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Abstract. Studies have highlighted the crucial importance of technological re-
sources, especially the Internet, in revolutionizing teaching and learning. Howe-
ver, the profusion of information in this context has become a considerable
obstacle for users, making it difficult to select and personalize these contents
to meet their individual needs. It is important to note that not all users have
the necessary technological fluency to effectively use the resources available in
education. In this context, the choice of a learning object has become a complex
process for education professionals, who must consider various factors, such
as suitability for the target audience, their technological fluency, and the con-
sonance of the content with the teacher’s work plan. The online platform Tales
Ludos emerged as a solution, allowing the creation of personalized educational
games, with the aim of simplifying use for teachers and students less familiar
with technology. With the intention of optimizing the user experience, this study
suggested the improvement of the tools already incorporated into the platform.
This improvement aimed to enrich the user’s interaction during the creation and
use of the games produced in this system. Through the use of programming
languages, more intuitive and functional resources were implemented, aiming to
create a truly stimulating and effective learning environment. The implementation
of these improvements resulted in a functional environment, providing a more
complete learning experience. We conclude that the improvement of the tools on
the Tales Ludos platform will solve the identified problems, facilitating the use of
technology in education and enriching the user experience.

Resumo. Estudos ressaltaram a importdncia crucial dos recursos tecnologicos,
especialmente da Internet, na revolugdo do ensino e da aprendizagem. Contudo,
a profusdo de informacdes neste contexto se tornou um obstdaculo considerdvel
para os usudrios, dificultando a sele¢do e personalizacdo desses contetidos para
atender as suas necessidades individuais. E importante destacar que nem todos
os usudrios possuem a fluéncia tecnologica necessdria para utilizar efetivamente
os recursos disponiveis na educacdo. Nesse contexto, a escolha de um objeto de
aprendizado se tornou um processo complexo para os profissionais da educagdo,
que devem ponderar diversos fatores, como a adequagdo ao piiblico-alvo, sua
fluéncia tecnologica e a consondncia do contetido com o plano de trabalho do



professor. A plataforma online Tales Ludos surgiu como uma solugcdo, permitindo
a criacdo de jogos educacionais personalizados, com o intuito de simplificar
0 uso para professores e estudantes menos familiarizados com a tecnologia.
Com a intencdo de otimizar a experiéncia do usudrio, este estudo sugeriu o
aperfeicoamento das ferramentas jd incorporadas na plataforma. Tal melhoria
visou enriquecer a interacdo do usudrio durante a criag¢do e utilizacdo dos jogos
produzidos nesse sistema. Através da utilizagcdo de linguagens de programagdo,
foram implementados recursos mais intuitivos e funcionais, visando criar um
ambiente de aprendizado verdadeiramente estimulante e eficaz. A implementagdo
dessas melhorias resulta em um ambiente funcional, proporcionando uma ex-
periéncia de aprendizado mais completa. Concluimos que o aperfeicoamento
das ferramentas na plataforma Tales Ludos resolve os problemas identificados,
facilitando o uso de tecnologia na educacdo e enriquecendo a experiéncia do
usudrio.

1. Introducao

O mercado de jogos digitais esta experimentando um crescimento exponencial,
abrangendo diversas faixas etarias. Embora tradicionalmente associados ao entretenimento,
os videogames estao ganhando destaque como ferramentas pedagdgicas, representando
30,1% dos produzidos em 2020 e 2021, de acordo com a pesquisa *Capacidade de Producao
da Industria Brasileira de Games’ [Fortim 2022].

A adaptacdo do ambiente educacional para incorporar jogos digitais tornou-se essen-
cial, uma vez que o modelo de ensino tradicional ndo atende mais as necessidades das novas
geracoes [Monteiro and Lima 2022]. Os jogos educacionais t€ém o potencial de contribuir
significativamente para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e culturais.
No entanto, enfrentam desafios na cria¢do de elementos atrativos para o publico jovem,
priorizando aspectos lidicos em vez de meramente didaticos [Clua and Bittencourt 2004]].

Nesse cenario, surge a plataforma online Tales Ludos como uma solugao eficaz
para manter a motivacao intrinseca dos alunos. Permite a criacao de jogos personalizados
baseados em cendrios, personagens e interagdes, simplificando o uso para professores e
estudantes menos familiarizados com a tecnologia.

