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Abstract. This study explores the development and evaluation of the ”Quiz Le-
gends ’platform, an educational tool that incorporates gamification by combi-
ning elements such as battles, rankings, virtual shops, and clan formation. The
platform aims to create a dynamic and interactive learning environment. A Sys-
tem Usability Scale (SUS) test was applied to 33 computer science students to
evaluate the platform’s usability. The results indicated an above-average usa-
bility score, suggesting positive feedback regarding the system’s ease of use and
functionality. Additionally, qualitative feedback highlighted the appeal of the
platform’s competitive elements and the impact of gamification on student mo-
tivation.

Resumo. Este estudo explora o desenvolvimento e a avaliagdo da plataforma
”Quiz Legends”, uma ferramenta educacional que incorpora gamifica¢cdo ao
combinar elementos como batalhas, rankings, lojas virtuais e formagdo de clas,
a plataforma busca criar um ambiente de aprendizagem dindmico e interativo.
Um teste de Escala de Usabilidade de Sistema (SUS) foi aplicado a 33 estudan-
tes da drea de computacdo para avaliar a usabilidade da plataforma. Os resul-
tados indicaram uma pontuagdo de usabilidade acima da média, sugerindo um
feedback positivo em relacdo a facilidade de uso e funcionalidade do sistema.
Além disso, o feedback qualitativo destacou o apelo dos elementos competitivos
da plataforma e o impacto da gamifica¢do na motivacdo dos estudantes.

1. Introducao

Os jogos eletronicos tém sido tradicionalmente vistos como uma forma de entretenimento,
tanto para criancas quanto para adultos. No entanto, seu uso no contexto educacional tem
ganhado destaque nos ultimos anos, sendo uma abordagem promissora para o desenvol-
vimento de habilidades metacognitivas [Arruda et al. 2024]. A incorporagao de jogos no
processo de ensino e aprendizagem tem mostrado beneficios significativos, especialmente
nas dreas de histéria e matemdtica. Estudos indicam que o uso de jogos pode melhorar
o desempenho académico, a resolu¢do de problemas, o engajamento e a motivacao dos
alunos [Sanz-Ramos et al. 2024]. Esses resultados refletem a crescente valorizacao de
abordagens inovadoras no ensino, especialmente aquelas que estimulam o envolvimento
ativo dos alunos.

Além disso, a psicologia motivacional presente na aprendizagem baseada em jo-
gos permite que os alunos se envolvam de forma mais dinamica e ludica com o contetido
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educacional. Em vez de simplesmente criar jogos para os alunos jogarem, a proposta
¢ projetar atividades que introduzam conceitos de maneira incremental e orientem o0s
usudrios em direcdo a objetivos especificos. Jogos educativos podem incorporar elemen-
tos como competi¢do, pontos e feedback, tornando o processo de aprendizagem mais
envolvente [Pho and Dinscore 2015]. Assim, os jogos se tornam ndo apenas uma fer-
ramenta de entretenimento, mas um meio eficaz de estimular a aprendizagem ativa e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas [Sampaio and Pereira 2022].

No contexto da avaliagdo do aprendizado, os quizzes tém sido amplamente uti-
lizados como uma forma eficaz de autoavaliacdo. Eles oferecem aos alunos a oportu-
nidade de testar seus conhecimentos e receber feedback imediato sobre seu desempe-
nho. Isso ndo s6 os ajuda a monitorar seu progresso, mas também permite que assu-
mam maior responsabilidade sobre seu proprio processo de aprendizagem, o que pode
resultar em um desempenho académico aprimorado [Papanthymou and Darra 2018]. A
gamificacdo, por sua vez, tem se mostrado util na aplicacdo de quiz em contexto educa-
cional [de Carvalho et al. 2024]. Definida como a utiliza¢do de elementos de jogos em
ambientes nao-jogo, a gamificacio tem sido aplicada com sucesso em diversas areas do
ensino, apresentando efeitos positivos significativos no envolvimento dos alunos e no al-
cance dos objetivos educacionais [Zeybek and Saygi 2024].

