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Abstract. Introduction: Educational games have been widely used as learning
support tools, making the quality of the user experience (UX) a critical
factor for both engagement and content assimilation. Objective: This work
investigates how interface design deficiencies affect the user experience and
learning potential in the Kanban Global game. Steps: An exploratory analysis
is conducted combining heuristic usability inspection with questionnaire-
based data collection from students who played the game.  Expected
Results: We expect to identify recurring usability difficulty patterns and
their implications for understanding Kanban concepts, informing interface
improvement recommendations.
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Resumo. Introducdo: Jogos educativos tém sido amplamente utilizados como
ferramentas de apoio ao aprendizado, tornando a qualidade da experiéncia
do usudrio (UX) um fator critico para o engajamento e a assimilagdo de
contetidos. Objetivo: Este trabalho investiga como deficiéncias de design de
interface afetam a experiéncia do usudrio e o potencial de aprendizado no jogo
Kanban Global. Etapas: E conduzida uma andlise exploratéria que combina
inspe¢do heuristica de usabilidade com coleta de dados por questiondrio junto a
estudantes que utilizaram o jogo. Resultados Esperados: Espera-se evidenciar
padrées de dificuldade de uso e suas implicagcoes na compreensdo dos conceitos
de Kanban, subsidiando recomendacoes de melhoria da interface.
Palavras-Chave Kanban, Usabilidade, Jogos Educativos, Experiéncia do
Usudrio, Carga Cognitiva.

1. Introducao

Jogos educativos e abordagens baseadas em gamificacdo tém sido amplamente utilizados
como ferramentas de apoio ao aprendizado, sendo aplicados em diversos niveis
educacionais e dreas do conhecimento [Legaki et al. 2020]. Nesse cendrio, a qualidade
da experiéncia do usudrio (UX) torna-se um fator critico tanto para a assimila¢do dos
conteddos quanto para o engajamento do jogador.
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O jogo Kanban Global, desenvolvido pela Kanban Business Agility
[Kanban Business Agility 2026], propde ensinar conceitos de Kanban e desenvolvimento
agil por meio de uma experiéncia interativa baseada na tomada de decisdes para o
gerenciamento de um projeto. No entanto, a forma como informacdes, regras e interacoes
sdo apresentadas pode impactar diretamente a compreensdo do usudrio. Problemas de
usabilidade, como interfaces pouco claras ou excesso de elementos, podem desviar
a atencdo do aprendiz para a compreensdao do sistema em si, reduzindo os recursos
cognitivos disponiveis para a aprendizagem [Kapp 2012, Sweller 1988].

Diante disso, este trabalho investiga como deficiéncias de design de interface
afetam a experiéncia do usudrio e o potencial de aprendizado no jogo Kanban Global.
Para isso, € conduzida uma anélise exploratéria que combina inspecdo heuristica com
coleta de dados junto a usudrios, com o objetivo de identificar padrdes de dificuldade
e suas implicagcdes na compreensdo dos conceitos abordados no jogo. A andlise
contribui para o desafio de Design e Experiéncia do Usudrio do GranDGamesBR
[Santos e Hounsell 2023], oferecendo subsidios concretos para melhorias de UI/UX em
jogos educacionais.

2. Etapas

Este estudo adota uma abordagem qualitativa exploratéria, combinando inspecao
heuristica de interface com coleta de dados de usudrios.

A andlise foi conduzida a partir da aplicacdo de heuristicas de usabilidade
propostas por Jakob Nielsen, com o objetivo de identificar pontos de friccao relacionados
a clareza, feedback ao usudrio e consisténcia. A andlise concentrou-se nos principais
elementos da interface do jogo Kanban Global, com foco nas etapas iniciais de uso.

De forma complementar, foi aplicado um questiondrio estruturado a estudantes
que utilizaram o jogo Kanban Global no contexto da disciplina de Gestdo de Projetos da
CESAR School. A coleta incluiu perguntas objetivas e abertas, abordando aspectos de
compreensao da interface, tomada de decisdo e percepcao de aprendizado.

Com o intuito de validar, de forma preliminar, os problemas de usabilidade, foi
feita uma coleta de dados por meio de formulario online, sendo consideradas as respostas
de 5 participantes at¢é o momento. A andlise dos dados concentrou-se na identificagdo
de padrdes recorrentes nas respostas, especialmente relacionados a dificuldades de uso e
interpretacdo das mecanicas do jogo durante a primeira interacao.

