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RESUMO

WEIMAR, Juan Carlos Quevedo. Educacao e Inovacao Tecnoldgica: Plataforma
Gamificada para Apoio ao Ensino de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamen-
tal. Orientador: Tatiana Aires Tavares. 2025. 111 f. Dissertacdo (Mestrado em
Ciéncia da Computacado) — Centro de Desenvolvimento Tecnoldgico, Universidade
Federal de Pelotas, Pelotas, 2025.

Esta dissertacdo investiga o potencial da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem no Ensino Fundamental por meio da construcdo e avaliacdo da
plataforma educacional Sabia, desenvolvida especificamente para este estudo. A
Sabia é uma solucao digital gamificada voltada ao reforco das competéncias em
Lingua Portuguesa, incorporando elementos como pontuagdo, rankings, conquis-
tas, desafios diarios e progressao por niveis, com o objetivo de proporcionar uma
experiéncia ludica e motivadora. A decisdo de desenvolver a plataforma como um
aplicativo mobile foi fundamentada no contexto de uso e no perfil do publico-alvo:
estudantes de escolas publicas, com maior acesso a dispositivos méveis do que a
computadores. O formato mobile também favorece o uso autbnomo da ferramenta fora
do ambiente escolar, ampliando as possibilidades de estudo em diferentes contextos.
Por limitacbes orcamentarias, o desenvolvimento inicial foi restrito a versao Android,
dado o alto custo de publicacdo no sistema iOS. A metodologia adotada combinou
o desenvolvimento iterativo com testes e validagbes qualitativas junto a estudantes
e professores da rede publica. Os resultados evidenciaram aspectos positivos como
facilidade de uso, design atrativo e impacto no interesse e continuidade das atividades
escolares. Entre as principais contribuicdes do trabalho estdo: a criacdo de uma
plataforma educacional acessivel; a promo¢do do aprendizado ladico e motivador
por meio da gamificagdo; o desenvolvimento de uma base tecnoldégica modular,
passivel de expansao para outras disciplinas e funcionalidades. As limitacdes incluem
0 escopo inicial restrito a Lingua Portuguesa, a dependéncia de conexao com a
internet e a amostragem reduzida nos testes. Como trabalhos futuros, propde-se o
desenvolvimento de novos médulos para disciplinas como Matematica e Ciéncias, a
criacdo de um modo offline, a integracdo de dashboards analiticos para professores e
a publicacdo da versao para iOS. Este trabalho reforca a importancia das tecnologias
digitais gamificadas como ferramentas de apoio a aprendizagem, especialmente em
contextos marcados por desmotivacao e desigualdade de acesso, contribuindo para a
democratizacao e a qualidade da educacao basica.

Palavras-chave: Gamificacdo. Educacao. Usabilidade. Experiéncia de Usuario.



ABSTRACT

WEIMAR, Juan Carlos Quevedo. Education and Technological Innovation: Gam-
ified Platform to Support the Teaching of Portuguese Language in Elementary
Education. Advisor: Tatiana Aires Tavares. 2025. 111 f. Dissertation (Masters in
Computer Science) — Technology Development Center, Federal University of Pelotas,
Pelotas, 2025.

This dissertation investigates the potential of gamification in the teaching and
learning process in elementary education through the design, development, and
evaluation of the Sabia educational platform, created specifically for this study. Sabia
is a gamified digital solution focused on reinforcing Portuguese language skills, in-
corporating elements such as scoring, rankings, achievements, daily challenges, and
level progression to provide a playful and engaging learning experience. The decision
to develop the platform as a mobile application was based on the usage context and
the target audience’s profile: students from public schools who typically have greater
access to mobile devices than to computers. The mobile format also encourages au-
tonomous use outside the school environment, expanding learning opportunities. Due
to budget constraints, the initial development was limited to the Android version, given
the high costs associated with publishing on iOS. The methodology adopted combined
iterative development with qualitative testing and validation involving students and
teachers from public schools. Results highlighted positive aspects such as ease of
use, attractive design, and increased interest and continuity in educational activities.
The main contributions of this work include: The creation of an accessible educational
platform; The promotion of playful and motivating learning through gamification;
The development of a modular technological foundation, enabling future expansion
to other subjects and features. Limitations of the study include the initial focus on
Portuguese language only, the platform’s dependency on internet connectivity, and
the limited testing scale. Future work involves the development of additional modules
for subjects such as Mathematics and Science, implementation of offline functionality,
creation of analytical dashboards for teachers, and publication of an iOS version. This
research reinforces the relevance of gamified digital technologies as supportive tools
in educational processes, especially in contexts marked by low student motivation and
limited access to resources, thus contributing to the democratization and improvement
of basic education.

Keywords: Gamification. Education. Usability. User Experience.
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1 INTRODUGCAO

Para melhor compreensao do escopo e dos caminhos percorridos nesta pesquisa,
este Capitulo introdutério esta dividido em seis se¢cées. A Secdo 1.1 apresenta a
delimitacao do tema, situando a proposta no campo da educagao basica e da ga-
mificacdo digital. Na sequéncia, a Secao 1.2 explicita o problema de pesquisa, que
orienta as decisées metodoldgicas e projetuais adotadas.

A Secao 1.3 trata da justificativa, destacando os motivos que tornam relevante a
criacdo de uma plataforma gamificada como estratégia de apoio a aprendizagem de
criangas do Ensino Fundamental Il. Em seguida, a Se¢ao 1.4 define os objetivos da
pesquisa, tanto no plano geral quanto nas metas especificas.

Na Secao 1.5, descreve-se a jornada metodoldgica adotada, abordando os mé-
todos e as etapas do desenvolvimento e avaliagdo da plataforma. Por fim, a Secéao 1.6
apresenta a organizacao da dissertacao, oferecendo um panorama dos capitulos
que compdem o trabalho.

1.1 Delimitacao do Tema

A educacéo bésica no Brasil enfrenta desafios significativos, que vao desde a desi-
gualdade de acesso a infraestrutura escolar até as dificuldades em garantir aprendiza-
gem significativa e engajadora para os estudantes (Todos Pela Educacao, 2024). De
acordo com o Censo Escolar da Educacao Basica Instituto Nacional de Estudos e Pes-
quisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) (2023), embora o nimero de matriculas e
a cobertura escolar tenham se mantido estaveis, os indicadores de rendimento e pro-
ficiéncia apontam para lacunas no aprendizado, especialmente nas areas de leitura,
escrita e raciocinio l6gico-matematico. Esses dados reforcam a urgéncia de praticas
pedagdgicas inovadoras que promovam maior envolvimento dos alunos com os con-
teldos escolares, estimulando o desenvolvimento das competéncias necessarias a
formacéo cidada e a insercado no mundo contemporaneo.

Paralelamente, vivemos em uma era marcada pela presencga constante da tecnolo-
gia digital, que influencia significativamente os modos de comunicagéo, de trabalho e,
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inevitavelmente, de aprendizagem. As novas geracdes de estudantes, frequentemente
denominadas “nativos digitais” segundo PRENSKY (2001), "demonstram familiaridade
com linguagens interativas, visuais e multimidia, demandando praticas educativas que
dialoguem com seus interesses e modos de interagdo com o mundo". Nesse cenario,
o uso de Tecnologias Digitais da Informagcéo e Comunicagéo (TDIC) na educacéo tem
se mostrado uma estratégia potente para tornar o processo de ensino mais dinamico,
inclusivo e centrado no aluno (MORAN, 2013).

Dentre as abordagens que utilizam recursos tecnolégicos no ambiente escolar, a
gamificacado vem ganhando espaco como alternativa pedagdgica que visa aumentar
0 engajamento, a motivacdo e o desempenho dos estudantes (KENSKI, 2012). A
gamificacao se refere a aplicacao de elementos e dinamicas de jogos — como recom-
pensas, desafios, rankings e feedback imediato — em contextos nao ludicos, como
a educacao (DETERDING et al., 2011). Quando aplicada ao contexto escolar, a ga-
mificacdo pode transformar o ambiente de aprendizagem, tornando-o mais interativo,
colaborativo e significativo, ao passo que mantém o foco nos objetivos educacionais.

No contexto brasileiro, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece
competéncias gerais que devem ser desenvolvidas ao longo da educacgao basica, en-
tre elas a cultura digital, o pensamento critico, a criatividade, a resolu¢ao de problemas
e o protagonismo do aluno no processo de aprendizagem (EDUCACAOQ, 2018). Tais
diretrizes reforcam a importancia da integracéao entre tecnologia e educacao, e apon-
tam para a necessidade de metodologias ativas que estimulem o desenvolvimento
integral dos estudantes.

Assim, esta pesquisa se insere na intersecdo entre educacao basica, inovacao
pedagdgica e tecnologias digitais, com foco na construcao e avaliacao de uma plata-
forma gamificada como ferramenta didatica. A proposta € investigar de que modo a
gamificacao pode contribuir para a inovacao pedagodgica e para o processo de ensino-
aprendizagem. Para tanto, foi desenvolvida uma solugao digital para auxiliar na fixagao
de conteudos de Portugués no 7% ano do Ensino Fundamental Il, e assim contribuir
para promog¢ao do engajamento e formatos de aprendizagem, em conformidade com
as diretrizes da BNCC.

1.2 Problema de Pesquisa

O cenério educacional contemporaneo exige constantes reflexdes sobre como pro-
mover uma aprendizagem mais eficaz, significativa e engajadora para os estudantes
da educacao basica (Educacional, 2025). Apesar dos esforgcos de politicas publicas
como o Plano Nacional de Educacao (2014) e das diretrizes estabelecidas pela Base
Nacional Comum Curricular (EDUCACAQ, 2018), ainda ha desafios estruturais e pe-
dagdgicos que comprometem o pleno desenvolvimento das competéncias essenciais
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ao século XXI. Dentre esses desafios, destacam-se o desinteresse dos alunos pe-
los conteudos escolares tradicionais, a dificuldade de concentracdo, a auséncia de
protagonismo estudantil e a baixa retengdo do conhecimento em aulas expositivas
convencionais (UNESCO, 2022).

Em contrapartida, a sociedade contemporanea é marcada por uma cultura digital
altamente interativa, na qual criancas e adolescentes estdo expostos, desde muito
cedo, a ambientes digitais que utilizam recursos multimidia, narrativas envolventes e
sistemas de recompensa. Os jogos eletronicos, redes sociais e plataformas digitais ja
fazem parte da rotina de grande parte desses estudantes (SILVA; OLIVEIRA, 2024).
No entanto, o sistema educacional ainda encontra dificuldades para incorporar essas
linguagens e dindmicas em sua pratica cotidiana, o que acentua a distancia entre a
escola e o universo cultural dos alunos (MORAN et al., 2015).

Diante disso, a gamificacdo surge como uma proposta metodologica capaz de
aproximar os estudantes da experiéncia escolar, por meio da incorporacéo de elemen-
tos de jogos ao contexto pedagdgico. Ao utilizar mecanicas como pontuacao, niveis de
progressao, desafios, rankings e recompensas simbdlicas, a gamificacao tem o poten-
cial de transformar atividades escolares em experiéncias mais ludicas, engajadoras e
personalizadas (WERBACH; HUNTER, 2015).

Diversos estudos indicam que a gamificagao pode favorecer o desenvolvimento da
autonomia, da persisténcia e da cooperacao entre os estudantes, além de estimular
0 pensamento critico e a resolugdo de problemas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011). Esses aspectos dialogam diretamente com as competéncias gerais da BNCC,
que incluem, entre outras, o estimulo a criatividade, ao uso consciente das tecnologias
digitais e & aprendizagem significativa e contextualizada (EDUCACAQ, 2018).

Entretanto, embora o uso de tecnologias e plataformas gamificadas venha cres-
cendo, ainda ha lacunas em pesquisas que investiguem estratégias aplicadas a con-
textos reais da educacgao basica brasileira, especialmente com estudantes do Ensino
Fundamental. Por exemplo, o trabalho de SILVA; NOVELLO (2020) salienta o modo
timido que disciplinas centrais do curriculo, como Matematica sdo exploradas. Neste
trabalho € apresentada uma investigacdo com alunos de Porto Alegre (RS) que mos-
tra que o recurso digital mais utilizado € o Microsoft PowerPoint — e mesmo esse uso
é raro. Para SILVA; NOVELLO as tecnologias digitais sdo pouco implementadas e,
quando ocorrem, tém carater pontual, sem integrar realmente o processo de apren-
dizagem. LIMA; CABRAL; COSTA SILVANO (2021) acrescenta que na Matematica,
a pratica habitual ainda se da com “pincel e quadro branco”, demandando urgéncia
na adog¢do de metodologias mais ativas e ferramentas digitais adequadas as novas
demandas dos alunos.

Diante desse contexto, este trabalho se propde a investigar a seguinte questao
norteadora de pesquisa: Como as plataformas gamificadas podem ser incorporadas
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como estratégia pedagdgica para estudantes do Ensino Fundamental |l na disciplina
de Lingua Portuguesa, em conformidade com as competéncias estabelecidas pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC)?

A investigacdo dessa questdo visa contribuir para o aprofundamento do enten-
dimento acerca do potencial da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem.
Espera-se, assim, oferecer fundamentos tedéricos e praticos que subsidiem a elabora-
cao de propostas pedagdgicas mais inovadoras, motivadoras e alinhadas as exigén-
cias contemporaneas da educagéo basica.

1.3 Justificativa

A presente pesquisa justifica-se pela necessidade urgente de repensar e aprimo-
rar as praticas pedagodgicas na educagéo basica, especialmente diante dos desafios
relacionados a desmotivacao estudantil, a defasagem de aprendizagem e a crescente
desconexao entre os métodos de ensino tradicionais e o perfil dos estudantes da era
digital (PEREIRA; MOREIRA, 2025). A busca por estratégias inovadoras que aliem
tecnologia, engajamento e aprendizagem significativa € hoje um imperativo para edu-
cadores, pesquisadores e formuladores de politicas publicas (MORAN et al., 2015).

A relevancia social desta investigacao reside no potencial de contribuir para a me-
lhoria do processo de ensino-aprendizagem no Ensino Fundamental Il, em especial
na disciplina de Lingua Portuguesa, que figura entre as areas com maiores indices de
dificuldade e evasao escolar, segundo o Sistema de Avaliacdo da Educacédo Basica
(SAEB, 2023). Ao propor a utilizacao de plataformas gamificadas como ferramenta di-
datica, a pesquisa busca oferecer alternativas para combater o desinteresse e ampliar
a participacao ativa dos alunos nas atividades escolares, especialmente em contextos
onde os recursos tecnolégicos sao subutilizados ou inexistentes.

No campo educacional, a pesquisa se alinha a necessidade de implementar me-
todologias ativas que favorecam a autonomia, o protagonismo e o pensamento critico
dos estudantes — principios defendidos pela BNCC (EDUCACAO, 2018). Ao integrar
elementos ludicos e interativos, a gamificagdo proporciona um ambiente de aprendi-
zagem que respeita os ritmos individuais, promove o erro como parte do processo e
reforca a aprendizagem por tentativa, aspectos fundamentais para o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais e cognitivas (Lumen et Virtus, 2025).

Do ponto de vista académico, este estudo pretende preencher lacunas na literatura
cientifica sobre o uso de plataformas gamificadas no Ensino Fundamental |l brasileiro,
oferecendo evidéncias empiricas sobre sua aplicabilidade, eficacia e aceitacao entre
alunos e professores. Apesar de existirem pesquisas que apontam os beneficios da
gamificagdo na educagdo (WERBACH; HUNTER, 2015), ainda s&o limitadas as inves-
tigacdes que exploram sua aplicacao pratica em contextos reais de sala de aula, com
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base nas diretrizes da BNCC.

Além disso, a proposta € relevante ao considerar o potencial das tecnologias com-
putacionais como aliadas do processo educativo. Plataformas digitais gamificadas
oferecem possibilidades de personalizagao, monitoramento continuo do progresso dos
estudantes, feedback imediato e aprendizagem baseada em dados. Tais funcionalida-
des podem apoiar professores na mediacao pedagdgica e contribuir para a construcao
de ambientes de ensino mais inclusivos e adaptativos.

Portanto, esta pesquisa descreve ndo apenas teoricamente os beneficios da gami-
ficacdo, mas o desenvolvimento, aplicacao e avaliacdo de uma plataforma gamificada,
a fim de verificar seu impacto real no contexto educacional e oferecer subsidios con-
cretos para sua adogéao em larga escala.

1.4 Objetivo

O objetivo geral deste trabalho é investigar o potencial da gamificagdo como es-
tratégia pedagodgica através do desenvolvimento de uma plataforma gamificada para
fixacdo da aprendizagem de estudantes do Ensino Fundamental Il, com base nas
competéncias da BNCC na area de Lingua Portuguesa.

Para alcancar este objetivo foram estabelecidos os seguintes objetivos especifi-
cos:

« OBJ1: Investigar os fundamentos teoricos sobre gamificagdo, ensino-
aprendizagem e competéncias da BNCC, com foco na integragéo entre tecno-
logia e educacao.

« OBJ2: Identificar na literatura cientifica como a gamificacao tem sido explorada
no processo de ensino-aprendizado atraves de ferramentas ou plataformas digi-
tais.

« OBJ3: Identificar um cenario real, no contexto do Ensino Fundamental Il, que
possa tanto acolher o projeto desenvolvido como nos auxiliar com o fornecimento
de requisitos.

+ OBJ4: Desenvolver uma plataforma digital gamificada voltada ao ensino de con-
teudos do Ensino Fundamental Il e elaborar um plano de testes em ambiente
educacional real e executa-lo com turmas do Ensino Fundamental I, acompa-
nhando o uso pelos estudantes e professores .

« OBJ5: Avaliar os impactos da utilizacdo da plataforma gamificada considerando
0s aspectos positivos e negativos levantados pelos testes e identificar os de-
safios e as potencialidades do uso da gamificacdo como metodologia ativa no
contexto da educacéo basica brasileira.
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1.5 Jornada Metodoldgica

De acordo com WAZLAWICK (2009) um dos estilos de pesquisa em Computagcéo
aplicada é a pesquisa exploratoria, que conduz estudos de caso, as analises qualita-
tivas e as pesquisas exploratérias em areas emergentes. Para WAZLAWICK (2009)
esse estilo pode ser comparado a “Apresentacdo de um Produto” e sdo consideradas
estratégias para contextos muito inovadores, onde é aceitavel uma pesquisa em que
simplesmente se procura apresentar algo novo.

Dessa forma, a pesquisa realizada adotou uma abordagem qualitativa com ele-
mentos quantitativos, de natureza aplicada e carater exploratério, voltada a andlise da
plataforma gamificada no contexto da Educagao basica. A escolha dessa abordagem
se justifica pelo objetivo de compreender de forma aprofundada as experiéncias, per-
cepgdes e impactos do uso da gamificagdo na aprendizagem de estudantes do Ensino
Fundamental Il, particularmente na disciplina de Lingua Portuguesa.

O delineamento metodologico foi estruturado em quatro etapas principais, descri-
tas a seguir, com detalhamento dos procedimentos adotados a fim de possibilitar a
reprodutibilidade do estudo:

» Etapa 1 — Revisao de Literatura

— A revisao da literatura envolveu a busca em bases como Periodicos da Ca-
pes (CAFe) e SBC OpenlLib (SOL), utilizando descritores como Gamifica-
cdo, Ensino e Design. Foram selecionadas publicagdes entre 2020 e 2024,
com foco em estudos aplicados ao contexto brasileiro. Essa etapa aten-
deu os objetivos especificos OBJ1 e OBJ2, fundamentou conceitualmente
o trabalho e identificou lacunas no estado da arte.

» Etapa 2 — Desenvolvimento da Plataforma Gamificada

— A plataforma Sabia foi desenvolvida utilizando React Native e Firebase, com
interface responsiva voltada para dispositivos Android. O conteudo pedagé-
gico foi elaborado com base na BNCC e cedido pela professora responsavel
pela disciplina de Lingua Portuguesa. As mecanicas implementadas inclui-
ram sistema de pontuacao, rankings, conquistas, desafios por niveis, feed-
back imediato e modo PvP(Player versus Player). Essa etapa atendeu os
objetivos especificos OBJ3 e OBJA4.

— Para garantir reprodutibilidade técnica, foram seguidos os seguintes passos:

= Definicdo das trilhas de aprendizagem com base nas competéncias da
BNCC para o 7° ano.