2

E nesse contexto de valorizacdo das metodologias ativas e da gamificacdo que
surge a necessidade de plataformas que combinem a diversdo e o engajamento dos jo-
gos com o processo de aprendizagem. O ”Quiz Legends”¢é uma ferramenta educacional
gamificada que visa estimular o engajamento dos estudantes por meio de quizzes interati-
vos. Incorporando elementos como competi¢cdo entre jogadores (PvP), formacdo de clas,
rankings e uma loja virtual, a plataforma busca ndo s6 avaliar, mas também incentivar
a participagdo ativa dos alunos. Este artigo tem como objetivo apresentar a metodolo-
gia adotada na constru¢ao do "Quiz Legends”, bem como os resultados obtidos a partir
da aplicacdo de um teste SUS com 33 alunos, que avaliou a experiéncia dos usudrios e
coletou feedback qualitativo sobre o uso da ferramenta.

2. Conceitos Relacionados

Nesta se¢ao, serdo abordados os temas de gamificacdo e aprendizagem ativa, destacando
suas contribui¢des para o aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem. Ambas
as abordagens t€ém demonstrado eficicia na promocdo de uma experiéncia educacional
mais interativa, dinamica e centrada no estudante, potencializando o aprendizado de ma-
neira significativa.

2.1. Gamificacao

A gamificagdo é o processo de integrar elementos de jogos em contextos ndo lddicos,
como a educagdo, para aumentar a motivacdo e o engajamento dos participantes
[Deterding et al. 2011] [Dichev and Dicheva 2017]. Esse conceito se baseia na utilizagao
de recursos como pontos, medalhas, rankings e desafios para criar uma dinamica que torne
o aprendizado mais divertido e interativo. Ao aplicar a gamificacdo no contexto educaci-
onal, os estudantes sdo incentivados a conquistar recompensas, superar obstaculos e com-
petir de maneira saudédvel, o que aumenta o desejo de participar ativamente das atividades
propostas.
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Além disso, a gamificacdo pode ser adaptada a diferentes estilos de aprendiza-
gem, tornando o processo mais inclusivo e personalizado. A gamificacdo no processo
de aprendizado, pode ser aplicado utilizando o modelo de Anélise, Design, Desenvolvi-
mento, Implementacdo e Avaliacdo. Esse modelo envolve as seguintes etapas: andlise
de publico-alvo (analisando o contetido do ensino e os alunos), design (definindo os ele-
mentos de gamificacio a serem usados), desenvolvimento (integrando esses elementos ao
conteddo e aos materiais de ensino), implementagdo (incluindo os alunos no processo) e
avaliagdo (analisando o produto e o processo) [Kim et al. 2018].

No campo da educacdo, a gamificacdo oferece uma alternativa para transformar
o ambiente de aprendizagem em uma experiéncia mais envolvente e estimulante. Ao
tornar o processo de aprendizagem mais lidico e interativo, os alunos se sentem mais
motivados a alcangar seus objetivos, a0 mesmo tempo em que desenvolvem habilidades
importantes, como a tomada de decisdes rapidas, autoaprendizado, andlise de feedback
[Krishnamurthy et al. 2022].

2.2. Aprendizagem Ativa

A aprendizagem ativa ¢ um modelo pedagdégico que destaca a participacao do aluno como
elemento central no processo de aprendizagem [Bonwell and Eison 1991]. Ao contrario
dos métodos tradicionais, onde o professor € o protagonista e os estudantes sao recepto-
res passivos de informacdes, a aprendizagem ativa envolve os alunos em atividades que
estimulam o pensamento critico e a resolu¢ao de problemas [Junior et al. 2023].

Esse modelo utiliza métodos como debates, estudos de caso, simulagdes e praticas
experimentais, permitindo que os alunos construam seu conhecimento de forma mais sig-
nificativa e contextualizada [da Silva Pereira et al. 2024]. A ideia € que, ao se envolverem
diretamente com os conteudos, os estudantes se tornem mais responsaveis por seu proprio
aprendizado, tornando-se mais aptos a transferir o que aprendem para situacoes reais.

Essa abordagem tem como objetivo ndo apenas melhorar a compreensao tedrica,
mas também desenvolver habilidades praticas e cognitivas essenciais para a vida profis-
sional e pessoal. Ao aplicar a aprendizagem ativa, o professor atua como facilitador,
orientando os alunos nas atividades e promovendo a reflexdo continua sobre os conceitos
aprendidos. A eficdcia da aprendizagem ativa esté relacionada ao aumento da motivacao
dos estudantes, pois ela favorece a autonomia e proporciona uma sensagdo de pertenci-
mento ao processo educacional. Em suma, ao tornar os alunos agentes de seu aprendi-
zado, a aprendizagem ativa contribui para um aprendizado mais duradouro e de maior
aplicabilidade.