Este estudo propde uma manutencao evolutiva na plataforma Tales Ludos, intro-
duzindo novas funcionalidades para aprimorar a personalizagdo e os resultados dos jogos
criados. Inicialmente limitada ao formato de desafio verdadeiro ou falso, a plataforma foi
expandida para incluir novos formatos de desafios.

Essa evolugdo na plataforma se baseia em pesquisas que demonstram os beneficios
dos jogos digitais na educacao [Prensky 2007, Shute et al. 2015]]. Portanto, este trabalho
justifica-se pela necessidade de criar ferramentas pedagdgicas mais eficazes e atraentes,
contribuindo para a formacao de alunos mais engajados e preparados para os desafios do
século XXI.

2. Revisao Bibliografica

A revisdo bibliogréfica € essencial para contextualizar e embasar o desenvolvimento
da plataforma Tales Ludos e a utilizacao de jogos educacionais como ferramentas de
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aprendizagem eficazes. Nesta se¢do, abordaremos as principais teorias, pesquisas e estudos
que fundamentam a criacdo e o uso de jogos educacionais personalizados.

2.1. Jogos Digitais

O uso de jogos digitais na educagdo tem sido um tema de interesse de muitos
pesquisadores. Em 2001, Marc Prensky [Prensky 2001]] introduziu em seu livro “Digi-
tal game-based learning” o conceito de aprendizagem baseada em jogos digitais e sua
motivag¢do. Segundo ele, o uso de jogos digitais educacionais pode desempenhar um papel
importante na aprendizagem de materiais que ndo sao motivadores, mas que precisam ser
aprendidos. Os jogos educacionais no computador constituem uma maneira mais divertida
de aprender e se baseiam numa abordagem auto-dirigida, ou seja, os alunos aprendem
através da descoberta de relacdes e da interacdo com o software, a reflexdo do aluno e a
observacdo do professor sdo fatores essenciais quando jogos educacionais sdo utilizados
em sala de aula com fins pedagdgicos [Tarouco 2004

Além da motivacdo e do engajamento proporcionados pelos jogos digitais, a forma
como as perguntas e desafios sdo apresentados também desempenha um papel crucial
no processo de aprendizagem. A diversificacdo de tipos de perguntas é uma estratégia
eficaz para engajar diferentes estilos de aprendizagem e promover uma compreensao
mais profunda do conteiddo. Anderson et al. [[Anderson and Krathwohl 2001]] argumen-
tam que diferentes tipos de perguntas podem estimular varias camadas da Taxonomia
de Bloom revisada, que inclui recordar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar.
Estudos recentes corroboram esses achados. Por exemplo, perguntas de multipla escolha
permitem uma avaliacdo rapida e eficiente do conhecimento factual e conceitual dos alunos
[Rodriguez 2019]], enquanto perguntas de preenchimento de lacuna exigem que os alunos
recordem informacdes especificas e apliquem seus conhecimentos em contextos praticos
[Kang 2019].

2.2. Usabilidade

A usabilidade de um sistema educacional é um fator critico que impacta diretamente
a eficacia da aprendizagem. Jakob Nielsen [Nielsen 1993] define usabilidade como um
atributo de qualidade que avalia a facilidade de uso das interfaces dos usudrios. Um
sistema educacional com alta usabilidade é facil de navegar, permitindo que os alunos se
concentrem no conteudo, € ndo na operacao da ferramenta [Norman 2020]. A usabilidade
¢ associada a cinco atributos [[Nielsen 1993]]:

1. Facilidade de Aprendizado: Relacionado a capacidade dos usudrios de realizar
tarefas com facilidade na primeira vez que utilizam o sistema.

2. Eficiéncia: Refere-se a rapidez e produtividade dos usuarios, apds o aprendizado
inicial.

3. Memorabilidade: Apds um periodo de inatividade, avalia o quao facilmente os
usudrios conseguem retomar suas atividades, sem a necessidade de reaprender
como utilizar o sistema.

4. Erros: Diz respeito a quantidade e gravidade dos erros cometidos pelos usuérios
ao usar o sistema e a facilidade de recuperacdo desses erros.