= Criacao do banco inicial de questdes de Lingua Portuguesa (vocabula-
rio, interpretacéo de texto, ortografia).
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Implementacao dos recursos de gamificacao (pontuacéao, ranking, re-
compensas).

Testes de usabilidade internos com voluntérios antes da aplicacdo com
estudantes.

» Etapa 3 — Testes e Avaliacao

— Os testes foram realizados em ambiente escolar com 18 estudantes do 72
ano, que obtiveram prévia autorizagdo de seus responsaveis através da as-
sinatura do TCLE, atendendo o OBJ5.

— Procedimentos aplicados:

*

Sessdes de uso: cada estudante participou de duas sessdes de 50
minutos, realizadas na biblioteca da escola.

Tarefas: os alunos acessaram a plataforma, realizaram atividades de
interpretacao de texto, participaram de rankings e conquistaram recom-
pensas.

Observacao direta: comportamentos, interagcdes e nivel de engaja-
mento foram registrados por meio de diario de campo.

Um questionario de percepgdes, com 10 questoes de multipla escolha e
1 questao dissertativa, para identificar percep¢des sobre engajamento
e motivagao.

Uma versao adaptada da System Usability Scale (SUS), composta por
10 assertivas avaliadas também em escala Likert, voltada a mensura-
¢ao da facilidade de uso e experiéncia do usuario.

Grupo focal: realizado em 04/04/2025, no turno da tarde, com 4 estu-
dantes e 2 professoras, indicado pelo orientador escolar. O encontro
durou cerca de 60 minutos, conduzido com roteiro semiestruturado de
6 perguntas abertas.

Coleta de dados da plataforma: numero de acessos, tempo médio de
uso, taxa de acertos, progressao nas trilhas e conquistas obtidas foram
registrados automaticamente no banco de dados.

» Etapa 4 — Analise dos Dados

— Embora o instrumento System Usability Scale (SUS) seja tradicionalmente
associado a analises estatisticas descritivas de usabilidade, nesta pesquisa
nao foi realizada uma abordagem quantitativa desse tipo. Optou-se, em vez
disso, por uma interpretacéo das respostas dos participantes, considerando
os significados atribuidos as assertivas e o contexto de uso da plataforma.
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Esse procedimento buscou compreender de forma mais qualitativa as per-
cepgdes sobre a usabilidade da Sabia, em articulagdo com os demais dados
obtidos no grupo focal.

Na Figura 1 é mostrado de forma visual as etapas metodoldgicas percorridas.

Revisao da Literatura
Entrada: Pesquisas e estudos prévios
s :

aida: Referencial teorico consolidado

Y
[ Planejamento da Plataforma }

Entrada: Referencial teorico + BNCC
Saida: Estrutura pedagogica definida

Y
[ Desenvolvimento da Plataforma Sabia J

Entrada: Estrutura pedagogica + Equipe técnica
Saida: Prototipo funcional

Y
[ Intervencio (04/04/2025) ]
E s

ntrada: Indicagdo do orientador educacional, periodo de revisdo de contetudo
Saida: Sessdo de grupo focal realizada

Y

Coleta de Dados
Entrada: Grupo focal (alunos e professoras)
Saida: Relatos qualitativos e respostas SUS

i
Analise e Interpretacao
s S

Entrada: Relatos e respostas dos questionarios
aida: Identificagao de percepcoes sobre usabilidade, design e efeitos pedagogico

Figura 1 — Fluxograma das Etapas

- Aspectos Eticos

— A pesquisa seguiu as diretrizes éticas estabelecidas pela Resolugdo n®
510/2016 do Conselho Nacional de Saude e foi submetido e aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa, por meio da Plataforma Brasil, sob o CAAE
n® 86567225.1.0000.5317, conforme anexo A. Todos os participantes fo-
ram informados sobre 0s objetivos do estudo, e somente participaram apoés
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) pelos
responsaveis legais. Os dados serdo mantidos sob sigilo e utilizados exclu-
sivamente para fins académicos.

1.6 Organizacao da Dissertacao

Esta dissertacdo esta estruturada em seis Capitulos, que se complementam para
abordar de forma teoérica, pratica e analitica a proposta de desenvolvimento e apli-
cacao de uma plataforma gamificada voltada ao Ensino Fundamental |l, com foco na
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area de Lingua Portuguesa. A seguir, descreve-se brevemente o contetudo de cada
Capitulo:

 Capitulo 1 — Introducao

— Apresenta a delimitagao do tema, contextualizando o ensino basico no Bra-
sil, a relacdo entre tecnologia e educacao, e o papel da gamificagcao no
processo de ensino-aprendizagem. Define o problema de pesquisa, justi-
fica a relevancia do estudo, estabelece os objetivos geral e especificos e
descreve, de forma resumida, os procedimentos metodologicos utilizados.
Finaliza com a apresentacao da estrutura da dissertacao.

+ Capitulo 2 — Educacao, Gamificacao e o Contexto da BNCC

— Explora o papel das tecnologias digitais na educacao contemporanea, dis-
cutindo sua evolugao histérica, potencialidades e desafios. Analisa como
as Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacao (TDICs) vém sendo
integradas ao cotidiano escolar, com destaque para politicas publicas, dire-
trizes da BNCC e experiéncias pedagdégicas inovadoras. Também aborda
conceitos como aprendizagem significativa, cultura digital e inclusédo tecno-
l6gica.

 Capitulo 3 — Estado da Arte: Uma Revisao da Literatura

— Apresenta um Mapeamento Sistematico de Literatura (MSL) sobre gamifi-
cagao na educagao, com foco na educagao basica. Sao analisados artigos,
dissertacoes, livros e documentos técnicos que abordam o uso de jogos e
plataformas gamificadas como estratégia de ensino. O Capitulo identifica as
principais abordagens, tendéncias, limitagdes e lacunas nos estudos exis-
tentes, justificando a relevancia da proposta desenvolvida neste trabalho.

« Capitulo 4 — Desenvolvimento da Plataforma Sabia

— Detalha o processo de concepcao e implementacdo da plataforma digital
gamificada chamada Sabia. Descreve os critérios pedagdgicos e técnicos
adotados, as funcionalidades desenvolvidas (como rankings, conquistas,
desafios e feedbacks imediatos), o design da interface e a estrutura de con-
teldo baseada na BNCC. Também explicita as ferramentas utilizadas no
desenvolvimento, como React Native e Firebase.

 Capitulo 5 — Testes e Validacao
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— Relata a aplicacéo pratica da plataforma Sabia em um ambiente educaci-
onal real, com estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental. Apresenta
os métodos de coleta de dados (observacao, questionarios, grupo focal e
analise de uso da plataforma), bem como a analise dos resultados obtidos.
Discute os impactos da plataforma sobre o engajamento, a percepgao dos
estudantes e professores e a aprendizagem nas competéncias da BNCC.

+ Capitulo 6 — Conclusao

— Revisa os objetivos propostos e sintetiza as principais conclusdes da pes-
quisa. Reflete sobre as contribuicdes pedagdgicas e tecnoldgicas do es-
tudo, reconhece suas limitagdes e propde caminhos para futuros trabalhos,
especialmente no contexto da ampliacdo da gamificacao para outras etapas
do ensino e areas do conhecimento.



2 EDUCACAO, GAMIFICACAO E O CONTEXTO DA BNCC

As Tecnologias da Informacédo e Comunicacao (TICs) vém se consolidando como
elementos transformadores no cenério educacional, promovendo mudancgas significa-
tivas nos métodos tradicionais de ensino e introduzindo praticas mais inclusivas, inte-
rativas e eficientes. Tais tecnologias abrangem desde recursos multimodais — como
videos, simuladores, objetos de aprendizagem e jogos digitais — até plataformas on-
line interativas, Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e sistemas adaptativos
de ensino, ampliando consideravelmente as possibilidades de ensino e aprendizagem
(VALENTE, 1993).

A crescente digitalizacado dos processos educativos tem demonstrado que as TICs
nao apenas complementam os métodos pedagdgicos tradicionais, mas também re-
configuram a forma como o conhecimento é construido, compartilhado e vivenciado.
Nesse sentido, essas tecnologias contribuem para a democratizacdo do acesso ao
conhecimento, oferecendo solucdes escalaveis e flexiveis, capazes de atender a dife-
rentes perfis de estudantes e contextos socioeconémicos (UNESCO, 2022).

Uma das contribuicbes mais expressivas das TICs esta na ampliacdo do acesso
a educacao, especialmente em regides historicamente marcadas pela auséncia de
recursos didaticos, infraestrutura adequada e formagéao docente continuada. Platafor-
mas educacionais, repositorios digitais e aplicativos moveis possibilitam a distribui¢ao
massiva de conteudos em formato acessivel, promovendo a inclusao digital e educaci-
onal. O uso das TICs em contextos escolares tem sido decisivo para mitigar os efeitos
das desigualdades educacionais e garantir oportunidades equitativas de aprendiza-
gem (Ministério da Educacao (MEC), 2025).

Além disso, as TICs possibilitam a superacao de barreiras temporais e geogréficas,
permitindo que o estudante acesse os conteudos no seu préprio ritmo, a qualquer
hora e lugar. Essa flexibilidade potencializa um ambiente de aprendizagem continuo e
colaborativo, em que o aluno assume um papel mais ativo e autbnomo na construcao
do seu proéprio saber (SILVA; ALMEIDA, 2025).

Outro aspecto fundamental é a personalizacdo do aprendizado. Plataformas di-
gitais educacionais tém incorporado tecnologias baseadas em inteligéncia artificial e
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algoritmos adaptativos, capazes de mapear o desempenho individual dos estudantes
e ajustar automaticamente os conteudos, desafios e atividades com base nas difi-
culdades e progressos observados. Essa personalizacdo promove maior motivacao
e engajamento dos alunos, criando percursos de aprendizagem unicos e centrados
nas necessidades especificas de cada sujeito (SILVA; OLIVEIRA, 2024). A UNESCO
(2022) destaca que o aprendizado adaptativo € uma das tendéncias mais promissoras
da educacéao contemporanea, especialmente por favorecer a autonomia do estudante
e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e metacognitivas.

Em termos de engajamento, os recursos interativos ocupam um lugar central na
aplicacao das TICs. Jogos educativos, realidade aumentada, simulacées virtuais e ga-
mificacdo séo estratégias cada vez mais utilizadas para tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais atrativo, significativo e imersivo (Bernoulli Educagéo, 2025). Con-
forme destacam COSTA ARAUJO; COSTA (2022), essas ferramentas ndo apenas
capturam a atencao dos alunos, mas também favorecem o desenvolvimento do pen-
samento critico, da resolucao de problemas e da colaboracédo. No ensino de ciéncias,
por exemplo, simuladores digitais permitem a visualizacao e experimentacao de fené-
menos complexos, como reacdes quimicas ou sistemas astrondmicos, ampliando o
entendimento dos conceitos que, de outro modo, seriam apenas abstracoes tedricas.

Segundo PAPERT (1985), pioneiro da construgdo do pensamento computacional
na educacéo, as TICs ndo devem ser encaradas como simples instrumentos auxiliares
do ensino tradicional, mas como catalisadoras de uma revolugcado educacional base-
ada na aprendizagem ativa. Para o autor, o computador — e, por extensao, outras
tecnologias digitais — permite ao estudante explorar, criar, testar hipéteses e construir
conhecimento a partir de experiéncias reais e significativas, deslocando-o da posicao
de receptor passivo para protagonista do processo educativo.

Essa visédo é corroborada por autores contemporaneos como VALENTE; ALMEIDA
(2022), que reforcam a ideia de que a mediacao tecnoldgica, quando bem planejada
e alinhada a propostas pedagdgicas inovadoras, pode transformar praticas escolares
e ampliar o potencial de aprendizagem dos estudantes.

Dessa forma, a integracao das TICs ao ambiente educacional ndo pode ser vista
apenas como uma tendéncia momentanea, mas sim como uma resposta necessaria
as demandas do século XXI. A sociedade atual exige sujeitos capazes de lidar com a
complexidade, com o excesso de informacao e com as constantes transformacgoes tec-
nolégicas e sociais (SANTOS; MEDEIROS; RIBEIRO, 2025). Nesse contexto, o uso
pedagogico das TICs representa uma oportunidade de reconstruir a escola como um
espaco mais dindmico, inclusivo e conectado com a realidade dos estudantes. Ao po-
tencializar o acesso ao conhecimento, personalizar as trajetorias de aprendizagem e
promover 0 engajamento ativo dos discentes, essas tecnologias se apresentam como
elementos indispensaveis para uma educagao mais equitativa, eficiente e preparada
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para os desafios contemporaneos (UNESCO, 2022).

2.1 Competéncias gerais da BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) surgiu como parte de um esforgo con-
tinuo para garantir maior equidade e qualidade na educacéao brasileira. Seu desen-
volvimento teve inicio formal em 2015, com base nas diretrizes estabelecidas pela
Constituicdo Federal de 1988 (Brasil, 1988) e pela Lei de Diretrizes e Bases da Edu-
cacao Nacional (LDB) de 1996 (Brasil, 1996). Esses marcos legais determinaram
a necessidade de um curriculo nacional que orientasse as praticas pedagogicas em
todo o pais, assegurando que todos os alunos tivessem acesso aos mesmos direitos
de aprendizagem, independentemente de sua localizagdo ou contexto social.

Apo6s um processo colaborativo que envolveu especialistas, professores, gestores
e a sociedade civil, a versao final da BNCC foi homologada em 2017 para a Educacgéao
Infantil e o Ensino Fundamental, e em 2018 para o Ensino Médio. Esse documento
estabelece objetivos de aprendizagem claros e comuns, ao mesmo tempo em que
preserva a autonomia dos estados, municipios e escolas para adaptarem o curriculo
as suas realidades locais.

A BNCC se organiza em torno de dez competéncias gerais que integram dimen-
sbes cognitivas, socioemocionais e culturais, alinhando-se as demandas contempora-
neas por uma educagao mais abrangente e inclusiva. Essas competéncias refletem
um compromisso com o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os para en-
frentar os desafios do século XXI de maneira ética, critica e criativa (EDUCACAO,
2018).

A integracédo das competéncias gerais da BNCC com tecnologias digitais na edu-
cacao pode ser vista na Tabela 1. A historia e os principios norteadores da BNCC
destacam o papel transformador das tecnologias digitais no contexto educacional. Es-
sas ferramentas emergem como aliadas na promocéo das competéncias gerais, am-
pliando as possibilidades de ensino e aprendizagem.

Tabela 1 — Competéncias BNCC e suas relagcdes com tecnologias digitais

Competéncia Geral | Descricao Tecnologias Relacionadas
Conhecimento Aplicacao dos saberes em di- | Wikipedia, Google Scholar
ferentes contextos. — promovem habilidades de
pesquisa e analise critica.
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Pensamento Cienti- | Resolver problemas, tomar | GeoGebra — estimula o raci-

fico, Critico e Criativo | decisdes e inovar. ocinio logico e a criatividade
com aprendizado ativo.

Repertério Cultural Compreender, valorizar e | Google Arts & Culture — am-

compartilhar manifestacbes | plia o acesso a obras de arte

culturais.

e manifestacdes culturais.

Comunicacao

Expressar ideias com clareza
e propriedade.

Google Docs, féruns online —
incentivam escrita, argumen-
tacédo e colaboragéo.

Cultura Digital

Utilizar tecnologias de forma
ética, critica e responsavel.

Minecraft Education Edition —
ensina colaboragéo e criativi-
dade em ambientes digitais.

Trabalho e Projeto de
Vida

Relacionar o aprendizado
com objetivos pessoais e
profissionais.

LinkedIn Learning — conecta
o aprendizado escolar as me-
tas de carreira.

Argumentacgao

Formular e defender ideias
baseadas em evidéncias.

Padlet — promove organiza-
cao de ideias e desenvolvi-
mento do pensamento critico.

Autoconhecimento e
Autocuidado

Desenvolvimento
emocional e fisico.

pessoal,

Headspace (e outros apps de
mindfulness) — auxiliam na
gestdo de emocdes e auto-
cuidado.

Empatia e Coopera-
cao

Trabalhar em equipe e respei-
tar o outro.

Jogos colaborativos online —
desenvolvem habilidades de
cooperacao e empatia.

Responsabilidade e
Cidadania

Atuar de forma ética, respon-
savel e sustentavel.

Simuladores sociais — aju-
dam a compreender susten-
tabilidade e cidadania.

A inclusédo das tecnologias digitais no desenvolvimento das competéncias gerais
refor¢ca o papel central da BNCC como um documento orientador, que ndo apenas
define objetivos educacionais, mas também dialoga com as transformacgdes sociais e
tecnoldgicas. Essa integragéo fortalece a capacidade das escolas de promover prati-
cas pedagogicas mais dindmicas, equitativas e alinhadas as necessidades contempo-
raneas, garantindo que os estudantes estejam preparados para enfrentar os desafios
do mundo atual (EDUCACAO, 2018).
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2.2 Plataformas gamificadas no ensino

A gamificagdo vem ganhando destaque como uma abordagem pedagdgica ino-
vadora, capaz de transformar o ambiente educacional. Essa estratégia consiste na
aplicacdo de elementos de design de jogos — como recompensas, desafios, rankings
e narrativas — em contextos de aprendizado, com o objetivo de engajar, motivar e faci-
litar a aquisicdo de conhecimento. Nos ultimos anos, plataformas gamificadas, como
Duolingo, Khan Academy e Kahoot, ttm demonstrado resultados positivos na me-
lhoria do desempenho dos alunos em diversas disciplinas, comprovando a eficacia da
gamificacdo como ferramenta pedagdgica (DETERDING et al., 2011).

A utilizacao da gamificacdo na educacao esta alinhada as demandas contempo-
raneas por metodologias ativas de ensino, que colocam o estudante como protago-
nista do seu processo de aprendizado. Diferentemente dos métodos tradicionais, essa
abordagem estimula a curiosidade, promove o aprendizado por meio de experiéncias
praticas e oferece feedback continuo, favorecendo uma experiéncia educacional mais
dindmica e personalizada.

A aplicacao de elementos de jogos no ensino tem gerado impactos positivos que
vao além do engajamento imediato dos alunos. Entre os principais beneficios da ga-
mificacdo, destacam-se:

* Engajamento Elevado

A gamificacdo transforma o aprendizado em uma experiéncia mais atrativa e
envolvente. Estudos indicam que alunos expostos a plataformas gamificadas
apresentam maior interesse pelas aulas e maior retencédo de contetdo em com-
paragdo com meétodos tradicionais (LEE; HAMMER, 2011). Esse engajamento
decorre da combinacédo de metas claras, recompensas significativas e desafios
progressivos, que mantém os alunos motivados ao longo do processo.

» Feedback Instantaneo

Outro aspecto central da gamificacao é a oferta de retornos imediatos sobre o
desempenho do aluno. Ferramentas gamificadas fornecem feedback em tempo
real, permitindo que os estudantes ajustem suas estratégias e identifiquem pon-
tos de melhoria rapidamente (GEE, 2003). Esse ciclo continuo de avaliacéo e
corregao favorece o aprendizado ativo e ajuda a consolidar o conhecimento (GO-
MES; PEREIRA, 2021).

* Desenvolvimento Socioemocional

Além de contribuir para o aprendizado académico, a gamificacdo também pro-
move habilidades socioemocionais importantes. Ao enfrentar desafios e traba-
lhar em equipe, os alunos desenvolvem resiliéncia, empatia, cooperacao e habili-
dades de resolucao de problemas (DOMINGUEZ et al., 2013). Esses elementos
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séo essenciais para a formagao de individuos mais preparados para lidar com
as complexidades da vida e do mercado de trabalho (FERNANDES, 2022).

