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Abstract. Introduction: The integration of digital games into formal education
has the potential to increase children’s engagement, but still faces challenges
related to curricular alignment, pedagogical mediation, and the systematic
monitoring of student performance. Objective: This article presents IUPI!, a
gamified platform developed to mediate the use of digital games in
pedagogical activities aimed at children in the early years of elementary
school. Methodology: The solution was developed based on an adaptation of
MIDTS. The process involved requirements elicitation with school
representatives, definition of user profiles, construction of wireframes,
development of a functional MVP, and exploratory evaluation with children in
a usage context. Results: The MVP made it possible to centralize educational
games in an environment without external redirects or advertising, organized
by curricular components. The initial evaluation indicated good acceptance,
spontaneous exploration of the platform, and understanding of the main
navigation actions, reinforcing the potential of IUPI! as a tool to support
pedagogical mediation.

Keywords: gamification, early childhood education, digital games, pedagogical
mediation, educational platform.

Resumo. Introdugdo: A integracdo de jogos digitais ao ensino formal
apresenta potencial para ampliar o engajamento infantil, mas ainda enfrenta
desafios relacionados ao alinhamento curricular, a mediagdo pedagdgica e ao
acompanhamento sistemdtico do desempenho discente. Objetivo: Este artigo
apresenta o IUPI!, uma plataforma gamificada desenvolvida para mediar o
uso de jogos digitais em atividades pedagogicas voltadas a criancas dos anos
iniciais do ensino fundamental. Metodologia: A solucdo foi desenvolvida com
base em uma adaptacdo do MIDTS. O processo envolveu levantamento de
requisitos com representantes da escola, definicdo de perfis de usudrio,
construgdo de wireframes, desenvolvimento de um MVP funcional e avalia¢do
exploratoria com criancas em contexto de uso. Resultados: O MVP permitiu
centralizar jogos educacionais em um ambiente sem redirecionamentos
externos ou publicidade, organizado por componentes curriculares. A
avaliacao inicial indicou boa aceitagdo, exploracdo espontinea da plataforma
e compreensdo das principais a¢oes de navegacgdo, reforcando o potencial do
IUPI! como ferramenta de apoio a mediacdo pedagogica.

Palavras-chave: gamificacdo, educacdo infantil, jogos digitais, mediacdo
pedagogica, plataforma educacional.
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1. Introducao

O engajamento de criangas na aprendizagem € um dos principais desafios da educagdao
infantil contemporanea: métodos tradicionais frequentemente nio sustentam a atencao
dos aprendizes, exigindo metodologias que dialoguem com a natureza lddica da infancia
[Sailer e Homner 2020]. Conforme Prensky (2012), a familiaridade dos jovens com
jogos digitais define o perfil dos aprendizes do século XXI e aponta a necessidade de
transformagdes pedagdgicas que acompanhem a evolugdo tecnoldgica. Apesar da
crescente oferta de plataformas educacionais, muitas institui¢cdes enfrentam dificuldades
no alinhamento desses recursos ao curriculo formal, na mediacdo pedagdgica adequada
e no acompanhamento sistematico do desempenho discente.

Professores que utilizam jogos digitais em sala de aula relatam desafios
concretos: a auséncia de ambientes controlados para acesso dos alunos, a dificuldade em
vincular os jogos a objetivos pedagdgicos especificos, a presenca de publicidade
inadequada em plataformas externas e a 1impossibilidade de acompanhar
sistematicamente o progresso individual [Fernindez-Manjén, Moreno-Ger e
Martinez-Ortiz 2015]. Essas barreiras limitam a adocdo pedagdgica consistente de
recursos digitais, mesmo quando hé interesse dos docentes.