5. Satisfacao: Relacionado ao nivel de agrado dos usudrios ao utilizar o sistema.

Segundo Sommerville, a usabilidade € um dos atributos essenciais de um sistema
de software bem projetado, o que significa que ele deve apresentar uma interface adequada



com o usudrio para qual ele foi idealizado. Interfaces mal projetadas podem levar a altos
niveis de erro, frustrando os usuérios e diminuindo a eficiéncia do sistema. Quando
as informagdes sdo apresentadas de maneira confusa ou enganosa, os usuarios podem
interpretar incorretamente os dados, iniciando sequéncias de acdes que podem corromper
informacodes ou causar falhas graves no sistema [Sommerville 2019].

2.3. As Heuristicas de Nielsen

As heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen [Nielsen 1993] sdo principios que
fornecem uma base para a criacao de interfaces de usudrio que sio ficeis de aprender e
usar. Sao elas:

1. Visibilidade do status do sistema: Consiste em fornecer feedbacks para informar
ao usudrio o que estd acontecendo.

2. Compatibilidade entre o sistema e 0 mundo real: O sistema nao deve apresentar
termos ou uma linguagem que nao faga sentido para o usuario.

3. Controle e liberdade do usudrio: E necessério que o usudrio tenha controle para
fazer e desfazer suas agdes, ou seja, o sistema deve fornecer ’saidas de emergéncia”.

4. Consisténcia e padroes: A consisténcia e os padroes do sistema devem ser manti-
dos para facilitar a compreensdo e a aprendizagem.

5. Prevencao de erros: O sistema deve prever erros e fornecer ajuda ao usudrio para
previni-los.

6. Reconhecimento em vez de memorizac¢ao: O sistema deve tornar objetos, opgdes
e acOes disponiveis e compreensiveis para o usudrio.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: Tanto usudrios experientes quanto usudrios
novos devem ser atendidos de forma eficiente pelo sistema, para que possam
executar tarefas com sucesso.

8. Estética e design minimalista: O sistema deve conter apenas informacdes sufici-
entes para que o objetivo seja alcancado, portanto, deve-se evitar o uso de recursos
que podem atrapalhar o usuario.

9. Ajuda aos usuarios para reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de
erros: O sistema deve descrever erros usando uma linguagem simples e sugerir
formas de resolver-los, para que o usudrio possa se recuperar do problema criado.

10. Ajuda e Documentacao: Facil disponibilidade de algum tipo de ajuda, quando
solicitada pelo usudrio.

A aplicacdo dessas heuristicas € crucial para garantir que os usudrios tenham uma
experiéncia positiva e produtiva. Portanto, integrar esses principios ao processo de design
de interfaces pode resultar em sistemas mais intuitivos, acessiveis e robustos.

3. Trabalhos Relacionados

A pesquisa sobre manuten¢io evolutiva em jogos educacionais online tem sido
explorada através de uma variedade de estudos e abordagens que visam melhorar a usabili-
dade, acessibilidade e eficacia desses sistemas. Esta secdo revisa trabalhos relevantes que
abordam aspectos chave discutidos neste estudo, incluindo personaliza¢do de contetido,
usabilidade, e integracdo tecnoldgica na educacao.

Estudos como o de Itdlo et al.[Lobo et al. 2024]], mostram que a gamifica¢cdo na
educagdo demonstra notdveis beneficios, como maior motivac¢ao e engajamento dos estu-
dantes, essenciais para o sucesso educacional. No entanto, para maximizar esses beneficios,



¢ crucial implementar estratégias pedagégicas que promovam a reflexao e a aplicacdo do
conhecimento adquirido. Segundo Petrillo [Petrillo and Mello 2019]], a integracdo bem-
sucedida da gamificagdo ndo apenas envolve engajar os alunos, mas também assegurar que
promova uma aprendizagem eficaz e duradoura. A pesquisa e a pratica continuas sao fun-
damentais para explorar o potencial completo da gamificagcdo como uma ferramenta para
melhorar a qualidade da educagdo, apoiada por uma infraestrutura tecnoldgica adequada e
inovacdes pedagogicas.

O autor Diego [Dias 2022], cita que a produgdo de jogos tém demonstrado aumento,
tanto por empresas consolidadas quanto independentes, e a disponibilidade de tecnologias
e cursos de desenvolvimento t€ém focado principalmente na constru¢@o do sistema de jogos,
negligenciando as boas praticas de design de interface. Isso resulta em falhas frequentes
na construcao de interfaces em jogos lancados, impactando negativamente a jogabilidade e
a experiéncia do usudrio. Com isso € necessdrio alertar a necessidade de interfaces bem
projetadas, alinhadas com as heuristicas de Nielsen, que demonstram aplicacao pratica
para melhorar a interagdo do usudrio com o jogo.