» Personalizacao do Aprendizado

Muitas plataformas gamificadas utilizam algoritmos para adaptar os contetdos
ao ritmo e ao nivel de cada aluno. Esse recurso de personalizagdo torna o
processo mais inclusivo, permitindo que estudantes com diferentes habilidades
avancem em seu proprio ritmo, sem se sentirem sobrecarregados ou desmotiva-
dos (KAPP, 2012). A gamificagdo pode ser aplicada em diversas areas do co-
nhecimento, incluindo disciplinas fundamentais como Lingua Portuguesa e ma-
tematica. A seguir, sdo apresentados exemplos de ferramentas gamificadas e
suas contribuicées para o ensino dessas disciplinas:

Ensino de Portugués

Ferramentas como o Quizlet tém sido amplamente utilizadas para reforgar o
vocabulario e desenvolver habilidades de interpretacao textual. Através de jogos
de cartas digitais, os alunos revisam palavras, conceitos e significados de forma
interativa, o que favorece a memorizagéo e a associagéo de ideias. Além disso,
plataformas como o Kahoot permitem criar quizzes interativos, promovendo a
revisao de conteudos de forma divertida e dindmica.

Ensino de Matematica

Na area de matematica, aplicativos como o DreamBox utilizam problemas adap-
tativos para ajustar a dificuldade das atividades ao nivel de compreensao do
aluno. Isso incentiva o progresso continuo, ao mesmo tempo que evita frus-
tracées. Outro exemplo € o Prodigy, que combina narrativa gamificada com
exercicios matematicos, transformando o aprendizado em uma jornada emocio-
nante.

2.3 Fundamentos Técnicos da Gamificacao

A gamificagado, termo derivado do inglés gamification, refere-se a aplicagao de ele-
mentos e dindmicas tipicas de jogos em contextos néo ludicos, como o0 ambiente edu-
cacional, corporativo ou de saude (KAPP, 2012). A proposta central da gamificacao
€ aumentar o engajamento, a motivagao e a participagdo dos individuos por meio do
uso de estratégias que tornam as atividades mais envolventes e significativas (DIC-
KEY, 2015).

Segundo DETERDING et al. (2011), a gamificacao envolve “o uso de elementos de
design de jogos em contextos fora de jogos”, e esta focada em influenciar o compor-
tamento dos usuarios, promovendo atitudes mais proativas e persistentes diante das
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tarefas. No campo educacional, esse conceito tem sido amplamente explorado como
forma de combater a desmotivagao discente, aumentar a retencédo de conteudo e in-
centivar o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais (MARC-
ZAL; SILVA; COSTA, 2015).

Os sistemas gamificados utilizam uma variedade de componentes que remetem a
estrutura dos jogos digitais, tais como:

» Pontos: representam a métrica basica de progresso ou desempenho do usuario;
sao atribuidos a a¢des ou tarefas completadas.

* Niveis (ou levels): refletem a progressao do participante em uma jornada ou
trajetoria de aprendizagem.

* Recompensas: podem ser materiais ou simbdlicas (como medalhas, distintivos
ou desbloqueio de novos conteudos) e funcionam como reforgo positivo.

* Rankings (ou leaderboards): promovem a competitividade entre os usuarios e
aumentam a visibilidade do desempenho individual ou em grupo.

» Desafios: exigem esforco e raciocinio para serem superados, incentivando o
pensamento critico e a persisténcia.

» Missoes ou tarefas: estruturam o aprendizado em etapas organizadas e signi-
ficativas, orientando o aluno em sua jornada formativa.

* Feedback imediato: essencial para que os usuarios compreendam seu desem-
penho, ajustem estratégias e mantenham-se engajados.

Esses elementos devem ser cuidadosamente selecionados e combinados, a fim de
evitar a superficializagdo do processo educativo ou o foco exclusivo em recompensas
extrinsecas. A eficacia da gamificagado esta diretamente relacionada ao alinhamento
entre seus componentes, os objetivos pedagdgicos e o perfil do publico-alvo (BARATA
et al., 2013).

E fundamental distinguir a gamificacdo de conceitos correlatos, como jogos sé-
rios (serious games) e jogos educacionais. Embora todos compartilhem o uso da lin-
guagem dos jogos, suas aplicacdes, objetivos e estruturas diferem significativamente,
conforme abaixo:

« Gamificacao: consiste na incorporacao de elementos de jogos em atividades
gue nao séo, em si, jogos completos (LEE; HAMMER, 2011). Exemplo: uma pla-
taforma de ensino que atribui pontos e medalhas ao aluno por completar tarefas
de portugués ou matematica.
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» Jogos sérios: sdo jogos completos, com mecanicas elaboradas e objetivos de-
finidos, que visam a ensinar, treinar ou sensibilizar sobre um tema especifico,
sem deixar de lado a experiéncia ludica (NG, 2021). Exemplo: jogos de simula-
cao médica para formagéao de profissionais da saude.

» Jogos educacionais: sdo desenvolvidos com finalidade didatica explicita, bus-
cando promover a aprendizagem por meio da ludicidade. Embora se aproximem
dos jogos sérios, 0s jogos educacionais frequentemente tém escopo mais res-
trito e sdo projetados com base em objetivos curriculares especificos (SQUIRE,
2011).

Assim, a gamificacao nao substitui os jogos educacionais, mas pode complementar
praticas pedagdgicas ao inserir elementos motivacionais no cotidiano escolar, sem a
necessidade de criar jogos completos (SILVA; NETO, 2025).

A aplicacédo eficiente da gamificacdo na educagéao requer mais do que a simples
insercao de pontos ou recompensas. Para ser bem-sucedida, € necessario recorrer
a modelos estruturados que orientem a construcao de experiéncias significativas para
os aprendizes (VASCONCELOS; SANTOS; OLIVEIRA, 2023). Dentre os modelos
pesquisados durante a pesquisa, destacam-se:

» Octalysis Framework: proposto por CHOU (2015), esse modelo identifica oito
motivagcées humanas fundamentais no engajamento com experiéncias gamifica-
das:

— Epic Meaning and Calling (Significado Epico e Vocacao):

= Trata-se da motivacao que surge quando o individuo sente que esta par-
ticipando de algo maior que ele mesmo. E o sentimento de propésito,
de estar contribuindo para uma causa nobre, Unica ou especial.

— Development and Accomplishment (Desenvolvimento e Conquista):

« Esta relacionada ao progresso pessoal e a superacao de desafios. A
motivacado vem do desejo de melhorar, atingir metas e ser reconhecido
por suas realizagbes (como subir de nivel, ganhar prémios ou concluir
etapas).

— Empowerment of Creativity and Feedback (Empoderamento da Criati-
vidade e Retorno):

= Ocorre quando os usuarios tém liberdade para experimentar, tomar de-
cisbes criativas e recebem feedback imediato. Estimula a inovacéo, a
personalizagao e a expressao individual dentro da experiéncia.
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— Ownership and Possession (Propriedade e Posse):

= Refere-se ao sentimento de posse e controle sobre algo, o que motiva o
individuo a proteger, cuidar e expandir seus bens virtuais ou conquistas.
Quanto mais sentimos que algo é "nosso", mais nos envolvemos com
ele.

— Social Influence and Relatedness (Influéncia Social e Pertencimento):

« Baseia-se na interacdo com outras pessoas, incluindo aspectos como
reconhecimento social, competicao, colaboragdo, comparacéo e o de-
sejo de fazer parte de um grupo. A motivagdo vem do relacionamento
com os outros.

— Scarcity and Impatience (Escassez e Impaciéncia):

+ Surge quando 0 acesso a recursos, recompensas ou experiéncias é
limitado ou dificil de obter. A sensacao de urgéncia e a exclusividade
aumentam o valor percebido daquilo que € escasso.

— Unpredictability and Curiosity (Imprevisibilidade e Curiosidade):

= Esta ligada ao interesse natural das pessoas por novidades e surpre-
sas. A incerteza sobre 0 que vira a seguir desperta a curiosidade e
mantém o usuario engajado.

— Loss and Avoidance (Perda e Evitacao):

= Relaciona-se ao medo de perder algo que ja foi conquistado ou de so-
frer consequéncias negativas. A motivagdo aqui é evitar perdas, pu-
nicdes ou retrocessos, 0 que incentiva a continuidade no uso ou na
participagao.

O Octalysis é amplamente utilizado para diagnosticar e estruturar solugdes gamifi-
cadas com foco na experiéncia emocional do usuario.

* MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics) Framework: inicialmente de-
senvolvido por HUNICKE et al. (2004), esse modelo distingue trés componentes
centrais do design de jogos e sistemas gamificados:

— Mechanics: as regras e algoritmos do sistema.

— Dynamics: o comportamento do sistema em resposta as acées dos usua-
rios.

— Aesthetics: as experiéncias emocionais e sensoriais provocadas.
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Na educacao, o MDA auxilia professores e desenvolvedores a desenhar experi-
éncias gamificadas equilibradas, em que a mecanica esta a servigo da experiéncia
formativa.

* SAPS (Status, Access, Power, Stuff) Model: apresentado por WERBACH;
HUNTER (2015), o modelo descreve as quatro formas de recompensa mais co-
muns em ambientes gamificados:

Status: reconhecimento social e prestigio.

Access: acesso privilegiado a recursos ou experiéncias.

Power: contirole sobre escolhas ou decisoes.

Stuff: recompensas tangiveis (brindes, certificados, etc.).

Esse modelo é util para desenhar sistemas de motivacdo dentro de plataformas
educacionais, especialmente quando combinados com feedback continuo e missdes
personalizadas.

Além desses, modelos como o Self-Determination Theory (RYAN; DECI, 2006),
centrado nas necessidades psicoldgicas de autonomia, competéncia e pertencimento,
também fundamentam o uso pedagdgico da gamificacao e reforcam a importancia de
promover a motivacao intrinseca no contexto escolar.

2.3.1 Tecnologias de Desenvolvimento de Plataformas de Jogos

A criacado de plataformas gamificadas exige uma arquitetura tecnolégica robusta,
capaz de oferecer desempenho, responsividade e interatividade aos usuarios. O de-
senvolvimento dessas aplicagdes envolve a integragdo entre tecnologias de frontend’,
responsaveis pela interface com o usuario, e backend?, responsaveis pela légica de
negdcio e manipulagdo de dados. Além disso, APIs® especializadas podem ser utili-
zadas para facilitar a implementacéo de elementos gamificados.

No contexto do frontend, as principais tecnologias empregadas sdo HTML5 (Hy-
perText Markup Language 5 - Linguagem de Marcagéo de Hipertexto 5)*, CSS3 (Cas-
cading Style Sheets - Folha de Estilo em Cascata)® e JavaScript®. O HTML5 permite
a estruturacdo semantica dos conteudos e a incorporacao de recursos multimidia es-
senciais em ambientes educacionais interativos. O CSS3, por sua vez, proporciona

parte de uma aplicacdo ou site com a qual o usuério interage diretamente.

2parte de uma aplicacdo ou sistema que lida com a légica, processamento de dados e infraestrutura
que nao é diretamente visivel para o usuario final.

3Uma API é um conjunto de regras e protocolos que permite que diferentes softwares se comuni-
quem e troquem dados entre si.

“https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/HTML

Shttps://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/CSS

Shttps://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/JavaScript
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controle avancado de estilos e animagdes, fundamentais para tornar a interface mais
atrativa, especialmente em contextos voltados ao publico infantojuvenil.

O JavaScript, linguagem de programacao interpretada, € o motor da interatividade,
permitindo a manipulagao dinamica de elementos na tela, controle de eventos, transi-
¢cbes e integracao com servigos externos. Essas tecnologias, em conjunto, formam a
base das aplicagdes web modernas.

Para aprimorar a escalabilidade e a modularidade do desenvolvimento frontend,
frameworks modernos como React’, Vue.js® e Angular® sao amplamente utilizados. O
React, criado pelo Facebook, destaca-se por seu desempenho e por permitir a criacao
de interfaces reativas por meio de componentes reutilizaveis. Ja o Vue.js é conhecido
por sua curva de aprendizado acessivel e arquitetura flexivel, o que o torna atrativo
para projetos educacionais com equipes reduzidas. O Angular, mantido pelo Google,
€ uma solugcdo mais completa, voltada a aplicacées corporativas e com integracéo
nativa de diversas funcionalidades, como roteamento e gerenciamento de estado.

Esses frameworks permitem criar experiéncias de usuario responsivas, acessiveis
em multiplos dispositivos, o0 que é fundamental para contextos educacionais que en-
volvem acesso remoto, como ensino hibrido ou plataformas moéveis.

Na camada de backend, tecnologias como Node.js, Python (com frameworks como
Django e Flask), Ruby on Rails e Java (com Spring Framework) sdo amplamente uti-
lizadas. O Node.js permite desenvolver aplicacoes escalaveis e de alta performance
com JavaScript no lado do servidor, favorecendo uma pilha unificada de desenvolvi-
mento (MEVN ou MERN stack). O Django e o Flask, ambos em Python, oferecem
abordagens distintas: o primeiro € mais robusto e opinativo, enquanto o segundo ofe-
rece maior flexibilidade e leveza.

Ruby on Rails é conhecido por sua produtividade e pela adogéo do principio “con-
vention over configuration”, o que o torna ideal para prototipagem rapida de platafor-
mas educacionais. O Spring Framework, em Java, € utilizado em sistemas mais com-
plexos, que exigem seguranca e transag¢des robustas, como ambientes institucionais
de larga escala.

Para acelerar a implementacao de funcionalidades gamificadas, diversas APIs e
bibliotecas especializadas estédo disponiveis no mercado. Dentre as mais conhecidas,
destacam-se:

» BadgeOS - plugin para WordPress que permite criar e gerenciar conquistas,
missdes e recompensas digitais.

« Gamefic - framework em Ruby que auxilia no desenvolvimento de mecanicas
gamificadas por meio de modelagem de interagdes entre atores e ambientes.

"https://react.dev/
8https://vuejs.org/
Shttps://angular.dev/
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« Gamify - plataforma que oferece solugdes prontas de gamificagdo, incluindo
pontos, niveis e desafios integraveis via APl REST.

Essas ferramentas podem ser integradas a plataformas educacionais para adicio-
nar funcionalidades sem a necessidade de reimplementacao de l6gica gamificada do
zero (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). A escolha da tecnologia depende dos
objetivos pedagdgicos, do perfil dos usuarios e dos recursos disponiveis na equipe de
desenvolvimento.

2.3.2 Engines ou Plataformas Gamificadas

Além das tecnologias de desenvolvimento tradicionais, o uso de plataformas es-
pecializadas ou game engines pode facilitar a construgcdo de experiéncias gamifica-
das, especialmente quando ha necessidade de elementos graficos mais avangados
ou quando se busca inspiracao em solucdes ja consolidadas no mercado educacio-
nal.

Plataformas como Classcraft, Kahoot! e Duolingo for Schools oferecem
solugdes prontas ou semiabertas que permitem gamificar o processo de ensino-
aprendizagem com pouca ou nenhuma codificacao, tais plataformas foram escolhidas
por sua atuacao no mercado e por caracteristicas similares buscadas nesta, a seguir
um resumo delas:

» Classcraft - plataforma que transforma a sala de aula em um jogo de RPG coo-
perativo, promovendo engajamento e comportamento positivo. Os alunos assu-
mem papéis (guerreiro, mago, curandeiro), realizam missdes, acumulam pontos
de experiéncia e colaboram em grupo. E amplamente utilizada em contextos de
ensino fundamental e médio.

* Kahoot! - ferramenta de quizzes interativos que permite a criagao de jogos de
perguntas em tempo real, promovendo competicdo saudavel e aprendizado por
meio da repeticdo. Seu uso se disseminou em larga escala durante o ensino
remoto emergencial.

» Duolingo for Schools - versao educacional do aplicativo de ensino de idiomas,
permite que professores acompanhem o progresso dos alunos em tempo real,
definam metas e analisem dados de desempenho. E uma referéncia consolidada
no uso de gamificag@o para aprendizado autodirigido.

Essas plataformas podem ser utilizadas diretamente ou servir como inspiracao
para o design de solu¢des autorais, aproveitando o que ha de mais eficaz em termos
de design instrucional e experiéncia do usuario.
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Quando ha a necessidade de criar ambientes imersivos ou experiéncias personali-
zadas com graficos avancados, as game engines se tornam uma alternativa poderosa,
conforme exemplos abaixo:

» Unity - uma das engines mais populares, utilizada tanto em jogos comerciais
qguanto em aplicacdes educacionais. Suporta desenvolvimento 2D e 3D, além
de oferecer compatibilidade com multiplas plataformas (web, desktop, mobile).
Permite a criacdo de simulacées e mundos virtuais para aprendizagem baseada
em experiéncias.

» Godot - engine de cddigo aberto com suporte a linguagem prépria (GDScript) e
outros scripts como C#. E leve, multiplataforma e de facil uso, sendo ideal para
projetos educacionais que demandam flexibilidade e recursos graficos basicos a
intermediarios.

Para contextos de educacgao bdasica ou projetos de iniciagédo a légica de programa-
¢ao, plataformas como Construct e Scratch sdo amplamente utilizadas:

» Construct - ferramenta de desenvolvimento baseada em légica visual (drag and
drop), que permite a criacao de jogos e experiéncias gamificadas sem conhe-
cimento profundo em programacéo (Scirra Ltd, 2025). Seu foco na usabilidade
torna-a uma boa escolha para projetos com fins educacionais.

» Scratch - desenvolvida pelo MIT, € uma linguagem visual projetada para criancas
e iniciantes. Possibilita a criacdo de jogos, histérias e animagdes com blocos de
cédigo, sendo amplamente adotada em escolas como introducéo a programacao
e ao pensamento computacional (RESNICK et al., 2009).

Estas ferramentas ndo apenas possibilitam a construcao de elementos gamifica-
dos, mas também atuam como recursos de aprendizagem em si, promovendo a cria-
tividade, o raciocinio 1égico e a resolugdo de problemas.

2.4 Discussao do Capitulo

Neste Capitulo foram apresentados os principais fundamentos teéricos e técnicos
relacionados a gamificagcdo, com énfase em sua aplicacdo no contexto educacional.
A partir de uma revisdao aprofundada sobre os conceitos, elementos constitutivos e
modelos de gamificagdo, evidenciou-se que essa abordagem nao apenas promove
um engajamento maior entre os estudantes, mas também contribui significativamente
para a personalizacdo do processo de ensino-aprendizagem.

A distingao entre gamificacao, jogos sérios e jogos educacionais foi essencial para
situar a proposta da plataforma gamificada dentro de um espectro especifico de ino-
vacgao pedagogica. Enquanto os jogos educacionais e sérios sao desenvolvidos como
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produtos completos com objetivos préprios, a gamificacdo atua como uma camada
que adiciona mecanicas de jogo a contextos ndo ludicos — como € o caso da sala de
aula —, promovendo mudancas comportamentais por meio da motivacao extrinseca e
intrinseca.

Foram discutidos ainda os modelos teéricos da gamificacdo, como o Octalysis
Framework, o MDA Framework e o modelo SAPS, que fornecem fundamentos séli-
dos para o desenho de experiéncias gamificadas mais eficazes, sensiveis ao perfil e
as motivagdes dos aprendizes. Esses modelos tém servido de base para o desenvol-
vimento de plataformas gamificadas que combinam elementos como recompensas,
desafios, rankings e niveis para sustentar o interesse dos estudantes ao longo do
tempo.

Sob a perspectiva técnica, o capitulo abordou as principais tecnologias de desen-
volvimento, tanto no frontend (com HTML5, CSS3, JavaScript e frameworks como
React) quanto no backend (com Node.js, Django e outras tecnologias de servidor).
Também foram destacadas ferramentas especificas que simplificam a implementacao
da gamificacdo, como APIs dedicadas (ex.: BadgeOS, Gamefic) e plataformas espe-
cializadas (ex.: Classcraft, Kahoot!, Duolingo for Schools). A compreensido dessas
tecnologias oferece subsidios praticos para a criacao de solugdes inovadoras e funci-
onais, capazes de atender aos objetivos pedagogicos com eficiéncia e acessibilidade.

Ao tornar o aprendizado mais dinamico, visual e recompensador, os educadores
conseguem reter a atencdo dos alunos, inclusive daqueles que demonstram menor
afinidade com métodos tradicionais de ensino. Além disso, ao promover a autonomia,
o desafio progressivo e a sensacao de conquista, a gamificacdo se mostra alinhada
a principios da psicologia educacional, como a teoria da autodeterminacao (RYAN;
DECI, 2006), contribuindo para a construcdo de ambientes mais inclusivos e motiva-
dores. Em particular, estudantes do ensino fundamental, faixa etaria a qual esta pes-
quisa se dirige, tendem a responder positivamente a dinamicas baseadas em jogos,
devido a familiaridade com contextos digitais e a valorizagéo do feedback imediato.