A gamificacdo, definida como a aplicagdo de elementos de jogos em contextos nao
ludicos [Deterding et al. 2011], emerge como estratégia promissora para transformar
essa experiéncia, estimulando motivagdo intrinseca por meio de recompensas, desafios
progressivos e feedback imediato [Hamari et al. 2014]. Nos anos iniciais do ensino
fundamental, essa abordagem € especialmente relevante, pois o jogo ja constitui o
principal recurso metodoldgico da etapa [Caponetto e Kirwan 2017], com evidéncias de
melhorias na atencdo, memoria e habilidades socioemocionais [Nand et al. 2019;
Frontiers in Education 2024]. O projeto IUPI! parte dessas evidéncias para propor uma
plataforma gamificada que integra conteudos curriculares a experiéncias interativas,
acessivel a criangas e docentes. O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secao 2
descreve os trabalhos relacionados; a Secdo 3 apresenta a metodologia; a Secdo 4
descreve a plataforma; a Sec¢do 5 reporta a avaliagcdo realizada; e a Se¢do 6 apresenta a
conclusado e trabalhos futuros.

2. Trabalhos relacionados

A literatura sobre jogos digitais educacionais evidencia diferentes abordagens para
apoiar sua cria¢do, organizagdo e aplicacdo em contextos formais de ensino. Em uma
perspectiva mais ampla, Laamarti, Eid e El Saddik (2014) destacam o crescimento dos
serious games como campo de pesquisa e aplicagcdo, contemplando diferentes dominios,
entre eles a educacdo. Ferndndez-Manj6n, Moreno-Ger e Martinez-Ortiz (2015)
apontam que, apesar do potencial dos jogos educacionais, sua ado¢ao em escolas ainda
enfrenta desafios relacionados ao custo de desenvolvimento, a necessidade de
ferramentas de apoio ao professor, a integracdo com praticas pedagdgicas e ao
acompanhamento dos resultados de aprendizagem.
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Iniciativas como eAdventure e sua evolugcdo, uAdventure, buscaram reduzir
barreiras técnicas ao permitir que educadores participassem da criacdo de jogos sérios
sem exigir conhecimentos avancados de programacao, favorecendo a personalizacdo de
experiéncias de aprendizagem para contextos educacionais especificos [Pérez-Colado;
Pérez-Colado; Martinez-Ortiz 2017]. Outras propostas, como SGAME, StoryTec,
IOLAOS e EMERGO, investigam ferramentas de autoria voltadas a criacdo de jogos
educacionais ou a integracdo de objetos de aprendizagem em experiéncias gamificadas,
reforcando a importancia de solucdes que aproximem docentes do processo de
desenvolvimento e adaptacao dos recursos digitais [Gordillo; Barra; Quemada 2021].

No contexto de plataformas e repositorios, Hostovecky e Lipovsky (2015)
propuseram um portal de jogos sérios para estudantes do ensino fundamental,
evidenciando a relevincia de ambientes que disponibilizam jogos educacionais para
publicos escolares. No Brasil, Cruz e Ramos (2024) discutem experiéncias de pesquisa e
desenvolvimento no ensino baseado em jogos educativos, incluindo a perspectiva de
consolidacdo de acervos digitais produzidos em projetos académicos. De forma
complementar, experi€ncias extensionistas de desenvolvimento de jogos educativos para
crian¢as, como a relatada por Lima et al. (2024), demonstram o potencial de integrar
producdo académica, validacao com o publico-alvo e aplicagdo em ambientes escolares.

O conjunto dessas iniciativas evidencia uma lacuna relevante: embora existam
ferramentas de autoria e repositorios de jogos educacionais, faltam plataformas
integradas que articulem curadoria institucional, gestdo pedagdgica e acompanhamento
discente em um ambiente controlado e alinhado ao curriculo formal. O IUPI!
diferencia-se por ndo se restringir a autoria ou ao repositério de jogos, propondo uma
plataforma de mediacdo pedagdgica que centraliza jogos digitais em ambiente
controlado, organiza-os por componentes curriculares, evita redirecionamentos externos
e publicidade, e projeta fluxos especificos para alunos, professores e moderadores.
Assim, a contribuicdo do IUPI! estd em articular ludicidade, curadoria institucional,
gestdo pedagdgica e acompanhamento discente em uma solugdo integrada voltada ao
ensino formal.

