IFCards: repeticao espacada de conteidos académicos com
(quiz e mini jogos

Thiago dos Santos', Gilson P. dos Santos Junior', Lauro B. Fontes',
Jislane S. S. de Menezes', George Leite Junior', Thiers G. R. Sousa'

!Coordenadoria do Bacharelado de Sistemas de Informacgio (CBSI)
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Sergipe (IFS) — Campus Lagarto
Rua Cauby, n 523. Bairro Jardim Campo Novo — Lagarto — SE — Brasil.

programadorthi@gmail.com, {gilson.pereira, jislane.menezes}@ifs.edu.br

Abstract. Forgetfulness is a natural and gradual process of the human brain.
He is responsible for loss of memory informations not reviewed periodically.
At graduate courses, the students attend numerous curricular units where seve-
ral subjects are taught. However, without review, they are forgotten, affecting
performance in assessments such as ENADE. Thus, this work presents a mul-
tiplatform application for spaced content review with SM2 algorithm through
mini-games. It was evaluated using the Technology Acceptance Model (TAM)
using the five level Likert scale by 19 users. The results show that acceptance
was over 80% in all categories and exceeded 90% in utility and ease of use.

Resumo. O esquecimento é um processo natural e gradual do cérebro humano.
Ele é responsdvel por descartar da memdria informagoes ndo revisadas perio-
dicamente. Nos cursos superiores, os alunos cursam intimeras unidades curri-
culares em que vdrios assuntos sdo lecionados. Entretanto, sem revisdo, eles
sdo esquecidos, afetando o desempenho em avaliacées como o ENADE. Assim,
este trabalho apresenta um aplicativo multiplataforma para revisdo espacada
de contetidos com algoritmo SM2 por meio de minijogos. Ele foi avaliado com
0 Modelo de Aceitacdo de Tecnologia (TAM) utilizando a escala de Likert de 5
niveis por 19 usudrios. Os resultados mostram que a aceitagdo foi superior a
80% em todas as categorias e superou 90% na utilidade e facilidade de uso.
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1. Introducao

Os alunos de graduagdo cursam inumeras unidades curriculares durante o percurso
académico, em que diferentes contetidos sao lecionados. Estes contetidos estdo previs-
tos nos Projetos Pedagégicos dos Cursos(PPCs) que, conforme resolu¢ao CNE/CES n°
2 de 18 de Junho de 2007, devem conter a carga horaria minima curricular de 2.400 a
7.200 horas e ser integralizados entre 3 e 6 anos [MEC 2007]. Entretanto, o quantitativo
de assuntos abordados nas unidades curriculares e o curto tempo para estudo dificultam
o aprendizado dos conteddos, favorece o esquecimento de detalhes e afeta o rendimento
dos alunos no Exame Nacional de Desempenho de Estudantes (Enade).

Esse esquecimento € um processo natural e gradual do cérebro humano. Os conhe-
cimentos adquiridos comecam a ser esquecidos apds algum tempo [Barbalho et al. 2016].



Para manté-los, € necessario que os conteidos sejam revistos, periodicamente, para rea-
tiva-los na memoria, a fim de fortalecer as relacdes sindpticas e garantir que sejam lem-
brados futuramente. Além disso, os alunos nao costumam revisar os contetidos das aulas
ao longo do semestre, exceto as vésperas de processos avaliativos, quando se inicia uma
maratona de aquisicao de conhecimento [Anjos et al. 2015].

De acordo com [Lindsey et al. 2014], os estudantes de medicina esquecem de 25%
a 35% do conhecimento cientifico basico apds um ano do estudo. Sendo que, sem revisao
dos contetidos, os conhecimentos esquecidos ultrapassardo os 80% apds 25 anos. Em
outro estudo, [Schimanke et al. 2015] argumentam que um aluno assimila e consegue
lembrar do conteido, vagamente, por duas semanas. Porém, com o passar do tempo,
caso ndo haja revisao, ele esquecera completamente o assunto antes de realizar os exames
finais. Estudos como estes reforcam a importancia da revisao frequente de conteudos.