Portanto, a sintese apresentada neste Capitulo permite concluir que a gamificacao,
quando fundamentada teoricamente e sustentada por solu¢des tecnoldgicas adequa-
das, representa uma estratégia promissora para o enfrentamento de desafios histori-
cos da educacao, como a baixa motivacao, o desinteresse e a defasagem de aprendi-
zagem. Os elementos e modelos discutidos servirdo de base para o desenvolvimento
da plataforma gamificada proposta neste trabalho, guiando tanto as decisées de de-
sign quanto as escolhas tecnolégicas.



3 ESTADO DA ARTE: UMA REVISAO DE LITERATURA

Utilizou-se o método de Mapeamento Sistematico de Literatura (MSL), conforme
descrito por PETERSEN et al. (2008), como base para delimitar este estudo. A MSL
foi aplicado com o objetivo de identificar as principais tendéncias, lacunas e contribui-
coes cientificas relacionadas ao uso da gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa
e matematica no Ensino Fundamental, bem como as plataformas educacionais gami-
ficadas que promovem engajamento e motivacao entre os estudantes.

A MSL é uma metodologia exploratéria que organiza e sintetiza evidéncias publi-
cadas em uma area especifica. Diferentemente de uma revisdo sistematica, o mape-
amento sistematico busca oferecer uma visdo ampla do estado da arte, identificando
padrdes e direcionando futuras pesquisas em vez de avaliar detalhadamente os resul-
tados dos estudos (ROCHA; NASCIMENTO; NASCIMENTO, 2018). Essa abordagem
€ especialmente util no contexto educacional, que apresenta rapidas mudancas im-
pulsionadas pelo avancgo tecnolégico e pela insercao de metodologias inovadoras. As
etapas principais da MSL incluem:

» Definicdo das questdes de pesquisa;

Elaboracgéo da string de busca;

Pesquisa sistematica em bases de dados relevantes;

Aplicacao de critérios de inclusdo e exclusdo para sele¢do dos estudos;

Categorizacao e andlise das contribuicoes;

Interpretacdo e mapeamento das tendéncias encontradas.

Uma caracteristica essencial do MSL ¢é a rastreabilidade de todas as etapas, garan-
tindo que o processo seja replicavel por outros pesquisadores e que os achados sejam
confiaveis. Esse rigor metodolégico minimiza vieses e assegura que as tendéncias e
lacunas identificadas reflitam de maneira precisa o cenario atual da area (JAMES;
RANDALL; HADDAWAY, 2016).
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Para a execugdo da MSL, utilizou-se a ferramenta Parsifal', uma plataforma digital
que oferece suporte as etapas de planejamento, triagem e extracdo de dados em
estudos sistematicos. O Parsifal permitiu a organizacao eficiente das informacdes,
desde a formulagao das strings de busca até a categorizacao e analise dos resultados.
Sua interface colaborativa foi essencial para gerenciar e revisar as etapas do processo
de forma sisteméatica e transparente.

Com a aplicacao da MSL e o suporte da ferramenta Parsifal, este estudo buscou
oferecer uma analise robusta e estruturada sobre o uso da gamificacao e das pla-
taformas educacionais no ensino fundamental. Os resultados obtidos servem como
base para orientar decisdes de design e implementacéo de solu¢des gamificadas no
contexto educacional brasileiro, além de contribuir para a literatura académica ao iden-
tificar lacunas e oportunidades de pesquisa.

Este capitulo apresenta os resultados obtidos a partir de um mapeamento siste-
matico da literatura, cujo objetivo foi identificar métodos projetuais e estratégias ga-
mificadas utilizados no desenvolvimento de plataformas educacionais para o ensino
fundamental, especialmente voltadas ao engajamento e aprendizagem de criancas. A
revisdo foi conduzida com base em protocolos estabelecidos e estruturada segundo
diretrizes metodolédgicas recomendadas por JAMES; RANDALL; HADDAWAY (2016),
utilizando a ferramenta Parsifal v2.2 para organizagao e execug¢ao do processo.

3.1 QUESTOES DE PESQUISA

As questdes de pesquisa orientaram a selecao, andlise e interpretacdo dos estu-
dos, de modo a garantir a consisténcia dos resultados com os objetivos desta disser-
tacdo. Foram definidas as seguintes perguntas norteadoras:

QP1: Quais sao os frameworks/métodos projetuais utilizados para implementar a
gamificacado no contexto educacional?

QP2: Quais sao as principais estratégias utilizadas na gamificacéo para o contexto
educacional?

QP3: O uso da gamificacdo impactou o aprendizado e promoveu a motivagéo e o
engajamento de criancas do Ensino Fundamental?

3.2 MECANISMOS DE BUSCA

A estratégia de busca envolveu testes preliminares com combinag¢des de palavras-
chave relacionadas a tematica da gamificacédo, ensino e design. As bases de dados
utilizadas foram:

Periddicos da Capes (CAFe): string utilizada — gamificagdo AND Ensino AND

Thttps://parsif.al/
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Design

SBC OpenLib (SOL): string utilizada — (("Gamificacao") AND ("Ensino") AND
("Design")), com filtros por idioma (Portugués) para aprofundar sobre nossa realidade
local e periodo (2020—2024) em que houve uma grande escalada de trabalhos com
tecnologias digitais. O quantitativo de estudos extraidos de cada base de dados se
encontra na tabela 2.

Base de Dados Quantidade
Periodicos da Capes (CAFe) 39
SBC-OpenLib (SOL) 10
TOTAL 49
Candidatos 22
Selecionados 10

Tabela 2 — Quantitativo de Estudos Retornados e Selecionados

3.3 SELECAO DOS ESTUDOS

A selecao ocorreu em duas etapas. Na primeira, foram analisados os titulos,
resumos e palavras-chave, resultando em 22 estudos com potencial para inclusao.
Aplicaram-se os seguintes critérios:

 Critérios de Inclusao

— Artigos que foram publicados entre 2020 e 2024;
— Artigos que tratem de framework, aplicativos, plataformas, sistema web;

— Artigos que abordam desenvolvimento/concepcao/criacdo de sistemas ga-
mificados.

» Critérios de Exclusao

— Artigos Duplicados;

— Artigos Secundarios (RSL e Mapeamentos);

— Artigos que nao sado em Portugués (BR);

— Artigos que tratam somente de Gamificacdo Desplugada;

— Artigos com foco exclusivamente pedagdgico;

— Monografias, Dissertagdes e Teses.

Na segunda etapa, foram lidas as metodologias e conclustes dos artigos, com apli-

cacao de um instrumento de avaliacdo de qualidade e que demonstra a quantidade de
artigos que respondeu cada questédo de qualidade (Tabela 3). Selecionaram-se 10 ar-

tigos que obtiveram nota minima de 6 pontos através dos qualificadores estabelecidos
no Parsifal. Oito deles atingiram a pontuagcao maxima.
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Questoes de Avaliacao de Qualidade Quantidade de Arti-
gos

O estudo aborda especificamente a gamifi- | 22

cagcao como metodologia educacional?
O estudo apresenta uma justificacao sélida | 21
para o uso de gamificacdo no contexto edu-
cacional?

O estudo fornece detalhes suficientes para | 13
que a pesquisa possa ser replicada?
O objetivo do estudo é claramente defi- | 22
nido?
O estudo sugere maneiras de implementar | 19
a gamificacdo em contextos praticos de en-
sino?

Tabela 3 — Avaliacdo de Qualidade dos Estudos

3.4 ANALISE DOS DADOS

Nesta secao, € detalhado o estudo realizado, apresentando os dados coletados
durante a classificagdo dos artigos e visualizando-os por meio de graficos e tabelas, os
dados coletados. Essa anadlise é fundamental para responder as questées de pesquisa
e compreender a fundo o tema abordado. Na Figura 2, das publicacdes selecionadas
podemos ver que os anos de 2020 e 2023 foram 0s que tiveram mais pesquisas.

3.0 4
2.3
2.0 1

1.9

Frequéncia

1.0 4

0.5

0.0

2020 4
2021 A
£ 2022 4
2023 |
2024

Figura 2 — Frequéncia de Publicagdo dos Artigos Selecionados

A maior parte das publicacbes selecionadas (80,0%) foram encontradas nas bases
de dados da Capes (CAFe), como ilustra a Figura 3. Em seguida, a base de dados
SBC-OpenLib contribuiu com 20,0% dos artigos.

A Tabela 4, apresenta uma sintese estruturada das respostas as questdes de pes-
quisa que nortearam este estudo sobre gamificacdo na educacao basica. As pergun-
tas investigaram aspectos fundamentais da gamificagdo, como os métodos utilizados
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SBC-OpenLib

CAPES

Figura 3 — Distribuicdo por Base de Dados

para designar as atividades, as estratégias empregadas e os impactos das plataformas
gamificadas no desenvolvimento do raciocinio légico e na motivagéo dos estudantes.
Através da andlise dos dados, foi possivel identificar os principais achados.

QP1 | Métodos: Analise Ergonémica do Trabalho (AET); Design-
Based Research (DBR); Diamante Duplo; Design Thinking (DT);
Design de Games em V; Codesign; Roteiro Pedagogico; Fra-
meworks: Octalysis; Gamiflow; Design Centrado no Usuario
(UCD); GamES

QP2 | Recompensas e Progressao: Pontos, medalhas, rankings, e
niveis de jogador. Narrativas Interativas: Uso de avatares, mis-
sOGes e mapas com tarefas. Gamificagcao Analdgica e Digital:
Adesivos colecionaveis e painéis de progresso digital. Interacao
Social: Batalhas e desafios colaborativos. Feedback e Perso-
nalizacao: Relatérios de desempenho e avatares evolutivos.
QP3 | Motivacao e engajamento: Relatos qualitativos e dados suge-
rem aumento de interesse nas atividades. Raciocinio Logico:
Avaliado por Teste de Nivel de Conhecimento (TNC), revelou pro-
gresso em habilidades especificas. Interatividade: Mecanicas
sociais e desafios foram positivos, mas o impacto da estética e
recompensas variaram.

Tabela 4 — Sintese das Questdes de Pesquisa

3.5 RESULTADOS

Nessa secao é apresentado os resultados, nos quais esta dividida por sub-secdes
que correspondem as questdes de pesquisa. As respostas obtidas serdo analisadas
e discutidas.

QP1 - Quais sao as Frameworks /| Métodos projetuais utilizadas para fazer a
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gamificacao no contexto educacional?

A questdo QP1 visou identificar os métodos e frameworks projetuais utilizados para
conceber e implementar gamificagdo no contexto educacional. Os resultados indica-
ram que, entre os estudos analisados:

Trés estudos ndo mencionaram métodos projetuais ou frameworks. Trés estudos
mencionaram tanto métodos projetuais quanto frameworks. Quatro estudos citaram
apenas métodos ou frameworks, mas nao ambos. Os métodos identificados foram
agrupados em trés categorias principais:

* Métodos de Pesquisa e Analise: Como a Andlise Ergonémica do Trabalho
(AET) e a Design-Based Research (DBR).

+ Métodos de Design: Incluindo o Diamante Duplo, Design Thinking (DT)? e De-
sign de Games em V5.

» Métodos de Colaboracao e Co-Criacao: Representados pelo Codesign. O mé-
todo mais utilizado foi o Design Thinking, encontrado em dois artigos, seguido
pelo Design de Games em V, Unico método relacionado diretamente a gamifi-
cacao. Esse ultimo é voltado ao projeto de jogos com inclusdo de elementos
gamificados.

Quanto aos frameworks amplamente conhecidos, destacaram-se o Octalysis e o
Gamiflow, ambos focados especificamente em gamificagdo. O Octalysis foi 0 mais
citado, presente nos trabalhos de DOMINGOS FILHO et al. (2020) e PEREIRA et al.
(2023).

Além disso, trabalhos como o Quizizz de RIBEIRO FILHO; CRAVINO; LOPES
(2023) propuseram um roteiro pedagdgico estruturado com sete etapas, considerado
um método pratico para auxiliar professores na criacao de experiéncias gamificadas.
Ja ABICH; LARA; PARIZI (2020) desenvolveram o gamES Framework, voltado ao en-
sino de desenvolvimento de software, com estratégias gamificadas e uma abordagem
centrada no usuario.

QP2 - Quais sao as principais estratégias utilizadas nas gamificacao para o
ensino basico ?

As principais estratégias de gamificacao utilizadas no contexto educacional variam
em sua aplicagdo, mas compartilham o objetivo comum de promover engajamento,
motivacao e aprendizado significativo. Projetos analisados destacam diferentes abor-
dagens para implementar essas estratégias:

2E uma abordagem centrada no ser humano para a resolugéo de problemas e desenvolvimento de
solugdes inovadoras.

3E 0 processo de criacdo e desenvolvimento de jogos digitais, com énfase na aparéncia visual,
estética e experiéncia do usuario.
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» Classcraft

— Essa plataforma utiliza uma combinagédo de avatares personalizaveis com
itens cosméticos, como roupas e acessorios, permitindo que os alunos se
identifiquem com seus personagens.

— Niveis de progressédo e pontuagbes motivam os alunos a se envolverem
continuamente.

— O trabalho em equipe e um mapa interativo com missées e tarefas tornam
a aprendizagem colaborativa e imersiva.

« ECG Tutor

— Proposto por PEREIRA et al. (2023)

— Adota ferramentas de recompensa, como um sistema de pontos e meda-
lhas, que reconhecem o progresso individual dos estudantes.

— A diversao é promovida através de rankings e avatares que evoluem con-
forme os alunos completam missées, criando uma experiéncia personali-
zada e motivadora.

* Quizizz
— Integra-se a ferramentas educacionais, como o Google Classroom, facili-

tando a utilizagdo no ambiente escolar.

— Fomenta a competicdo saudavel entre os estudantes, incentivando um
aprendizado dindmico.

— Oferece feedback instantaneo, permitindo aos alunos acompanhar seu de-
sempenho em tempo real.

+ Geogames

— Proposto por CARNEIRO; BACKES (2021), emprega um sistema de ran-
gqueamento que categoriza os alunos em niveis baseados na experiéncia
adquirida: Turista (até 19 XP), Viajante (20-39 XP), Aventureiro (40-59 XP),
Explorador (60-79 XP) e Conquistador (80 XP).

— Essa progressao baseada em titulos promove engajamento continuo € in-
centiva os estudantes a alcangar novos marcos.

 Demais Trabalhos

— Avatares e rankings foram amplamente utilizados como estratégias essen-
ciais para criar um ambiente gamificado e estimulante. Essas ferramentas
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auxiliam tanto na personalizagdo quanto na competitividade saudavel, as-
pectos fundamentais para o engajamento dos estudantes.

Esses projetos demonstram como diferentes elementos da gamificacdo podem ser
integrados para criar experiéncias educacionais mais atrativas e eficazes. A diversi-
ficacdo de estratégias permite atender a diversos perfis de alunos, promovendo néao
apenas o aprendizado académico, mas também o desenvolvimento de habilidades
sociais e emocionais.

QP3 - O uso da gamificacao impactou no aprendizado e promoveu a motiva-
cao e o engajamento no ensino?

O uso da gamificagdo mostrou um impacto significativo no aprendizado, motivacao
e engajamento no ensino, com resultados positivos em diversas plataformas, embora
também tenham surgido desafios a serem superados. Os dados revelaram que:

» Impacto no Engajamento e Motivacao

— 98,5% dos estudantes relataram maior motivacao ao realizar atividades em
plataformas gamificadas, como o Quizizz, enquanto 89,1% afirmaram par-
ticipar mais das aulas que incluem atividades gamificadas.

— Elementos como missdes em plataformas como o Classcraft foram identi-
ficados como eficazes na motivacéo, incentivando os alunos a desbloquear
novas atividades. Apesar disso, a necessidade de adaptagéao inicial a pla-
taforma devido a falta de experiéncia anterior interferiu na motivagéo e no
engajamento.

+ Desempenho Académico e Aprendizado

— O Teste de Nivel de Conhecimento (TNC) aplicado por GUEDES (2023)
apds o uso da plataforma PSPEducar demonstrou que o grupo que utilizou
gamificacao teve desempenho superior de 26,67% em relacao ao grupo de
controle, evidenciando impacto positivo no aprendizado.

— No projeto Geogames, foi constatado que 5 das 10 competéncias previs-
tas na BNCC foram contempladas (Tabela 5), sugerindo que a gamificacao
pode contribuir diretamente para o desenvolvimento de habilidades educa-
cionais essenciais (CARNEIRO; BACKES, 2021).

+ Analise Qualitativa e Observacoes do Publico

— A analise qualitativa dos professores indicou uma percepg¢ao positiva em
relacdo ao impacto da gamificacdo no engajamento e motivagdo dos alunos.
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Competéncias Con- | Descricao

templadas(BNCC)

Conhecimento Compreensao de conceitos € in-
formacodes para a construcao de
aprendizado solido.

Cultura Digital Uso critico e significativo de
tecnologias digitais no aprendi-
zado.

Argumentagao Capacidade de construir e de-
fender ideias, pontos de vista e
solugdes.

Empatia e Coopera- | Desenvolvimento de relagbes
céao interpessoais colaborativas e
solidarias.

Responsabilidade e | Exercicio da cidadania com
Cidadania base em principios éticos e de-

mocraticos.

Tabela 5 — Avaliagédo de Competéncias da BNCC

— Questionarios pés-interacdo em plataformas como o gameES mostraram
que os estudantes compreenderam o conceito de gamificacdo quase que
de forma unanime.

— Plataformas como o ECG Tutor apresentaram desafios relacionados a cla-
reza de elementos gamificados, como recompensas e estética, o que res-
salta a importancia de um design bem-estruturado para maximizar os resul-
tados.

» Mudancas Comportamentais e Preferéncias dos Estudantes

— Houve uma avaliac&o positiva de comportamentos, como maior participacao
nas atividades e cumprimento de tarefas extraclasse.

— O design gamificado mostrou ter maior impacto em perfis especificos de jo-
gadores, destacando a necessidade de personalizar estratégias para aten-
der as diferentes preferéncias.

A partir dos dados coletados e organizados, foi possivel compreender o panorama
atual da gamificacdo aplicada ao Ensino Fundamental Il. A préxima secédo da dis-
sertagdo abordara o desenvolvimento da plataforma Sabia, destacando as decisdes
metodolégicas e projetuais baseadas nas evidéncias encontradas nesta revisao.



4 DESENVOLVIMENTO DA PLATAFORMA SABIA

Este Capitulo apresenta o processo de concepc¢ao, construgao e implementagéao
da plataforma educacional gamificada Sabia. O desenvolvimento foi orientado por
principios de usabilidade, acessibilidade e engajamento, visando atender as necessi-
dades pedagdgicas de alunos do Ensino Fundamental e promover o aprendizado por
meio de estratégias ludicas e tecnoldgicas.

Na Secgao 4.1, é apresentada uma visao geral da plataforma, destacando seus
objetivos, funcionalidades principais e publico-alvo. Em seguida, a Secao 4.2 descreve
a arquitetura do sistema, explicando a organizacdo em camadas, 0s componentes
envolvidos e as decisbes estruturais adotadas para garantir escalabilidade e desem-
penho.

A Secéo 4.3 trata das tecnologias utilizadas, detalhando as ferramentas e fra-
meworks empregados no desenvolvimento do frontend, backend e sistema de arma-
zenamento. Na Secado 4.4, sdo abordados os elementos de gamificacao incorpo-
rados a plataforma, com énfase na mecanica de pontuacdo, conquistas, rankings e
progressao dos usuarios.

Por fim, a Secdo 4.5 apresenta os aspectos de design da interface do usuario
(Ul), com foco em clareza visual, navegacao intuitiva e adequacgéao ao perfil dos estu-
dantes, incluindo exemplos visuais das telas implementadas.

4.1 Visao Geral da Plataforma Sabia

A plataforma Sabia foi concebida com o propdsito de oferecer uma ferramenta edu-
cacional digital gamificada, voltada ao reforco das habilidades em Lingua Portuguesa
e, inicialmente, também contemplaria a Matematica para criancas do Ensino Funda-
mental Il. No entanto, devido a limitacdes de tempo e recursos durante o desenvolvi-
mento, a secao voltada para conteudos matematicos ainda no foi implementada nesta
versao da plataforma. Apesar disso, a estrutura foi planejada para permitir expansoes
futuras, incluindo novos conteudos e areas de conhecimento.