3. Metodologia

O desenvolvimento do projeto IUPI! adotou o Método Interdisciplinar para o
Desenvolvimento de Tecnologias com foco em Saide (MIDTS), proposto por
Vasconcelos Filho et al. (2025). A ado¢do do MIDTS em um contexto educacional se
justifica por duas convergéncias estruturais entre os dois dominios. Primeira: O método
¢ fundamentado nos principios do Design Centrado no Usuédrio (UCD), cuja
aplicabilidade transcende o campo da satide, sendo reconhecida no desenvolvimento de
tecnologias. Segunda: tanto a salide quanto a educacdo constituem dominios de
aplicag@o interdisciplinar, nos quais a viabilidade técnica precisa ser conciliada com
critérios externos a engenharia de software (terap€uticos no primeiro caso, €
pedagdgicos no segundo). Dessa forma, a organizagdio do MIDTS em fases de
compreensdo do problema, levantamento de requisitos, ideacdo, prototipa¢do, validagao
e registro cientifico mostrou-se estruturalmente coerente com as demandas do projeto,
garantindo rastreabilidade entre as necessidades identificadas na EYQ e as decisdes de
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design implementadas na plataforma.

3.1. Compreensao do contexto e problema

A demanda originou-se na Escola Yolanda Queiroz (EYQ), institui¢do privada de
educacgdo béasica em Fortaleza, que relatou dificuldades em alinhar jogos educacionais ao
curriculo e acompanhar sistematicamente o desempenho discente. Apesar do uso
recorrente de dindmicas lddicas, inexistia sistema centralizado para gerenciar aulas
vinculadas a objetivos pedagdgicos ou supervisionar o acesso dos alunos, problema
agravado pela exibi¢do de publicidade nas plataformas externas utilizadas. Definiu-se
como objetivo o desenvolvimento de uma plataforma gamificada capaz de integrar
professores e alunos, conciliando ludicidade e gestdo pedagdgica.

3.2. Levantamento de Requisitos

Os requisitos foram elaborados em conjunto com a professora de informatica e a
diretoria da Escola, organizados por perfil de usudrio. Para os alunos, priorizou-se
autonomia orientada: acesso aos jogos, personalizacao de perfil, registro de conquistas,
pontuacdo, favoritos e navegacdo por componentes curriculares, reforcando o vinculo
entre ludicidade e objetivos educacionais. Para os professores, o foco foi a mediacao
pedagdgica, contemplando criagdo e programacdo de aulas, filtragem de jogos por
critérios curriculares, vinculacdo a turmas e datas, e acompanhamento do desempenho
via ranking. O moderador recebeu funcdes de governanga institucional, como
gerenciamento de usudrios, turmas e jogos cadastrados, reduzindo a dependéncia de
plataformas externas. Requisitos ndo funcionais de usabilidade e adequacgdo ao publico
infantil complementam o conjunto, orientando a arquitetura da informagao e o design da
interface.

3.3. Ideacio e design

A etapa de ideagdo e design foi conduzida a partir dos principios do UCD, considerando
as necessidades e contextos dos trés perfis do sistema. O processo seguiu a légica de
camadas estratégicas, estruturais e visuais de Garrett (2011), culminando em wireframes
de baixa fidelidade que antecederam o prot6tipo navegavel. A arquitetura da informagado
foi orientada pelo principio de tornar acdes visiveis e cognitivamente acessiveis
[Norman 2013], com separacdo clara entre perfis e organizacdo dos jogos por
componentes curriculares, garantindo previsibilidade na navegagcdo para o publico
infantil que est4 no inicio do ensino fundamental.