Com intuito de mitigar tal problema, a literatura aponta o uso de sistemas de re-
visdo espacada (SRE) de contetdos como alternativa promissora. Neles, o intervalo de
tempo de revisdo do conteudo € ajustado diante da dificuldade apresentada pelo usudrio
em responder corretamente uma pergunta durante o aprendizado. O Flashcard Helper
[Silva 2015], o Elevate [Nakano 2015], o Duolingo [Settles and Meeder 2016], o Mem-
rise [Nicklas 2017] e o Sinapsis game [Siena 2018] sdo exemplos de aplica¢cdes que utili-
zam SRE.

Diante do problema de esquecimento enfrentado por alunos devido ao acumulo de
conteddos, este trabalho tem como objetivo apresentar o IFCards, uma aplicagao mobile
multiplataforma para repeticao espacada de conteidos com Quiz e jogos digitais. O IF-
Cards aproveita a afinidade dos alunos nativos digitais com jogos e dispositivos méveis
para motivé-los a revisar os conteidos e reduzir o impacto do esquecimento natural. Para
avaliar a aceitacdo dos usudrios sobre a tecnologia proposta foi realizado um experimento
seguindo o modelo de aceitacdo de tecnologia (TAM).

2. Fundamentos Teoricos

2.1. A Curva de Esquecimento e os Sistemas de Repeticao Espacada

O psicologo alemdo Hermann Ebbinghaus investigou o processo natural e gradual de
esquecimento humano, em 1885, e prop0s a teoria da Curva do Esquecimento (Forgetting
Curve) [Siena 2018]. Segundo [Ebbinghaus 1885], € possivel representar graficamente o
nivel de reten¢do de conhecimento em relacdo ao tempo. A retengdo maxima ocorre no
momento em que o assunto € estudado e decai, gradualmente, até chegar ao esquecimento.

Na década de 70, Sebastian Leitner propds um método de repeti¢dao espacada, de-
nominado de sistema de Leitner. Nele, a revisao € realizada em intervalos que se ajustam
a depender do nivel da dificuldade do usudrio em recordar o contetido [Pham et al. 2016].
Este nivel é mensurado a partir dos acertos do usudrio a perguntas respondidas. Ja em
1988, Piotr Wozniak propds um algoritmo de repeti¢do espagada de conteudo denomi-
nado SuperMemo 2.0 [Wozniak 1990].

Os SRE geralmente utilizam cartdes de papel com perguntas na frente e respostas
no verso, chamados de flash cards. Neste processo de memorizagdo, o usudrio deve ler a
pergunta e tentar acertar a resposta escrita no verso. Hoje, com os avangos nas tecnolo-
gias digitais de informacao e comunicagdo (TDIC), os cartdes sdo digitais e permitem a



insercdo de diferentes midias (imagens, dudios, videos e sites). Eles podem ser criados,
acessados e compartilhados por dispositivos moveis.

2.1.1. O Algoritmo SuperMemo 2.0

O algoritmo SuperMemo 2.0 (SM2) foi criado para inferir o intervalo de tempo (/) entre
as repeti¢oes (n) durante o aprendizado de vocdbulos por meio da funcao E-Factor (E'F).
A fun¢do E'F' (Func¢do 1) mensura a facilidade de recordagdo do item [Wozniak 1990].

EF' + EF + (0.1 —(5—¢q) * (0.08 4 (5 — q) x0.02)) (1)

Em sintese, o Algoritmo 1 define que o intervalo de tempo entre as repeticdes
para a primeira e segunda revisoes sdo 1 e 6 dias, respectivamente. Apds cada interacdo,
a revisio é avaliada mediante feedback do usudrio. E utilizada uma escala de 0 (nenhuma
recordacdo) a 5 (resposta correta sem hesitagdo) para descrever a qualidade da resposta,
representada por ¢ na funcdo E'F. O cdlculo do novo E-Factor (EF") é efetuado para
respostas com ¢ > 3. Entretanto, se ¢ < 3, o intervalo de repeti¢des € iniciado, indicando
que este contetido deve ser novamente memorizado.