Plataformas como [Kahoot! 2013]] ttm sido amplamente adotadas no desenvolvi-
mento de jogos educacionais digitais e estratégias gamificadas. Kahoot, uma plataforma
interativa de aprendizado, permite que educadores criem quizzes e atividades baseadas em
jogos que incentivam a participacao ativa dos alunos. Essas ferramentas sdo projetadas
para promover o engajamento por meio de elementos como competicao sauddvel, desafios
de conhecimento e feedback instantaneo, contribuindo significativamente para a motivagao
dos estudantes durante o processo de aprendizagem.

Estes trabalhos fornecem uma base sélida de conhecimento tedrico e pratico para
nossa pesquisa focada em ambientes educacionais digitais. Ao integrar aprendizados desses
estudos, este trabalho visa contribuir para o avanco continuo da tecnologia educacional,
promovendo um ensino mais acessivel, eficaz e personalizado.

4. Metodologia

Para desenvolver e implementar as melhorias no Tales Ludos, realizamos uma
andlise das necessidades dos usudrios e das limitacdes da interface atual. Esta analise foi
baseada nos requisitos, coletados em sessdes de uso anteriores, levantados diretamente
com o responsavel pela plataforma, em revisdes de estudos de usabilidade disponiveis na
literatura e na aplicacdo das heuristicas de Nielsen.

Para iniciar, conduzimos uma analise detalhada das heuristicas de Nielsen, reco-
nhecidas internacionalmente por sua eficicia na avaliacdo de usabilidade. Essas heuristicas
foram aplicadas para identificar dreas de melhoria na interface do Tales Ludos:

* Visibilidade do status do sistema: A interface atual ndo destaca claramente
o progresso do usudrio na criagdo ou execugdo dos jogos, o que pode levar a
confusdes sobre o status atual.

* Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: Instrucdes e opcdes menos
intuitivas dificultam a compreensao e uso eficiente da ferramenta.

* Controle e liberdade do usuario: A necessidade de seguir procedimentos es-
pecificos para mover cenas e desafios limita a liberdade do usuério, tornando o
processo menos intuitivo e mais rigido.



» Consisténcia e padrées: A interface possui inconsisténcias, especialmente com
muitos botdes e funcionalidades separadas, o que pode confundir os usudrios e
dificultar a navegacao.

* Prevencao de erros: A presenca de muitas op¢des e a complexidade de agdes
aumentam o risco de erros. A interface nao impede que os usuérios salvem um
desafio vazio, o que pode causar problemas durante o jogo.

* Reconhecimento em vez de lembranca: Os usudrios precisam lembrar-se das
varias funcgdes e etapas para criar e editar jogos, 0 que torna a experiéncia mais
dificil e propensa a erros.

* Flexibilidade e eficiéncia de uso: A complexidade da interface pode tornar a ex-
periéncia ineficiente, especialmente para usudrios menos experientes, dificultando
a conclusdo de tarefas de forma rapida e facil.

 Estética e design minimalista: O layout estd sobrecarregado com informagdes
desnecessdrias, resultando em um design visualmente desorganizado.

* Ajuda e documentacao: As instrugdes sao bésicas e nao fornecem informacoes
detalhadas suficientes, deixando os usudrios sem suporte adequado e aumentando a
necessidade de documentagao externa.

» Diagnéstico e recuperacao de erros: A interface atual ndo fornece mecanismos
claros para a recuperacao de erros, o que dificulta a identificacio e correcdo de
problemas pelos usudrios. Além disso, falta um botdao de ’tentar novamente’ que
poderia ajudar os usudrios a corrigir erros de forma mais intuitiva.

Com base nas analises e na experiéncia das autoras, projetamos novas funcionali-
dades, incluindo a adi¢do de novos tipos de perguntas. Essas adi¢cOes foram pensadas para
atender a diferentes estilos de aprendizagem e proporcionar uma avalia¢cdo mais completa
e diversificada do conhecimento dos alunos.

Para assegurar que as novas funcionalidades fossem integradas de forma harmoni-
osa e eficiente, desenvolvemos um prototipo de alta fidelidade. Este protétipo permitiu
visualizar e ajustar cada detalhe da interface antes da implementacao final, garantindo que
as melhorias propostas atendessem as expectativas de usabilidade e estética.