3. Trabalhos Relacionados

Diversos estudos tém explorado a aplicacdo de quizzes digitais baseados em jogos no
contexto educacional, investigando seus impactos sobre o engajamento e a aprendizagem
dos alunos. No estudo de Aguiar et al. (2018), foi apresentada a ferramenta QuizTEA,
um jogo digital desenvolvido para apoiar o aprendizado de criangas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). O QuizTEA utiliza uma abordagem gréfica e auditiva, com o
objetivo de melhorar a compreensdo da linearidade dos acontecimentos e aspectos soci-
ais dos alunos com TEA. A pesquisa destacou a eficicia dos jogos digitais no auxilio a
aprendizagem de alunos com dificuldades especificas, permitindo uma maior interagdo e
aprendizado dentro de um ambiente controlado e dindmico .
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Outro trabalho relevante é o de Nuci et al. (2021), que investigou o uso de quiz-
zes digitais para melhorar o engajamento e a curva de aprendizado em aulas online. O
estudo, realizado em uma universidade no Kosovo, comparou dois sistemas de quizzes:
o Kahoot! e o Google Forms. Os resultados indicaram que o uso de quizzes gamifi-
cados, como o Kahoot!, levou a um aumento significativo no engajamento dos alunos e
na aceleracdo da curva de aprendizado. Este estudo enfatizou como a gamifica¢do pode
transformar o ambiente de aprendizagem online, tornando-o mais dindmico e interativo,
o que € especialmente importante em tempos de ensino remoto .

Em um estudo similar, Espig e Domingues (2020) exploraram o impacto da
gamificacdo na educacdo superior, focando na adocdao do Kahoot! como ferramenta de
apoio ao ensino de administragdo e contabilidade. A pesquisa revelou que os profes-
sores que adotaram o Kahoot! perceberam vantagens relacionadas a facilidade de uso
e ao aumento no engajamento dos alunos. O estudo também destacou a importancia da
gamificacdo para reduzir o distanciamento entre alunos e professores, proporcionando um
ambiente mais colaborativo e motivador. A pesquisa se baseou na teoria da Difusdo Tec-
noldgica, que considera a facilidade de uso e a compatibilidade como fatores-chave para
a adocdo de inovagdes tecnoldgicas na educagao .

Esses trabalhos mostram a crescente utilizagdo de jogos digitais e quizzes gami-
ficados como ferramentas eficazes para engajar os alunos, especialmente em contextos
de aprendizagem online e em grupos com necessidades educacionais especificas, como
alunos com TEA.

O Quiz Legends se distingue das ferramentas de quizzes digitais analisadas, bus-
cando promover uma dindmica de competicio mais estruturada. O sistema de clas e
o ranking entre os participante visam criar um ambiente que ndo apenas estimula a
participacdao, mas também procura facilitar a interacdo entre os estudantes por meio de
uma competicio orientada para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.
Assim, a principal diferenca do Quiz Legends reside na implementacdo de um modelo de
competi¢do continua, que vai além da interacdo direta com o conteudo.

4. Quiz Legends

A plataforma € uma ferramenta educacional baseada em gamificacao, integrando quizzes,
desafios e um sistema de progressao com recompensas, com o objetivo de promover o
aprendizado de diversos conteidos. Embora tenha sido inicialmente aplicada a disciplinas
de computacio, sua estrutura flexivel permite que educadores de qualquer area adaptem
os conteudos e os desafios para suas respectivas disciplinas. O uso da plataforma comeca
com a interface principal (Figura 1), onde o usudrio tem acesso a funcionalidades como
Quiz, Ranking, Loja, Desafios, PvP (Player versus Player) e Cla, que sdo os mddulos
centrais para engajamento e interatividade.

No médulo de Quiz, o aluno responde a questdes de multipla escolha sobre topicos
definidos por seus instrutores. Cada resposta € seguida de uma avaliacdo imediata, infor-
mando se estava correta ou incorreta, o que contribui para um aprendizado mais ativo.
Caso necessério, o sistema pode fornecer dicas ou explicagcdes adicionais para ajudar na
compreensao do contetdo.

