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Resumo

Com o avango da tecnologia, diversas areas da sociedade passaram a incorporar solucdes digitais
visando facilitar rotinas, aprimorar processos € tornar experiéncias mais dindmicas e acessiveis. Na
educagdo, esse movimento tem proporcionado novas formas de ensinar e aprender, especialmente com
o uso de jogos digitais ¢ metodologias ativas que focam na participacao intensificada do aluno no
processo de aprendizagem. Diante desse cendrio, este trabalho propde o desenvolvimento do Jornada
Animal, um jogo educativo Web com foco aos alunos do Ensino Fundamental, com o objetivo de
promover a aprendizagem de forma ludica, interativa e interdisciplinar. A proposta contempla seis
modulos principais, correspondentes as disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica, Biologia,
Histéria, Geografia e Inglés. Cada modulo é composto por diversas fases, organizadas de forma
progressiva e alinhadas aos conteudos curriculares, permitindo que os alunos avancem no jogo a
medida que constroem novos conhecimentos. Para embasar o projeto, foram realizadas analises de
mercado em lojas de aplicativos, revisdo bibliografica sobre ludicidade e gamificagdo, além de um
levantamento das praticas pedagdgicas contemporaneas previstas pela BNCC. Os resultados apontaram
que, embora existam jogos educativos disponiveis, poucos oferecem uma proposta integrada entre
disciplinas, com progressdo pedagogica clara e alinhamento com o curriculo escolar. Nesse contexto, o
Jornada Animal se apresenta como uma solugdo inovadora e de facil acesso via navegador, eliminando
barreiras técnicas como a necessidade de instalagdo ou armazenamento. Atualmente, a solucdo
encontra-se em versdo funcional e disponivel para uso imediato no endereco:
https://matfs06.github.io/game jornada_animal/. Espera-se que a aplicagdo do Jornada Animal em
ambiente escolar ou doméstico auxilie na fixagdo de contetidos curriculares de forma intuitiva,
transformando o erro em etapa de aprendizado e potencializando o engajamento dos estudantes através
de uma experiéncia educativa imersiva.

Palavras-chave: Gamifica¢cdo; Educacdo Bésica; Aplicativo Educativo; Aprendizagem Ludica; Ensino
Fundamental; Jornada Animal.
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Abstract

With the advancement of technology, several areas of society have begun to incorporate digital
solutions aimed at simplifying routines, improving processes, and making experiences more
dynamic and accessible. In education, this movement has enabled new ways of teaching and
learning, especially through digital games and active methodologies that emphasize the student’s
active participation in the learning process. In this context, this study proposes the development of
Jornada Animal, a web-based educational game aimed at Elementary School students, with the goal
of promoting learning in a playful, interactive, and interdisciplinary manner. The game includes six
main modules corresponding to the subjects of Portuguese Language, Mathematics, Biology,
History, Geography, and English. Each module is structured in multiple progressive phases, aligned
with curricular content, allowing students to advance as they build new knowledge. To support the
project, market research was conducted in app stores, along with a literature review on ludicity and
gamification, and an analysis of contemporary pedagogical practices outlined in the BNCC. The
findings indicated that, although educational games are available, few offer an integrated, cross-
subject proposal with clear pedagogical progression and alignment with school curricula. In this
sense, Jornada Animal presents itself as an innovative and easily accessible solution via web
browser, eliminating technical barriers such as installation or storage issues. Currently, the solution
is in a functional version and available for immediate use at:
https://matfs06.github.io/game jornada_animal/. The application of Jornada Animal in school or
home environments is expected to assist in the retention of curricular content intuitively,
transforming mistakes into learning stages and enhancing student engagement through an
immersive educational experience.

Keywords: Gamification; Basic Education; Educational App; Playful Learning; Elementary School;
Jornada Animal.
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Introducao

O ensino fundamental representa a maior parte das matriculas da educagao basica no
Brasil. Segundo o Censo Escolar de 2024, sdo mais de 26 milhdes de alunos matriculados nessa
etapa, distribuidos em cerca de 120,9 mil escolas por todo o pais, o que representa 67,5% das
institui¢des de ensino da rede basica. Desses, 103,1 mil estabelecimentos atendem aos anos
iniciais (1° ao 5° ano), e 61,7 mil oferecem os anos finais (6° ao 9° ano) (MEC, 2024). Isso
evidencia a importancia dessa fase na formacao dos estudantes e dela ser vivida por eles de
maneira satisfatoria.

A evasdo escolar no Brasil segue sendo um dos principais desafios enfrentados pela
educacdo publica, especialmente no ensino fundamental. Em 2023, cerca de 400 mil criangas e
jovens de 6 a 14 anos deixaram de frequentar a escola, o que representa uma parcela
significativa da popula¢do em idade obrigatdria de escolarizagao (IBGE, 2023). Este cenario ¢
alarmante, pois a permanéncia na escola durante os anos iniciais ¢ fundamental para o
desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes.

O uso do ludico no ambiente educacional surge como uma estratégia interessante para
auxiliar no processo de aprendizagem de maneira prazerosa e significativa. Ao interagir com
jogos e atividades ludicas, o jovem estimula sua imagina¢do e desenvolve habilidades
essenciais para sua formagao. Nesse contexto, (RAU, 2013) refor¢a que a utilizagao de jogos na
pratica pedagogica permite estimular ndo apenas as capacidades cognitivas e linguisticas do aluno,
mas também suas dimensdes afetivas, motoras e sociais, colaborando para uma formag¢ao humana
integral. Dessa forma, o brincar tem o potencial de ir além da recreacdo, tornando-se um recurso
pedagdgico que favorece o envolvimento ativo dos estudantes. A partir disso, surge a hipotese de que
a implementagao de aplicacdes ludicas no cotidiano escolar possa atuar como um fator de motivagao
e engajamento, auxiliando diretamente na redugao dos indices de evasao escolar no Brasil ao tornar o
ambiente de ensino mais atrativo e acolhedor.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece que, no Ensino Fundamental,

o desenvolvimento dos alunos ocorre pela consolidagao de aprendizagens anteriores e pela



Capitulo 1. Introdugdo 13

ampliacdo de experiéncias significativas. O documento valoriza as situagdes ludicas de
aprendizagem como continuidade das vivéncias da Educac¢do Infantil, promovendo uma atitude
ativa na constru¢ao do conhecimento. Além disso, ressalta a importancia de a escola incorporar
as linguagens da cultura digital e estimular uma participacao critica e consciente dos estudantes
nesse contexto, uma vez que, os estudantes estdo cada vez mais inseridos na cultura digital e
atuando nela como protagonistas (BNCC, 2024).

Levando em consideracao os desafios enfrentados pela educacdo bésica no Brasil e a
importancia do uso de estratégias pedagdgicas ludicas para engajar os alunos, o projeto
proposto consiste no desenvolvimento do Jornada Animal. Trata-se de um jogo educativo em
plataforma Web, projetado para ser acessado de forma responsiva em diferentes dispositivos,
como notebooks, desktops, celulares e tablets. O jogo auxilia na aprendizagem por meio de
atividades ludicas e interdisciplinares, explorando temas de diversas disciplinas de forma
progressiva e organizada. Ao aliar os principios da gamificacdo com os conteudos curriculares
do Ensino Fundamental, a ferramenta busca estimular o interesse pelo aprendizado, facilitar a
assimilagdo de conteudos e promover o desenvolvimento cognitivo ¢ a autonomia dos

estudantes, fortalecendo seu vinculo com o ambiente escolar.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver o Jornada Animal, um jogo educativo em plataforma Web, voltado a
alunos do Ensino Fundamental, que utiliza atividades ludicas e interdisciplinares para auxiliar

no processo de ensino-aprendizagem.

1.1.2 Objetivos Especificos
e Analisar jogos educacionais existentes no mercado para identificar boas praticas e
lacunas pedagdgicas.
¢ Definir os requisitos pedagogicos e técnicos para o desenvolvimento do jogo Jornada
Animal.
e Projetar e implementar o jogo, utilizando técnicas de gamificagdo e recursos visuais

atrativos.
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e Testar e validar o jogo com base em critérios de usabilidade, atratividade e potencial

pedagogico.

1.2 Metodologia

Para o desenvolvimento deste projeto, foi realizada inicialmente uma pesquisa bibliografica
sobre os fundamentos da gamificacdo na educagdo, bem como a importancia da ludicidade no
processo de aprendizagem. Em seguida, foi feita uma revisao de mercado com o objetivo de
mapear jogos educacionais voltados ao ensino fundamental e analisar suas funcionalidades,
mecanicas e propostas pedagogicas. A partir disso, foram definidos os requisitos do sistema
com base na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e nas necessidades identificadas. A
metodologia seguiu etapas de elicitacdo de requisitos, criagdo de prototipos, desenvolvimento
do jogo e realizagdo de testes com usuarios. As etapas do trabalho incluiram:

¢ Estudo teodrico sobre ludicidade, gamificacdo e ensino fundamental.

e Levantamento de jogos educacionais existentes e analise de mercado.

e Defini¢do dos objetivos pedagdgicos e contetido do jogo.

e Criagdo de prototipos de interface e fluxos de jogo.

¢ Desenvolvimento do jogo com ferramentas adequadas para finalidade.

e Testes de usabilidade e avaliagdo qualitativa com potenciais usuarios

1.3 Estrutura do Documento

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos, além desta introducdo:
e Capitulo 2: Apresenta a fundamentacdo tedrica que embasa o projeto, abordando

temas como educacgao ludica, gamificacdo e aprendizagem significativa.

e Capitulo 3: Realiza o estudo de solucdes similares, identificando jogos educacionais

Jé existentes no mercado, suas caracteristicas e oportunidades de melhoria.

e Capitulo 4: Detalha a modelagem do software Jornada Animal, descrevendo os
requisitos do sistema, os diagramas estruturais e as interfaces da solucdo

desenvolvida.

e Capitulo 5: Apresenta os testes realizados e os resultados obtidos, demonstrando a

funcionalidade da ferramenta e sua aderéncia aos objetivos pedagdgicos propostos.

e Capitulo 6: Expde as conclusdes do trabalho, sintetizando as contribui¢des da

pesquisa e sugerindo trabalhos futuros para a evolugao da plataforma.
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Fundamentacao Teorica

Este capitulo apresenta os conceitos e fundamentos necessarios para compreender o
contexto em que o jogo Jornada Animal foi desenvolvido. Sdo discutidos temas como a
importancia da ludicidade no ensino, o papel das tecnologias digitais na educagdo, além das
ferramentas utilizadas para o desenvolvimento da aplicagdo.

2.1 Ludicidade e Gamificacao no Ensino

A pedagogia ludica ndo apenas torna o processo de aprendizagem mais prazeroso, mas
também traz uma série de beneficios significativos para o desenvolvimento infantil. Ao
incorporar jogos e atividades ludicas no ambiente educacional, os educadores podem promover
um crescimento integral das criancas em diversas areas. Um dos principais beneficios da
pedagogia ludica ¢ a promogao do desenvolvimento cognitivo das criangas. Através do jogo, as
criangas sdo desafiadas a pensar de forma criativa, resolver problemas, tomar decisdes e
desenvolver habilidades de raciocinio logico. Além disso, a ludicidade no processo educativo
também favorece o desenvolvimento emocional das criangas. Os jogos proporcionam um
espago seguro para que os alunos expressem suas emogdes, aprendam a lidar com frustragdes e
pratiquem a empatia e a cooperagdo com os colegas-(SILVA et al., 2022).