O objetivo principal da plataforma € proporcionar uma experiéncia de aprendizado
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envolvente, compreensiva e personalizada, que motive os estudantes a praticarem de
forma continua. Utilizando elementos de gamificagdo — como pontuagdes, conquis-
tas, rankings e desafios — a plataforma busca criar um ambiente estimulante, no qual
o progresso do aluno seja reconhecido e recompensado, promovendo maior engaja-
mento nas atividades educacionais.

O publico-alvo da plataforma sédo estudantes do Ensino Fundamental Il, com foco
inicial em criangas matriculadas no 7° ano, na faixa etaria entre 11 e 13 anos. Este
grupo foi estrategicamente selecionado por estar em uma fase escolar essencial para
a consolidacdo de competéncias basicas de leitura, escrita e interpretacao textual,
que sao fundamentais para o sucesso académico em etapas posteriores da educacéo.
Além disso, a escolha por alunos de escolas publicas visa ampliar o impacto social da
ferramenta, considerando a diversidade de acesso a recursos digitais neste contexto.

O perfil educacional dos usuarios contempla estudantes com diferentes niveis de
familiaridade com tecnologias digitais, o que reforcou a necessidade de desenvolver
uma plataforma intuitiva, de facil navegacao e compativel com dispositivos de baixo
desempenho. A preocupacao com a interface amigavel foi um ponto central no pro-
cesso de desenvolvimento, garantindo que os estudantes pudessem interagir com a
plataforma de forma autbnoma, independentemente de suas experiéncias prévias com
aplicativos educacionais.

Entre as metas educacionais especificas da plataforma destacam-se: o reforco das
habilidades de leitura e interpretacao de textos, o aprimoramento da graméatica e da
ortografia, bem como a expansao do vocabulario. Além disso, as atividades propostas
buscam desenvolver habilidades cognitivas essenciais, como atengdo, memdria, raci-
ocinio légico e pensamento critico, contribuindo para a formacgéao integral dos alunos.

A interface da plataforma foi planejada para oferecer uma navegacéao simplificada
e agradavel, com icones claros, cores atrativas e linguagem acessivel. Os estudantes
podem escolher entre diferentes modos de uso: responder perguntas individuais para
praticar de forma autbnoma ou participar de duelos com colegas, estimulando a com-
peticdo saudavel. Também tém acesso ao historico de suas partidas e as conquistas
obtidas, o que permite acompanhar seu progresso ao longo do tempo.

Por sua vez, os professores ou responsaveis podem criar contas, verificar suas
credenciais e acessar um painel especifico, onde € possivel cadastrar novas questdes
e acompanhar o desempenho dos alunos, visualizando estatisticas de participacao e
progresso. Essa funcionalidade visa facilitar o acompanhamento pedagdgico e pro-
mover a integragao entre 0 ensino presencial e as atividades digitais.

O sistema da plataforma é responsavel por gerenciar e registrar todas as inte-
racbes e dados dos usuarios, garantindo o bom funcionamento e a seguranca das
informagdes armazenadas.

A Figura 4 ilustra o diagrama de casos de uso UML, representando as principais
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interacdes entre os usudrios (aluno, professor/responsavel) e o sistema.

Figura 4 — Diagrama de Casos de Uso da Plataforma Sabia

O diagrama de casos de uso apresentado ilustra as principais interagées dos trés
atores identificados — Aluno, Professor(a) e Administrador (Admin) — com a pla-
taforma gamificada Sabia. Esse diagrama foi elaborado com o objetivo de representar
graficamente os requisitos funcionais do sistema, de forma a evidenciar como cada
usuario podera interagir com os recursos da ferramenta, conforme a seguir:

» Atores do Sistema

— Aluno - Representa o estudante do Ensino Fundamental, publico-alvo prin-
cipal da plataforma. Sua interagéo esta voltada a realizagao de atividades
gamificadas, acompanhamento de conquistas e desempenho.

— Professor(a) - Atua como responsavel pelo fornecimento e gerenciamento
do conteudo pedagdgico, além de acompanhar o progresso dos estudantes.

— Administrador (Admin) - Responséavel por gerenciar os dados gerais do
sistema, incluindo cadastro e manutengéo de registros, além de monitorar
o funcionamento da plataforma.

Funcionalidades Associadas aos Atores
* Aluno
— Criar Conta / Confirmar E-mail - Permite ao aluno registrar-se na plata-
forma e validar seu cadastro.

— Acessar Tela Inicial - Entrada principal do sistema, de onde ele navega
pelas demais fungdes.

— Responder Perguntas - Recurso central que possibilita ao aluno interagir
com os conteudos de Lingua Portuguesa por meio de desafios gamificados.



51

— Participar de Duelos - Modo competitivo em que dois alunos respondem
questées em tempo real, promovendo engajamento e aprendizado colabo-
rativo.

— Visualizar Conquistas - Exibe medalhas, troféus ou recompensas virtuais
obtidas, reforcando o senso de progressao.

— Visualizar Historico - Permite acompanhar o desempenho passado em
atividades e duelos, oferecendo feedback continuo.

* Professor(a)

— Criar Conta / Confirmar E-mail - Permite registro e autenticagdo segura.
— Acessar Tela Inicial - Ponto de entrada para as fungdes do professor.

— Cadastrar Novas Questoes - Recurso que possibilita a insercao de con-
teudos pedagdgicos, alinhados ao curriculo da BNCC e ao planejamento
da disciplina.

— Acompanhar Desempenho - Permite monitorar o progresso dos alunos,
individual e coletivamente, fornecendo informagdes para tomada de decisdo
pedagdgica.

* Administrador (Admin)
— Registrar Dados do Professor - Criacdo e manutencao do cadastro de
professores.

— Registrar Dados do Aluno - Gestao das contas dos estudantes.

— Armazenar Conquistas - Responsavel por registrar os resultados das ati-
vidades dos alunos.

— Gerar Relatérios de Desempenho - Consolida informagdes de progresso
e desempenho dos estudantes, possibilitando analise institucional.

— Armazenar Respostas dos Alunos - Registro das interacdes realizadas,
util para estatisticas e acompanhamento detalhado.

— Armazenar Resultados dos Duelos - Guarda os resultados das disputas
realizadas entre os alunos, reforgcando a gamificagao.

» Consideracoes sobre a Estrutura do Diagrama
— O diagrama apresenta ainda relagbes do tipo «include», que indicam de-
pendéncia funcional. Por exemplo:

— O caso de uso Criar Conta inclui obrigatoriamente o caso Confirmar E-
mail, pois o cadastro sé é concluido apés a verificacao da conta.
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Essa estrutura garante clareza sobre as dependéncias entre funcionalidades, con-
tribuindo para um sistema seguro e coerente.

O diagrama de casos de uso da plataforma Sabia evidencia a integracao entre
os elementos pedagdgicos e tecnoldgicos. Ao mesmo tempo em que o Aluno é es-
timulado por desafios e recompensas gamificadas, o Professor atua como mediador
pedagdgico e o Administrador assegura a manutencao dos dados e do sistema. Essa
organizacao reflete a proposta da plataforma: unir inovagao tecnoldgica, engajamento
ludico e alinhamento pedagdgico para potencializar o processo de aprendizagem em
Lingua Portuguesa.

4.2 Arquitetura do Sistema

A plataforma Sabia adota uma arquitetura cliente-servidor estruturada em multiplas
camadas, composta por frontend (interface do usuario), backend (I6gica de negdcios,
APIs e controle de acesso) e banco de dados (armazenamento persistente das infor-
macdes). Essa arquitetura modular foi escolhida para garantir maior manutenibilidade,
escalabilidade, flexibilidade de atualizacéo e separacéao clara de responsabilidades ao
longo do ciclo de vida da aplicacéo.

O frontend é responséavel por toda a interagdo com os usudrios finais e foi de-
senvolvido como uma aplicagdo mobile multiplataforma com foco no sistema Android,
visando atender a realidade tecnoldgica da maior parte dos estudantes das escolas
publicas participantes da pesquisa. A implantacao para dispositivos /OS nao foi reali-
zada, principalmente devido ao alto custo de publicacdo e manutencao na App Store,
além das limitagdes de orcamento do projeto. Ainda assim, a plataforma foi projetada
para que, no futuro, possa ser expandida para outros sistemas operacionais, caso haja
viabilidade financeira.

O backend centraliza as principais regras de negdcio, incluindo o gerenciamento
de autenticacao de usuarios, processamento das atividades pedagdgicas, controle de
pontuagdes, gerenciamento de rankings e conquistas, além de administrar a I6gica dos
modos de jogo (individual e duelo). Também é responsavel pela comunicacgéao eficiente
com o banco de dados e pelas funcionalidades especificas para os professores, como
o cadastro de questdes e o0 acompanhamento do desempenho dos alunos.

O banco de dados armazena de forma segura todas as informacdes essenciais ao
funcionamento da plataforma, como os perfis dos usuarios (alunos e professores), o
progresso individual de cada estudante, o historico de atividades realizadas, os resul-
tados de duelos, as conquistas obtidas e o contetudo educacional disponivel. O modelo
foi estruturado para permitir futuras expansées, como a inclusao de outras disciplinas
e diferentes niveis de dificuldade.

A Figura 5 apresenta o Diagrama de Classes UML, que detalha a estrutura de
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dados e os relacionamentos entre as principais entidades da plataforma. A sequir,
uma explicagdo detalhada das classes e suas interagdes:

o)
+ acompanharDesemperiha()

responde [

cadastra Slstema

participa

—
T + rogistrarDadas() - obtem

+ armazenarinformacoes()

armazena
T Ld
Conquista

i int
o + descricao: string

+ atripuirConquista()

+ validarRespostal)

+ status: string

+ iniciarDuial)
+ registrarPontuacaoi)

Figura 5 — Diagrama de Classes da Plataforma Sabié

» Aluno: Classe que representa o usuario estudante. Armazena atributos como
nome, email, senha, progresso e esta associada ao Histérico, Conquista e Du-
elo. Cada aluno pode acessar as atividades, participar de duelos e acumular
conquistas.

» Professor: Classe responsavel por representar os educadores na plataforma.
Os atributos incluem nome, email e senha. O professor pode cadastrar novas
questdes e visualizar o desempenho dos alunos.

* Questao: Representa as perguntas cadastradas na plataforma. Contém atribu-
tos como enunciado, alternativas e resposta correta. As questbes podem ser
utilizadas tanto em atividades individuais quanto em duelos.

» Duelo: Classe que representa as partidas realizadas entre dois alunos. Arma-
zena informagdes sobre os participantes, as questdes respondidas e o resultado
final do duelo.

» Conquista: Classe responsavel por registrar os elementos de gamificagdo con-
quistados pelos alunos, como medalhas, troféus ou selos por desempenho.
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+ Historico: Representa o registro das atividades realizadas pelo aluno, armaze-
nando dados sobre respostas corretas, desempenho em duelos e progresso ge-
ral na plataforma.

» Sistema: Classe que simboliza os processos automatizados da plataforma, como
autenticacao, verificagcdo de email, registro de atividades e gerenciamento de
dados no backend e Firebase.

As interacdes entre as classes demonstram como o aluno se conecta com multiplos
componentes do sistema para garantir uma experiéncia integrada e personalizada. Por
exemplo, um aluno pode acumular diversas conquistas ao longo do tempo e participar
de varios duelos registrados no seu historico.

A escolha por uma arquitetura cliente-servidor em camadas também contribuiu
para garantir compatibilidade com mudltiplos dispositivos de acesso Android, permitir
atualizacdes centralizadas e possibilitar futuras integracées com APIs externas, como
bancos de questbes e plataformas educacionais. Esse modelo também assegura
maior seguranga e integridade dos dados, com autenticacdo e controle de acesso
eficientes.

Por fim, a arquitetura adotada posiciona a plataforma Sabia como uma solugéo
educacional robusta, segura e preparada para crescer, tanto no numero de usuarios
guanto na diversidade de conteudos e funcionalidades.

4.3 Tecnologias Utilizadas

O desenvolvimento da plataforma Sabia priorizou a adogao de tecnologias moder-
nas, flexiveis e de facil integracao, com foco em acessibilidade, eficiéncia e manuten-
cao simplificada. O projeto foi cuidadosamente planejado para atender as necessida-
des dos usuarios finais €, a0 mesmo tempo, respeitar as limitagdes orgcamentarias e
estruturais tipicas do contexto educacional brasileiro, especialmente no ambiente das
escolas publicas.

O frontend da plataforma foi construido com React Native, uma tecnologia consoli-
dada e amplamente empregada no desenvolvimento de aplicagbes moveis multiplata-
forma. O React Native se destacou como uma solucao viavel por possibilitar a criacao
de um aplicativo com desempenho nativo para Android, utilizando um anico cddigo
base e permitindo atualiza¢des ageis.

Embora o React Native ofereca compatibilidade tanto para Android quanto para
iOS, optou-se por direcionar o desenvolvimento exclusivamente para dispositivos An-
droid. Essa deciséo estratégica foi baseada em dois fatores principais:

 Limitacoes financeiras: O desenvolvimento para iOS exige a aquisi¢ao de dis-
positivos Apple para testes e 0 pagamento das taxas da Apple Developer Pro-
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gram, o que nao seria viavel dentro do orgamento disponivel.

 Acessibilidade dos dispositivos: O Android € amplamente predominante no
contexto das escolas publicas e entre as familias das criangas participantes, o
que justificou priorizar esta plataforma para maximizar o alcance da aplicacéo.

Além da estrutura base com React Native, foram utilizadas bibliotecas complementa-
res que aprimoraram significativamente a qualidade da aplicacao:

» Styled Components - Tecnologia empregada para criar componentes estiliza-
dos de forma modular e reutilizavel, proporcionando uma interface visualmente
organizada, coesa e responsiva. Esta abordagem contribuiu para um desenvol-
vimento mais eficiente e um design consistente entre as telas.

* React Navigation - Ferramenta essencial para a criacdo das rotas e transi¢coes
entre as diferentes telas da aplicacao, permitindo uma navegacao fluida, clara e
intuitiva para o usuario.

Diferentemente de arquiteturas tradicionais, o backend da plataforma também foi
implementado diretamente no React Native, centralizando as regras de negdcio e as
operagdes de CRUD' no proéprio aplicativo. Essa escolha eliminou a necessidade de
servidores intermediarios ou servigos complexos de backend, reduzindo custos ope-
racionais, complexidade de manutencao e pontos de falha. Mesmo sem um backend
dedicado, a estrutura do aplicativo foi projetada para manter a integridade dos dados
e garantir escalabilidade no ambiente mobile.

Para armazenamento e sincronizagao dos dados, foi adotado o Firebase Firestore,
um SGBD NoSQL em tempo real, reconhecido por sua eficiéncia em aplicagdes mo-
veis. O Firestore permitiu:

+ Atualizacao instantanea dos dados: As acdes realizadas pelos usuarios, como
resolucdo de atividades, registro de duelos e conquistas, eram imediatamente
refletidas no aplicativo, oferecendo uma experiéncia dindmica e satisfatéria.

» Escalabilidade: O Firestore proporciona sincronizagao eficiente mesmo com
um grande numero de acessos simultaneos, sem necessidade de gerenciamento
manual de servidores.

 Estrutura flexivel: A organizacdo dos dados em cole¢des e documentos no
Firestore facilitou o desenvolvimento modular e a manutencao da aplicacao.

'E um acrénimo para Create, Read, Update, Delete, que traduzido para o portugués significa Criar,
Ler, Atualizar e Deletar
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O Firebase também foi responsavel por fornecer servigos robustos de autentica-
¢éao, incluindo criagdo de contas, login seguro e verificagdo de e-mail. A verificagcao
obrigatéria de e-mail foi uma etapa fundamental para assegurar a autenticidade dos
usuarios e prevenir acessos nao autorizados.

Além disso, o Firebase integrou nativamente o sistema de seguranca e regras de
acesso, permitindo configurar permissdes especificas para alunos e professores de
forma simplificada e eficaz, garantindo que cada tipo de usuario acessasse apenas 0s
recursos destinados ao seu perfil.

A combinacéo entre React Native, bibliotecas modernas e Firebase se mostrou
altamente eficaz para o contexto do projeto, permitindo o desenvolvimento de uma
plataforma:

» Abrangente - Compativel com a maior parte dos dispositivos Android, incluindo
modelos mais antigos com recursos limitados.

* Leve - Com baixo consumo de dados e processamento, proporcionando uma
boa experiéncia mesmo em aparelhos de menor desempenho.

» Escalavel - Preparada para suportar um namero crescente de usuarios e intera-
cbes sem comprometer a estabilidade.

» Segura - Utilizando boas praticas de autenticacao e controle de acesso forneci-
dos pela infraestrutura Firebase.

A escolha destas tecnologias demonstrou-se adequada para os objetivos e restricdes
do projeto, viabilizando a criacdo de uma solucéo digital que contribui efetivamente
para o aprendizado, sem exigir altos investimentos em infraestrutura.

4.4 Gamificacao na Plataforma Sabia

A gamificagdo € um dos eixos estruturantes da plataforma Sabia, sendo cuidado-
samente integrada com o propdsito de transformar a experiéncia educacional em um
processo dinamico, motivador e prazeroso. Ao empregar estratégias tipicas de jogos
em um ambiente de aprendizado, a plataforma visa estimular o engajamento continuo
dos alunos e promover um progresso efetivo nos conteudos trabalhados.

Os principais elementos de gamificacao aplicados na plataforma Sabia foram sele-
cionados com base em estudos sobre motivacao intrinseca e design de jogos educa-
tivos. Sao eles:

» Pontuacao - Cada resposta correta nas atividades é imediatamente convertida
em pontos, que sdo acumulados no perfil do aluno. Este sistema fornece um
feedback instantaneo e reforca a sensagao de conquista a cada pequena vitoria
no processo de aprendizagem.
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* Niveis de Progressao - Os alunos progridem por niveis de dificuldade de acordo
com a quantidade de pontos acumulados e o numero de atividades concluidas.
A progressao por niveis ndo apenas serve como incentivo continuo, mas também
permite que os desafios sejam apresentados de forma escalonada, respeitando
o ritmo de aprendizado individual.

* Medalhas e Conquistas Visuais - A plataforma disponibiliza uma galeria de
conquistas, que registra o desbloqueio de medalhas e troféus sempre que o
aluno atinge metas especificas, como realizar atividades por varios dias conse-
cutivos ou alcancgar altos percentuais de acerto. Esses prémios funcionam como
um recurso de valorizacao simbodlica, reforcando positivamente o esforco do es-
tudante.

 Desafios Diarios e Sequenciais - Para promover o acesso continuo, a plata-
forma oferece desafios diarios renovaveis e desafios sequenciais que exigem re-
gularidade e constancia por parte do aluno. Estes desafios aumentam a frequén-
cia de utilizacao da plataforma e fortalecem o habito de estudo recorrente.

* Rankings Competitivos - A classificagdo por rankings (diario, semanal e men-
sal) permite que os alunos visualizem sua posi¢cao em relacdo aos demais cole-
gas. Essa funcionalidade foi projetada para incentivar uma competicdo saudavel,
reforcando o sentimento de pertencimento e estimulando a superacao pessoal e
coletiva.

O design dos rankings prioriza a apresentagdo amigavel e encorajadora, evitando
qualquer conotagado punitiva ou comparativa negativa. O foco esta na progressao
individual e na celebracao das conquistas de todos os participantes.

» Feedback Imediato e Regras de Progressao

— O sistema de progressao da plataforma foi desenvolvido para oferecer fe-
edbacks rapidos, visuais e positivos. A cada tarefa concluida, animacoes
e efeitos sonoros celebram as conquistas, proporcionando uma experién-
cia ludica e recompensadora. A barra de progresso é atualizada em tempo
real, permitindo ao aluno acompanhar visualmente seu avanco dentro da
plataforma.

» Monitoramento e Acompanhamento —

— A plataforma também oferece uma interface de acompanhamento de de-
sempenho, acessivel tanto pelos alunos quanto pelos professores e res-
ponsaveis. Nesta se¢éo, sdo exibidos:
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*

Quantidade de atividades concluidas;

*

Historico de duelos;

*

Pontuacao total acumulada;

*

Conquistas desbloqueadas;
= Participagdo em rankings.