A pontuacdo acumulada nos quizzes € refletida no Ranking da plataforma (Ponto
2 da Figura 2), criando um ambiente competitivo. Essa competi¢do busca estimular
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# Quiz Legends

E-rnail

Digite seu e-mail

Digite sua senha

Mo tem uma conta? Registre-se

© I To<'os os cireitos reservados. |
# Quiz Legends Ber o, Pontos: 180
Bem-vindo ao Quiz Legends!

Escolha uma opc¢ao para comecar

¥ %

Desafios Ver Ranking

Player vs Player

Figura 1. Tela de login e inicial da ferramenta.

a motivacdo dos alunos, promovendo um acompanhamento continuo do desempenho
académico. O sistema de ranqueamento serve como um incentivo ao progresso € a
participacdo ativa.

Além disso, a plataforma possui uma secao de Desafios, onde os alunos sdo in-
centivados a atingir metas progressivas. Esses desafios podem envolver a realizacdo de
tarefas como responder a um ndmero especifico de perguntas corretamente ou concluir
quizzes sobre determinados topicos. Ao completar os desafios, o aluno é recompensado
com moedas virtuais, que podem ser trocadas por itens na Loja do sistema (Ponto 3 da
Figura 2). A Loja oferece op¢des como personalizacdes, vantagens tempordrias ou dicas
extras, criando um sistema de economia interna.

O PvP (Player versus Player) permite aos usudrios competir entre si, respondendo
as mesmas perguntas a0 mesmo tempo e comparando suas respostas € pontuacdes em
tempo real. Essa funcionalidade cria uma interac@o entre os alunos, permitindo que testem
seus conhecimentos em um ambiente competitivo.

A funcionalidade de Cla facilita a criagdo de grupos de estudo (Ponto 1 da Figura
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2), nos quais os alunos podem se comunicar, trocar estratégias e avancgar juntos nos es-
tudos. Além disso, os clds podem participar de competi¢cdes entre si, 0 que mantém o
interesse dos alunos de maneira continua. A plataforma também permite que professores
configurem quizzes, temas e desafios, adaptando-os as necessidades de suas turmas ou
disciplinas.

@ Robéticos Elite

ends @
a

a ir:

e

Medalha de Platina

Medalha de Bronze Medalha de Latdo

¥ Quiz Legends

Pedra Esmeralda Pedra de Rubi Pedra de Cobre
P — arhe +2ponts s em uma o anhe 1 -

‘¥ Ranking de Pontuagdes

Classfficagéo por pontos totais acumulados

@

Posigio  Participante Pontuagso Total  Nivel Doce Fini

1 @ carlos silva ) @ 1.200 pts [ Lendivio }
[ wesee }

¥ @ AnaOliveira ) @ 950 pts

Figura 2. Telas da Ferramenta Quiz Legends.

A aprendizagem ativa € central na utilizagcdo da plataforma, que busca promover a
participacao ativa dos alunos por meio de intera¢do constante e feedback imediato. O sis-
tema de quizzes permite que os estudantes respondam a questdes relacionadas aos topicos
ensinados, com a corre¢do automadtica e sugestoes de aprimoramento, o que visa fomen-
tar a reflexdo imediata sobre suas respostas e corrige falhas no entendimento de forma
instantanea.

Além disso, a funcionalidade de desafios incentiva a busca continua pelo apren-
dizado, com metas progressivas que, ao serem atingidas, geram recompensas, buscando
reforcar a motivagdo e a sensacao de conquista.

5. Método

A pesquisa realizada neste estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, cujo ob-
jetivo principal é gerar conhecimento para aplicacdo pratica [Brown 2015]. A proposta
consiste no desenvolvimento e avaliagdo de uma ferramenta educacional gamificada, a
fim de criar um ambiente de aprendizagem mais envolvente e dinamico.

A abordagem metodoldgica combinou a coleta de dados quantitativos e qualita-
tivos para avaliar a eficicia da plataforma. A parte quantitativa foi realizada por meio
da aplicagdo do teste SUS, uma escala de usabilidade amplamente utilizada para medir a
percepcao dos usudrios sobre a facilidade de uso de um sistema [Brooke et al. 1996].
O SUS foi aplicado a uma amostra de 33 estudantes do ensino superior da area de
computacao, com o objetivo de avaliar a usabilidade da plataforma Quiz Legends e iden-
tificar potenciais melhorias. Além disso, foram feitas perguntas abertas para captar a
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experiéncia subjetiva dos alunos, permitindo uma andlise qualitativa sobre o impacto da
gamificacdo no engajamento € motivagao.