A interface do aluno equilibra ludicidade e organizagdo estrutural. A exibi¢cdo
em cards segue o principio de agrupamento e proximidade [Norman 2013], promovendo
reconhecimento em vez de memorizacao. Elementos gamificados (pontuacdo, medalhas,
favoritos e recomendacgdes) foram incorporados com base em Deterding et al. (2011),
estimulando engajamento e senso de progressdo sem centralizar a experi€ncia em
rankings competitivos. A personalizacdo de avatar e a navegacao exploratdria reforcam
a autonomia e a identidade do aluno [Gee 2003]. A paleta cromatica adota tons suaves
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como base estrutural e cores vibrantes em botdes de acdo, atendendo ao principio de
affordance visual [Norman 2013].

As interfaces do professor e do moderador priorizam organizacdo e gestdo
pedagdgica. A estrutura do professor enfatiza criagdo de aulas, filtragem de jogos e
acompanhamento de desempenho, reduzindo carga cognitiva em tarefas administrativas
[Norman 2013]. O moderador concentra funcdes de governanga institucional:
gerenciamento de usudrios, turmas e jogos cadastrados, assegurando controle sobre o
contetdo e alinhamento com o planejamento pedagogico da escola.

3.4. Prototipacao

Apds a consolidagdo do protétipo em alta fidelidade, foi desenvolvido um Produto
Minimo Viavel (MVP) para validar a estrutura central da plataforma em contexto real de
uso, concentrado em trés eixos: categorizacdo por componentes curriculares, listagem
de jogos e ferramentas de busca e filtragem. Funcionalidades como ranking detalhado e
painel administrativo avangado foram deliberadamente reservadas para iteragdes futuras.
O backend foi implementado em NestJS, cuja arquitetura modular favorece separagcao
de responsabilidades e escalabilidade, com banco de dados MySQL para garantir
integridade referencial. A interface foi desenvolvida em React e empacotada com
Electron como executavel desktop para Windows, dispensando instalacdo de servidor
web, requisito essencial para distribuicdo em ambientes escolares. Os jogos sdo obtidos
do Itch ' via scraping automatizado, cujo processo estd descrito na Figura 1: a aplicagio
extrai metadados, realiza o download e armazena o arquivo localmente,
disponibilizando-o no catdlogo para execucdo em janela interna a plataforma, sem
redirecionamento externo ou exibi¢do de publicidade.

Origem Scraping Plataforma IUPI!
Processo automatizado
itch.io Scraping Extracdo Bl Catalogo Crianca clica

Jogopubicadopete. — P AUtOMAatizado = 4o qados —®  do Jogo do IUPI!  —  em jogar

desenvolvedor Jogo publicado pelo. : . . Jogo disponivel na Abre a propria interface
eemovedor Imagens e descrigio Identifica e aciona o botao e o 1Pl

Figura 1. Fluxo de obtencao e disponibilizacao de jogos do itch.io na plataforma IUPI!.

3.5. Avaliacao

A avaliacdo do IUPI! foi conduzida por meio de um estudo exploratério de usabilidade
com observacdo direta em contexto real de uso. Esta abordagem qualitativa é adequada
ao estagio do MVP e a faixa etdria do publico-alvo, para a qual instrumentos formais de
coleta demandam adaptacdes que extrapolam o escopo desta etapa [Yin 2016; Nielsen

' https://itch.io/
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1993]. A avaliagdo foi realizada durante o evento Dia T, evento voltado a tecnologia e
exposi¢do de trabalhos feitos por alunos da universidade, escolhido por aproximar as
condi¢des de uso real: criangas sem treinamento prévio, sem roteiro definido e com
diferentes niveis de familiaridade tecnoldgica. A observacdo foi orientada por trés
critérios definidos a priori: usabilidade da interface (compreensao da organizagdo visual
e execucdo de acOes bdsicas sem instrucdo prévia), engajamento (continuidade
espontinea do uso e exploragdo voluntdria) e autonomia de navegacdo (grau de
mediacdo necessdrio apds ambientacdo de até dois minutos). Os registros foram
realizados de forma narrativa pela equipe.