Essa funcionalidade fortalece a autonomia do aluno, pois ele pode acompanhar
seu préprio progresso e estabelecer metas de superacao pessoal. Para os professo-
res, a visualizacao das estatisticas permite identificar padrdes de uso, niveis de enga-
jamento e possiveis dificuldades dos alunos, possibilitando intervengdes pedagdgicas
mais direcionadas.

 Impacto Educacional da Gamificacao

— O modelo de gamificacdo implementado na plataforma Sabia foi pensado
para manter um equilibrio entre diversdo e aprendizado significativo. Ao
associar elementos ludicos a pratica pedagdgica, a plataforma busca:

= Estimular a autonomia dos alunos;

« Promover a aprendizagem continua;

= Incentivar a autorregulagéo e o desenvolvimento de habitos de estudo
saudaveis;

= Criar um ambiente digital que valorize o progresso individual e coletivo.

Além disso, a experiéncia gamificada proporciona um espaco de experimentacao
segura, onde os alunos podem errar, aprender e tentar novamente sem receio de puni-
cao ou julgamento, o que contribui para o fortalecimento da confianca e da motivacao
intrinseca.

4.5 Interface do Usuario (Ul)

A interface da plataforma Sabié foi projetada com base em principios de design
centrado no usuario (LOWDERMILK, 2019), priorizando a simplicidade, a clareza vi-
sual e a facilidade de navegacao, especialmente considerando o publico-alvo formado
por criangas e adolescentes do Ensino Fundamental.

A Figura 6 ilustra a tela inicial da plataforma, que disponibiliza icones de navega-
cao intuitivos para facilitar o acesso rapido as funcionalidades principais: atividades
individuais, duelos, conquistas e historico.

Desde o inicio do desenvolvimento, buscou-se criar uma experiéncia visual agra-
davel, acessivel e envolvente, que estimulasse o uso frequente da plataforma sem
sobrecarregar cognitivamente os alunos. Para isso, foram aplicados elementos visu-
ais como:
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Figura 6 — Tela inicial da plataforma Sabia com icones de navegacgéao

Cores vibrantes e contrastantes, que mantém a atencdo dos usuérios e tor-
nam a navegag¢ao mais atraente.

icones grandes e reconheciveis, facilitando a identificacdo das funcionalida-
des.

Tipografia legivel e linguagem simplificada, adequada a faixa etaria e ao perfil
educacional dos estudantes.

Animacoées suaves e transicoes amigaveis, que contribuem para uma experi-
éncia ludica e recompensadora.

4.5.1 Processo de Desenvolvimento da Interface

Diferentemente de abordagens tradicionais que utilizam ferramentas externas de
prototipagem, como o Figma, os protétipos da plataforma Sabia foram desenvolvidos
diretamente dentro da prépria aplicacao, utilizando os recursos do React Native e suas
bibliotecas visuais. Este método possibilitou a criacao de protétipos funcionais desde
as fases iniciais do projeto, agilizando o processo de iteracdo e validacdo com o0s
usuarios.

Por meio de ciclos curtos de desenvolvimento e testes empiricos com estudantes,
a interface foi sendo refinada de forma continua, permitindo ajustes rapidos e precisos
baseados no feedback direto dos participantes.
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4.5.1.1 Estrutura da Navegagdo

A navegacao da plataforma foi estruturada de forma a oferecer caminhos simples e
objetivos para as funcionalidades mais importantes. Ao acessar a tela inicial, o aluno
encontra as seguintes opg¢odes principais:

Responder Perguntas Individuais;

Participar de Duelos;

Visualizar Ranking;

Acessar Loja.

Cada secéao foi cuidadosamente projetada para minimizar o numero de cliques
necessarios e garantir que o aluno encontre rapidamente o que procura.

4.5.1.2 Tela de Perguntas

A tela de atividades foi criada com foco na clareza das informagdes e no estimulo
ao aprendizado continuo. As perguntas sdo apresentadas de forma destacada, com
alternativas bem espacadas e feedback imediato ao selecionar uma resposta, con-
forme Figura 7.

Questdes

Questdo 1 de 30

"Complete a frase com a
palavra correta. A palavra
entre parénteses é uma dica:

O céu esta ___ (cor).

Digite sua resposta

Enviar Resposta

Figura 7 — Imagem da Tela de Perguntas
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Essa configuracao visa oferecer uma experiéncia simples e recompensadora, in-
centivando o aluno a prosseguir para a préxima questdo com entusiasmo.

4.5.1.3 Tela de Conquistas

A secao de conquistas exibe medalhas, troféus e prémios desbloqueados pelos
alunos ao longo de sua jornada na plataforma. O design dessa tela prioriza a visuali-

zacgao das recompensas alcancadas, reforcando a motivacao e o senso de progresso,
conforme Figura 8.

Conquistas

Minhas Conquistas

Vocé ja conquistou 6/17 insignias!

]

Primeiro Passo
Complete sua primeira atividade.

Velocidade do Pensamento
Responda uma questdo em menos de 10
segundos.

Figura 8 — Imagem da Tela de Conquistas com Medalhas e Troféus

Cada conquista é apresentada com icones chamativos e textos curtos que desta-
cam o mérito do aluno, reforgando positivamente seus esforgos.

4.5.1.4 Tela de Ranking

A tela de rankings exibe a classificagcao dos alunos em trés modalidades:
» Ranking Diario;
* Ranking Semanal;

* Ranking Mensal.
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O layout desta secao foi pensado para fomentar uma competicao saudavel, onde
o aluno possa visualizar seu préprio desempenho e acompanhar a evolu¢ao de seus
colegas, como ilustra a Figura 9.

Ranking

Ranking (Més)
0 E &

1. Felipe 30650 XP

2. Giovana 27460 XP

4. Cecilia Batista Rosso 3100 XP

5. Greice 1730 XP

6. Alicia 1200 XP

1060 XP

8. Kevyn porto 760 XP

9. Francesca Duarte Gongalves 740 XP

Figura 9 — Imagem da Tela de Ranking com as Trés Categorias de Classificacao

A interface destaca a posi¢ao atual do aluno, os pontos acumulados e incentiva a
busca por melhores colocacdes de forma divertida e motivadora.

4.5.1.5 Tela de Histérico

O histérico de duelos registra os confrontos realizados pelo aluno, exibindo os re-
sultados, datas e adversarios. Essa funcionalidade permite que o aluno acompanhe
seu desempenho ao longo do tempo e reflita sobre sua evolugao, conforme Figura 10.

4.5.1.6 Conclusao sobre a Interface

O conjunto dessas decisdes de design e usabilidade auxiliou para que a plata-
forma Sabia fosse amigavel, intuitiva e visualmente agradavel para os alunos, mesmo
aqueles com pouca familiaridade com tecnologias digitais. A combinacao de cores,
icones e animacdes foi essencial para criar um ambiente ludico, enquanto a estrutura
simplificada da navegacéo facilitou o uso independente pelos estudantes.

A validagao continua com os usuarios foi crucial para garantir que a interface néo
apenas atendesse aos requisitos funcionais, mas também proporcionasse uma expe-
riéncia positiva, motivadora e prazerosa.
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Historico de duelos

Vencedor: Juan Weimar
Desafiante (Carol): 280 pontos
Oponente (Juan Weimar): 300 pontos

Vencedor: Juan Weimar
Desafiante (Juan): 280 pontos
Oponente (Juan Weimar): 300 pontos
Data

Vencedor: Juan Weimar
Desafiante (Carol): 270 pontos

Oponente (Juan Weimar): 300 pontos
Data 02 2

Vencedor: Juan
Desafiante (Juan Weimar): 290 pontos
: 300 pontos

Partida em andamento
Desafiante (Carol): 40 pontos
Oponente (Juan Weimar): 0 pontos
Data: 12

Veneedar: .luan Weimar

Figura 10 — Imagem da Tela de Histérico de Duelos
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5 TESTES E VALIDACAO

A etapa de testes e validacao da plataforma Sabia visou verificar a qualidade fun-
cional, usabilidade e potencial educacional da solugéo, por meio de abordagens qua-
litativas e quantitativas, com a participacao de especialistas, usuarios finais (criangas)
e professores.

5.1 Inspecao com Especialista

Antes da liberagdo da plataforma para testes com usuarios finais, foi realizada uma
inspecao heuristica com um especialista em Tecnologia Educacional, com experiéncia
em usabilidade e gamificacdo. O especialista analisou aspectos como a clareza das
interfaces, a coeréncia dos elementos de gamificacdo, a navegacgéo entre telas e o
alinhamento das atividades com os objetivos pedagdgicos.

Os principais apontamentos do especialista incluiram melhorias na distribuicao dos
botdes de navegagéo, aumento do contraste de cores em elementos interativos e ajus-
tes na progressao dos desafios gamificados, para evitar que fiquem muito faceis ou
dificeis em sequéncia. Essas sugestdes foram incorporadas em atualizac6es subse-
quentes da interface.

5.2 Grupo Focal

Para compreender como os usuarios perceberam a usabilidade, o design e os efei-
tos pedagogicos da plataforma Sabia, foi realizado um grupo focal com a participagéo
de alunos e professores diretamente envolvidos na utilizagdo da ferramenta. Essa
técnica qualitativa, amplamente empregada em pesquisas de natureza exploratéria, €
reconhecida por sua capacidade de promover interagdes discursivas ricas, permitindo
a emergéncia de percepcdes, consensos e divergéncias que dificilmente se revelariam
em métodos quantitativos ou em entrevistas individuais (KRUEGER; CASEY, 2000).

A sesséo de grupo focal foi realizada no dia 04 de abril de 2025, no turno da tarde,
de forma presencial em um ambiente escolar, previamente preparado para garantir
conforto, privacidade e um clima de confianga entre os participantes. A data foi esco-
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lhida por indicag@o do orientador educacional, uma vez que se tratava de um periodo
de revisdo de conteudos, favorecendo a participacdo dos estudantes. Participaram
da atividade quatro estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental — um menino e
trés meninas — além de duas professoras que acompanharam etapas anteriores da
pesquisa. A Figura 11 ilustra os participantes utilizando a plataforma. A selecao dos

Figura 11 — llustragdo do Grupo Focal

estudantes foi realizada a partir da indicagdo do orientador escolar, considerando cri-
térios como diversidade de desempenho académico, envolvimento com a plataforma
e disposicao para compartilhar suas opinides. Ja as professoras foram selecionadas
por suas familiaridades com gamificagdo, sendo, portanto, usudrias com experiéncia
neste tipo de sistema e observadoras privilegiadas do processo de aprendizagem dos
alunos.

A atividade teve duracdo de aproximadamente 50 minutos e foi conduzida com
base em um roteiro semiestruturado (Apéndice C), com perguntas abertas organiza-
das em cinco eixos principais: Usabilidade e Facilidade de Uso; Design e Estética
da Plataforma; Aprendizagem e Revisdo de Conteudos; Elementos de Gamificacao
Preferidos; Sugestdes de Melhoria e Expansao da Ferramenta.

5.2.1 Pré-analise

A pré-andlise corresponde a fase de organizagdo do Corpus, leitura flutuante e
formulacao de hipdteses. O Corpus foi constituido a partir de transcricées das falas
(Apendice D) que foram gravadas em audio mediante autorizagdo dos responsaveis,
transcritas na integra e analisadas com base nos principios da analise tematica, con-
forme proposto por BRAUN; CLARKE (2006). As hipéteses iniciais envolvem a per-
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cepcao da interface, usabilidade, impacto na aprendizagem e elementos motivacionais
da gamificacao.

5.2.2 Exploracao do material

O processo de exploragdo do material consistiu nas etapas de leitura exploratoria
do material transcrito, identificagcdo de padrdes recorrentes nas falas, codificagao pre-
liminar, categorizacdo tematica e, por fim, organizacao interpretativa dos dados em
categorias analiticas:

» Usabilidade e Facilidade de Uso;
» Design e Estética da Plataforma;
» Aprendizagem e Revisdo de Conteudos;

» Elementos de Gamificagdo Preferidos.

Ao considerar o aspecto Usabilidade e Facilidade de Uso todos estudantes rela-
taram facilidade no uso da plataforma, mesmo sem instrugdes prévias. A interface foi
considerada intuitiva:

“Eu achei muito facil de usar. Ja fui clicando e consegui jogar sem
ninguém explicar.”
Adicionalmente, elementos visuais como icones e cores foram apontados como
facilitadores da navegacéo:

“Tem os simbolos la que facilitam, tipo o troféu, a estrela... da pra saber
pra que serve.”
Essas falas confirmam a eficacia da estratégia de Design Centrado no Usuario,
voltada para publicos com diferentes niveis de familiaridade digital.
As falas que denotam o aspecto Design e Estética da Plataforma descreveram

a estética da plataforma com adjetivos positivos, como “bonito”, “divertido” e “legal”. A
tela inicial e os avatares foram especialmente valorizados como fica evidente em:

“Achei a cara da plataforma bem legal, me deu vontade de continuar
jogando.”
As professoras também destacaram a familiaridade da interface com outras aplica-
coes populares:

“Lembra alguns aplicativos que eles ja usam, entdo se sentem a von-
tade.”
Isso reforga a importancia do design da interface de usuario como fator de engaja-
mento e identificagdo do publico-alvo com a ferramenta.
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Os relatos apontam que a plataforma contribuiu para a retomada de conteudos
previamente trabalhados quando considera-se o aspecto Aprendizagem e Revisao
de Conteudos. Pode-se identificar falas que corroboram nesse sentido:

E

“Tem coisa que eu ndo lembrava e acabei lembrando pela plataforma.
“Me ajudou a lembrar de bastante coisa que eu ja tinha esquecido.”
Do ponto de vista do professor, observou-se o potencial da ferramenta para pro-
mover 0 engajamento, mesmo em atividades de revisdo:

“Foi uma surpresa ver como eles queriam continuar. 1sso mostra que,
mesmo sendo revisdo, ndo foi cansativo.”

Essas falas sugerem que a ludicidade favorece a retomada de conteudos sem ge-
rar desmotivacdo. Fato que corrobora com o aspecto Elementos de Gamificacao
Preferidos. A gamificacado foi amplamente reconhecida como o principal fator de en-
gajamento. Elementos como rankings, pontuagéao e conquistas foram destacados pe-
las falas analisadas:

“Eu gostei de tentar ficar no topo do ranking, queria jogar mais pra ndo
cair.”

A competicdo amigavel e o sistema de recompensas foram percebidos como moti-
vadores intrinsecos e extrinsecos. Os motivadores intrinsecos se relacionam ao pra-
zer, a satisfacdo pessoal e ao engajamento que os estudantes sentem ao participar
dos desafios e interagir de maneira ludica com seus colegas, reforcando sentimen-
tos de competéncia e superacdo. Ja os motivadores extrinsecos dizem respeito as
recompensas externas, como pontos, medalhas e conquistas oferecidas pela plata-
forma, que funcionam como incentivos adicionais para a continuidade da participacao
e do esfor¢o do estudante. Essas falas evidenciam o papel da gamificagcdo como es-
tratégia de engajamento, sem comprometer os objetivos educacionais da plataforma.

Por fim, o grupo também apresentou sugestdes relevantes para o aprimoramento
da ferramenta. Entre as ideias mencionadas, destacam-se: inclusdo de novas discipli-
nas, criagdo de minijogos e liberacdo de recompensas visuais por desempenho.

As professoras também sugeriram a possibilidade de utilizar a plataforma como
ferramenta complementar de avaliagdo diagndstica ou formativa, adaptando os niveis
de dificuldade conforme o desempenho do aluno.

5.2.3 Resultados Obtidos e Interpretacao

A andlise permite inferir que a plataforma gamificada apresenta alto potencial de
aceitacdo entre os estudantes, especialmente por sua interface amigavel, estética
atrativa e estrutura ludica. A combinagéo entre elementos de design e estratégias de
gamificagao favorece tanto a experiéncia do usudrio quanto a revisdao de contetdos
escolares.
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Todas essas contribuicdes foram sistematicamente registradas e utilizadas como
subsidios para a etapa de validagéo e aprimoramento da plataforma, como sera deta-
lhado posteriormente nesta dissertagao.

5.3 Testes com Usuarios

Para além dos grupos focais realizados com estudantes e professoras, a presente
pesquisa também aplicou instrumentos quantitativos com o intuito de avaliar, de forma
sistematica, aspectos de usabilidade, design, motivagéao e impacto pedagdgico da pla-
taforma Sabia. Esses testes com usuérios foram realizados em um ambiente contro-
lado, apds um periodo em que os alunos puderam explorar livremente a plataforma
e realizar atividades propostas na area de Lingua Portuguesa, sendo que os partici-
pantes tiveram que ler e assinar o TCLE para participar dos testes, conforme ilustra a
Figura 12.

Figura 12 — llustracao do Grupo de Testes

Participaram da etapa de testes quantitativos 18 estudantes do 7° ano do Ensino
Fundamental que obtiveram a permissao através do preenchimento e assinatura do
TCLE por seus responsaveis. ApOs a experiéncia pratica com a plataforma, que en-
volveu a realizacao de atividades de Lingua Portuguesa previamente disponibilizadas
no sistema, guiados pelo mediador e de forma livre posteriormente, os participantes
responderam a dois questionarios. O primeiro foi elaborado com foco na coleta de
percepcdes sobre o uso pedagogico e aspectos motivacionais da ferramenta. O se-
gundo correspondeu a uma adaptacéo da Escala de Usabilidade do Sistema (System
Usability Scale — SUS), instrumento amplamente utilizado em pesquisas de usabili-
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dade, composto por dez afirmagdes que permitem mensurar, de forma padronizada, a
facilidade de uso e a experiéncia do usuario com interfaces digitais.

5.3.1 Resultados do primeiro questionario

No primeiro instrumento (Apéndice ??), os dados revelam um alto nivel de aceita-
cao da plataforma por parte dos estudantes. Quando questionados sobre a navega-
cao, 71,4% afirmaram que a plataforma foi facil de utilizar, enquanto 28,6% indicaram
que foi parcialmente facil, como ilustra a Figura 13. Ja sobre o acesso as ativida-

A plataforma sabia foi facil de navegar?

7 respostas

® Sim
@ Parcialmente
Nao

Figura 13 — Primeira Pergunta sobre Percepgdes

des, 57,1% nao encontraram dificuldades, 14,3% apontaram parcialmente e 28,6%
relataram dificuldades, conforme a Figura 14. Esses numeros indicam que, embora a

Voceé encontrou dificuldades em acessar as atividades?

7 respostas

® Sim
@ Parcialmente
Nao

Figura 14 — Segunda Pergunta sobre Percepgoes

navegacao geral tenha sido bem recebida, ainda existem pontos de atencao no que se
refere ao acesso as atividades especificas, o que pode estar relacionado a elementos
como conexao com a internet, tipo de dispositivo utilizado ou clareza nas instrugdes.
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No que tange a clareza da interface (cores, simbolos e imagens), 85,7% dos estu-
dantes consideraram a plataforma intuitiva e visualmente clara, enquanto 14,3% dis-
cordaram, conforme Figura 15. Este dado converge com as observagdes qualitativas

A interface(simbolos, imagens e cores) da plataforma é intuitiva e clara?

7 respostas

® Sim
@ Parciaimente
Nao

Figura 15 — Terceira Pergunta sobre Percepcoes

do grupo focal, que destacou a estética da plataforma como um diferencial positivo.
Em relacdo ao impacto pedagdgico, 57,1% dos estudantes afirmaram que as ati-

vidades da Sabia os ajudaram a aprender melhor, e 42,9% afirmaram que ajudaram

parcialmente, conforme ilustra a Figura 16. Quando perguntados sobre o aumento

As atividades da plataforma ajudaram vocé a aprender melhor?

7 respostas

® Sim
@ Parcialmente
Nao

Figura 16 — Quarta Pergunta sobre Percepgdes

da confianca para resolver questdes de Lingua Portuguesa ap6s o uso da plataforma,
57,1% se sentiram mais confiantes, 14,3% parcialmente e 28,6% n&o sentiram esse
aumento de confianga, conforme a Figura 17. Ainda assim, 71,4% afirmaram que
a plataforma contribuiu para a melhoria de seu desempenho na disciplina, enquanto
28,6% concordaram parcialmente com essa afirmacao, como ilustra a Figura 18. Um
dos pontos mais positivos diz respeito a motivacao: 85,7% dos estudantes afirmaram



Vocé se sentiu mais confiante ao resolver questoes de portugués apos
utilizar a plataforma?