A andlise dos dados quantitativos foi realizada por meio do cdlculo da pontuacao
média do SUS, com o intuito de avaliar a aceitagdo geral da ferramenta pelos usudrios.
Ja as respostas das perguntas abertas foram analisadas qualitativamente, por meio da
categorizacdo das respostas, a fim de identificar padrdes nas percepcdes dos alunos so-
bre os diferentes elementos da plataforma, como a competi¢do no PvP, o trabalho em
equipe nos clas e a motivacdo gerada pelos rankings e recompensas da loja virtual. A
combinacao desses dois tipos de dados permitiu uma visao mais ampla e detalhada sobre
a eficécia e os pontos de melhoria da ferramenta.

Todos os participantes foram devidamente informados sobre os objetivos e pro-
cedimentos da pesquisa, garantindo sua compreensao e consentimento. Para assegurar a
transparéncia e a protecao dos direitos dos participantes, foi utilizado o Termo de Consen-
timento Livre e Esclarecido (TCLE), o qual foi assinado por todos os envolvidos antes do
inicio do estudo. Esse procedimento seguiu as diretrizes €ticas estabelecidas, assegurando
a integridade do processo e o bem-estar dos participantes ao longo de toda a pesquisa.

6. Resultados

Os resultados foram obtidos a partir do questiondrio aplicado em sala de aula, utilizando
a ferramenta Google Forms. Este questionario continha as 10 perguntas do SUS, além de
uma pergunta fechada sobre a percep¢ao dos estudantes em relagdo a possivel melhoria
do seu desempenho académico com o uso da ferramenta. Foram incluidas também mais
duas perguntas abertas, que buscavam compreender as funcionalidades da plataforma,
sugestoes de melhorias e o impacto positivo que a ferramenta causou no processo de
aprendizagem.

Cada participante foi orientado a responder as 10 questdes do SUS e as perguntas
adicionais ap0és interagir com a plataforma. As respostas foram registradas em uma escala
Likert de 5 pontos, que variava de “discordo totalmente”a “concordo totalmente”. Estas
sdo as 10 perguntas do teste SUS [Brooke et al. 1996]:

Eu acho que gostaria de usar este sistema com frequéncia.
Eu achei o sistema desnecessariamente complexo.
Eu achei o sistema fécil de usar.
Eu acho que precisaria do apoio de uma pessoa técnica para poder usar este sis-
tema.
Eu achei que as vérias fungdes deste sistema estavam bem integradas.
Eu achei que havia muita inconsisténcia neste sistema.
7. Eu imagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar este sistema muito rapi-
damente.
8. Eu achei o sistema muito dificil de usar.
9. Eu me senti muito confiante ao usar o sistema.
10. Eu precisei aprender muitas coisas antes de conseguir comegar a usar este sistema.

bl S e

AN

Essas perguntas foram projetadas para avaliar a experiéncia do usudrio com a pla-
taforma de forma abrangente, considerando tanto a facilidade de uso quanto a percepcao
de confianga e eficiéncia ao interagir com o sistema.
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6.1. Teste SUS

O Teste SUS aplicado a ferramenta revelou uma pontuagdo de 72,80 pontos (Figura 3),
o que é um indicativo de que a usabilidade da ferramenta estd acima da média. Para
contextos de avaliacao de usabilidade, o SUS possui uma escala que vai de 0 a 100 pontos,
sendo que valores acima de 68 sdo considerados satisfatorios. Essa pontuacdo sugere que
os participantes do estudo, compostos por 33 estudantes do ensino superior na area de
tecnologia, demonstraram uma aceitagao geral favoravel em relacao a ferramenta.

Abaixo de 50: Usabilidade baixa.

Acima de 70: Usabilidade boa
Acima de 85: Excelente usabilidade.

Ferramenta Quiz Legends

0 20 40 60 72,8 80 100
Pontuacao SUS (0-100)

Figura 3. Resultado dentro da escala SUS.