3.6. Registro cientifico

O desenvolvimento do IUPI! foi documentado de forma continua ao longo de suas
etapas metodolégicas,mantendo rastreabilidade entre as necessidades identificadas na
EYQ e as solu¢des implementadas. Ainda, este artigo representa o registro formal do
projeto na comunidade cientifica, viabilizando o compartilhamento da abordagem
adotada e dos resultados preliminares obtidos.

4. IUPI!

O desenvolvimento do MVP da plataforma IUPI! resultou em uma aplicacao desktop
instalavel em Windows, empacotada com Electron a partir da base React desenvolvida
para a interface. O backend implementado em NestJS com banco de dados MySQL
sustenta a légica de catdlogo e disponibilizacdo dos jogos. Os jogos sdo obtidos da
plataforma itch.io por meio de scraping automatizado e executados diretamente dentro
da interface da plataforma, sem redirecionamento externo ou exibi¢do de publicidade.

A curadoria dos jogos disponibilizados € de responsabilidade do moderador
institucional, que avalia a adequagdo pedagdgica de cada titulo antes de inclui-lo no
catilogo. Os critérios de curadoria contemplam: alinhamento com componentes
curriculares da BNCC, auséncia de conteddo inapropriado, adequacio ao publico dos
anos iniciais do ensino fundamental e objetivos de aprendizagem identificados. Esse
processo garante que apenas jogos aprovados pela escola estejam disponiveis aos
alunos.

Cabe destacar que parte dos jogos integrados ao catdlogo do IUPI! foi
desenvolvida no ambito de a¢des extensionistas da Universidade de Fortaleza, nas quais
estudantes de graduac@o conceberam, implementaram e validaram jogos educativos com
a comunidade escolar [Lima et al. 2024]. Essa origem confere aos titulos um respaldo
pedagdgico adicional, uma vez que passaram por processos de concepg¢do orientada a
objetivos educacionais e validagdo com o ptblico-alvo antes de sua integracdo a
plataforma, diferenciando o catdlogo do IUPI! de um simples agregador de jogos
obtidos sem critério.

A interface implementada é composta por quatro telas principais. A tela
principal do MVP, conforme demonstrado na Figura 2, foi estruturada a partir de trés
eixos centrais: categorizacdo por componente curricular, listagem de jogos disponiveis e
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ferramentas de busca e filtragem. Na parte superior da interface, foram inseridos botdes
de "Filtrar" e campo de busca textual, permitindo ao usudrio refinar os resultados. O
sistema de filtro foi implementado por meio de uma janela modal, na qual € possivel
selecionar componentes curriculares e tipos de jogos, com op¢ao de salvar ou limpar as
escolhas. Essa estrutura permitiu testar a clareza da organizacdo e a compreensao dos
critérios de categorizacao (conforme Figura 2).

<{ Histéria < Bglg®

AFloresta Das Emogdes

The Forest Guardian Terror da Caatinga Little Red Riding Hood's

Quest

Figura 2. Telas do fluxo do aluno na plataforma IUPI!

A navegacdo por componentes curriculares também foi implementada como
parte do MVP (Figura 2C). Ao selecionar uma disciplina, o usudrio acessa uma pagina
especifica com os jogos correspondentes, organizados em grid estruturado. Essa
segmentacdo permitiu avaliar se a categorizacao curricular era intuitiva e compreensivel
para o publico-alvo.

A pégina individual de cada jogo (Figura 2D) foi desenvolvida com layout
dividido em duas dreas principais: visualizacdo ampliada da capa e descricdo textual do
jogo. Foram incluidas imagens secunddrias (miniaturas) para simular pré-visualizagdo e
um botdo de acdo destacado ("Instalar" ou "Jogar"), com contraste cromédtico refor¢ado
para indicar prioridade de interacdo. Essa organizacdo foi pensada para equilibrar
informacao descritiva e estimulo visual.