3. Analise

3.1. Usabilidade e Clareza da Interface

A inspecdo heuristica da interface do Kanban Global revelou violagdes recorrentes de
principios fundamentais de usabilidade propostos por Nielsen [Nielsen 1994]. As mais
criticas dizem respeito a visibilidade do status do sistema, a correspondéncia entre o
sistema e o mundo real e a preven¢do de erros.

Embora o jogo disponibilize um recurso de ajuda (um video tutorial acessivel
por meio do botdo “Ajuda” no canto superior direito da interface), este ndo € iniciado
automaticamente ao inicio da sess@o, nem ha qualquer indicacdo visual que oriente
o usudrio a consulti-lo antes de comecar. Instrugdes existem, mas permanecem
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essencialmente invisiveis para quem ndo as procura ativamente. Esse padrdo configura
uma violacdo da heuristica de ajuda e documentagdo de Nielsen, que determina que a
ajuda deve ser facil de encontrar e apresentada no momento adequado. A reprodugdo
em um player com funcionalidades limitadas refor¢ca a percep¢ao de que o recurso foi
incorporado de forma periférica ao design, sem integragdo com o fluxo de jogo. Todos
os cinco respondentes afirmaram ndo ter compreendido o que fazer em algum momento
durante a partida, sendo que quatro deles identificaram os momentos iniciais como o
principal ponto de ruptura na experiéncia.

Outro problema identificado tanto na inspe¢do quanto nas respostas dos usuarios
foi a mé distin¢do dos elementos interativos. A drea de personagens, localizada no topo
da interface, apresenta uma ruptura estética evidente em relacdo ao restante do sistema.
Enquanto os cartdes, colunas e elementos de navegacdo seguem uma linguagem visual
flat e tipogréfica consistente, os personagens sdo renderizados em estilo 3D/cartoon,
criando uma dissonancia que compromete a percepcdo de unidade da interface. Essa
inconsisténcia visual € uma violagdo direta da heuristica de consisténcia e padroes de
Nielsen e contribui para que a drea de alocagdo seja percebida como um elemento externo
ao jogo, conforme relatado por participantes.

© www.jogo kanban.global/game.php
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Figura 1. Tela inicial do Jogo do Kanban

Problemas de desempenho também foram recorrentemente apontados: longos
tempos de carregamento entre as etapas do jogo foram mencionados por quatro dos cinco
participantes como um dos principais fatores de frustracdo. Esse tipo de falha, embora
de natureza técnica, impacta diretamente a usabilidade percebida e desorienta o usudrio
sobre o estado atual do sistema.

3.2. Carga Cognitiva

Os problemas de usabilidade identificados ndo afetam apenas a interagdo em si, mas tém
implicacdes diretas sobre a carga cognitiva imposta ao usudrio durante o jogo. Segundo
Sweller [Sweller 1988], a carga cognitiva extrinseca (ou seja, aquela gerada pelo formato
de apresentacdo da informacdo) compete com os recursos mentais disponiveis para a
aprendizagem efetiva. Quando o design da interface demanda esfor¢co excessivo para
sua interpretacao, o aprendizado do contetido subjacente é prejudicado.
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No caso do Kanban Global, diversos elementos contribuem para o aumento da
carga cognitiva extrinseca. A auséncia de hierarquia visual clara entre os elementos da
interface exige que o usudrio explore ativamente a tela para identificar o que € relevante.
A ambiguidade das regras de alocacdo de personagens forca o jogador a inferir regras por
tentativa e erro, sem feedback que confirme ou corrija suas interpretacdes, como a falta de
indicacao de quais tipos de desenvolvedores devem ser alocados em cada fase do projeto.
Um participante relatou ter chegado ao fim do jogo com um cartdo bloqueado sem nunca
ter recebido qualquer indicacdo sobre como desbloqued-lo. Esse tipo de situacdo ilustra
como a auséncia de feedback adequado mantém o usudrio em um estado de incerteza
prolongado, o que aumenta a demanda cognitiva e reduz a disponibilidade de recursos
para a compreensao dos conceitos de Kanban.

»g0.kanban.global/g

Um dos testadores excluiu acidentalmente um
documento de requisitos.

0 carto ndo pode avangar enquanto a copia
néo for restaurada.

Qualquer membro do time pode trabalhar no
carto bloqueado.