A gamificagdo, tradugdo do termo em inglés “gamification”, pode ser entendida como
a utilizagdo de elementos de jogos em contextos fora de jogos, isto ¢, da vida real. O uso de
narrativa, feedback, cooperagao, pontuagdes, por exemplo, visam aumentar a motivagdo dos
individuos com relagdo & atividade da vida real que estdo realizando. E importante
compreender, no entanto, que ndo se trata simplesmente do uso. Utilizar um jogo qualquer
para explicar um conceito ndo se enquadra, atualmente, no entendimento dos pesquisadores
sobre gamificacdo. Ela ndo envolve necessariamente a participagdo em um jogo, mas
aproveita, dos jogos, os elementos que produzem os beneficios (MURR; FERRARI, 2020).

O Jornada Animal se apoia nessa abordagem, promovendo o ensino de contetidos
escolares por meio de fases com objetivos claros, recompensas visuais e desafios progressivos,
o que contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, motoras e sociais de forma
interdisciplinar.
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2.2 Tecnologias Digitais e Educacao

No cenario educacional do século XXI, a integracdo das Tecnologias Digitais de
Informagdo ¢ Comunicagdo (TDIC) tem redefinido o comportamento dos estudantes e as
praticas em sala de aula. O foco da inovagdo educativa ndo deve residir apenas no aparato
tecnologico em si, mas nas novas possibilidades de expressao, comunicagdo e letramentos
(imagético, sonoro e digital) que essas ferramentas proporcionam. A tecnologia atua como um
recurso essencial para complementar ou substituir atividades tradicionais de "lapis e papel",
permitindo a criagcdo de ambientes de aprendizagem que rompem os muros da instituicdo de
ensino. Assim, a incorporagdo das TDIC deve estar aliada a metodologias ativas, nas quais o
aluno assume uma postura participativa e protagonista, utilizando recursos digitais para
resolver problemas e construir conhecimento de forma autonoma e dindmica (BACICH;
MORAN, 2018).

2.3 Paginas Web

O sistema com o qual esta construido a web se chama hipertexto e ¢ um emaranhado de
paginas conectadas com links. A Web ndo s se limita a apresentar textos e links, também pode
nos oferecer imagens, videos, audio e todo tipo de apresentagdes, chegando a ser o servi¢o mais
rico em meios da Internet. Por esta razdo, para nos referir ao sistema que implementa o web
(hipertexto), foi acunhado um novo termo que ¢ hipermidia, fazendo referéncia a que o web
permite conteidos multimidia. A construgdo de paginas web baseiam-se nas linguagem
XHTML + CSS + JAVASCRIPT, que sao linguagens utilizadas para estruturar e formatar o
conteudo de um website. Quando vemos uma pagina web em nosso navegador, ou cliente web,
ela parece ser uma sé entidade, mas ndo ¢ assim. Uma pagina Web ¢ composta por uma
infinidade de diferentes arquivos, como sdo as imagens, os possiveis videos € o mais
importante: o codigo fonte (SILVA, 2018).

O Jornada Animal foi desenvolvido como uma aplicagdo web para garantir sua
acessibilidade em diferentes ambientes educacionais e dispositivos, facilitando o uso tanto em
sala de aula quanto em casa, sem depender de sistemas operacionais especificos.

2.4 Jogos Digitais Educativos

No novo contexto educacional, torna-se interessante a utilizacdo de jogos digitais como
um ambiente de aprendizado interativo, envolvente, que cativa um jogador ao oferecer desafios
que exigem niveis crescentes de maestria. Importante notar que os jogos digitais pedagdgicos
podem ser utilizados como instrumentos de apoio, compondo elementos tteis no refor¢co de
conteudos ja apreendidos anteriormente. Alguns beneficios que os jogos digitais educacionais
podem trazer aos processos de ensino sdo: Efeito motivador, facilitador do aprendizado,

desenvolvimento de habilidades cognitivas, aprendizado por descoberta e coordenagdo motora
(MARTINS, 2019).
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O Jornada Animal exemplifica a aplicacdo pratica dos conceitos de jogos digitais
educativos, proporcionando um ambiente de aprendizado interativo e ludico voltado para
alunos do Ensino Fundamental. O jogo ¢ estruturado em fases com objetivos claros, desafios
progressivos e recompensas visuais, promovendo o engajamento do jogador e incentivando a
persisténcia. Além disso, utiliza elementos de gamificacdo, como pontuagdo, sistema de vidas
e feedback imediato, para refor¢ar a aprendizagem dos conteudos escolares de maneira
interdisciplinar. Ao integrar diversdao e educacdo, o Jornada Animal contribui para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, raciocinio 16gico, aten¢do e coordenagdo motora.

2.4.1 Jogos Sérios (Serious Games)

O avanco constante das tecnologias de software e hardware permitiu que os jogos
eletronicos atingissem niveis de producdo elevados, proporcionando experiéncias interativas
imersivas e efeitos visuais cinematograficos que aproximam a ficcdo da realidade. Essa
sofisticacdo, além de despertar o interesse de um publico global e permitir a adaptagdo de
narrativas para midias como o cinema e a televisdo, consolida os games como importantes
veiculos de expressdo cultural. Para além do entretenimento, essas ferramentas tém sido
aplicadas como estratégias de ensino que estimulam o raciocinio, a coordena¢do motora € o
engajamento, ganhando espaco relevante em ambientes escolares e universitarios
(BERNHARD; OLIVEIRA; FREITAS, 2023).

Nesse cendrio, os chamados Serious Games (jogos sérios) destacam-se por possuirem
um desenvolvimento planejado com finalidades educativas explicitas. Nessa perspectiva, o
entretenimento ndo ¢ o Unico objetivo primario, embora a diversdo continue sendo um
elemento presente para manter o interesse do usudrio. Tais jogos buscam equilibrar a intengdo
de entreter com objetivos adicionais, como a promog¢do da saude e o aprimoramento de
habilidades motoras e cognitivas, podendo ser aplicados tanto em contextos formais de ensino
quanto em outras areas do conhecimento, unindo a criatividade técnica ao proposito
pedagogico. Por fim, eles potencializam a interatividade e imersao proporcionadas pelos jogos
visando a criagdo de estratégias de ensino que estimulam o raciocinio, a coordenagdo motora e
o trabalho em equipe, proporcionando experiéncias de amplo engajamento que vém ganhando
espaco dentro do mundo académico.

2.5 Principios de Game Design e Interface Educativa

O processo de design de jogos educativos deve ser compreendido como a unido entre a
criacdo da forma e a reflexdo critica sobre as consequéncias da interacdo do usuario. No
contexto pedagogico, o design tem a fung¢do de alinhar as tecnologias e mecénicas de
entretenimento aos objetivos de aprendizagem, transformando a sala de aula em um ambiente
capaz de estimular o aprendizado autonomo. Além dos controles, os aspectos visuais e
sensoriais sa0 essenciais para gerar uma resposta emocional positiva, atuando no nivel visceral
através de cores e tipografias atraentes. A clareza nas instrucdes, apresentadas de forma
textual durante todo o jogo, € o uso de animagdes que oferecem feedback imediato as acdes do
jogador, sdo estratégias que garantem o engajamento e a correta assimilacdo do conteudo
proposto (SOUTO; FRAGELLI, 2016).
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Dentre os principios fundamentais aplicados ao desenvolvimento do Jornada Animal,
destaca-se o estado de fluxo (flow), que busca o equilibrio entre o desafio proposto e a
habilidade do aluno. Para isso, a estrutura do jogo conta com obsticulos e dificuldade
progressiva, garantindo que o aprendizado ocorra de forma organica. A interface foi projetada
com botdes em cores sugestivas para orientar as acdes e comandos especificos em cada fase,
facilitando a navegacdo. O sistema de feedback utiliza uma coloracdo estratégica para indicar
a assertividade das respostas, permitindo que o aluno identifique erros e acertos visualmente.
Além disso, a presenca de elementos como pontuacdo e sistema de vidas atua como refor¢o
motivacional, oferecendo um retorno imediato sobre o desempenho do estudante e
incentivando a persisténcia no processo educativo.

2.6 Responsividade e Usabilidade

Um Web design responsivo € aquele que responde a quaisquer dispositivos/resolugdes
e, devido a uma série de caracteristicas técnicas bem especificas, ¢ bem apresentado em
qualquer um deles. Para conseguir desenvolver um design responsivo para web, 3 modos de
aplicagdo das tecnologias estdo envolvidas: layout fluido, imagens e recursos flexiveis ¢ Media
Queries (ZEMEL, 2015).

Por ser voltado ao publico infantil, o Jornada Animal foi desenvolvido com foco em
responsividade, garantindo que a aplicagdo se adapte automaticamente a diferentes tamanhos e
resolucdes de tela — incluindo computadores, tablets e celulares — sem comprometer a
qualidade visual ou funcionalidade. Essa abordagem assegura que todas as funcionalidades do
jogo permanecam acessiveis e que os elementos da interface, como botdes, textos e imagens,
sejam exibidos de forma adequada independentemente do dispositivo utilizado. A
responsividade contribui para uma experiéncia de aprendizado continua e fluida, permitindo
que as criancas naveguem pelas fases do jogo de maneira intuitiva, sem dificuldades de
visualizagdo ou interagao.

r

A capacidade com que as pessoas podem utilizar uma ferramenta ¢ chamada de
usabilidade, que também pode se referir ao estudo dos principios da eficacia percebida de um
objeto. Esse modelo conceitual engloba o desenvolvimento de um produto focado no usuario.
A usabilidade tem relagdo com o grau de facilidade de utilizacdo de um sistema e ¢ mensurada
por testes relativos e empiricos: o teste empirico baseia-se em testes de usabilidade ou em
trabalho em campo, ja o relativo depende das metas estabelecidas ou de uma comparacao com
outro guia de sistemas similares (CURCIO, 2017).

Além de se adaptar a diferentes dispositivos, o Jornada Animal foi projetado com foco
em usabilidade, oferecendo uma experiéncia intuitiva e agradavel para criangas em fase de
alfabetizacdo. Foram utilizados elementos visuais de facil identificagdo, como botdes de
tamanho adequado, cores contrastantes, tipografia legivel e navegacdo simplificada. Essas
escolhas visam reduzir o esfor¢o cognitivo, facilitar a interagdo e promover a compreensao
imediata das funcdes do sistema, alinhando-se aos principios de design centrado no usuario.
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Estudo de Solucoes Similares

Neste capitulo ¢ apresentado o resultado das buscas por solugdes semelhantes ao jogo
educativo Jornada Animal, realizadas em lojas de aplicativos e sites especializados em
tecnologia educacional. O objetivo ¢ identificar as principais funcionalidades e abordagens
utilizadas em jogos educativos voltados ao Ensino Fundamental, com foco em aplicagdes que
oferecam atividades por disciplina e promovam aprendizagem ludica. Além disso, ¢ realizada
uma analise comparativa entre as solugdes encontradas e o jogo proposto, a fim de evidenciar
seus diferenciais.