I(1) « 1
1(2) <6
if n > 2 then
| In)« I(n—1)* EF
end
Algorithm 1: Algoritmo do SuperMemo 2.0.

2.2. Modelo de Aceitacao de Tecnologia

A construcido de produtos tecnoldgicos robustos, simples e de ficil uso pelo usudrio, € uma
das principais preocupagdes do desenvolvedor. Assim, o Modelo de Aceitacao de Tecno-
logia (TAM), proposto por [Davis 1989], foi desenvolvido para conhecer a aceitagdao da
tecnologia por um usudrio, levando em consideracao os requisitos de facilidade de uso
percebida e utilidade percebida da tecnologia como determinantes para a intencao de uso
[Davis 1989]. A Figura 1 ilustra a relacao entre os constructos na aceitagdo de tecnologia.

Utilidade percebida

Facilidade de uso
percebida

Intencéo de uso Uso real

Variaveis externas

Figura 1. TAM - Versao final adaptado

De acordo com a Figura 1, as Varidveis Externas (VE) determinam se o usudrio
vai utilizar a tecnologia ou ndo, pois influenciam na utilidade percebida e na facilidade de
uso percebida. A Utilidade Percebida (UP) determina a utilidade do sistema, ou seja, em
qual aspecto ele se adequa melhor. A Facilidade de Uso Percebida (FUP) mensura o grau



de dificuldade em operar o sistema. E a Intencdo de Uso (IU) da tecnologia é um fator
dependente da utilidade percebida e da facilidade de uso percebida.

3. Trabalhos Relacionados

Nos dltimos anos, surgiram indmeros sistemas web e aplicagdes para dispositivos
moveis que utilizam sistemas de repeticdo espacada de contetidos para auxiliar na
retencao de conhecimento durante o aprendizado como, por exemplo, o Flashcard Helper
[Silva 2015], o Elevate [Nakano 2015], o Duolingo [Settles and Meeder 2016], o Mem-
rise [Nicklas 2017] e o Sinapsis game [Siena 2018].

O Flashcard Helper utiliza sistemas de revisdo espacada com flash cards para
conteudos de propdsito em geral, enquanto o Memrise € o Duolingo sao exclusivos para
aprendizado de linguas estrangeiras. De acordo com [Silva 2015], em um experimento
realizado, 83% usudrios o Flashcard Helper os motivou durante o estudo.

O Elevate ¢ o Sinapsis combinam o potencial do SRE com a ludificagdo dos ga-
mes. No Elevate, produzido pela Elevate Labs, o conteido a ser revisado € inserido no
contexto de mini jogos, permitindo ao usudrio reter o conhecimento enquanto esta imerso
no jogo. Ja o Sinapsis, ¢ um jogo 3D construido para auxiliar os alunos do 6° ano do ensino
fundamental no aprendizado de operagdes aritméticas. Nele, problemas matematicos de-
vem ser solucionados enquanto a busca o personagem Bernard para desvendar a férmula
secreta e suspender os ataques dos sanduiches do mal.

Segundo [Nakano 2015], o Elevate melhorou a retencao de conteidos pelos
usudrios em 69%, sendo que aqueles que treinaram quatro vezes por semana melhoraram
em 18% a mais do que os que treinaram apenas duas vezes por semana. Estes resultados
apontam indicios de que combinar jogos com repeticao espacada de conteudos favorece
o aprendizado, justificando seu uso neste trabalho.

Por fim, € importante ressaltar que o uso de jogos digitais na educa¢ao pode con-
tribuir para “superar limita¢des cognitivas, tornando-se ambientes adaptativos de aprendi-
zagem, fornecendo feedbacks continuos para avaliar e reavaliar o progresso do jogador”
[Alves and Santos 2016, p. 818].