7 respostas

® Sm
@® Parcialmente
@ Nao

Figura 17 — Quinta Pergunta sobre Percepcoes

A plataforma contribuiu para melhorar seu desempenho em portugués?

7 respostas

® Sim
@ Parcialmente
@ Nao

Figura 18 — Sexta Pergunta sobre Percepgdes
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sentir-se motivados com as atividades, e 14,3% indicaram motivacao parcial, conforme
Figura 19. Em consonéncia com esse resultado, 100% dos participantes concordaram

Vocé se sentiu motivado ao participar das atividades da plataforma?
7 respostas
@® Sim

@ Parcialmente
Nao

Figura 19 — Sétima Pergunta sobre Percepgdes

que a utilizacao de elementos de jogos (gamificacao) tornou o aprendizado mais inte-
ressante, conforme ilustra a Figura 20. Esse dado reforca o potencial da gamificagéo

0 uso da gamificagao(elementos de jogos) tornou o aprendizado mais
interessante?

7 respostas

® Sim
@ Parcialmente
Nao

Figura 20 — Oitava Pergunta sobre Percepcoes

como estratégia engajadora para o publico infantojuvenil, especialmente quando ali-
ada a conteudos curriculares.

Sobre a integracéo da plataforma ao contexto escolar, 85,7% dos estudantes ma-
nifestaram interesse em que o professor intercale atividades digitais com atividades
escritas, como ilustra a Figura 21, e 71,4% demonstraram desejo de continuar utili-
zando a plataforma no futuro, conforme a Figura 22. Esse resultado reforca a ideia
de que a Sabia pode funcionar como um recurso complementar e ndo excludente em
relacdo as praticas tradicionais de ensino.
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As respostas as perguntas abertas também trouxeram percepcoes relevantes, tais
como:

+ Facilidade de uso e clareza da linguagem;
 Praticidade da plataforma em celulares antigos;

+ Atratividade da funcionalidade de duelos entre colegas.

Vocé gostaria que a plataforma servisse para o professor intercalar
atividades escritas com as digitais? Exemplo: Em um dia tema escrito e no
outro tema colocado na plataforma.

7 respostas

® Sim
@ Parcialmente
Nao

Figura 21 — Nona Pergunta sobre Percepcoes

Vocé gostaria de continuar usando a plataforma no futuro?

7 respostas

@ Sim
@ Parcialmente
Nao

Figura 22 — Décima Pergunta sobre Percepcoes

Esse resultado reforca a ideia de que a Sabia pode funcionar como um recurso com-
plementar e ndo excludente em relacao as praticas tradicionais de ensino.

Algumas sugestdes incluiram o aumento da variedade das questdes e a diminui-
cao da repeticao de atividades, o que sera considerado nas atualizagdes futuras da
plataforma.
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5.3.2 Resultados do segundo questionario — Escala SUS

O segundo instrumento aplicado foi uma adaptagdo da System Usability Scale
(SUS) (Apéndice B), composta por dez assertivas, com opgdes de resposta em es-
cala Likert de cinco pontos, variando de “discordo totalmente” a “concordo totalmente”.
Esse tipo de escala é amplamente utilizado em pesquisas de percepgao e opinido, por
permitir que os participantes expressem diferentes graus de concordancia ou discor-
dancia em relagdo as afirmagdes propostas, possibilitando uma anélise quantitativa
mais precisa da experiéncia de usabilidade. Os dados foram organizados e analisa-
dos para identificar padroes e cruzamentos relevantes, como apresentado na Figura
23:

Avaliacao da Usabilidade da Plataforma Sabia

Precisou aprender multe
Conflanca no uso do sistema
Sistema complicata de usar

Aprendena a usar rapidamenta

i}

Fungdes bem integradas

Questies Avalladas

Precisa o apoea tecnice

Sistema facil de usar

: i —
a 20 40 (5] 80 100
Perceniusd de Aespostes (%)

Figura 23 — Analise das Respostas da Escala SUS

A andlise dos dados obtidos por meio da Escala SUS reforca os resultados do
primeiro questionario:

» Adesao ao uso continuo: A maioria dos estudantes demonstrou interesse re-
corrente no uso da plataforma: 57,1% concordaram e 42,9% concordaram for-
temente com a afirmacéo “Eu penso que gostaria de usar este sistema com
frequéncia”.

+ Complexidade percebida: 71,4% discordaram fortemente que o sistema fosse
desnecessariamente complexo, 14,3% discordaram e apenas uma minoria ficou
neutra. Isso revela que a plataforma apresenta uma curva de aprendizado aces-
sivel.
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» Facilidade de uso: 85,7% dos estudantes concordaram ou concordaram forte-
mente que o sistema era facil de utilizar.

* Independéncia do suporte técnico: A maioria dos estudantes (71,5%) discor-
dou que precisaria da ajuda de um técnico para utilizar o sistema, o que indica
que a Sabia é autoexplicativa e amigavel mesmo para estudantes com baixo
nivel de familiaridade tecnolégica.

* Integracao das funcoes: Houve maior variabilidade nas respostas quanto a in-
tegracéo entre as funcionalidades da plataforma, sendo que 42,9% concordaram
fortemente e 14,3% concordaram, mas também houve percentuais de neutrali-
dade e discordancia, o que aponta para possiveis ajustes futuros na navegabili-
dade entre telas ou organizacdo dos conteudos.

» Consisténcia da experiéncia de uso: A maioria dos estudantes nao percebeu
inconsisténcias, com 57,2% discordando ou discordando fortemente da afirma-
¢ao de que o sistema era inconsistente. No entanto, 14,3% concordaram forte-
mente com a existéncia de inconsisténcias, o que sugere que melhorias pontuais
ainda sao necessarias.

» Curva de aprendizado: 100% dos alunos acreditam que as pessoas aprende-
riam rapidamente a utilizar o sistema, o que é um forte indicativo de usabilidade
positiva.

» Confianca e dominio: Apesar da facilidade percebida, as respostas relacio-
nadas a confianga foram um pouco mais equilibradas: 71,5% concordaram ou
concordaram fortemente que se sentiram confiantes, mas 28,6% permaneceram
neutros, sinalizando que a autoconfianga no uso do sistema pode se desenvolver
com o tempo e pratica continua.

* Necessidade de aprendizado prévio: 71,5% dos participantes discordaram
que precisaram aprender muitas coisas para utilizar a plataforma, reforcando a
intuicéo e acessibilidade do sistema.

A aplicagédo dos dois questionarios revelou um panorama favoravel quanto a acei-
tacao da plataforma Sabia por parte dos estudantes. A combinagao entre gamificacao,
interface acessivel e atividades educativas contextualizadas resultou em altos indices
de motivagéo, engajamento e percepcdo de aprendizagem. Apesar disso, aspectos
como a variedade das questdes e integracdo das funcionalidades internas ainda po-
dem ser aprimorados com base nas sugestdes e nos dados coletados.

A triangulagao entre os resultados quantitativos, qualitativos e observacionais ofe-
rece uma base sélida para afirmar que a plataforma cumpre seu propésito central
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de tornar o aprendizado mais atrativo, principalmente no que se refere ao ensino de
lingua portuguesa, sem perder de vista a funcionalidade, clareza e navegabilidade
necessarias para o publico infantojuvenil.

5.4 Licoes Aprendidas

O processo de testes e validacao da plataforma Sabia foi fundamental ndo apenas
para aferir seu desempenho técnico e pedagogico, mas também para revelar aspec-
tos mais sutis relacionados a experiéncia do usuario, ao engajamento e a efetividade
das estratégias gamificadas implementadas. A escuta ativa de estudantes e professo-
ras, por meio de grupos focais, questionarios e observagdes em campo, possibilitou
uma compreensao mais ampla e contextualizada do uso da plataforma em ambientes
educacionais reais.

A participacao ativa dos usuarios finais — criangas do Ensino Fundamental || — foi
especialmente reveladora no sentido de que as respostas nao apenas validaram a pro-
posta inicial, mas também apontaram caminhos para melhorias concretas no design
de interacao, na Arquitetura da Informacao e na formulacao das atividades pedagogi-
cas. De igual modo, o olhar das professoras trouxe uma perspectiva critica e pratica
sobre a aplicabilidade da ferramenta em contextos hibridos de ensino, reforgando a im-
portancia de integrar recursos digitais ao planejamento escolar com intencionalidade
pedagdgica.

Dentre as principais licdes aprendidas ao longo do processo, destacam-se:

» A necessidade de ciclos curtos de validacao com feedback rapido: Os tes-
tes demonstraram que a adocao de abordagens iterativas, com protétipos tes-
taveis e revisbes constantes com base em feedback real, é essencial para ga-
rantir uma plataforma funcional, atrativa e sintonizada com as necessidades do
publico-alvo. Pequenas iteracdes evitaram o acumulo de falhas e permitiram
ajustes pontuais e eficazes.

» A importancia de equilibrar desafio e recompensa na estrutura gamificada:
A motivacao dos estudantes foi visivelmente impactada pela forma como os de-
safios foram apresentados. A presenca de rankings, duelos, conquistas e pontu-
acao estimulou o engajamento, mas também evidenciou a necessidade de cali-
brar o nivel de dificuldade das questbes para manter o equilibrio entre frustragéo
e entusiasmo. Atividades excessivamente faceis ou repetitivas diminuiram a sen-
sacgao de progresso, enquanto desafios bem dosados aumentaram o sentimento
de competéncia e superagao.

« O valor das percepcoes qualitativas para ajustes finos no design e na lin-
guagem: Comentarios espontaneos dos usuarios apontaram detalhes importan-
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tes que passariam despercebidos em avaliagbes exclusivamente quantitativas,
como a clareza de instrugdes, a estética da interface, o tempo de carregamento
e até mesmo o interesse por funcionalidades como os duelos entre colegas. Es-
sas percepcdes foram decisivas para refinamentos especificos na experiéncia
do usuario.

» A relevancia da acessibilidade e compatibilidade com diferentes disposi-
tivos: Durante os testes, ficou evidente que muitos estudantes acessaram a
plataforma por meio de celulares antigos, com limitagbes de memoria e conec-
tividade. Essa constatacdo reforcou a necessidade de manter o sistema leve,
responsivo e funcional em multiplas configuracées de hardware, ampliando seu
alcance e inclusao digital.

* A necessidade de considerar a autonomia digital dos estudantes: Embora a
maioria dos usuarios tenha demonstrado facilidade no uso da plataforma, um nua-
mero consideravel apresentou dificuldades pontuais, como na navegacgao entre
telas ou interpretacdo de icones. Isso evidencia que, para além da usabilidade
técnica, € necessario adotar uma linguagem visual e textual acessivel, espe-
cialmente quando se trabalha com publicos de diferentes niveis de letramento
digital.

» O papel das professoras como mediadoras do uso pedagégico da plata-
forma: As docentes participantes destacaram a importancia de integrar a Sabia
ao planejamento didatico de forma estruturada. A plataforma foi percebida como
um recurso complementar que pode potencializar o aprendizado, desde que sua
utilizacao esteja articulada a objetivos claros e estratégias metodologicas ade-
quadas. Isso evidenciou a necessidade de pensar também na formacao e no
suporte ao professor, ampliando o escopo do projeto para além do aluno.

Esses aprendizados foram incorporados no processo de reformulacdo da plata-
forma, resultando em melhorias concretas em sua usabilidade, acessibilidade e pro-
posta pedagdgica. Além disso, forneceram subsidios tedricos e praticos valiosos para
as futuras etapas de expansao da Sabid, que incluem novos conteudos, maior integra-
¢ao com os curriculos escolares e avaliagao longitudinal de seu impacto educacional.

Em suma, o processo de testes com usuarios ndo apenas validou o potencial da
plataforma como ferramenta de apoio a aprendizagem, mas também consolidou um
modelo de desenvolvimento centrado no usuario, iterativo, sensivel ao contexto es-
colar e comprometido com a transformacao da experiéncia educacional por meio da
tecnologia.



6 CONCLUSAO

O desenvolvimento da plataforma Sabia permitiu explorar de forma concreta o po-
tencial da gamificagéo no contexto da educacgao basica, oferecendo uma solucao digi-
tal voltada ao reforgo das habilidades em Lingua Portuguesa. Ao longo do processo,
buscou-se criar uma ferramenta que fosse, a0 mesmo tempo, educativa e envolvente,
capaz de transformar o aprendizado em uma experiéncia prazerosa e desafiadora para
os estudantes. O projeto foi concebido com foco na usabilidade, no engajamento con-
tinuo e na criacao de um ambiente de aprendizagem atrativo, especialmente pensado
para estudantes do ensino fundamental que, muitas vezes, apresentam dificuldades
de acesso, concentracdo e motivacdo nos modelos educacionais tradicionais.

A plataforma procurou atender as necessidades especificas desse publico, consi-
derando fatores como o design acessivel, a simplicidade na navegacao e a utilizacao
de mecanicas de jogo que favorecem a participacao recorrente. Os testes realizados
com alunos e professores indicaram que a plataforma proporciona uma experiéncia
intuitiva, dindmica e motivadora, favorecendo o acesso continuo as atividades e o inte-
resse genuino pelo aprendizado. A combinacao de elementos gamificados como pon-
tuacao, conquistas, rankings, desafios diarios e progressao por niveis desempenhou
um papel fundamental no estimulo a participacdo dos estudantes, incentivando-os a
persistir nas atividades e a buscar melhorias em seu desempenho.

Além de promover o engajamento, a plataforma também contribuiu para fortalecer
a autonomia dos alunos, que passaram a monitorar seu préprio progresso e a estabe-
lecer metas pessoais dentro da plataforma. Os rankings diérios, semanais € mensais,
por exemplo, despertaram um senso de competi¢cdo saudavel, incentivando o retorno
frequente e a interagcdo com os desafios propostos.

A avaliacado qualitativa positiva por parte dos usuarios — tanto alunos quanto pro-
fessores — reforcou a relevancia da ferramenta como um recurso complementar ao
ensino tradicional. O processo de desenvolvimento e validagao da plataforma propor-
cionou aprendizados valiosos sobre 0 uso de tecnologias educacionais gamificadas,
destacando a importancia da escuta ativa dos usuarios e da adaptacao constante com
base em suas percepgdes e dificuldades reais. A construcéo iterativa da plataforma,
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alimentada por ciclos curtos de testes e feedbacks, revelou-se essencial para ajustar a
linguagem, o nivel de dificuldade das atividades, a estética e a estrutura de navegacao.

Além disso, o projeto evidenciou que o sucesso de uma tecnologia educacional
nao depende apenas da entrega técnica, mas principalmente da capacidade de criar
conexdes significativas com os estudantes, oferecendo experiéncias de aprendizado
que sejam percebidas como relevantes, acessiveis e prazerosas. Nesse sentido, a
plataforma Sabid se mostrou promissora ao estabelecer um espaco ludico e descom-
plicado para que os alunos possam desenvolver competéncias essenciais de forma
auténoma e divertida.

6.1 Contribuicoes

O desenvolvimento da plataforma Sabia trouxe contribuigbes relevantes para a pra-
tica educacional, para o campo da tecnologia aplicada a educacao e para o avanco
de metodologias acessiveis no desenvolvimento de solugbes digitais. As principais
contribuigdes deste trabalho podem ser organizadas da seguinte forma:

Criacao de uma plataforma gamificada acessivel:

» Desenvolvimento de uma aplicacdo mobile compativel com dispositivos Android,
considerando as limitagdes financeiras e tecnolégicas das escolas publicas bra-
sileiras.

» Democratizacédo do acesso a recursos educacionais digitais, alcangando um pu-
blico que, frequentemente, ndo dispde de infraestrutura sofisticada.

» Oferta de uma solugéo que pode ser utilizada tanto no ambiente escolar quanto
fora dele, promovendo a aprendizagem em diferentes contextos.

Fomento ao aprendizado Iudico:

* Integracdo de elementos de gamificacdo bem planejados, como pontuacao, ni-
veis, medalhas, conquistas, desafios diarios e rankings.

» Estimulo a participacéo ativa e continua dos alunos por meio de recompensas
visuais, desafios progressivos e feedback imediato.

» Contribuicdo para a constru¢cdo de um ambiente de aprendizagem prazeroso,
qgue favorece o engajamento e pode minimizar o desinteresse escolar.

Aprimoramento da Experiéncia do Usuéario (User Experience - UX):

» Desenvolvimento iterativo com foco na usabilidade, promovendo uma interface
simples, fluida e adequada ao perfil dos estudantes.
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» Realizacao de testes frequentes com usuarios reais, o que permitiu ajustes finos
na disposicao dos elementos, nas cores, nos icones e na navegagao.

» Implementacao de fluxos claros e intuitivos que facilitam o uso auténomo da
plataforma pelos alunos, mesmo com pouca familiaridade com tecnologia.

Contribuicao metodoldgica:

 Aplicacao de ciclos curtos de validacdo com feedback rapido, garantindo agili-
dade nas melhorias e mantendo o projeto alinhado as expectativas dos usuarios.

+ Utilizacao da prototipagem direta na plataforma, sem o uso de ferramentas como
Figma', o que viabilizou o desenvolvimento com recursos limitados e permitiu
avaliacGes reais no ambiente final de uso.

» Adaptacao da metodologia para projetos com restricbes orcamentarias, ofere-
cendo um caminho viavel e eficiente para iniciativas educacionais de baixo custo.

Base soélida para futuras expansoes:

« Estruturacdo modular da plataforma, o que facilita a integracao de novos conteu-
dos, funcionalidades e disciplinas no futuro.

* Possibilidade de adicionar novos modos de jogo, como batalhas em grupo, per-
sonalizacao de avatares, integracdo com APIs externas e recursos de acessibili-
dade.

+ Arquitetura escalavel que suporta crescimento gradual, tanto no volume de usua-
rios quanto na complexidade dos recursos oferecidos.

Contribuicdo para a area académica:

» Demonstracéo pratica de como a gamificagdo pode ser aplicada com sucesso
na educacao basica, promovendo nao apenas o engajamento, mas também o
desenvolvimento de competéncias essenciais;

» Geracgao de evidéncias qualitativas sobre a aceitacdo e usabilidade de platafor-
mas gamificadas por alunos e professores, contribuindo para a literatura sobre
tecnologias educacionais;

» Estimulo a reflexdo sobre a importancia de ouvir os usuarios finais (estudantes
e educadores) como parte central no desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas
voltadas a educacao.

Thttps://www.figma.com/
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Além dessas contribuicdes, este trabalho serve como ponto de partida para o de-
senvolvimento de outras iniciativas que combinem tecnologia e educagédo de forma
acessivel, ludica e sustentavel, especialmente em contextos educacionais que enfren-
tam desafios de infraestrutura e de motivagéo dos alunos.

6.2 Limitacoes

Apesar das contribuigbes significativas proporcionadas pela plataforma Sabia, o
projeto enfrentou algumas limitacdes que devem ser consideradas tanto para a ana-
lise dos resultados quanto para a continuidade do desenvolvimento. Estas limitacées
impactaram o escopo, a abrangéncia e a capacidade de generalizacao da aplicacao.

Escopo restrito ao conteddo de Lingua Portuguesa:

+ A plataforma foi inicialmente concebida para abranger contedudos educacionais
tanto de Lingua Portuguesa quanto de Matematica, proporcionando um reforco
mais abrangente das habilidades essenciais no Ensino Fundamental.

* No entanto, devido a limitagdes de tempo, recursos financeiros e carga de de-
senvolvimento, 0 modulo de mateméatica nao foi implementado nesta verséao.

» A auséncia dessa parte reduz o impacto potencial da plataforma, limitando seu
uso a atividades relacionadas exclusivamente a Lingua Portuguesa, como lei-
tura, gramatica, ortografia e interpretacao de textos.

Restricao a dispositivos Android:

» A plataforma foi desenvolvida exclusivamente para dispositivos Android, ex-
cluindo temporariamente usuarios do sistema iOS, como iPhones e iPads.

 Esta decisdo foi motivada por fatores financeiros, como os custos elevados para
publicacdo na App Store e a necessidade de aquisicdo de dispositivos Apple
para testes adequados.