Com base no estudo de Tullis et al. (2004) , que investigaram a acurdcia do SUS
em diferentes tamanhos de amostras, observa-se que amostras maiores proporcionam re-
sultados mais confidveis. O estudo demonstrou que com uma amostra de 12 participantes,
a acuracia do SUS ja atinge 90-100%. Quando se utiliza uma amostra de 33 participantes,
como no presente estudo, € possivel justificar que a precisao de 100% alcancada esta ali-
nhada com as conclusdes do estudo de Tullis e Stetson, que indicam que amostras maiores
resultam em uma avaliagdo mais precisa e representativa.

A andlise das respostas ao SUS mostrou que, em relagdo a frequéncia de uso,
69,7% dos participantes concordaram parcialmente ou totalmente com a afirmacgao
“Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia”, indicando uma boa
aceitacdo do sistema entre os participantes. Quanto a complexidade, 60,7% dos parti-
cipantes discordaram parcialmente ou totalmente com a afirmagdo “Eu acho o sis-
tema desnecessariamente complexo”, o que sugere que a maioria dos participantes nao
percebeu a ferramenta como excessivamente complexa.

Em relagdo a facilidade de uso, 85,8% dos participantes concordaram parcial-
mente ou totalmente com a afirmacdo “Eu achei o sistema facil de usar”, refletindo
uma percepg¢do positiva sobre a usabilidade do sistema. Quanto a necessidade de ajuda
técnica, 51,5% dos participantes discordaram em algum nivel com a afirmagdo “Eu
acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar
o sistema”, o que indica que a maioria dos usudrios acredita que conseguiriam usar o
sistema de forma independente. No entanto, 30,3% dos participantes mantiveram uma
opinido neutra.
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Em relacdo a integracao das fun¢des do sistema, 78,8% dos participantes concor-
daram parcialmente ou totalmente com a afirmagido “Eu acho que as varias func¢oes
do sistema estao muito bem integradas”, o que sugere uma boa percep¢do sobre a
coesdo e fluidez do design da ferramenta. Sobre a consisténcia do sistema, 48,5% dos
participantes discordaram da afirmacao ‘“Eu acho que o sistema apresenta muita in-
consisténcia”, enquanto 36,4% mantiveram uma opinido neutra. Isso sugere que, embora
alguns usudrios percebam inconsisténcias, a maioria nao encontrou falhas significativas.

Quanto a curva de aprendizado, 78,8% dos participantes concordaram em algum
nivel com a afirmacio “Eu imagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema
rapidamente”, o que indica uma percepc¢ado positiva sobre a facilidade de adaptacdo ao
sistema. Sobre a percepcao de dificuldade, 57,6% dos participantes discordaram to-
talmente ou parcialmente da afirmacio ‘“Eu achei o sistema muito dificil de usar”,
enquanto 12,1% concordaram parcialmente, sugerindo que, em geral, a experiéncia de
uso foi bastante fluida.

Por fim, 72,7% dos participantes concordaram em algum nivel com a afirmacgao
“Eu me sentiria confiante ao usar o sistema”, enquanto 24,2% mantiveram uma opinido
neutra, o que demonstra que a maioria dos participantes se sente confortavel e confiante
ao utilizar a plataforma. Além disso, 60,6% dos participantes discordaram em algum
nivel com a afirmacdo “Eu precisaria aprender varias coisas novas antes de conseguir
usar o sistema’’, sugerindo que a ferramenta nao exige um esfor¢o significativo para ser
compreendida. No entanto, 15,2% concordaram com a afirmacdo, indicando que uma
minoria percebe uma curva de aprendizado mais acentuada.

6.2. Aceitacao da Ferramenta

Em relagdo a afirmativa ”Acredito que o uso da plataforma Quiz Legends pode melho-
rar o meu desempenho académico”, os resultados indicaram que 57,6% dos participan-
tes concordaram com a declaragdo (Figura 4), refletindo uma percepg¢ao positiva sobre a
eficicia da ferramenta na melhoria do desempenho académico. Por outro lado, 39,4% dos
participantes se mostraram neutros em relacdo a afirmativa, o que sugere que, embora a
plataforma seja util para uma parte dos estudantes, ela ainda ndo gerou um impacto sig-
nificativo para todos. Apenas 1 participante discordou parcialmente, evidenciando que,
apesar de uma aceitagdo geral, a ferramenta ainda precisa de ajustes e melhorias para
tornar-se mais atrativa e eficaz para um publico maior.