3.1 Revisao de Mercado

Foi realizada uma busca nas lojas de aplicativos Google Play Store e Apple App Store
com 0s termos: jogo educativo, aprender brincando, reforco escolar e ensino fundamental. A
Tabela 1 apresenta o resultado consolidado dessas buscas.

Tabela 1 — Resultado das buscas realizadas.

Termo de busca Play Store Apple  Total
Jogo educativo 23 10 33
Aprender brincando 16 10 26
Reforgo escolar 10 6 16
Ensino Fundamental 8 5 13
Total 57 31 88

Fonte: Autor (2025).

Dentre os 88 aplicativos identificados inicialmente, foram aplicados critérios rigorosos de
filtragem para garantir a relevancia das referéncias selecionadas. Foram excluidos, primeiramente, os que
nao apresentavam tematicas voltadas a aspectos de gamificacdo e aqueles que nao possuiam um bom grau
de avaliagdo dos usuarios nas plataformas digitais. Adicionalmente, descartaram-se ferramentas que nao
ofereciam autonomia ao aluno durante o processo de aprendizagem e que ndo tivessem um quantitivo de
diversidade de fases ou topicos elevado.

! Play Store: <https:/play.google.com/store/apps>

2 Apple: <https://www.apple.com/br/>


https://play.google.com/store/apps
https://www.apple.com/br/
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Apoés esse refinamento, cinco aplicativos foram selecionados como referéncia por
apresentarem propostas semelhantes a do jogo Jornada Animal. Esses softwares combinam
recursos ludicos com conteudos curriculares de forma gratuita e acessivel, sendo voltados
especificamente ao publico do Ensino Fundamental. A seguir, o Quadro 1 apresenta os
aplicativos escolhidos e seus respectivos links.

Quadro 1 — Aplicativos referenciados.

Nome Link de acesso

ANTON https://play.google.com/store/apps/details?id=co
m.solocode.anton

Khan Academy | https://apps.apple.com/us/app/khan-academy-

Kids kids/id1378467217
Duolingo https://play.google.com/store/apps/details?id=co
m.duolingo

LogicLike https://apps.apple.com/us/app/logiclike-jogos-
educativos-abe/id1565113819

Quizizz Web: https://quizizz.com * App Store:
https://apps.apple.com/us/app/quizizz-play-to-
learn/id1160249042

Fonte: Autor (2025).

3.1.1 ANTON

Aplicativo gratuito que oferece conteudo de diversas disciplinas para alunos do Ensino
Fundamental, como Matematica, Portugués, Ciéncias e Inglé€s. Possui atividades interativas,
sistema de progresso e jogos educacionais. Seu foco ¢ o refor¢o escolar. Nesse sentido, o
Jornada Animal se destaca por integrar todos os conteudos a uma narrativa gamificada com
personagens e aventuras.

Figura 1 — Telas do aplicativo Anton.

Fonte: ANTON (2025).


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.solocode.anton
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.solocode.anton
https://apps.apple.com/us/app/khan-academy-kids/id1378467217
https://apps.apple.com/us/app/khan-academy-kids/id1378467217
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo
https://apps.apple.com/us/app/logiclike-jogos-educativos-abc/id1565113819
https://apps.apple.com/us/app/logiclike-jogos-educativos-abc/id1565113819
https://quizizz.com/
https://apps.apple.com/us/app/quizizz-play-to-learn/id1160249042
https://apps.apple.com/us/app/quizizz-play-to-learn/id1160249042
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3.1.2 Khan Academy Kids

Focado em alunos da Educagao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental, oferece
historias interativas, jogos, atividades de leitura, ciéncias e habilidades socioemocionais. O
Jornada Animal tem como diferenca a abordagem também dos anos finais do Ensino
Fundamental, com organizacdo por modulos disciplinares.

Figura 2 — Telas do aplicativo Khan Academy Kids.
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Fonte: Khan Academy Kids (2025).
3.1.3 Duolingo

Aplicativo gratuito que oferece ensino de inglés e outros idiomas por meio de licdes
gamificadas, atividades interativas e sistema de progressio com recompensas. E bastante
popular entre criangas e jovens, proporcionando aprendizado ludico com jogos, desafios e
feedback instantdneo. O Jornada Animal, por sua vez, ndo se limita ao ensino de inglés,
abordando outras disciplinas dentro de uma narrativa gamificada, oferecendo uma experiéncia
interdisciplinar e focada nos conteudos escolares do Ensino Fundamental.
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Figura 3 — Telas do aplicativo Duolingo

@

’ Combine os pares: Escolha a tradugdo correta: 0 que vocé escuta?

L D)

Fonte: Duolingo(2025).

3.14 LogicLike

Plataforma de jogos educativos para desenvolver logica, memoria, alfabetizacdo e
pensamento critico. E estruturado por niveis de desafio. O Jornada Animal se destaca por
contextualizar o desafio em temas mais especificos e diversos, promovendo a exploracao de
cenarios variados e aplicando em cada um deles um novo conteudo escolar.

Figura 4 — Telas do aplicativo LogicLike

Iniciar
programa
personalizado

Fonte: LogicLike (2025).
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3.1.5 Quizizz

Plataforma de aprendizagem gamificada que permite a criagdo e realizagdo de quizzes
interativos em diversas disciplinas. E amplamente utilizada por professores para revisar
conteudos de forma divertida, com elementos como avatares, pontuagao, ranking e feedback
em tempo real. Apesar de seu uso ser abrangente, seu foco principal esta na aplicagdo de
questionarios, sem um enredo continuo ou exploracdo de cenarios. O Jornada Animal se
diferencia por oferecer uma experiéncia interdisciplinar estruturada em fases, com narrativa
envolvente, desafios interativos e foco nos conteudos escolares do Ensino Fundamental.

Figura 5 — Telas do aplicativo Quizizz

green de rarnas >antos \ L 3 [ ~ Recommended Quiz

Explore Explore

Linnaean Classification of
Living Organisms

Activity

English

Fonte: Quizizz (2025).

3.2 Analise dos Trabalhos Relacionados

Considerando que o foco das solugdes analisadas ¢ promover a aprendizagem de forma
ludica no Ensino Fundamental, ¢ esperado que alguns dos aplicativos compartilhem
funcionalidades semelhantes, mesmo que estruturadas de maneira distinta. A partir disso, foram
selecionadas as principais caracteristicas observadas nos aplicativos educacionais apresentados
na sec¢ao 3.1, resumidas no Quadro 2.
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Quadro 2 — Caracteristicas mais relevantes dos aplicativos.

Codigo | Caracteristica
Cl Trabalhar contetidos de todas as disciplinas
basicas em um Unico app
C2 Organizar o contetido em fases com
progressao pedagogica clara
C3 Adaptar a dindmica com base no tema
C4 Apresentar narrativas educativas entre as fases
C5 Oferecer explicagdes interativas apds respostas
C6 Trazer diversidade de tipos de jogo
C7 Possuir interface adaptada por tema
C8 Implementar sistema de progressao por
desempenho
C9 Estimular a autonomia do aluno
C10 Aplicar pontuacao com logica de game (vidas,
bonus, feedback por fase)

Fonte: Autor (2025).

Com base nos aplicativos selecionados no Quadro 1, foi feito um comparativo entre
suas funcionalidades e as funcionalidades planejadas para o Jornada Animal, como mostrado
no Quadro 3.

Quadro 3 — Comparativo das funcionalidades entre aplicativos.

Cl|C2|C3|C4|C5[C6| C7T|C8| C9| C10
ANTON X | X X X
Khan Academy Kids X X | X| X X| X X
Duolingo X X X| X| X
LogicLike X | X X X| X X
Quizizz X X X
Jornada Animal X1 XX | X X| X| X | X]| X X

Fonte: Autor (2025).

E possivel perceber que muitas das funcionalidades analisadas ja estio presentes,
isoladamente, nos aplicativos educativos atualmente disponiveis. No entanto, cada um deles
costuma concentrar-se em apenas uma ou poucas disciplinas, ou apresenta propostas
fragmentadas, voltadas para objetivos especificos como idiomas, raciocinio logico ou revisao
de contetdos. Isso faz com que o aluno ou professor precise recorrer a diversos aplicativos
diferentes para alcangar uma experiéncia educacional mais completa e interdisciplinar.

Diante disso, o Jornada Animal propde um diferencial claro: integrar, em uma Unica
plataforma, multiplas disciplinas do Ensino Fundamental por meio de um sistema gamificado,
com trilhas pedagdgicas organizadas por fases, narrativas educativas e uma interface adaptavel
aos temas de cada conteudo. O jogo também se destaca por sua progressao baseada no
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desempenho do aluno e pela diversidade de mecanicas ludicas, o que amplia o engajamento e
torna a aprendizagem mais significativa.

Dessa forma, o Jornada Animal se apresenta como uma solucao inovadora, acessivel e
alinhada as diretrizes da BNCC, com potencial para enriquecer o ambiente escolar e aproximar
o aluno dos conteudos de maneira divertida, interativa e pedagbgica.

3.3 Base de Patentes

Foi realizada uma busca por registros de software na base de patentes do INPI (Instituto
Nacional da Propriedade Industrial) relacionados a jogos educativos, gamificagdo e
aprendizagem digital no contexto do ensino fundamental. A pesquisa utilizou os mesmos
termos adotados na revisdo de mercado, com foco em solugdes voltadas ao publico infantil e a
educacao basica.

A busca foi realizada na base publica do INPI (https://busca.inpi.gov.br), considerando
pedidos de patente relacionados a sistemas e plataformas digitais com aplica¢do educacional.
Foram encontrados 95 registros, dos quais foram selecionados os que apresentavam maior
similaridade com a proposta do jogo Jornada Animal de auxiliar na aprendizagem por meio
jogos eletronicos e que possuiam material descritivo acessivel. Esses registros estdo listados
no Quadro 4.

Quadro 4 — Resultado da buscano INPL.

Pedido Titulo

BR 512020001829 7 | Mini Kids — Um jogo virtual educativo orientado pela Base
Nacional Comum Curricular - BNCC

BR 512024 001469 1 | Jogo Educativo Quiz - AskSmart

BR 51 2023 001093 6 | Jogo Educativo MazeCAVE

Fonte: Autor (2025).

Dentre as patentes encontradas, destacam-se trés propostas com abordagens distintas
voltadas ao uso de jogos digitais na educag¢do basica. O Mini Kids apresenta atividades
educativas alinhadas a BNCC, com foco na aprendizagem infantil estruturada em fases
tematicas. O AskSmart propde um jogo de perguntas e respostas. J& o MazeCAVE oferece
desafios cognitivos. Embora essas solugdes possuam elementos educativos, nenhuma delas
apresenta uma proposta interdisciplinar, progressiva e totalmente integrada como o Jornada
Animal. O Quadro 5, a seguir, resume o comparativo funcional dessas patentes com a proposta
deste trabalho, tendo como base as caracteristicas descritas anteriormente no Quadro 2.