4. TFCards

O IFCards é uma aplicagao mobile multiplataforma, Android e iOS, que combina Quiz e
mini jogos com repeticao espacada de conteidos para revisao de assuntos académicos de
forma ludica. O objetivo do IFCards € favorecer a revisao e a reten¢do de contetidos moti-
vada pela diversdo e desafios dos Quiz e dos mini jogos, visando melhorar o desempenho
dos alunos em processos avaliativos como, por exemplo, 0 ENADE.

O aplicativo foi desenvolvido com framework Flutter e o Firebase, ambos disponi-
bilizado pela Google Inc. O Flutter ¢ um framework para desenvolvimento de aplicagdes
mobile multiplataforma, enquanto o Firebase fornece estrutura e ferramentas para criagao
de aplicacdes robustas e escaldveis que, neste trabalho, foi utilizada para criacdo do bac-
kend e da estrutura de armazenamento de dados.

A autentica¢do do IFCards € realizada por meio da conta académica do Google,
disponibilizada pelo Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Sergipe (IFS)
aos professores e alunos mediante parceria firmada com a mesma. Assim, ao efetuar



login na aplicag¢do por meio da conta do Google, o usudrio visualizard as revisdes didrias
disponiveis, organizadas em disciplinas e assuntos, conforme ilustrado na Figura 2 (a).
Além disso, o usudrio pode escolher, no menu inferior, entrar no modo de revisdao com
mini jogos Figura 3, visualizar o ranking de jogadores Figura 2 (d), acessar os alertas
emitidos ou configurar o aplicativo.
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Figura 2. Revisao espacada com Quiz no IFCards.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Na revisdo com quiz, ilustrada na Figura 2 (b), o usudrio responde questdes ob-
jetivas com certo ou errado. A tela do aplicativo mostra a pontuacdo corrente, o tempo
em contagem regressiva para o término da revisdo, a questdo e as op¢des de resposta.
A pontuagdo € incrementada quando usudrio responde corretamente, caso contrdrio, a
pontuacao € decrementada. Ao finalizar as questdes ou o tempo de revisdo, a pontuacao
obtida é computada e um gréfico de linha € apresentado para acompanhar a evolucdo do
usudrio na revisao do conteido Figura 2 (c).

Apenas um mini jogo estd disponivel nesta versao do IFCards. O jogo segue o
estilo Space Shooter, conforme ilustrado na Figura 3, em que as questdes sdo apresentadas
Figura 3 (a) enquanto o jogador pilota uma nave entre asteroides que caem entre respostas
certas e erradas. Além de destruir ou desviar dos asteroides para nio perder vidas Figura
3 (¢), o jogador deve capturar a resposta correta para pontuar positivamente Figura 3 (b).
Se uma resposta errada € coletada, a pontuacao € decrementada.

5. Procedimentos metodologicos

Foi realizada uma pesquisa quantitativa para avaliar a aceita¢do da tecnologia do IFCards.
O instrumento de avaliagdo seguiu o TAM e avaliou os constructos VE, UP, FUP e IU
para conhecer os motivos quem levam a aceitagdo ou nao da tecnologia.

Os sujeitos da pesquisa foram profissionais de Tecnologia de Informacgao (TI),
estudantes de bacharelado em Sistemas de Informacao e de cursos da drea de humanas.
Eles avaliaram a versao 1.0 do IFCards disponivel no repositorio do Google Play (neste
link) para dispositivos com sistema operacional Android 4.1.x (Jelly Bean) ou superior


https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.programadorthi.ifcards

Ao se misturar solugéo de acido |
sulfirfco.com bicarbonato de
sédio em po, obtém-se uma
substéncia gasosa que |
geralmente é empregada como:

(a) Nova questdo. (b) Selegdo da resposta. (c) Desviando e des-
truindo obstaculos.

Figura 3. Repeticdo espacada com o mini jogo Space Shooter no IFCards.
Fonte: Elaborado pelos autores.

com questdes sobre assuntos de quimica e portugués, no periodo de 09 a 12 de novembro
de 2018. As telas com as principais funcionalidades do IFCards, um video demonstrativo
do modo Quiz, bem como o formulario para avaliacdo do aplicativo apds seu uso foram
disponibilizados no Google Play.