6.3. Perguntas Abertas

As perguntas abertas complementaram a avaliacdo do sistema, fornecendo dados quali-
tativos sobre as experi€ncias dos participantes. Quando questionados sobre quais funci-
onalidades mais os atrairam ou acharam uteis na plataforma, a grande maioria destacou
aspectos relacionados a gamificacdo da ferramenta. Elementos como “’Player vs Player”,
rankings, medalhas e sistemas de clas foram altamente valorizados, refletindo uma pre-
feréncia por recursos que incorporam competicao e recompensa.

Outro ponto relevante mencionado foi o sistema de dicas, que foi descrito como
uma ferramenta importante para ajudar os participantes a nao ficarem bloqueados em
perguntas dificeis. A interatividade intuitiva e o design da plataforma também foram des-
tacados, com alguns usudrios elogiando a clareza da interface e a forma como as fungdes
estavam dispostas, o que contribuiu para uma experiéncia de usudrio mais fluida.
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Figura 4. Respostas relativas a melhora do desempenho do estudante.

Em relacdo as sugestdes de melhorias, a interface foi apontada como a area com
maior necessidade de ajustes. A maioria dos participantes sugeriu que a plataforma po-
deria ser mais personalizdvel, permitindo que os usudrios escolhessem preferéncias de
layout ou cor. Alguns mencionaram que uma interface mais colorida poderia tornar o
sistema mais atraente visualmente. Além disso, houve sugestdes de aumentar a quanti-
dade de opg¢des de perguntas e adicionar mais dindmicas de ensino, como perguntas de
verdadeiro ou falso e a possibilidade de exibir uma tnica questio por vez.

Outro aspecto que foi sugerido como melhoria foi a adaptagdo do sistema para
oferecer niveis de dificuldade automaéticos e personalizar o feedback com base nos erros
cometidos pelos usudrios.

Além disso, a inclusdo de contetidos explicativos apds cada resposta, especial-
mente quando o usudrio errasse, foi uma sugestio recorrente. Quando indagados sobre
o impacto da plataforma em seu aprendizado, os participantes apresentaram uma visao
amplamente positiva. A maioria dos respondentes considerou que a gamificacdo e os de-
safios poderiam estimular ainda mais o processo de aprendizado. Além disso, a utilizacdo
de desafios e a troca de pontos por recompensas foi mencionado por um dos partici-
pantes, como uma forma de ajudar a melhorar o desempenho em provas e outros testes
académicos.

7. Consideracoes Finais

Com base no teste SUS e nas respostas das perguntas abertas, pode-se concluir que a
plataforma testada tem potencial de ser uma ferramenta titil e eficaz para o aprendizado
dos estudantes. A pontuacdo de 72,80 pontos no SUS indica que a ferramenta esta bem
posicionada em termos de usabilidade, mas hd espaco para melhorias, principalmente na
interface e nas funcionalidades de personalizacado e feedback.

As sugestdes de melhorias apontam para a necessidade de tornar a plataforma mais
adaptével, oferecendo uma interface mais colorida e funcionalidades mais dinamicas que
atendam a diferentes estilos de aprendizagem. Esses resultados fornecem uma base sélida
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para ajustes futuros no sistema, com foco em otimizar a experiéncia do usudrio e ampliar
as funcionalidades, alinhando-se ainda mais as expectativas dos estudantes e aos desafios
de aprendizado no ambiente digital.

Em estudos futuros, pretende-se incluir métricas adicionais que permitam ava-
liar o impacto pedagdgico da plataforma, como indicadores de melhora no aprendi-
zado, retencdo de conteudos, engajamento dos estudantes e evolucdo no desempenho
académico. Além disso, novas pesquisas poderdo investigar a integracao da ferramenta
em diferentes contextos educacionais, verificando como ela se adapta a variados perfis de
turmas, disciplinas e metodologias de ensino.

E necessario destacar também as ameacas 2 validade dos resultados apresenta-
dos. O numero limitado de participantes representa uma restricdo, ja que uma amostra
maior poderia trazer maior confiabilidade as andlises. Além disso, a auséncia de diver-
sidade em relacdo ao publico investigado, restrito a um tnico periodo e curso especifico
da graduacdo, limitando a generaliza¢do dos achados. Portanto, pesquisas futuras devem
buscar expandir o alcance da investigag@o para estudantes de diferentes cursos e periodos,
garantindo maior representatividade e confiabilidade dos resultados obtidos.
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