4.2 Projeto completo da interface e iteracoes

Paralelamente ao M VP, foi conduzido o projeto completo da interface em wireframes de
baixa fidelidade para os trés perfis do sistema (aluno, professor e moderador),
contemplando funcionalidades ainda ndo implementadas que orientam as proximas
iteragcOes. Para cada perfil, apresentam-se a tela inicial e uma segunda tela representativa
das funcionalidades centrais da respectiva jornada.

Fluxo do aluno. Na Figura 3 apresenta tela de perfil e a home do aluno, que
expandem as funcionalidades j4 implementadas no MVP (Figura 1). A tela de perfil
contempla a personalizacdo de avatar, o sistema de conquistas € medalhas e a
visualizacdo da pontuacdo acumulada, constituindo elementos projetados para reforcar
os aspectos de autonomia, identidade e senso de progressdo discutidos na etapa de
ideacdo [Gee, 2003; Deterding et al., 2011]. A home redne o catilogo de jogos
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organizado por componentes curriculares, jogos favoritos e recomendacdes,
consolidando o ponto central de navegacio do estudante.

A B

< Medathas

Encontre
Difnrenc:ss
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Figura 3. Wireframes do fluxo do aluno A) Perfil do aluno B) Home

Fluxo do professor. Na Figura 4 ¢ ilustrada a home do professor (figura 5A) e a
tela de criacdo de atividades (figura 5B), centrais na jornada de mediacdo pedagdgica. A
home concentra a visualizacdo das turmas, aulas programadas e indicadores de
desempenho discente, oferecendo ao docente uma visdo consolidada do
acompanhamento educacional. A tela de criacdo de atividades permite a programacao
de aulas com filtragem e selecdo de jogos por critérios curriculares, vinculagdo a turmas
e datas especificas, assegurando que o uso dos jogos ocorra de forma integrada ao
planejamento didédtico. A organizacdo em listas e grids foi projetada para favorecer
leitura rdpida e tomada de decisdo, reduzindo a carga cognitiva em tarefas
administrativas [Norman, 2013].

Figura 4. Wireframes do fluxo do professor A) home B) criacao de atividades

Fluxo do moderador. Na Figura 5 € apresentada a home do moderador e a tela
de cadastro de jogos, representativas do perfil administrativo responsdvel pela
governanca institucional do sistema. A home retne indicadores gerais da plataforma e
acessos ao gerenciamento de usudrios, turmas e jogos cadastrados. A tela de cadastro de
jogos permite a inser¢do e curadoria dos titulos disponibilizados aos estudantes,
assegurando controle sobre o conteido e alinhamento entre o ambiente digital e o
planejamento pedagdgico da escola. Essa camada reduz a dependéncia de plataformas
externas com publicidades ou contetidos ndo supervisionados.
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Confirmar

Figura 5. Wireframes do fluxo do moderador A) home B ) cadastro de jogos
5. Avaliacao

Dado o estdgio de desenvolvimento da plataforma, optou-se por observacio direta ndo
participante em contexto naturalistico de uso [Yin 2016], adequada a estudos que
buscam identificar padrdoes de comportamento antes da aplicagdo de instrumentos
formais [Nielsen 1993], especialmente com publico infantil, para o qual a observacao
comportamental € mais fidedigna do que instrumentos de autorrelato [Nand et al. 2019].

A avaliacdo foi realizada durante o evento “Dia T”, evento voltado a tecnologia e
exposi¢do de trabalhos feitos por alunos da universidade, escolhido por aproximar as
condig¢des de uso real: criancas na faixa etaria do publico-alvo, sem treinamento prévio e
com diferentes niveis de familiaridade tecnolégica. Evidéncias da coleta de dados junto
aos alunos estdo ilustradas na Figura 6.