Ressalta-se que, conforme evidenciado no comparativo, o Jornada Animal diferencia-
se por contemplar a totalidade dos requisitos e funcionalidades elencados no Quadro 2,
suprindo as limitagcdes observadas nas patentes analisadas.

Quadro 5 — Comparativo das funcionalidades entre aplicativos encontrados na busca de patentes.

Cl1{C2|C3|C4/C5|C6|C7|C8|C9| C10
Mini Kids X X X X X
AskSmart X X X | X X
MazeCAVE X X X| X X

Fonte: Autor (2025).


https://busca.inpi.gov.br/
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Por motivos de semelhanca dos resultados ao comparativo presente no Quadro 3, nao

foi necessario adicionar novas categroias neste novo Quadro.

3.4 Artigos Cientificos

Esta secdo apresenta o resultado da busca por artigos cientificos relacionados ao uso de
jogos digitais, gamificacao e aprendizagem ludica no ensino fundamental, temas que embasam
o desenvolvimento do jogo educativo Jornada Animal. A busca foi realizada nas bases Scopus
e Web of Science, com o objetivo de encontrar estudos que abordam praticas educacionais
gamificadas, experiéncias com jogos interativos e propostas interdisciplinares voltadas ao
publico infantil.

Para isso, foram utilizadas strings de busca elaboradas com base nos principais
conceitos abordados no projeto, conforme o Quadro 6.

Quadro 6 — Strings de busca usados antes da aplicacao dos filtros.

Base de dados | String de busca

Scopus TITLE-ABS-KEY(educational AND game AND
elementary AND school)

Web of Science | (ALL=(school AND elementary AND game AND
learn))

Fonte: Autor (2025).

A busca retornou um total de 145 resultados na base Scopus ¢ 38 na Web of Science,
considerando publicagdes entre 2021 e 2025, na area de Educagdo e Ciéncia da Computacao.
O Griéfico 1 apresenta a distribuicdo das publicagdes ao longo dos anos, evidenciando uma
oscilagdo no volume de pesquisas envolvendo tecnologia educacional e gamificacdo. Observa-
se que, ap6s o pico de publicagdes em 2023, houve uma redugdo quantitativa em 2024.
Ressalta-se, contudo, que os dados referentes ao ano de 2025 apresentam-se reduzidos devido
ao fato de a coleta ter sido realizada até¢ meados de junho, ndo compreendendo o fechamento
do ciclo anual de publicagdes.

Grafico 1 — Gréfico dos artigos publicados voltados para a Educagao e Ciéncia da Computacao.

2023 2024 2025

2022
—— S COPUS Web of Science
Fonte: Autor (2025).

Para fins de analise, foram selecionados os artigos mais citados relacionados a proposta
do Jornada Animal em cada base. A seguir, apresentam-se os resumos dos principais
resultados da Web of Science, conforme o Quadro 7.
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Quadro 7 — Resumo dos resultados obtidos na base de dados Web of Science.

A Game for Learning Basic
Math Operations

estudantes na aprendizagem
das quatro operacdes
matematicas elementares

Titulo Resumo Referéncia
Este artigo apresenta o Mighty
Math Knight, desenvolvido
Mighty Math Knight: com o objetivo de auxiliar os

(VARJOLO et al., 2021)

Development of an AR Food
Education System to

on Education

Support Elementary School Nutriti

Para melhorar a eficacia da
educagdo nutricional nas
escolas, este estudo
desenvolveu um sistema de
educagdo alimentar de RA

que combinava jogo e
tecnologias de design,
realidade  aumentada e

reconhecimento de imagem
para apoiar atividades de
ensino de nutri¢ao.

(LIN et al., 2023)

Digital Game-Based Technology
for English Language Learning in

Preschools and Primary Schools:
A Systematic Analysis

Jogo de  aprendizagem
baseada em aprendizagem
(DGBL) para lingua

estrangeira (inglés) na pré-
escola e escolas primarias. A
tecnologia baseada em DGBL
permite que a aprendizagem

se torne mais interativa e
inspiradora, aprimorando

assim a aquisicdo  da
linguagem. Os autores
apresentam um esquema de

classificacio DGBL com
quatro componentes
principais:  principios  de
design, conteudo da
linguagem, fatores

pedagogicos e mecanismos de
feedback

(ONGORO, C;
FANJIANG, Y, 2024)

Fonte: Autor (2025).
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Dos artigos analisados na Web of Science, trés se destacaram por apresentarem
solucdes diretamente relacionadas a proposta do Jornada Animal, com foco em atividades
ludicas digitais aplicadas ao curriculo escolar. Os demais artigos, embora relevantes, abordam
aspectos complementares, o que justifica a escolha dos trés primeiros como principais
referéncias para embasar o desenvolvimento da proposta.

Logo em seguida, foi feita a analise na base de dados Scopus, com os resultados
organizados no Quadro 8.

Quadro 8 — Resumo dos resultados obtidos na base de dados Scopus.

Titulo Resumo Referéncia

E um jogo sério projetado para apoiar
a educacdo ambiental nos estagios|
iniciais do ensino fundamental. O
jogo  desenvolvido aborda as (BECKER et al.,
tendéncias atuais de aprendizagem| 2(24)

movel e flexivel, reconhecendo a
necessidade de materiais envolventes
e desafiadores, adaptados as criancas.

Gamifying Environmental
Education: A Primary School
Perspective Through a Serious
Game

Serious Game Development

: ’ Desenvolvimento de jogos
for Cl}};ll.iregiggﬁgzeg ti(;SRead "alfabeta" usando estratégias SAS (MONIKA etal.,
& & para aprender a ler. 2025)

Um jogo educativo sobre operagdes
RPG Based Educational arlg[nét{cas lt'bali'swa§ ((f.‘d,“??o’ (SAPUTRA et al.,
game on basic arithmetic subtracdo, multiplicagdo e divisdo) 2024)

. para alunos  do ensino
using the MDLC Method fundamental.

Fonte: Autor (2025).

Referente aos resultados encontrados na base Scopus, trés estudos foram selecionados
por apresentarem propostas compativeis com os objetivos do Jornada Animal, principalmente
no que diz respeito a aplicacdo de jogos digitais na educagdo basica. Os artigos analisados
abordam tematicas como a alfabetizagdo infantil por meio de estratégias SAS, o ensino de
aritmética basica utilizando RPGs educacionais e a educagdo ambiental por meio de jogos
sérios. Entre os aspectos comuns as propostas, destacam-se o uso de elementos ludicos para
promover o engajamento dos alunos, o incentivo ao desenvolvimento do raciocinio ldgico e a
aprendizagem contextualizada de conteudos curriculares. Esses fatores justificam a escolha
desses estudos como referéncias, por apresentarem relacdes com a ideia do projeto do Jornada
Animal.
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Modelagem do Software Jornada Animal

Este capitulo detalha a estruturagdo técnica e funcional do Jornada Animal,
fundamentada em uma etapa inicial de elicitagdo de requisitos dedicada a captar as
expectativas e necessidades reais dos usuarios. O processo de modelagem partiu da analise
das dificuldades enfrentadas por alunos e professores no modelo de ensino atual, permitindo
identificar o que o publico-alvo espera de um jogo educativo e quais deficiéncias do sistema
tradicional precisam ser corrigidas. A partir desse diagnostico das caréncias dos usuarios,
estabeleceram-se os requisitos funcionais e os diagramas que regem o comportamento € a
logica do sistema, assegurando que a arquitetura do software seja uma solugdo direta para os
problemas identificados no levantamento.

4.1 Pesquisa sobre Jogos Educativos no ensino

De modo a entender melhor o interesse e as necessidades do publico-alvo, foi realizada
uma pesquisa com perguntas relacionadas ao uso de jogos digitais na aprendizagem e as
funcionalidades desejadas em um jogo educativo. Esta pesquisa foi feita por meio de um
formulario Google, obtendo dados relevantes para o entendimento das preferéncias e hébitos
de uso. As perguntas foram completamente andnimas, visto que o objetivo ¢ apenas obter
informagdes para aperfeicoar o projeto. A pesquisa foi divulgada em grupos de WhatsApp
voltados a estudantes, professores e pais. As perguntas podem ser visualizadas no Apéndice A.

4.1.1 Perfil dos Respondentes

No total, participaram da pesquisa 62 respondentes, abrangendo tanto o ensino publico
quanto o privado. Do total, 71,0% eram vinculados ao ensino publico e 29,0% ao ensino
privado, o que evidencia uma maior representatividade de instituicdes publicas no
levantamento.

Em relacdao ao perfil dos participantes, observou-se que 72,6% eram alunos, 22,6%
pais ou responsaveis e 4,8% professores, permitindo assim contemplar diferentes perspectivas
sobre o uso de jogos digitais na educagao.
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4.1.2 Resultado da Pesquisa

Com relagdo ao uso de jogos digitais para fins educativos, 55% dos respondentes
afirmaram ja ter utilizado algum aplicativo ou plataforma de jogos para aprender
contetidos escolares, enquanto 45% disseram nunca ter usado esse tipo de recurso, apesar
da grande quantidade de solugdes disponiveis, conforme apresentado no Capitulo 3.

Quando questionados sobre as disciplinas em que gostariam de utilizar jogos para
aprender, as respostas se concentraram principalmente em Inglés 74%, Matematica 69%
e Ciéncias/Biologia 66%, evidenciando o interesse por areas que combinam raciocinio
logico, exploragdo pratica e desenvolvimento de novas habilidades linguisticas. Em
seguida, apareceram Historia 53%, Lingua Portuguesa 45% e Geografia 37%. Esses
resultados refor¢am a relevancia de uma proposta interdisciplinar como a do Jornada
Animal, capaz de abranger diferentes campos do conhecimento e atender aos interesses
variados dos estudantes.

Sobre os recursos mais valorizados em um jogo educativo, 76% dos participantes
apontaram a importancia de receber feedback explicativo imediato apds cada resposta,
seguido por 71% que destacaram o uso de recursos visuais atrativos. A metrificagdo
através de pontuacdo por acerto foi mencionada por 65% dos respondentes, enquanto 60%
afirmaram preferir jogos que apresentem fases progressivas e narrativas entre os desafios.
O limite de tempo para resposta foi valorizado por 48% dos participantes, e 42%
ressaltaram a importancia da existéncia de personagens como elemento motivador e de
imersao.

Em relagdo ao formato de uso, 48% dos respondentes disseram preferir acessar
pelo celular, seguido por 36% que optaram por utilizar ambos os dispositivos, celular e
computador, enquanto 16% escolheram exclusivamente o computador ou notebook. Esses
resultados evidenciam a importancia de garantir compatibilidade multiplataforma para
atender as diferentes preferéncias dos usudrios.