O formuldrio de avaliagcdo foi elaborado no Google Forms ficou disponivel neste
link. Ele contém 2 questdes sobre o perfil do sujeito, idade e sexo, e 26 afirmacdes na
escala Likert ! de 5 niveis, variando entre Discordo totalmente (1) a Concordo totalmente
(5). As 26 afirmagdes foram distribuidas em: 3 para VE, 15 para UP, 4 para FUP e 4 para
IC. Na Tabela 1 estdo descritas as informag¢des do formulario de avaliagao.

Os dados obtidos durante a coleta foram analisados com estatistica descritiva por
meio da frequéncia absoluta e relativa, média, mediana, moda e desvio padrdo para cada
um dos constructos VE, UP, FUP e IU.

6. Discussao dos Resultados

O formulério de avaliacdo foi respondido por 19 pessoas com idades entre 21 e 63 anos,
sendo que 36,84 % destes pertenciam a faixa etaria de 20 a 24 anos e 31,58% eram da faixa
de 25 a 30 anos, representando 68,48% da amostra. Com relagdo ao sexo, constatou-se
que 63% eram do sexo masculino, 32% do sexo feminino e 5% optaram por ndo informar.
Os dados coletados com o questiondrio estao disponiveis neste link.

Os dados coletados foram sumarizados, analisados estatisticamente e apresenta-
dos na Tabela 2. Nela, “N” indica o total de respondentes, as colunas de “1” (discordo
totalmente) a “5” (concordo totalmente) indicam o nimero de respostas para os 5 niveis
da escala Likert, “m” descreve a média, “md” representa a mediana, “mo” indica a moda
e “s” descreve o desvio padrdo. Para avaliar os constructos do modelo TAM, os dados da
escala Likert foram agrupados em 3 niveis. Assim, os valores 1 e 2 foram rotulados como

'A escala Likert permite ao entrevistado expressar sua opiniio em perguntas complexas.


https://goo.gl/forms/UWSoVK2i65eHB3EL2
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScOXw9AH-0yHGqNTEPrHM50LBMxtpNldeJoq2BtXvD627lCpg/viewanalytics

Tabela 1. Itens do formulario de avaliacado por constructor (N = 19).

Item  Descri¢do

VE-1 O video disponivel na Play Store foi adequado para se fazer uso do IFCards

VE-2 O video disponivel na Play Store me deu confianca para usar o IFCards

VE-3 O video disponivel na Play Store foi suficiente para entender o comportamento do aplicativo
UP-1  Usar o IFCards ajuda na minha revisao de contetidos académicos

UP-2  Experimentar o IFCards foi util para mim

UP-3  Usar o [FCards aumentou a compreensao dos contetidos revisados

UP-4 O IFCards agregou valor no quesito relacio ensino aprendizagem

UP-5  E facil encontrar um assunto para revisio

UP-6  E ficil realizar revisdes com questdes certo e errado

UP-7  Realizar revisdes com questdes certo e errado € estimulante

UP-8  E ficil realizar revisio com minijogos

UP-9  Revisar através de minijogos € estimulante
UP-10 Revisar com minijogos me ajudou a ficar mais atento
UP-11  E facil ter um comparativo geral de desempenho entre usudrios
UP-12 O IFCards melhorou meu processo de revisao
UP-13 A tecnologia facilitou a lembranca ao realizar as atividades
UP-14  As operagdes da tecnologia eram claras de modo que eu sabia o que fazia durante sua utilizagdo
UP-15 Valeu a pena utilizar o IFCards
FUP-1  Foi fécil utilizar o IFCards
FUP-2 O IFCards facilita a lembranga de como realizar revisdes
FUP-3  Foi fécil instalar o IFCards
FUP-4 O IFCards € intuitivo de modo que antes de clicar num botao, eu ja sabia a agdo dele
IU-1  Eu gostaria de utilizar o IFCards para revisar conteidos académicos

IU-2  Recomendo a utilizacao do IFCards

IU-3  Estou motivado a utilizar o IFCards

IU-4 O IFCards foi apropriado para os meus estudos

Fonte: Elaborado pelos autores.

indicativo de discordancia “d”, o valor 3 representa a neutralidade “n” e os valores 4 e 5
foram mapeados em indicativos de concordancia “c”. Além disso, as colunas d%, n% e
¢% indicam o percentual de discordancia, neutralidade e concordancia, respectivamente.