O desenvolvimento das funcionalidades foi realizado utilizando
as tecnologias Vue.js [Evan You and Vue.js Core Team 2024|] e pS.js
[McCarthy and p35.js Contributors 2024], escolhidas por sua compatibilidade com
a infraestrutura existente e pela eficiéncia e flexibilidade que oferecem. Implementamos
as melhorias no front-end e conduzimos testes internos para garantir que cada nova
funcionalidade estivesse funcionando corretamente e que a interface estivesse intuitiva e
facil de usar. Embora nio tenham sido realizados testes formais com usuarios, confiamos
na combinacao de experiéncia pratica, pesquisa tedrica e a estrutura das heuristicas para
guiar nossas escolhas.

Dessa forma, nosso compromisso com uma interface mais intuitiva foi susten-
tado por um processo continuo de refinamentos baseados em pesquisa, na aplicagao das
heuristicas de Nielsen e na experiéncia das autoras, visando assegurar que o Tales Ludos
atendesse de forma eficaz as necessidades educacionais de seus usudrios.

5. Proposta

Nesta secdo, apresentamos nossa proposta para aprimorar a plataforma Tales Ludos,
visando melhorar a experi€ncia de criacdo e utilizacao de jogos educacionais interativos.



5.1. Tales Ludos

Tales Ludos é uma ferramenta de autoria desenvolvida para facilitar a criacdo de
um jogo educacional baseado em cendrios, permitindo que usudrios com pouco letramento
técnico, como professores e estudantes, possam desenvolver narrativas interativas. Os
usudrios preenchem formulérios para definir a estrutura, bem como os conteudos de
aprendizagem e os desafios. O personagem do jogo percorre o cendrio definido a cada
resposta certa. A ferramenta se destaca pela sua usabilidade e por oferecer opcdes de
exportacdo e publicacdo versateis, compativeis com diferentes sistemas operacionais e
dispositivos.

Atualmente, o Tales Ludos oferece uma interface funcional para a criacio de jogos
educacionais. Os usudrios podem definir cendrios, inserir conteidos de aprendizagem e
configurar desafios através de formulérios intuitivos. No entanto, a versdo atual apresenta
algumas limitagcdes que podem ser aprimoradas para melhor atender as necessidades dos
usudrios.

5.2. Proposta de aprimoramento da plataforma

Em nossa analise da versdo atual do Tales Ludos, identificamos a necessidade da
inclusdo de tipos variados de interacdes e desafios, afim de potencializar o aprendizado
e manter os alunos mais engajados. Além disso, melhorar aspectos da interface e da
experiéncia do usudrio é importante para facilitar o uso da ferramenta atender de maneira
mais eficaz as necessidades de professores e estudantes com diferentes niveis de fluéncia
tecnoldgica.

5.2.1. Descri¢ao da proposta

1. Inclusao de Novos Tipos de Desafios: Ampliar a gama de desafios para incluir
questdes de multipla escolha, associacdo, lacunas para preenchimento e respostas
curtas, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais rica e diversificada.

2. Melhoria da Interface de Usuario: Redesenhar a interface para aumentar a intuiti-
vidade e a facilidade de uso, o que inclui simplificar o processo de criagcdo de jogos,
melhorar a organizacdo dos elementos na tela e introduzir novas funcionalidades
para enriquecer a experiéncia do usudrio.

5.2.2. Analise da versao atual

O processo focou na melhoria da experiéncia de usudrio e na incorporacao de novas
funcionalidades educativas na interface do Tales Ludos. O objetivo foi deixar a tela ainda
mais intuitiva e agradavel, facilitando a cria¢do de jogos educativos. Para atingir esse
objetivo, utilizamos de nossa andlise para identificar oportunidades de melhoria.