Figura 2. Texto do cartao bloqueado

3.3. Tomada de Decisao

A andlise das respostas aponta para um padrido preocupante na relagdo entre design da
interface e tomada de decisdo: em todos os casos, os participantes relataram ter realizado
acdes sem compreender plenamente suas implicagdes. Esse comportamento pode ser
interpretado sob duas perspectivas complementares.

A primeira diz respeito a falhas de transparéncia de informagdes. O jogo nao
fornece ao jogador dados suficientes para uma tomada de decisdo consciente, como as
especializacdes de cada desenvolvedor, os critérios de pontuacao por aloca¢ao ou o prazo
total disponivel para conclusdo do projeto. A auséncia desses elementos impede que o
jogador adote uma estratégia deliberada, reduzindo a experiéncia a escolhas desprovidas
de fundamentacdo. Isso compromete diretamente o potencial educativo do jogo, uma vez
que a compreensdo das consequéncias das decisdes € um dos pilares da aprendizagem por
meio de simulacdes [Kapp 2012].

A segunda perspectiva envolve a possivel presenca de padrdes de falhas de
affordance que dificultam, ainda que ndo intencionalmente, a compreensao plena das
regras pelo usudrio. Um exemplo identificado refere-se ao contador de dias exibido
na interface: um participante relatou té-lo interpretado como um prazo restante para
conclusdo de tarefas, quando na verdade indica hd quantos dias uma tarefa estava no
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backlog. Essa ambiguidade de sentido induz decisdes baseadas em premissas incorretas,
prejudicando o entendimento e o aprendizado.

Analisados em conjunto, esses achados sugerem que a interface do Kanban
Global, em seu estado atual, ndo oferece as condicdes necessdrias para que o jogador
construa um modelo mental adequado do sistema de Kanban. Embora os resultados
sejam limitados pelo tamanho reduzido da amostra, a recorréncia dos padrdes observados
indica que a interface compromete, a0 menos para os participantes analisados, o potencial
educativo do jogo.

4. Resultados Esperados e Desenvolvimentos Futuros

Este estudo apresenta limitacdes relacionadas ao nimero reduzido de participantes e
ao carater exploratério da coleta de dados. Os resultados sdo preliminares e nao
generalizdveis, mas oferecem indicios iniciais relevantes sobre a experiéncia de uso do
jogo. Ainda assim, a recorréncia dos problemas sugere padroes consistentes de falhas de
usabilidade.

Os participantes recorrentemente relataram dificuldades nos momentos iniciais de
interacdo, destacando a auséncia de instrugdes claras e elementos visiveis de orientacao.
A totalidade dos respondentes indicou ter enfrentado situagdes em que ndo compreendia
o que deveria ser feito, o que sugere falhas na comunicacdo da interface durante a
introducdo das mecanicas do jogo.

N

Ademais, foram identificados problemas relacionados a auséncia de feedback
adequado, baixa responsividade e tempos de carregamento elevados, fatores que
contribuiram para a frustracdo dos usudrios. A compreensdo das regras de alocagdo
de personagens foi frequentemente mencionada como ponto de confusdo, indicando
dificuldades na percepcao das affordances.

Outro aspecto relevante refere-se a tomada de decisdo. Todos os participantes
relataram ter realizado a¢des sem compreender completamente suas consequéncias, além
de apontarem auséncia de informagdes suficientes para a tomada de decisdes informadas.
Esse comportamento sugere que a interface pode estar induzindo decisdes de forma pouco
transparente, o que impacta negativamente o potencial educativo do jogo.

Em relacdo ao aprendizado, os resultados indicam que a interface, em diversos
casos, nao contribui de forma efetiva para a compreensao dos conceitos de Kanban, sendo
frequentemente percebida como fator dificultador da assimilagdo dos conceitos. Quatro
dos cinco participantes afirmaram que o jogo atrapalhou o entendimento de Kanban, e
dois deles afirmaram nao ter tido nenhum novo aprendizado com a simulagao.

Como desenvolvimentos futuros, propde-se a ampliagdo da coleta de dados com
um ndmero maior de participantes, bem como a realizacdo de testes controlados para
avaliar o impacto de melhorias na interface. Recomenda-se, ainda, o refinamento de
elementos como tutoriais, feedback do sistema, tempo de resposta e organiza¢do visual,
visando reduzir a carga cognitiva do usudrio e promover uma experiéncia mais intuitiva e
alinhada aos objetivos educacionais do jogo.
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