Quando questionados sobre possiveis dificuldades que enfrentam no processo de
aprendizagem, 95% dos respondentes relataram sentir desmotivacdo com métodos
tradicionais de ensino, seguida por 82% que indicaram dificuldade em relacionar o
conteudo com a vida real e 71% que apontaram problemas para compreender o conteudo
explicado. Outros desafios destacados foram a falta de integracdo entre as disciplinas
58%, a auséncia de recursos visuais praticos nas aulas 47%, dificuldade em manter a
concentracao 39% e pouco tempo para estudar fora do ambiente académico 31%. Esses
dados refor¢am a necessidade de estratégias educativas inovadoras, como jogos com
abordagem interdisciplinar, que possam contribuir para superar essas barreiras.

Ao final da pesquisa, os participantes foram convidados a sugerir funcionalidades
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que gostariam de ver em um jogo educativo. Entre as sugestdes mais frequentes
destacaram-se o feedback explicativo apos as respostas, mencionado por 38 participantes,
e a oferta de modalidades variadas de jogos, citada por 29 respondentes. Recursos visuais
atrativos e coloridos foram apontados por 24 participantes, seguidos pelos sistemas de
pontuacdo e vidas, com 23 menc¢des. Outras funcionalidades valorizadas incluiram a
variedade de conteudo e disciplinas, tempo para resposta, compatibilidade com
dispositivos moveis e computadores, além de fases progressivas e niveis variados. A

Tabela 2 apresenta um resumo simplificado dessas sugestdes.

Tabela 2 — Sugestdes apresentadas na pesquisa.

Sugestio Total
Feedback explicativo apos respostas 38
Modalidades variadas de jogos 29
Recursos visuais atrativos e coloridos 24
Sistemas de pontuagdo e vidas 23
Variedade de contetido e disciplinas 20
Tempo para resposta 20
Ser compativel com celular e computador 18
Virias fases ou niveis progressivos 15

Personagens com falas explicativas

Medalhas, conquistas ou premiagoes

Opgéo de ajuste de nivel de dificuldade

Recursos Sonoros

Dicas durante o jogo

N W|lW| A~ | O

Tutorial inicial

Fonte: Autor (2025).

A partir da pesquisa, foi possivel compreender melhor o perfil dos alunos e as
expectativas em relagdo a recursos ludicos aplicados ao ensino. Considerando que parte
significativa dos respondentes nunca utilizou jogos digitais com finalidade educacional, mas
demonstrou interesse em adotar esse tipo de recurso, torna-se ainda mais relevante o
desenvolvimento de uma solugdo como o Jornada Animal. Esse resultado reforca a
importancia de integrar, em um Unico jogo, multiplas disciplinas, mecanicas interativas e
estratégias de engajamento, visando potencializar a aprendizagem e tornar o processo
educativo mais atrativo e motivador.

4.2 Requisitos de Software

Os requisitos de um sistema sao as descrigoes do que o sistema deve fazer, os servigos
que oferece e as restri¢des a seu funcionamento. Esses requisitos refletem as necessidades



Capitulo 4. Modelagem do Sofiware Jornada Animal 32

dos clientes para um sistema que serve a uma finalidade determinada (SOMMERYVILLE,
2011). Considerando a relevancia desse processo na construgao de produtos digitais, foram
definidos os requisitos do Jornada Animal visando garantir clareza, organizacao e
alinhamento entre os objetivos pedagogicos e as funcionalidades implementadas.

4.2.1 Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

Existem diversas formas de organizar os requisitos, mas geralmente eles sdo
classificados em requisitos funcionais e requisitos ndo funcionais. Os primeiros sao
declaracdes de servicos que o sistema deve fornecer, de como o sistema deve reagir a
entradas especificas e de como o sistema deve se comportar em determinadas situacdes. Ja
os ndo funcionais sdo restricdes aos servigos ou funcdes oferecidos pelo sistema. Incluem
restricdes de timing, restricdes no processo de desenvolvimento e restrigdes impostas pelas
normas (SOMMERVILLE, 2011). No Quadro 9 e Quadro 10 sd3o apresentados,
respectivamente, os requisitos funcionais e ndo funcionais definidos para o projeto.

Quadro 9 — Requisitos Funcionais do Sistema.

Codigo | Titulo Prioridade | Descricao

RFO1 Selecionar Matéria Essencial O usuario deve ser capaz de es‘colhAer
a disciplina que deseja jogar (inglés,
geografia, etc).

RF02 Inciar Fase Essencial O usuario deve ser capaz de iniciar uma
fase da discplina escolhida.

RFO3 Visualizar Desafio Essencial Ousuario deve ser capaz de visualizar os
desafios de cada fase.

RE04 Submeter Resposta Essencial Ousudrio deve ser capaz de submeter a

resposta para o desafio

O usudrio deve ser capaz de receber a

RFO5 Receber Validagao de Essencial validagao da resposta enviada (correta

Resposta ou incorreta)
. O usuario deve ser capaz de receber
RF06 Receber Feedback Essencial feedback imediato explicando a
resposta correta da pergunta.
RFO7 Vigualizar Pontuaci Essencial O usudrio deve ser capaz de vizualizar
e ontuagao ssenc sua pontuacdo na fase.
RFO8 Visualizar Vidas Essencial O usudrio deve ser capaz de perceber
o controle de vidas restantes na fase.
RF09 Avancar de Fazer Essencial O usudrio deve ser capaz de avangar
vangar de raze ssencia para proxima fasr ao cumprir todos os
desafios da fase atual.
RF10 Jogar Fase Novamente Essencial O usudrio deve ser capaz de jogar uma

mesma fase novamente caso perca todas
as vidas ou queira a repetir

Fonte: Autor (2025).
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Quadro 10 — Requisitos Nao Funcionais do Sistema.

1 Codigo | Titulo Prioridade | Descricao

RNFO1 Usabilidade Essencial O sistema tera uma interface intuitiva e
adequada ao publico alvo.

RNFO02 Portabilidade Essencial O sistema sera’aC(?sswel em
dispositivos méveis, desktops e tablets
via navegador.

~ . O sistema sera desenvolvido utilizando

RNFO03 Implementacao Essencial HTML, CSS e JavaScript.

. O sistema carregara as telas em no

RNF04 Performance Essencial méximo 10 segundos.

o . O sistema funcionara de forma

RNF05 Compatibilidade Essencial adequada indepedente do navegador
utilizado.

Fonte: Autor (2025).
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4.3 Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de casos de uso tem por objetivo apresentar uma visdo externa geral
das funcionalidades que o sistema devera oferecer aos usudrios, sem se preocupar muito
com a questao de como tais funcionalidades serdo implementadas. Costuma ser utilizado
principalmente nas fases de elicitacdo e analise de requisitos do sistema (GUEDES, 2018).

Na Figura 6 ¢ apresentado o diagrama de casos de uso do sistema.

Figura 6 — Diagrama de casos de uso do sistema.

Sistema Jornada Animal

Selecionar Disciplina

Iniciar Fase

Visualizar Desafio

Q

Manter Fases A

Moderador

Jogador Submeter Resposta

Receber Feedback

Avancar de Fase
<<extend>>

Finalizar Fase
<_ __<<extend>>

Jogar Fase novamente

Fonte: Autor (2025)
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4.4 Diagrama de Classes

O diagrama de classes ¢ um dos mais importantes e utilizados da UML. Seu principal
enfoque estd em permitir a visualizagdo das classes que compordo o sistema com seus
respectivos atributos e métodos, bem como em demonstrar como as classes do diagrama se
relacionam, complementam e transmitem informagdes entre si (GUEDES, 2018). O diagrama
de classes do sistema pode ser visto na Figura 7.

Jogador

- nome : String

+ submeterResposta()

+irProximaFase()

+ JogarFase( ):

Figura 7 — Diagrama de classes do sistema.

Jogo

=
=

Disciplina

Resposta

- texto: String

- correta : Boolean

- nome: String

- disciplinas : Lista <Disciplina>

- nome: String

+ modulos: Lista <Modulo>

+ selecionarDisciplina()

- selecionarModolo( )

Pergunta

- enunciado: String

+ correta: Opcao

+ explicacao: String

- opcoes: Lista <Opcao>

1

Médulo

- nome: String
+fases: Lista <Fase>

+ pontuacao: Integer

- enviarFeedback( )

- mostrarExplicacao( )

- verificarResposta(opcaoSelecionada: Opcao)

Fonte: Autor (2025)

+vidas: Integer

- iniciarModolo( )
- mostrarPontuacao( )

- mostrarvidas( )
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4.5 Diagrama de Atividades

Preocupa-se em descrever os passos a serem percorridos para a conclusdo de uma
atividade especifica, podendo esta ser representada por um método com certo grau de
complexidade, um algoritmo, ou mesmo um processo completo. O diagrama de atividade
concentra-se na representacdo do fluxo de controle e de objetos de uma atividade (GUEDES,

2018). O diagrama de atividades pode ser visto na Figura 8.

Figura 8 — Diagrama de atividades.

DIAGRAMA DE ATIVIDADE S
- Jopgador -

Jogo
. Sel=cionar - Carregar
Micdulo = Modula

{ Responder Fase ) Exdibir Fase

[Ee for 3 utima
p=rgunts]

Encerrar
ASdubo
|
o

z

{

4 [Se cormeta ou
[EL=E] e vidas)

Fonte: Autor (2025).

4.6 Tecnologias e Ferramentas

Nesta secdo sdo apresentadas as tecnologias e ferramentas utilizadas durante todo o
desenvolvimento do trabalho. A escolha desse conjunto tecnoldgico buscou garantir a
criacdo de uma aplicacdo leve, gratuita e que dispense instalacdes complexas nos
computadores escolares. Além disso, foram selecionadas tecnologias amplamente
consolidadas no mercado e muito utilizadas no processo de desenvolvimento de solucdes de
software atualmente. Essa padronizagdo assegura uma maior compatibilidade entre
diferentes navegadores e facilita a evolucdo continua da aplicagdo através de ferramentas

modernas de codificagdo e design.
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4.6.1 Figma

O Figma (Web) ¢ uma ferramenta online para design vetorial de interfaces e
prototipos. Destaca-se por ser gratuito, colaborativo com alteragcdes em tempo real, e operada
através do proprio navegador, sem a necessidade de instalar um novo software no
computador (MAGALHAES, 2021). A ferramenta foi utilizada para a concepgio visual e
prototipagem de alta fidelidade das interfaces do jogo. Através dela, desenharam-se os
componentes de Ul (interface do usudrio), como botdes € menus, permitindo simular a

navegabilidade antes do inicio da codificagao.

4.6.2 Visual Studio Code

O Visual Studio Code ¢ um editor de cédigo gratuito, poderoso e multiplataforma
desenvolvido pela Microsoft (TECNODIGITAL, 2025). Este editor foi adotado no projeto
como o ambiente principal de desenvolvimento (IDE) para a escrita do cédigo-fonte. Sua
utilizagdo facilitou a organizacdo dos arquivos do projeto e a depuracdo das fungdes

logicas do jogo, aproveitando as extensdes de auxilio a sintaxe das linguagens utilizadas.