Na tela de criacdo de jogos, foram identificadas mudangas essenciais para melhorar
a utilizacdo da plataforma. Reduzir algumas informagdes e adicionar novas pode facilitar
o entendimento dos usudrios com pouco letramento tecnoldgico, tornando a pagina de
criagdo mais instintiva e acessivel. Entre essas mudancgas, destacam-se:



1. Botoes de acao: E possivel verificar que a pagina atual contém diversos botdes
de acdo, o que pode confundir o usudrio. Dessa forma, nossa proposta € reduzir o
numero de botdes, agrupando fungdes similares.

criar mover
cenaldesafio cenaldesafio

t t t
® s & W B
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ligar apagar
cenaldesafio cenaldesafio

editar cena

editar dezafio

Figura 1. Botoes de acao

2. Desafios: Atualmente, a plataforma s6 comporta o tipo de desafio verdadeiro ou
falso. Isso pode limitar os professores na criacio de um jogo, o que influencia
diretamente no aprendizado dos alunos. Em nossa anélise identificamos a neces-
sidade de adicionar novos tipos de desafio para que os usudrios possam ter uma
experiéncia mais completa tanto na criacdo de um jogo quanto na jogabilidade.

3. Instrucoes: As instrucdes atuais oferecem conhecimento unicamente sobre os
botdes disponiveis na tela de criacdo de jogos. Com o objetivo de tornar o processo
de cria¢do de jogo mais intuitivo e remover possiveis dividas dos usudrios, dese-
jamos aprimorar as orientacdes adicionando informag¢des detalhadas do passo a
passo para a criagdo de um jogo.

Ao jogar, analisamos que algumas mudancas de layout poderiam ser feitas para
que a plataforma se torne mais moderna e traga informagdes relevantes que mostrem 0s
resultados alcancados pelos alunos. Entre essas mudangas, podemos citar:

1. Mapa: O mapa atual pode ndo ser atrativo para os alunos que hoje em dia sao
nativos digitais. Para essa melhoria iremos atualizar o layout, trazendo uma
proposta mais moderna e que pode agradar alunos e professores.



Figura 2. Mapa

2. Tela final: Ao finalizar o jogo, o aluno visualiza apenas a porcentagem que acertou
durante o jogo. Com isso em mente, pensamos em adicionar uma mensagem de
feedback para que isso o motive e ele continue buscando melhorar seu desem-
penho, caso o resultado ndo seja o esperado. E também um botao de “Tentar
novamente”’para que o aluno tenha facil acesso caso queira jogar outra vez.



Figura 3. Tela final

6. Resultados

Nessa secdo, mostraremos os resultados alcancados durante as diferentes fases
desse estudo, abrangendo a escolha das metodologias de pesquisa, a coleta e andlise de
dados, e a discussao dos achados em relacdo aos objetivos do estudo.

6.1. Etapas do trabalho realizado

Inicialmente, ressaltamos a importancia de entender as necessidades dos usudrios e
os desafios enfrentados pelos educadores ao desenvolver jogos educacionais personalizados.
Com base nesse principio, optamos por uma abordagem mista de pesquisa, combinando
uma revisao bibliografica minuciosa com uma andlise pratica da plataforma Tales Ludos. A
selecdao das metodologias de pesquisa foi embasada na busca por obter uma compreensao
abrangente do tema em foco. A revisao bibliografica nos permitiu explorar as melhores
praticas e tendéncias atuais em design de jogos educacionais, enquanto a andlise pratica
da plataforma Tales Ludos nos forneceu compreensdes especificas sobre sua utilizagdo e
funcionalidades.

6.2. Resultados obtidos

As alteracoes foram finalizadas e implementadas no projeto ja existente. Essas
mudangas foram descritas na secao de proposta e entraremos em detalhes a respeito dos
resultados que obtivemos ao finaliza-las.



6.2.1. Criar jogo

Todas as mudancas propostas na tela de criagao de jogo foram feitas e adicionamos
novas func¢des para possivelmente melhorar a eficdcia e facilitar a utilizag@o.

1. Reducao do nimero de botdes: Anteriormente, a pagina continha diversos botdes
de acdo, o que podia confundir o usudrio. Para melhorar a navegacao, reduzimos
o numero de botdes, unificando func¢des similares e simplificando a interface.
Agora, para mover uma cena ou desafio, ndo € mais necessario pressionar um botao
especifico; basta arrastar diretamente o desafio no mapa para a posi¢cao desejada.

criar viz@o geral
cenaldesafio das cenasfdesafics

t t

}

editar
cenaldesafio

Figura 4. Reducao de botées

2. Unificacao de edicao de cena e desafio: Unificamos as acdes de edicao de cena
e desafio, que anteriormente eram realizadas separadamente com botdes e telas
distintas. Para facilitar a edic@o e o uso, agrupamos essas fungdes, permitindo que
ambas sejam realizadas a partir do mesmo botdo e tela.