B discordancia (d) neutralidade (n) M concordéncia (c)
0,00% 1.05% I 132% I 263% I
VE upP FUP I

Figura 4. Discordancia, neutralidade e concordancia dos construtos.
Fonte: Elaborado pelos autores.

O constructo VE mensurou a utilidade e a qualidade do treinamento do uso do
IFCards mediante a disponibilizacdo da descri¢do, das telas do aplicativo e do video de-
monstrativo do modo Quiz. De acordo com o grafico da Figura 4, o nivel de concordéancia



Tabela 2. Estatistica descritiva dos constructos (N = 19).

Item 1 2 3 4 5 d d% n n% c c% m md mo S
VE-1 0 0 4 5 10 0 00% 4 21,1% 15 789% 43 5 5 08
VE-2 0 0 3 6 10 0 00% 3 158% 16 842% 44 5 5 08
VE-3 0 0 4 6 9 0 00% 4 21,1% 15 789% 43 4 5 08
vp-1 0 O O 7 12 0 00% O 00% 19 1000% 46 5 5 0,5
Uup2 0 O O 5 14 0 00% O 00% 19 1000% 4,7 5 5 05
UP3 0 0 1 6 12 0 00% 1 53% 18 947% 4,6 5 5 0,6
up4 0 O O 7 12 0 00% O 00% 19 1000% 4,6 5 5 05
Up5 0 1 3 4 11 1 53% 3 158% 15 789% 43 5 5 09
up6 0 O 1 5 13 0 00% 1 53% 18 94,7% 46 5 5 0,6
UP-7 1 0 1 5 12 1 53% 1 53% 17 895% 44 5 5 1,0
UPp-8 0 O 1 5 13 0 00% 1 53% 18 947% 46 5 5 0,6
P9 0 0 0 1 18 0 00% O 00% 19 1000% 49 5 5 0.2
UpP-10 0 0 1 5 13 0 00% 1 53% 18 947% 46 5 5 0,6
up-11 0 0 0 6 13 0 00% O 00% 19 100,0% 4,7 5 5 0,5
UpP-12 0 0 2 5 12 0 0,0% 2 105% 17 895% 45 5 5 07
UP-13 0 1 0 4 14 1 53% 0 00% 18 947% 46 5 5 08
UrP-14 0 0 0 4 15 0 00% O 00% 19 1000% 4.8 5 5 04
UpP-15 0 0 1 3 15 0 00% 1 53% 18 947% 4,77 5 5 0,6
FUp-1 0 0 2 3 14 0 00% 2 105% 17 895% 4,6 5 5 0,7
FUP-2 0 0 1 5 13 0 00% 1 53% 18 947% 4,6 5 5 0,6
FUP-3 0 0 0O O 19 0 00% 0O 00% 19 100,0% 5,0 5 5 00
Fup4 0 1 1 6 11 1 53% 1 53% 17 895% 44 5 5 08
1U-1 o 1 1 5 12 1 53% 1 53% 17 895% 45 5 5 08
w2 o0 0 0 4 15 0 00% O 00% 19 100,0% 48 5 5 04
w3 o0 0 2 5 12 0 00% 2 105% 17 895% 45 5 5 07

w4 o0 1 1 3 14 1 53% 1 53% 17 895% 46 5 5 08
Legenda: 1 = discordo totalmente; 2 = discordo parcialmente; 3 = nem discordo e nem concordo; 4 = concordo parcialmente; 5 =
concordo totalmente; d = discordancia; n = neutralidade; ¢ = concordancia; m = média; md = mediana; s = desvio padréo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