» Embora a escolha tenha viabilizado o projeto dentro das condi¢bes disponiveis,
ela reduz o alcance potencial da aplicacao e limita o0 acesso para usuarios que
utilizam dispositivos iOS.

Escala reduzida de testes:

* Os testes de usabilidade e validacao da plataforma foram realizados com um
grupo restrito de estudantes e professores de uma escola publica especifica.
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» Essa limitagdo de amostragem pode afetar a generalizacao dos resultados, uma
vez que o comportamento e a receptividade dos usuarios podem variar de acordo
com o contexto escolar, a regido geografica e o nivel de familiaridade com tec-
nologias digitais.

» Testes em uma amostra mais ampla e diversificada seriam necesséarios para
confirmar a eficacia e a aceitacao da plataforma em diferentes realidades edu-
cacionais.

Dependéncia de conexao com a internet:

« O funcionamento da plataforma esta diretamente atrelado ao Firebase Firestore,
um SGBD em tempo real que exige conexao constante e estavel a internet para
sincronizagao de progresso, atualizacao de rankings, registro de duelos e carre-
gamento de novos conteudos.

» Esta caracteristica pode representar um obstaculo em escolas ou regidées com
infraestrutura limitada ou acesso intermitente a internet, o que pode comprome-
ter a experiéncia de uso ou impedir o acesso completo aos recursos gamificados.

» A auséncia de um modo offline é uma limitagéo relevante que podera ser consi-
derada para melhorias futuras.

LimitacGes de personalizagao e acessibilidade:

» Embora a plataforma tenha sido desenhada com foco na usabilidade, ainda ha
limitacGes no que diz respeito a personalizagao da interface para diferentes perfis
de usuarios, como criancas com necessidades educacionais especiais ou baixa
visdo.

* Recursos de acessibilidade, como leitura em voz alta dos textos, ajustes de con-
traste ou aumento de fontes, ainda nao foram implementados, o0 que restringe o
uso da aplicacao por estudantes com diferentes demandas cognitivas ou visuais.

Reconhecer essas limitacoes é fundamental para orientar futuras melhorias da pla-
taforma Sabid e ampliar seu potencial de impacto. Estas questées apontam caminhos
claros para o aprimoramento do sistema, tanto em termos técnicos quanto pedagogi-
Ccos.

6.3 Trabalhos Futuros

Com base nas contribuicées alcancadas e nas limitagdes identificadas ao longo
do desenvolvimento e validacdo da plataforma Sabia, diversos caminhos de expansao
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podem ser explorados em trabalhos futuros, com o objetivo de ampliar o impacto edu-
cacional da solugao, diversificar os conteudos abordados e tornar a plataforma cada
vez mais inclusiva e eficaz.

Expansao para outras disciplinas:

* Um dos préximos passos essenciais € a ampliacao da plataforma para incluir
atividades gamificadas de outras &reas do conhecimento, além da Lingua Portu-
guesa.

A plataforma podera abranger conteudos de Matematica, Ciéncias, Geografia,
Histéria e demais componentes curriculares da Educacgao Bésica.

» Esta expansao permitira que os alunos explorem diversos campos do saber de
forma integrada, potencializando o uso continuo da plataforma como ferramenta
de apoio interdisciplinar.

Lancamento da versao para iOS:

+ Com a superacgao das barreiras financeiras, esta prevista a adaptacao e publica-
cao da plataforma para dispositivos Apple.

* Isso ampliara o acesso, incluindo alunos que utilizam iPhones e iPads, e aumen-
tard o alcance da solugcao em diferentes contextos escolares e regionais.

Integracédo com outras APIs educacionais:

» Aintegragdo com bancos de questdes, repositorios educacionais externos e sis-
temas de avaliacdo podera enriquecer o conteudo da plataforma.

» Também serd possivel conectar a plataforma com Ambientes Virtuais de Apren-
dizagem (AVAs) utilizados por instituiges de ensino, facilitando a troca de dados
e 0 acompanhamento pedagdgico de forma mais integrada.

Criacao de painéis analiticos para professores:

» Futuramente, pretende-se disponibilizar dashboards analiticos mais sofisticados
para os professores.

» Esses painéis permitirdo o acompanhamento detalhado da evolugao dos alunos
em cada disciplina, a visualizagao de indicadores de progresso, identificacdo de
dificuldades especificas e a personalizacdo das estratégias pedagobgicas com
base nos dados coletados.

Implementagé&o de modo offline:
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« Um importante aprimoramento sera a criacao de um modo offline, permitindo que
os alunos possam acessar as atividades mesmo em ambientes sem conexao
estavel com a internet.

* A sincronizacado dos dados podera ser feita automaticamente quando o disposi-
tivo se reconectar, tornando a plataforma mais acessivel a regides com infraes-
trutura limitada.

Avaliaces longitudinais:

» Sera relevante realizar estudos de acompanhamento a médio e longo prazo para
avaliar o impacto da plataforma no desenvolvimento educacional dos alunos.

 Avaliagbes periddicas poderdo medir a evolugdo das habilidades cognitivas, o
progresso em diferentes disciplinas e o impacto motivacional da plataforma ao
longo do tempo.

Personalizacdo adaptativa:

» Trabalhos futuros poderdo explorar a personalizacdo automatica do nivel de di-
ficuldade das atividades, com algoritmos adaptativos que ajustem os desafios
conforme o desempenho e o perfil de aprendizagem de cada aluno.

+ Essa funcionalidade permitird que cada estudante siga um percurso individuali-
zado e motivador, respeitando seu ritmo e suas necessidades.

Exploracao de recursos de acessibilidade:

» O desenvolvimento de funcionalidades especificas para alunos com deficiéncia,
como leitores de tela, ajuste de contraste, aumento de fontes e navegagao sim-
plificada, sera essencial para garantir a plena incluséo digital.

» Esses recursos permitirdo que a plataforma atenda a um publico ainda mais
amplo e diverso.

Ampliacao dos elementos de gamificacao:

» Futuras versdes poderao incorporar novos desafios, narrativas interativas, ava-
tares personalizaveis e missdes colaborativas, aumentando o potencial de enga-
jamento e explorando diferentes formas de motivar os alunos.

Esses caminhos futuros visam transformar a plataforma Sabia em uma solugéo
educacional cada vez mais abrangente, acessivel, flexivel e personalizada, com ca-
pacidade de atender diferentes disciplinas e publicos, fortalecendo seu impacto no
cenario da educacéao basica.
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APENDICE A MODELO DO QUESTIONARIO DE PERCEP-
COES



16/06/2025, 22:28 Questionarios dos alunos

Questionarios dos alunos

Primeiramente muito obrigado por aceitar e participar desta pesquisa, agora chegamos
em um outro momento importante, a coleta das opinides, solicito sinceridade e
comprometimento em responder, pois sua resposta sera essencial para continuidade da

pesquisa.

* Indic

[$)

1. E-mail *

2. Digite abaixo seu nome completo *

3. Digite abaixo sua idade *

4. Aplataforma sabia foi facil de navegar? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Parcialmente

Nao

5.  Vocé encontrou dificuldades em acessar as atividades? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Parcialmente

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1DWZS8YTZIfYAFdzzFmbliKnApgRsZw0za2PoojfkeOc/edit

1/4
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6. Ainterface(simbolos, imagens e cores) da plataforma é intuitiva e clara? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Parcialmente

Nao

7. As atividades da plataforma ajudaram vocé a aprender melhor? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Parcialmente

Nao

8. Vocé se sentiu mais confiante ao resolver questées de portugués apoés utilizar a *
plataforma?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Parcialmente

Nao

9. A plataforma contribuiu para melhorar seu desempenho em portugués? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Parcialmente

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1DWZS8YTZIfYAFdzzFmbliKnApgRsZw0za2PoojfkeOc/edit 2/4



16/06/2025, 22:28 Questionarios dos alunos

10. Vocé se sentiu motivado ao participar das atividades da plataforma? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Parcialmente

Nao

11. O uso da gamificacdo(elementos de jogos) tornou o aprendizado mais *
interessante?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Parcialmente

Nao

12. Vocé gostaria que a plataforma servisse para o professor intercalar atividades *
escritas com as digitais? Exemplo: Em um dia tema escrito e no outro tema
colocado na plataforma.

Marcar apenas uma oval.
Sim
Parcialmente

Nao

13. Vocé gostaria de continuar usando a plataforma no futuro? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Parcialmente

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1DWZS8YTZIfYAFdzzFmbliKnApgRsZw0za2PoojfkeOc/edit 3/4
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14. No campo abaixo € aberto para vocé colocar sugestdes, reclamacdes, elogios *
ou criticas sobre a conducédo da pesquisa, sobre o pesquisador e a plataforma
sabia.

Este conteldo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1DWZS8YTZIfYAFdzzFmbliKnApgRsZw0za2PoojfkeOc/edit 4/4
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Escalas de satisfacao

Neste questionario, sera avaliado através de escalas a sua percepg¢ao sobre o uso da
plataforma sabig, a escala é de 1 a 5, sendo elas divididas em 1- discordo fortemente, 2-

discordo, 3- neutro, 4- concordo, 5- concordo fortemente.

Peco que leia com atencao e responda com sinceridade, bom trabalho :)

* Indic

[$)

1. E-mail *

2. Eu penso que gostaria de usar este sistema com frequéncia. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo fortemente

3. Achei o sistema desnecessariamente complexo. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo fortemente

4. Achei o sistema facil usar. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo fortemente

https://docs.google.com/forms/d/100Z4_3y0CjMYnpb6900NhbOS_1P3y31hKEL3E2K_NXo/edit
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5.  Penso que precisaria do apoio de um técnico para ser capaz de usar este
sistema.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo fortemente

6. Achei que as varias funcdes deste sistema estavam bem integradas. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo fortemente

7. Achei que tinha muita inconsisténcia neste sistema. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo fortemente

8. Imagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar este sistema muito
rapidamente.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo fortemente

https://docs.google.com/forms/d/100Z4_3y0CjMYnpb6900NhbOS_1P3y31hKEL3E2K_NXo/edit

2/3
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9. Achei o sistema muito complicado de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo fortemente

10. Eu me senti muito confiante usando o sistema. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo fortemente

11. Eu precisei aprender muitas coisas para que eu pudesse usar este sistema. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo fortemente

Este conteldo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/100Z4_3y0CjMYnpb6900NhbOS_1P3y31hKEL3E2K_NXo/edit 3/3



APENDICE C MODELO DO ROTEIRO GRUPO FOCAL



Grupo Focal - Plataforma Sabia - Roteiro

(Grupo A) Grupo de trabalho envolvendo alunos e professores com o objetivo de avaliar a
plataforma digital

(Grupo B) Grupo de trabalho envolvendo alunos com objetivo de avaliar a percepgéo do grupo
dos objetos visuais utilizados pelos componentes de gamificagao.

Técnica de grupo focal:
Roteiro desenvolvimento de Grupo Focal

1 — Apresentacao inicial (5 min): Breve explicagdo do funcionamento da plataforma Sabia,
contexto geral da area de pesquisa bem como apresentagado dos objetivos da dindmica
proposta.

Obijetivo geral do Grupo Focal:
(Grupo A) Apresentar o que € a IU da plataforma para investigar como usuarios - Professores
e Alunos - se relacionam com ela.

(Grupo B) Apresentar os componentes de gamificagdo da plataforma para investigar a
percepgao dos alunos.

2 — Experimentacao da plataforma (10 a 15 min): Sera disponibilizado
uma versao da plataforma.

(Grupo A)

O objetivo nessa etapa € que os voluntarios trabalhem de forma livre com a plataforma digital.
Sera observado o0 modo como interagem, que tipos de dificuldades

eles podem vir a apresentar. Ao final dessa etapa sera estimulada uma discussao final sobre
como foi a experiéncia de uso.

(Grupo B)

O objetivo nessa etapa é que os voluntarios trabalhem com os componentes utilizados para
gamificacédo da plataforma. Sera observado o modo como percebem esses elementos visuais,
atribuem significado e visualizam alternativas. Ao final dessa etapa sera estimulada uma
discussao final sobre como foi a experiéncia através de cards indicando “gostei” e “ndo gostei”.

(Grupo A) Apresentar o que é a IU da plataforma para investigar como usuarios - Professores
e Alunos - se relacionam com ela.

Perguntas norteadoras iniciais:
O que vocé achou da ideia da plataforma? Foi facil de usar?



O que vocé achou da “cara” da plataforma? E claro? E intuitivo?

O que vocé achou das atividades da plataforma? Vocé que elas ajudariam vocé a aprender
melhor?

O que vocé acha da ideia de “gamificar” as atividades de ensino da sua escola?

Que componentes da plataforma vocé mais gostou?

Vocé gostaria de continuar usando a plataforma no futuro?

(Grupo B) Apresentar os componentes de gamificagdo da plataforma para investigar a
percepcao dos alunos.

Perguntas norteadoras iniciais:

O que vocé achou da ideia da plataforma?

O que vocé achou do componente X1?

Vocé tem outra sugestao para representar o componente X17?

X2....X3....X4

O que vocé achou da “cara” da plataforma? E claro? E intuitivo?

O que vocé acha da ideia de “gamificar” as atividades de ensino da sua escola?
Que componentes da plataforma vocé mais gostou?

Vocé gostaria de continuar usando a plataforma no futuro?

3 — Fechamento Grupo Focal (5 a 10 min): Agradecimento e entrega de brinde pela
participagdo no Grupo Focal.



APENDICE D MODELO DAS TRANSCRICOES DO GRUPO
FOCAL



Cecilia, o que vocé achou da ideia da plataforma? Foi facil de usar?
— Eu gostei bastante da ideia e eu achei, assim, bem facil de usar e divertido.
O que vocé achou da cara da plataforma? Ela é clara, intuitiva, tu achou facil,

tu achou ela bonita, atrativa, te chamou atencao?

— Eu gostei bastante, eu achei bem legal, assim, as perguntas sao faceis, mas ao mesmo
tempo ajuda. E eu achei a cara da plataforma, assim, bem legal.

O que vocé achou das atividades da plataforma? Vocé acha que elas ajudariam vocé a
aprender melhor?

— Ah, eu acho, porque tem coisa que eu ndo lembrava e eu acabei lembrando pela
plataforma, que provavelmente eu ndo lembraria se eu nao tivesse vindo fazer essa tarefa.

O que vocé acha da ideia de gamificar as atividades de ensino da sua escola?
— Ah, eu acho bem legal, porque entao fica mais divertido e querendo ou ndo mais facil.

Que componentes da plataforma vocé mais gostou? Um exemplo, o ranking, os duelos, as
perguntas individuais, as conquistas...

— Eu acho que o ranking.
Vocé gostaria de continuar usando a plataforma no futuro?
— Sim.

E tu gostaria de ter mais disciplinas, colocar mais disciplinas, exemplo, matematica,
biologia, fisica?

— Ah, eu acho que seria legal, tipo, entéo teria meio que junto e meio que separado ao
mesmo tempo.

Giovanna, o que tu achou da ideia da plataforma?
— Achei bem divertida e também achei facil, complicada e ajuda bastante.
O que vocé achou da cara da plataforma?

— Eu achei bem indicativa. E clara, ndo é dificil e tem os simbolos 14 que acho que facilita
também, tipo o troféu, a estrela... da pra saber pra que serve.



O que vocé achou das atividades da plataforma? Vocé acha que elas ajudariam vocé a
aprender melhor?

— Com certeza. Eu lembrei de bastante coisa que eu n&do lembrava de forma divertida,
entdo ajuda bastante.

O que vocé acha da ideia de gamificar as atividades de ensino da sua escola?

— Eu acho divertida. E € uma forma mais... Divertida, rapida, que ajuda bastante.

Que componentes da plataforma vocé mais gostou?

Vamos dar exemplo do ranking, duelos, das conquistas, dos histéricos de duelos, das
perguntas individuais.
— Eu gostei mais das perguntas individuais e do ranking, gostei de tentar ficar no topo do
ranking, queria jogar mais pra n&o cair.

Vocé gostaria de continuar usando a plataforma no futuro?

— Uhum, com certeza.

Alexia, o que vocé achou da ideia da plataforma?

— Nossa, foi bem legal.

E o que vocé achou da cara da plataforma? Ela é clara, intuitiva, simples de usar, tu nao
teve dificuldades?

— Achei a cara da plataforma bem legal, me deu vontade de continuar jogando

O que vocé achou das atividades da plataforma? Vocé acha que elas ajudariam vocé a
aprender melhor?

— Sim, eu achei elas legais.

E o que vocé achou da ideia de gamificar as atividades de ensino da sua escola?

Tu acha que é legal gamificar as atividades, vamos supor, de tu poder mesclar, de fazer
exercicios, em vez de fazer exercicios no caderno, coisas de fazer no celular, para praticar,
tu acha que ajudaria, seria melhor?

— Sim, seria melhor.

Que componentes da plataforma vocé mais gostou?



— As perguntas.

Vocé gostaria de continuar usando a plataforma no futuro?

— Sim.

E tu gostaria que acrescentasse mais coisas, mais disciplinas, o que tu acharia que seria

bacana de acrescentar?

— Também podia ter geografia.

Teodoro, o que vocé achou da ideia da plataforma? Foi facil de usar?
— Acho que sim. Foi facil, eu acho.

O que vocé achou da cara da plataforma? Ela é clara, intuitiva? Achou ela simples?
- Sim.

O que vocé achou das atividades da plataforma? Vocé acha que elas ajudariam vocé a
aprender melhor?

— Sim.

O que vocé acha da ideia de gamificar as atividades de ensino da sua escola?
— N&o sei.

Que componentes da plataforma vocé mais gostou?

— Duelos.

Vocé gostaria de continuar usando a plataforma no futuro?

— Acho que sim.

Relato da professora Greice

O que vocé achou da ideia da plataforma? Foi facil de usar?

— Sim, foi uma plataforma pratica de utilizar, acessivel aos alunos. E foi uma surpresa ver
como eles queriam continuar. Isso mostra que, mesmo sendo revisdo, nao foi cansativo.
O que vocé achou da “cara” da plataforma? E claro? E intuitivo?

— Eu acho que esta bem clara, esta intuitiva, é facil de ir seguindo o passo a passo ali, né?
E de ir clicando, é possivel ir e voltar assim, voltar para onde estava, acho que isso foi ponto



interessante, porque a gente fica com medo de voltar, mas volta exatamente onde eu parei,
digamos.

O que vocé achou das atividades da plataforma? Vocé que elas ajudariam vocé a aprender
melhor?

— Acredito que sim, no caso, neste caso aqui no portugués, né? E uma forma, os alunos
gostam de estar no celular, querendo ou nao, apesar agora, né, nao estamos a proibigao,
mas para fins educativos é possivel utilizar, fins pedagdgicos, entéo..., Eu acho que é mais
uma forma de aprendizado que nao é estar no celular para estar no Face, no Instagram, no
TikTok, e sim para estar aprendendo algumas coisas didaticas.

O que vocé acha da ideia de “gamificar” as atividades de ensino da sua escola?

— Eu sou professora de biologia, né, ciéncia fundamental. Eu sempre tento trazer, quando
eu faco uma atividade de rotacao por estacio, que alguma seja gamificada, até por uma
forma de atrair, né, de trazer eles que querendo ou n&o sao da era tecnoldgica, né, e entao
é uma forma de gerar maior interagao entre eles. Entdo eu acho interessante.

Que componentes da plataforma vocé mais gostou?

— Eu acho que o fato de duelar talvez atraia mais os estudantes.

Vocé gostaria de continuar usando a plataforma no futuro?

— Sim.

Relato da professora Cristiane

O que vocé achou da ideia da plataforma? Foi facil de usar?

— Eu achei a ideia da plataforma 6tima

O que vocé achou da “cara” da plataforma? E claro? E intuitivo?

— Concordo que elas sao claras e intuitivas. Lembra alguns aplicativos que eles ja usam,
entao se sentem a vontade.

O que vocé achou das atividades da plataforma? Vocé que elas ajudariam vocé a aprender
melhor?

— Acredito que elas seriam aliadas dos professores, durante a aprendizagem

O que vocé acha da ideia de “gamificar” as atividades de ensino da sua escola?

— Penso que isso poderia motivar os alunos ao desafio



Que componentes da plataforma vocé mais gostou?
— Acredito que os duelos cativaram mais
Vocé gostaria de continuar usando a plataforma no futuro?

— Sim, juntamente com o trabalho do professor
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