4.6.3 HTML

HTML ¢ uma linguagem de marcacdo que permite estruturar contetido na web. Ele
utiliza tags para indicar como o contetido deve ser exibido no navegador (DEVCLUB, 2025).
A linguagem HTML foi aplicada na estruturagdo semantica das telas do sistema. Ela foi
responsavel por organizar os elementos essenciais de cada desafio, como os campos de

resposta, as areas de exibi¢do de imagens e a hierarquia dos textos informativos.

4.6.4 CSS

O CSS nos permite definir como um documento HTML serd apresentado para o
usuario (EDUARDO, 2020). Ele foi empregado para a estilizagdo visual e responsividade
da aplicagdo. Com ele, aplicou-se a identidade visual do Jornada Animal, definindo cores,
tipografias e o posicionamento dos elementos, garantindo que o jogo mantenha o layout

adequado em diferentes resolugdes de tela.


https://canaltech.com.br/software/o-que-e-figma/
https://www.figma.com/
https://canaltech.com.br/software/o-que-e-software/
https://www.devmedia.com.br/html/
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4.6.5 JavaScript

JavaScript € uma linguagem de programacdo voltada para aplicagdes web em geral,
de facil execugdo, e que ¢ capaz de ser rodada através de um navegador de internet
(TRANSFERBANK, 2023). A linguagem foi utilizada para implementar toda a logica de
interatividade do software. Através desta linguagem, desenvolveram-se as mecanicas dos
desafios, o processamento de acertos e erros, a contabilizagdo de pontos e a funcionalidade

de geracao dinamica do boletim em PDF.
4.6.6 Draw.io

Draw.io ¢ uma ferramenta online e de c6digo aberto para criagdo de diagramas e
gréficos. Ela permite que vocé crie diagramas interativos de forma simples e intuitiva, com
uma interface de arrastar e soltar (KEMPER, 2025). Para o desenvolvimento do Jornada
Animal ele foi utilizado para a modelagem técnica do sistema, permitindo a construgdo dos
diagramas UML que ilustram o fluxo de dados e os casos de uso. Através do Draw.io, foi

possivel documentar visualmente a arquitetura logica que sustenta o funcionamento do

jogo.
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4.7 Telas da Solucao

4.7.1 Selecionar Disciplina

Ao acessar 0 jogo, o jogador ¢ direcionado diretamente para a tela de selecao de
disciplinas. Nela, o jogador pode escolher entre as areas de conhecimento disponiveis,
representadas por icones ilustrativos acompanhados do nome da disciplina. Cada disciplina
possui também um botdo adicional que permite visualizar os moddulos correspondentes,
facilitando a navegacgdo e a escolha do contetido que serd explorado. A Figura 9 apresenta a
tela de sele¢do de disciplinas descrita.

Figura 9 — Tela de selagdo de Disciplina.

Bem-vindo a0 Game Jornada Animall ~ Bem-vindo ao Game Jornada Animall
Escolha sua Aventural Escolha sua Aventural
0
¢ (19
i)
)

‘ J Biologia Geografia Histéria
Biologia Geografia Histéria T T R
Vejo os middos! Vejaos médskos Vejo es midud 8y Zoologia ¥ Biomas O Pré-Histéria

# Boténica 2 paises R Tdade Antiga
1 Fisiologia R Aitddades 4 Tdode Média
[ Cadeia Alimentar Estados e Regides ) Idade Moderna
Matemétice Portugués Inglés o
@ Nutrientes  Climas Con!emp::gm
Vejo o middost Vejo o midus Vejaos midios
=N A -

Fonte: Autor (2026).

4.7.2 Iniciar Moédulo

Posterior a selegdo da disciplina desejada, o jogador € direcionado para a tela de inicio
do moédulo. Nela, ¢ apresentada uma ilustracdo tematica referente ao contelido que sera
explorado no momento, acompanhada de uma pequena saudagdo. Além disso, o jogador deve
inserir seu nome no campo indicado antes de prosseguir, o que possibilita uma experiéncia mais
personalizada dentro do jogo. A Figura 10 apresenta a tela de inicio do modulo descrita.
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Flgura 10 — Tela de iniciar Médulo.

‘ Digite seu nome

Fonte: Autor (2026).

4.7.3 Telas de Desafios dos Modulos

Durante cada do mddulo, o jogador ¢ direcionado para as telas de desafios, sendo um
por vez, onde interage com diferentes tipos de atividades ludicas. Nelas, podem ser propostos
formatos variados (cada mddulo é dotado de um formato diferente), como arrastar elementos
para a posic¢ao correta, selecionar a palavra que completa uma frase, palavras cruzadas, jogo da
memoria, etc. Essa diversidade de desafios busca estimular o raciocinio, manter o engajamento
e consolidar o aprendizado de forma dinamica e interativa. Abaixo, na Figura 11 estdo
apresentadas telas de desafios dos modulos de Botanica e Cadeia Alimentar respectivamente.

Flgura 11— Telas de Desaﬁos dos Modulos.
v A W el £ N N

# e

& Jogador: Matheus ¥ Pontos: 0 @ Vidas: 5

1. Sou uma fruta tropical rica em potdssio. (10 pts)

Lucas encontrou um passarinho ferido no parque..

£

0O que podemos concluir sobre Lucas?

Ele demonstrou cuidado e paciéncia

Ele tem medo de passarinho

Fonte: Autor (2026).
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4.7.4 Telas de Feedback e Explicacio

As telas de feedback e explicacdo sdo apresentadas ao jogador apos a submissao de uma
resposta ao desafio de momento, trazendo informacdes claras sobre o desempenho e
possibilitando a aprendizagem mesmo em casos de erro. Nessa interface, além da sinalizagdo
visual de acerto ou erro, o jogador tem acesso a um bloco explicativo com texto e imagens que
detalham o conteudo da pergunta, refor¢ando os conceitos abordados. O objetivo € unir o
aspecto ladico a funcdo pedagodgica, garantindo que cada interacdo contribua para o
aprendizado. Ao final da explicacdo, um botdo de continuidade permite que o jogador avance

de forma fluida para a proximo desafio do mddulo. A Figura 12 apresenta as telas descritas.

Figura 12 — Telas de Feedback e Explicagao.

‘/" \ = 4 ‘ J “7 > w ' - ';;;— =i —_r- — A
Jogador: Matheus | Pontos: O | Vidas: 4 @ 2 B — —

ooy | [ RO

T e > ~/_|

Vamos aprender sobre o animall

Ledo

O Ledo é vertebrado?

Sim Néo

Préxima Pergunta y | s O leo & um mamifero per & ordem Carnivora & fomilia
Felidae, sendo conhecido come “rei das selvas™. Ele ze alimenta de

outros animais. como gnus € zebras, € vive €m grupes. que apresentam
divisdes bem marcodas. Segundo maior felino do mundo, o ledo perde

R i ] em tamanho cpencs para o tigre.
Ops! Resposta incorreta. N

Os ledes cpresentam de 1,37 & 2 m de tamanho (corpe & cabega), &
sua couda pode atingir até 100 cm de comprimento.

Os ledes-africancs 580 encontradas vivendo em planicies ou savanas,
habitando, atucimente, o leste ¢ sul da Africa. Os lefes opresentam
uma pelogem amareia dourada, @ qual & importante para garantic o
camuflogem em meio & wegetosso da savana

Fonte: Autor (2026)

4.7.5 Tela de Finalizacao do Modulo

A tela de finalizacdo de modulo ¢ apresentada quando o jogador completa todos os
desafios mantendo vidas remanescentes. Nesta interface, o usudrio visualiza sua pontuagao final
e uma mensagem de parabenizagao, além de contar com um grafico de evolugdo que detalha o
desempenho obtido fase a fase dentro do mddulo. Esta representacdo visual permite que o aluno
identifique seu progresso e e os pontos de maior dominio. Adicionalmente, o Jornada Animal
oferece ainda a funcionalidade de geragdo de um boletim em formato PDF para download,
consolidando os resultados alcangados. Por fim, o usuario pode optar por reiniciar o modulo
para reforco da aprendizagem ou avangar para a proxima etapa, garantindo a continuidade da
jornada educativa.
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Figura 13 — Tela de Finalizagdo do Mddulo.
N7 2 S 3

» Parabéns, Matheus!

Vocé terminou com 80 ponto(s)!

[ Evolugiio da Pontuado

«= Baixar Boletim PDF

Jogar Novamente - Finalizar Modulos

Fonte: Autor (2026).

4.7.6 Boletim Personalizado

Apos a finalizacdo de todas as fases de um modulo, o jogador tem a opcdo de gerar um
boletim personalizado em formato PDF através de um comando especifico na interface. Este
documento consolida o desempenho do estudante, apresentando o nome do aluno, a pontuacao
total alcancada e a listagem detalhada de cada questdo respondida durante a jornada. No corpo
do boletim, sdo exibidas as respostas submetidas em contraste com o gabarito oficial, utilizando
um sistema de sinalizagao visual onde o verde destaca os acertos ¢ o vermelho indica os erros.

Figura 14 — BoletimPersonalizado.

BOLETIM - MODULO NUTRIENTES

Alunc: Clara
Pontuagao Total: 69 pontos

Qst Sua Escolha Gabarito Dficial Resultado
Banana Banans Comsto
Espinairs Epinaire Cometo
Inhame. Batsts Enado

Batata Batats Cometo

Laranja Laranjs Comete

Beteaba Beterraba Comsto

feia Avein Cometo

Fonte: Autor (2026).
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Testes e Resultados

Dando continuidade ao cronograma estabelecido para o desenvolvimento do Jornada
Animal, este capitulo dedica-se a analise do comportamento do software em ambiente pratico.
Ap6s a finalizacdo do desenvolvimento das fases e da estruturacdo multidisciplinar, o jogo foi
submetido a etapas de validacdo para verificar sua viabilidade como ferramenta de apoio ao
estudo e avaliar a experiéncia do usudrio quanto a navegabilidade e estabilidade técnica.

5.1 Metodologia de Teste

A fase de testes foi estruturada em duas etapas complementares, visando cobrir tanto a
integridade do codigo quanto a experiéncia pedagdgica do aluno:

1. Teste de Caixa-Branca (Desenvolvedor): Realizado diretamente no ambiente de
programacao e execugdo, com foco na corre¢do de erros de logica e fisica. Para auxiliar
nesta fase, utilizou-se o Console do Desenvolvedor (DevTools) do navegador, ferramenta
que permitiu 0 monitoramento de /ogs em tempo real e a inspe¢do de elementos. Através
desse recurso, validou-se a correta transicdo entre as cenas. Além disso, o console foi
essencial para garantir que o processamento das perguntas de cada fase ocorressem sem
falhas de leitura, assegurando que a selecdo de respostas gerasse o feedback visual e a
pontuacao exata.

2. Teste de Usabilidade e Percepg¢dao (Publico-Alvo): Apds a estabilizacdo da versdo
funcional, o jogo foi submetido a interacdo de usudrios finais. O objetivo foi observar a
jogabilidade espontanea e avaliar se o conteudo de Portugués, Matematica, Geografia,
Biologia, Historia e Inglés estava acessivel e compreensivel.