atingiu 80,70% demonstrando que as informacoes disponibilizadas no Google Play foram
suficientes para o treinamento. Ao analisar os itens para VE na Tabela 2 observa-se que
84,2% concordaram que o video deu confianga para usar o IFCards (VE-2). Além disso,
78,9% concordaram que o video ajudou a entender o comportamento do aplicativo (VE-3)
e foi adequado (VE-1). Isso porque, o video demonstrativo permite aos usudrios visuali-
zarem os recursos existentes no aplicativo antes de baixa-lo. Por outro lado, 21,1% foram
neutros indicando que ndo visualizaram ou nio opinaram sobre a influéncia (VE-3).

O constructo UP avaliou a utilidade do IFCards no processo de revisdo de
conteudos. De acordo com o grafico da Figura 4, o nivel de concordancia superou a 95%,
indicando alta utilidade percebida. Porém, de acordo com a Tabela 2, a UP-5 apresenta
5,3% de discordancia e 15,8% de neutralidade, destacando que os assuntos cadastrados
nao foram suficientes ou sua visualiza¢do na aplicacdo nao foi adequada.

Com relagdo a Facilidade de Uso Percebida (FUP), o gréfico da Figura 4 ilustra
que o nivel de concordancia atingiu 93,42%, ressaltando que os usudrios ndo tiveram
dificuldade em operar a aplicacdo. No entanto, na Tabela 2, 10,6% dos usudrios foram
neutros (5,3%) ou discordaram (5,3%) da caracteristica intuitiva do IFCards.

Ainda diante dos dados da Tabela 4 € possivel notar uma semelhanca da IU com
os resultados da UP e FUP, ressaltando a relacdao de dependéncia da Intencao de Uso dos



demais constructos. O nivel de concordancia de 92,11% para este critério, conforme ilus-
trado no gréafico da Figura 4, indica que os usuarios tém interesse em utilizar a tecnologia
avaliada. Por fim, ressalta-se que 100% dos participantes recomendaram o uso do IFCards
(IU-2).

7. Consideracoes Finais

A grande quantidade de contetido académico estudado pelos alunos de graduacao favorece
o esquecimento de assuntos ao longo do curso, caso estes ndo sejam revisados. Para
amenizar a curva de esquecimento, que € um processo natural do cérebro humano, a
literatura aponta o uso de sistemas de repeti¢do espacada de conteudos.

Este trabalho apresentou o IFCards, um aplicativo mobile multiplataforma que
combina o uso de Quiz e minijogos ao algoritmo do SuperMemo 2.0 para auxiliar os
alunos no processo de revisdo de contetidos no ambito académico. Ele foi avaliado por
meio dos constructos varidveis externas, utilidade percebida, facilidade de uso percebida
e intencdo de uso do modelo de aceitacdo de tecnologia (TAM). Os resultados demons-
traram que a tecnologia foi bem aceita pelos 19 sujeitos do estudo, visto que eles con-
sideraram o aplicativo util, com operagdes claras e intuitivas, facil de instalar e uso de
minijogos durante a revisdo a tornou mais estimulante. Além disso, todos os participantes
recomendaram o uso do IFCards para repeti¢do espagada de conteudos.

Quanto as limitagdes, a avaliacdo do trabalho foi realizada em um ambiente nao
controlado, impossibilitando a observagao de acdes realizada pelos participantes durante
a execucdo do aplicativo. Além disso, o escopo dos assuntos cadastrados no aplicativo
para avaliacdo foi reduzido. Outro fator que pode ter influenciado nesta foi a falta de um
especialista para avaliar as questdes utilizadas.

Futuramente, pretende-se desenvolver minijogos com outras temadticas, a fim de
oferecer mais ludicidade nas formas de revisdao. Ampliar a base de conhecimento da
aplicacao e permitir o compartilhamento de cartdes cadastrados com outros usudrios. E,
por fim, avaliar o aplicativo em um ambiente controlado para, dessa forma, mensurar o
impacto do uso do aplicativo no processo de aprendizagem do aluno.
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