A observagdao foi conduzida por membros da equipe de desenvolvimento
presentes no evento, orientada por trés critérios definidos a priori: (i) usabilidade da
interface: compreensao da organizagdo visual e execugdo de a¢Oes basicas sem instru¢ao
prévia; (ii) engajamento: continuidade espontanea do uso, exploracdo voluntiria e
interesse pelos jogos disponiveis; e (iii) autonomia de navegacdo: grau de mediacdo
necessario apds periodo de ambientagdo de até dois minutos. Os registros foram
realizados de forma narrativa e fotografica.

Em relagdo ao critério de usabilidade, as criangas puderam compreender a
organizacdo da interface sem instru¢@o prévia. A estrutura em cards, a categorizagao por
componentes curriculares e o sistema de filtros foram, em sua maioria, explorados de
forma independente. O botdo de agdo principal ("Jogar") foi identificado como elemento
interativo prioritdrio sem orientacdo da equipe, o que sugere adequacdo do contraste
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cromdtico e da hierarquia visual adotados, em consonincia com os principios de
affordance descritos por Norman (2013). J4 sobre o engajamento, observou-se
continuidade espontinea do uso apds o primeiro contato com a interface. Os
participantes demonstraram interesse pelos jogos disponiveis, acessando categorias além
daquela explorada inicialmente, comportamento consistente com achados da literatura
sobre gamificagdo em contextos educacionais, que apontam a navegacao por descoberta
e o feedback imediato como indutores de engajamento intrinseco [Hamari et al. 2014].

Em relacdo a autonomia de navegacdo, a maioria das criancas conseguiu navegar
pela plataforma com baixa necessidade de mediacdo apds breve periodo de
ambientacdo, sem orientacdo verbal sistemdtica por parte da equipe. Esse resultado
sugere coeréncia entre a arquitetura da informac¢do implementada e o modelo mental do
publico-alvo, ainda que ndo possa ser generalizado sem validacdo quantitativa posterior.

E importante destacar que a avaliagio realizada teve caréter exploratrio,
centrado em usabilidade e engajamento com a plataforma. A afericdo do aprendizado
dos conteudos curriculares ndo foi contemplada nesta etapa, sendo prevista como
trabalho futuro por meio de avaliagdes comparativas de desempenho educacional. O
foco desta fase era verificar a viabilidade da proposta e a aceitacdo inicial pelo
publico-alvo.

6. Conclusao e trabalhos futuros

Este artigo apresentou o IUPI!, plataforma desktop gamificada para integragcdo de jogos
digitais ao ensino formal de criangas, tendo a mediacdo pedagdgica estruturada como
eixo central. A motivacdo partiu de uma demanda real da Escola Yolanda Queiroz
(EYQ): a auséncia de um ambiente que permitisse ao professor planejar atividades com
jogos, vinculd-las ao curriculo, associd-las a turmas e acompanhar o desempenho
discente. O desenvolvimento adotou o MIDTS como método estruturante, resultando
em um MVP com catilogo de jogos obtidos via scraping do itch.io e executados
diretamente na plataforma.

A avaliacido exploratdria produziu evidéncias preliminares favoraveis nos trés
critérios observados (usabilidade, engajamento espontaneo e autonomia de navegacao),
consistentes com a literatura sobre gamificagdo em contextos educacionais. A
plataforma encontra-se em processo de implantacdo na EYQ, representando a transi¢dao
do MVP para uso institucional real.

Como trabalhos futuros, prevéem-se: (i) a implementacdo progressiva das
funcionalidades projetadas nos wireframes, incluindo o sistema de conquistas e o painel
de desempenho discente; (ii)) a conducdo de testes de usabilidade formais com
instrumentos adaptados ao publico infantil; (ii1) avaliagdes comparativas de desempenho
educacional entre turmas com e sem uso da plataforma, visando aferir o impacto nos
conteddos curriculares; e (iv) a expansdo do catdlogo com jogos desenvolvidos no
contexto da disciplina de Experimentacdo de protétipos, consolidando o ecossistema
institucional.
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