5.2 Perfil dos Participantes

O teste contou com a participacdo de 42 voluntéarios que eram alunos do ensino publico do
bairro Parque dos Farois, localizado em Nossa Senhora do Socorro-SE, com idades variando
entre 7 ¢ 14 anos e que estavam cursando o Ensino Fundamental. A escolha deste grupo visou
simular o ambiente escolar onde o jogo serd aplicado, englobando estudantes que j& possuem
contato com as disciplinas bésicas abordadas e que apresentam  diferentes  niveis  de
familiaridade com jogos digitais.
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5.3 Coleta de Dados

Para a quantificagdo dos resultados, aplicou-se um Questionario de Satisfacdo Pos-Teste
via Google Forms. O instrumento de coleta foi estruturado com perguntas de multipla escolha,
utilizando a Escala Likert (de 1 a 5) para mensurar o nivel de concordancia e a facilidade de uso
percebida. Além disso, foram incluidas questdes abertas, permitindo que os participantes
descrevessem livremente sugestdes de melhoria ou dificuldades técnicas encontradas durante a
partida. O espelho das perguntas estad disponibilizado no Apéndice B.

5.4 Analise dos Resultados

A analise a seguir baseia-se nos dados quantitativos e qualitativos extraidos de um grupo
amostral mencionado anteriormente, com o intuito de validar a eficacia do software Jornada
Animal. Para isso, utilizou-se uma abordagem que segmenta a experiéncia do jogador em
dimensdes técnicas e educacionais, permitindo uma visao mais ampla do impacto da ferramenta
no aprendizado cotidiano dos jovens alunos.

O uso de indicadores criticos como a facilidade de interacao com a interface, a clareza da
logica dos desafios propostos e a estabilidade do sistema sob uso continuo tem como finalidade
captar o feedback dos jogadores, assim obtendo informacdes cruciais para a validagdo da
solugdo. Além disso, investiga-se o engajamento multidisciplinar, mensurando a percepgdo de
aprendizado e o nivel de desafio imposto por cada uma das seis disciplinas integradas. Essa
estrutura permite verificar se o equilibrio entre ludicidade e o carater pedagogico foi atingido,
fundamentando as conclusdes sobre a viabilidade do projeto.

5.4.1 Desempenho Técnico e Jogabilidade

Para avaliar se a interface e o funcionamento do software estavam adequados ao publico-
alvo, os dados foram organizados de forma a mensurar a experiéncia do usudrio. O Quadro 11
apresenta a média das respostas obtidas através do questionario de usabilidade:

Quadro 11 —Resultados da Avaliagao de Satisfacdo do Jornada Animal.

Atributo Pergunta Média Percep¢ao dos Usuarios
Avaliado Correspondente (1-5)

Indica se a interface ¢ amigéavel para os

Facilidadede | Facilidade de mexer no 4,92 jogadores (criangas).

Uso Jornada Animal (botdes,
menus, fases, etc.)

Mede se as instrugdes logicas do jogo

Clarezade Entendimento do que 4,90 ~

. estdo claras.
Objetivos fazer para passar de fase.

" o~ . Sugere o nivel de satisfacdo com o
Egtetlca © Avaliagao d.o visual do 4,73 layout das telas do Jornada Animal.
Visual Jornada Animal
Estabilidade | Funcionamento do 4,97 Verifica a qualidade técnica do codigo e

; performance.
Jornada Animal
(travamentos/bugs).

Fonte: Autor (2026).
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Conforme os dados apresentados no Quadro 11, observa-se que o jogo possui uma curva
de aprendizado rapida, sendo considerado intuitivo pela maioria dos usuarios. A nota atribuida ao
visual confirma a eficdcia da tematica implantada que atraiu a atengdo do publico infantil,
enquanto a média de estabilidade valida o desenvolvimento realizado via navegador, que se
mostrou robusto durante os testes.

5.4.2 Engajamento Multidisciplinar

Segundo os resultados, 92,85% dos usudrios afirmaram que com certeza gostariam de
utilizar o jogo na escola como ferramenta de aprendizado, os outros 7,15% afirmaram que talvez
e nenhum deles respondeu que ndo gostaria.

Quanto a preferéncia por disciplina dentro do jogo, o resultado foi:

Tabela 3 — Disciplinas do Jornada Animal consideradas mais divertidas.

Disciplina Votos Porcentagem(%)
Biologia 16 38,10
Inglés 10 23,81
Geografia 8 19,05
Matematica 4 9,52
Histoéria 2 476
Portugués 2 4,76
Total 42 100,00

Fonte: Autor (2026).

Ja tratando-se de nivel de desafio, a ordem da mais desafiadora para a menos ficou da
seguinte forma:

Tabela 4 — Disciplinas consideradas mais desafiadoras no Jornada Animal.

Disciplina Votos Porcentagem(%)
Historia 10 23,81
Matematica 10 23,81
Inglés 8 19,05
Portugués 7 16,67
Biologia 5 11,90
Geografia 2 4,76
Total 42 100,00

Fonte: Autor (2026).
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5.5 Consideracoes sobre os Testes

Os testes realizados confirmaram a hipotese de que a ludicidade aplicada ao software
Jornada Animal auxilia diretamente na fixacdo de contetidos basicos. A partir das médias
elevadas de usabilidade (4,92) e clareza de objetivos (4,90), observou-se que o ambiente
gamificado reduz o peso punitivo do erro. Ao enfrentar disciplinas consideradas mais
desafiadoras pelos alunos, como Historia e Matematica (23,81% cada), o jogador ndo se sentiu
desmotivado ao errar uma questdo; pelo contrario, o fluxo de jogo e o feedback visual positivo o
encorajaram a persistir na fase para completar sua jornada.

A integracdo das seis disciplinas em um Unico ambiente foi validada como extremamente
positiva, visto que 92,85% dos testadores afirmaram categoricamente que utilizariam o jogo em
sala de aula. Esse dado, somado ao sucesso de engajamento em matérias como Biologia (38,10%
de preferéncia), comprova a viabilidade do software como uma ferramenta multidisciplinar
robusta. As sugestdes coletadas durante os testes, como a inclusdo de novos niveis de dificuldade
e a expansdo do banco de questdes, foram documentadas e servirdo como guia para futuras
expansdes do projeto, visando manter o equilibrio entre diversao e desafio pedagogico.
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Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do Jornada Animal, um jogo educativo
baseado na Web projetado para enfrentar o desafio do engajamento estudantil no Ensino
Fundamental. A solu¢do buscou resolver a fragmenta¢do dos conteudos escolares, oferecendo
uma plataforma que integra seis disciplinas fundamentais em uma experiéncia Unica e
gamificada. O desenvolvimento foi pautado pelas diretrizes da BNCC e utilizou tecnologias de
desenvolvimento web para garantir que a acessibilidade fosse priorizada, eliminando barreiras de
hardware e armazenamento.

Com a conclusdo das etapas de desenvolvimento e validagdo, conclui-se que os objetivos
iniciais foram plenamente atingidos. A arquitetura proposta mostrou-se robusta para suportar a
interdisciplinaridade pretendida, e a versdo funcional demonstra que ¢ possivel unir diretrizes
pedagogicas e diversdo em um ambiente digital leve e intuitivo. O projeto valida a gamificagao
como uma estratégia eficaz para transformar o processo de ensino-aprendizagem, oferecendo
uma alternativa viavel as metodologias tradicionais.

Apesar dos resultados positivos, o Jornada Animal € visto como uma ferramenta em
evolucdo continua. Para trabalhos futuros, pretende-se realizar o aprimoramento das mecanicas
de jogo, incorporando novos niveis de dificuldade e expandindo o banco de questdes para
abranger um leque de conteudos ainda maior. Do ponto de vista técnico, planeja-se a
implementagdo de um modulo de autogestdo de aprendizagem, que permitird ao estudante
configurar seu proprio cronograma de estudos e metas dentro do jogo. Isso possibilita que o
aluno estruture sua trilha de conhecimento de forma personalizada, definindo prioridades e
organizando sua rotina de interagdo com os modulos disciplinares.

Além disso, vislumbra-se a otimiza¢do da interface para uma experiéncia mobile ainda
mais fluida, mantendo o conceito central de instalagdo zero, além da implementacdo de
funcionalidades para comunicacdo em tempo real entre alunos e professores. Tal evolugao
permitiria o saneamento de daividas e a criagdo de dinamicas em grupos de estudo, fortalecendo a
interacdo social e a colaboragdo no ambiente virtual. Por fim, a continuidade do projeto prevé a
aplicacdo do jogo em uma amostra maior de institui¢des de ensino para coletar dados de longo
prazo sobre a retengdo de contetdo, consolidando o Jornada Animal como um recurso didatico
de apoio estratégico, constante e transformador dentro e fora da sala de aula.

Ademais, como desdobramento cientifico desta pesquisa, pretende-se investigar as causas
da recente reducdo quantitativa de publicacdes académicas na area de tecnologias educacionais e
gamificacdo observada entre 2023 e 2024. Tal estudo buscard compreender se este fenomeno
decorre de uma maturacao das tecnologias existentes ou de uma mudanca de interesse tematico
na comunidade académica.
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No ambito pedagdgico, propoe-se a realizagcdo de testes formais de eficacia para mensurar
o ganho real de conhecimento dos estudantes apos o uso prolongado da plataforma. A intencao ¢
validar se a transi¢do do ludico para o educativo ocorre de forma efetiva, quantificando o
aprendizado por meio de avaliagdes comparativas.

Por fim, vislumbra-se o estudo do impacto do Jornada Animal nas taxas de evasdo escolar
no Ensino Fundamental. Pretende-se analisar se a introdu¢do de metodologias ativas e
gamificadas atua como um fator de reten¢ao, aumentando o interesse do aluno pela permanéncia
no ambiente escolar ao transformar o processo de ensino em uma experiéncia mais engajadora e
proxima da realidade digital do estudante.
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APENDICE A — Formulario de pesquisa sobre
Gamificacao no Processo de Aprendizagem

Formulario Referente a Utilizagao de
Jogos Educativos no Processo de
Aprendizagem.

0 Formulario em questao tem por objetivo coletar dados referentes ao uso da gamificagdo
no processo de aprendizagem como recurso facilitador para os discentes. Através dele,
poderéo ser identificadas as maiores dificuldades enfrentadas, bem como as maiores
necessidades e preferéncias dos envolvidos no meio educacional, desde pais a alunos e
professores visando o desenvolvimento de um Sistema de Jogos Web voltado a educacéo.

matheus2016estudos@gmail.com Mudar de conta %)

B8 Nao compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria



Perfil do Respondente: *

(O Aluno

(O Paiou Responsével

(O Professor

Rede de Ensino (que frequenta ou frequentou) *

(O Publica
(O Privada

Ja utilizou algum aplicativo ou plataforma de jogos para aprender contetidos *
escolares?



Em quais disciplinas gostaria de usar jogos para aprender? (Pode selecionar
mais de uma)

Matematica
Lingua Portuguesa
Ciéncias/Biologia
Historia

Geografia

Inglés

Ooo0ooogod

Quiais recursos considera mais importantes em um jogo educativo? (Pode
selecionar mais de um)

Feedback explicativo imediato apds cada resposta
Recursos visuais atrativos

Fases progressivas e narrativa entre desafios
Metrificacdo através de pontuagdo por acerto

Existéncia de personagens

Dooo0oo0od

Limite de tempo para resposta



Qual forma de acesso prefere? *

(O Ccelular

(O Computador/notebook

(O Ambos

Quais dificuldades enfrenta ou enfrentou no processo de aprendizagem? (Pode  *
selecionar mais de uma op¢éao)

Desmotivagcdo com métodos tradicionais

Dificuldade de concentragao

Falta de integragao entre disciplinas

Falta de recursos visuais praticos nas aulas

Dificuldade em compreender contetido explicado
Pouco tempo para estudar fora do ambiente académico

Dificuldade em relacionar o contetido com a vida real

Ooo0oo0o0o0d

Sugira funcionalidades que gostaria de ver em um jogo educativo: (Pode listar ¥
quantas quiser)

A sua resposta
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APENDICE B — Formulario de Avaliacio e
Metrificacao do Jornada Animal

Avaliacao de Usabilidade e Aprendizado:
Jogo Jornada Animal

Este formulario tem como objetivo validar o jogo educativo Jornada Animal. Apds a
experiéncia com o software, busco coletar sua percepcgédo sobre a facilidade de uso, o
visual e, principalmente, a eficacia do jogo como ferramenta de apoio as disciplinas de
Portugués, Matematica, Geografia, Biologia, Historia e Inglés.

Sua participagdo € voluntaria e fundamental para entendimento de como a gamificagao
pode facilitar o aprendizado e tornar o ensino mais atraente para os alunos. Os dados
coletados serdo utilizados estritamente para fins académicos e para o aprimoramento da
ferramenta.

Agradeco imensamente sua colaboragdo na construgdo deste projeto!

matheus2016estudos@gmail.com Mudar de conta

¢2y Rascunho salvo
£ Nao compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria



Qual a sua idade? *

Sua resposta

Numa escala de 1 a 5, Quao facil foi de mexer no jogo (botdes, sele¢ao de fases, *
etc.)?

1 = Muito dificil/ruim | 5 = Muito féacil/legal.

O O O O O

Numa escala de 1 a 5. Quanto vocé entendeu o que precisava ser feito para *
passar de cada fase e ganhar os desafios?

1 = Ndo entendi nada | 5 = Entendi muito bem



Muma escala 1 a 5. 0 que vocé achou do visual do jogo? *

1 = Muito feio/ruim | 5 = Muito bonito/bom

O O O O O

Muma escalade 1 a 5. Como o jogo rodou para vocé? Travou/fechou enquanto  *
vocé jogava ou algo do tipo?

O O O O O

Qual parte do jogo (matéria) vocé achou mais divertida? *

Biologia
Geografia
Histdria
Matematica

Portugués

OO OO0OO0O0

Inglés



Qual parte do jogo (matéria) vocé achou mais desafiadora? *

Biologia
Geografia
Historia
Matematica
Portugués

Inglés

O OOO0OO0O0

Numa escala de 1 a 5. Quanto o jogo te ajudou a memorizar ou aprender G-
conteudos que vocé vé ou viu na escola?

O O O O O

Vocé gostaria de usar esse jogo na sua escola com seus colegas e professores? *

(O Sim, com certezal

O Talvez
(O Nao

Limpar formulario
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APENDICE C — Manual de usuario da versio 1.0
do Jogo Jornada Animal

C.1 Introducao

O Jornada Animal ¢ uma solu¢do educacional baseada na Web que objetiva auxiliar
alunos do Ensino Fundamental na aprendizagem interdisciplinar. Através de uma interface
ludica, o jogo integra conteudos de Lingua Portuguesa, Matematica, Biologia, Histdria,
Geografia e Inglés, permitindo que o estudante aprenda de forma interativa e autonoma.

C.2 Como utilizar a solucao

Esta secdo apresenta as instru¢des de acesso e o funcionamento das principais
mecanicas do jogo.

C.2.1 Acesso ao Jornada Animal

Por ser uma aplicagdo Web com foco em acessibilidade e "instalacdo zero", o acesso €
realizado diretamente via navegador (Chrome, Firefox, Safari, Edge, etc) em computadores ou
dispositivos mdveis. Para isso, basta realizar os seguintes passos:

1. Abra um navegador da sua escolha
2. Digite o enderego: https://matfs06.github.io/game jornada animal/
3. Aguarde o carregamento da URL do jogo.

Figura 15 — Visdo Inicial do Jornada Animal

) JRse .

\ Bem-vindo ao Game Jornada Animall!
Escolha sua Aventural

Geografia Histéria

Veja os médulos! Veja os médulos! Veja os modulos!

=

Matemdtica Portugués

Veja os médulos! Veja os médulos!

T

Fonte: Autor (2026).


https://matfs06.github.io/game_jornada_animal/
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C.2.2 Selecio e Acesso aos Modulos Disciplinares

Apobs o carregamento da tela inicial, o usudrio ¢ apresentado ao painel principal de
selecdo. O Jornada Animal ¢ dividido em seis “jornadas” distintas, cada uma representando uma
area do conhecimento. Para iniciar a jornada desejada, o usuario deve:

1. Identificar o icone correspondente a disciplina desejada (ex: Matematica, Lingua
Portuguesa, etc).

2. Clicar sobre o icone da disciplina para ser direcionado para seu ponto inicial ou clicar no
botdo “veja os modulos” e selecionar o mdédulo desejado dentre os prresentes na listagem de
modulos especifica daquele conteudo.

Figura 16 — Painel de Sele¢do de Disciplinas e médulos do Jornada Animal

v @ Jomada Animal x |+ = X
€ C % matfsO6.github.io/game_jornada_animal/ Q % J ®
Biologia ’ Geografia Histéria
Veja os médulos! Veja os médulost Veja os médulost
‘ IENGL
Matemdtica Inglés
\
Veja os médulos! Veja os mddulos! Veja os médulos!
il Operagdes Bdsicas =) Am? ¢ ) Animals and Nature
A\ Geometria 8 Classes Gramaticais @ Colors and Shapes
e ’ R Tempos e Modos :
4> Poténcia e Raiz erbaic W Food and Drinks
== Fragdes e © Palavras Homénimas ) My Home and
Porcentagens e Pardnimas Eamily
88 Converséo de (=) Compreenséo e > .
Medidas InYer'pnvaS%:ede Texto O Daily Routines
B L e T e e —

Fonte: Autor (2026).

C.2.3 Identificacao e Inicio do Modulo

Ao selecionar uma disciplina, o usudrio sera direcionado para a tela de identificacdo do
modulo escolhido. Antes de iniciar os desafios, o sistema solicita uma interagao para personalizacao
da sessdo. Os passos sdo:

1. No campo de texto indicado, o jogador deve digitar seu Nickname (apelido ou nome).

2. Apés inserir a identificagdo, deve-se clicar no botao "Iniciar" (ou icone correspondente).

3. O sistema salvaré os dados e redirecionara o estudante automaticamente para a primeira fase
do moédulo da disciplina selecionada.
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Figura 17 — Tela de Identificacdo e Inicio do Mddulo de Zoologia da Jornada de Biologia

v @ Classificagéo do Reino Animal X+ - (] X

€ &P G 25 matfs06.github.io/game_jornada_animal/zoologia.html aQ Sy ®

’ Digite seu nome

Iniciar

Fonte: Autor (2026).

C.2.4 Desafios do Médulo e Submissao de Respostas

Ao iniciar o médulo, o jogador entra no ambiente de jogo propriamente dito. A interface
foi projetada para ser intuitiva, mantendo o foco no desafio pedagdgico. A dinamica de
funcionamento segue os seguintes pontos:

1. Apresentacdo do Desafio: O enunciado de cada desafio do moédulo é exibido na tela,
contextualizado com a disciplina selecionada e alinhado aos objetivos de aprendizagem.

2. Processo de Submissdo: O aluno deve analisar as possiveis respostas e realizar a submissao
de sua resposta clicando ou tocando na opg¢ao escolhida.

3. Feedback e Validagdo: Apods a submissdo, o sistema realiza a validacdo imediata. Caso a
resposta esteja correta, o progresso ¢ validado e o aluno avancga para o proximo desafio. Em
caso de numero de vidas encerradas, o sistema oferece a oportunidade de revisdo e nova
tentativa, refor¢ando o carater ludico do aprendizado.

4. Navegacdo: Durante a resolugdo, elementos visuais auxiliam na imersdo, mantendo o
estudante engajado com o tema do médulo.



APENDICE C. Manual de usudrio da verséo 1.0 do Jogo Jornada Animal 64

Figura 18 — Interface de Desafios e Submissdo de Respostas do Méddulo de Zoologia

v @ Cwsfogiocoferotamd X 4 S v

€ 9 0 % matsgthuboigme oriaca

Jogedor: Ana | Pontos 20 | Vides:5 @
S 17 7

Vamos oprender sobre o animall
Ledo
O habitat natural do Ledo é a Savana?

W v 3) 2 -
- Dl d e e T

4 ) « e R e -
: : P
S tn AT S ot e s P

oo Smarke e e ¢ Py

Muito ben Resposta corveta. A - - -
- Qn'fes wremiem e LIY o] i Smmare fawye ¢ vibouth ¢

i cont e g 140 T v oty

e 5 o e el o s 4
Nt osineste s vt 4 0 ks Gy et rrmmnnen

Fonte: Autor (2026).

C.2.5 Resultados, Analise de Desempenho e Continuidade

Ao finalizar todos os desafios de um moddulo, o Jornada Animal apresenta uma tela de
encerramento que sintetiza a performance do estudante. Esta se¢do ¢ fundamental para o
acompanhamento pedagdgico e oferece as seguintes opgoes:

1. Visualiza¢do de Dados Graficos: O sistema exibe um grafico representativo do desempenho
do aluno, permitindo uma andlise visual imediata dos acertos e do progresso alcancado
durante as fases.

2. Exportacdo de Boletim (PDF): O usudrio tem a opgdo de gerar e baixar um arquivo em
formato PDF contendo o boletim de desempenho. Este documento serve como registro
formal do aprendizado e pode ser compartilhado com professores ou responsaveis.

3. Gestdo da Jornada: Na mesma interface, o aluno pode optar por:

e Jogar Novamente: Reiniciar o modulo para fixar melhor os contetdos.

e Proximo Moédulo: avangar para a proximo modulo da disciplina mantendo o fluxo
da trilha interdisciplinar, em caso de ser o ultimo modulo dela, retornar para a
tela de selegdo de disciplina e selecionar sua proxima jornada,
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Figura 19 — Resultados Graficos de Desempenho e Opcdes de Exportagdo e Continuagdo

v @ Ciassificagdo do Reino Animal X+ = (u] X

& > C 2% matfsO6.github.io/game_jornada_animal/zoologia.html Q &% ®

Parabéns! Vocé completou todas as
perguntas!

56789 WN12131415181718192021 222324

Baixar Boletim (em PDF)
Jogar Novamente Proximo Médulo

Fonte: Autor (2026).