3. Botoes na versao mobile: Apesar da reducdo de botdes, mantivemos o botao
responsdvel por mover cena e desafio na versao mobile. Considerando que disposi-
tivos méveis sdo operados por toque, automatizar essa acao ao tocar no mapa pode
ser complicado e propenso a erros por parte do usudrio. Dessa forma, a funcao
continua sendo feita manualmente.



GRAVAR JOGO

Figura 5. Botoes na versao mobile

4. Melhoria nas instrucoes: As instrucdes anteriores ofereciam conhecimento sobre
os botdes disponiveis na tela criar jogos. Com o objetivo de tornar o processo
mais intuitivo e remover possiveis davidas dos usuarios, realizamos mudancas
significativas. Atualmente, as orientacdes contém as informagdes que ja existiam
juntamente com imagens e GIFs explicativos sobre cada passo da criagdo de um

jogo.

5. Novos tipos de desafios: Acrescentamos quatro novos tipos de pergunta (desafios)
para melhorar o processo de criacdo de jogos. Os usudrios agora tem acesso aos
desafios de multipla escolha, preenchimento de lacuna, resposta curta e associacao.
Além do tipo de pergunta verdadeiro ou falso que ja existia na plataforma. Esses
novos desafios oferecem uma variedade de atividades educativas que atendem a
varios estilos de aprendizagem.

6. Visao geral de desafios: Implementamos uma nova tela de visdao geral, onde os
usudrios podem visualizar e revisar todos os desafios adicionados ao jogo. Nesta
tela, é possivel alterar a ordem dos desafios utilizando setas para cima e para baixo,
permitindo que o usudrio reorganize os desafios conforme necessario. Ao clicar
na seta para cima, o desafio sobe uma posi¢ao, e ao clicar na seta para baixo, ele
desce uma posig¢do. Isso facilita a organizacdo e edicao do contetido, garantindo
que o fluxo do jogo esteja de acordo com as expectativas do usudrio.



+ Desafio e cena 1 D
+ Desafio e cena 2
+ Desafio e cena 3

Descricdo da cena 3
Nomal ¢ B I UGS =T === "<« EE=E TE AR SEH L

As células s@o as unidades funcionais e estruturais dos seres vivos. Apesar da variedade dos tipos celulares, algumas partes séo encontradas em
todas as células. Costuma-se dizer que essa estrutura é formada por membrana plasmatica, citoplasma e nucleo, uma informagao incorreta.

Desafio 3: preenchimento de lacuna
Nmal ¢ B IUS Z=== Mmoo E5E EE AKX SEHHEH &

De acordo com a $teoria celular$, todos os seres vivos s&o constituidos por células. De acordo com a teoria celular, os $virus$ ndo sdo seres vivos por
ndo apresentarem células.

Para criar um campo de preenchimento de lacuna, coloque a palavra entre cifrGes ($). Por exemplo: O
$céu$ é azul. Dessa forma, o jogador devera preencher o campo com a palavra “"céu".

+ Desafio e cena 4

+ Desafio e cena 5

+ Desafio e cena 6 D

Figura 6. Visao geral de desafios

Abaixo temos um diagrama detalhado demonstrando como realizar a criagao de
um novo jogo de acordo com as modificacdes feitas na plataforma.
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Figura 7. Diagrama de criacao de jogo

6.2.2. Jogar

Também implementamos melhorias ao jogar, realizamos ajustes significativos no
layout para torna-lo mais intuitivo e agraddvel. A tela de finalizacdo foi reformulada,
proporcionando uma experiéncia mais envolvente e satisfatoria para os jogadores.

1. Mudanca de layout: Ajustamos o layout dos botdes, a disposi¢cao das cenas e dos
desafios, proporcionando uma interface mais organizada e intuitiva. Além disso, o
mapa do jogo agora possui uma moldura de tablet, oferecendo uma apresentacao
visual mais moderna e atrativa.



2. Feedback de erro: Anteriormente, com apenas o desafio de verdadeiro ou falso,
nao era possivel fornecer feedback detalhado para o aluno. Agora, com a adi¢ao
de novos tipos de perguntas, oferecemos feedback especifico para os formatos de
preenchimento de lacunas e associa¢do. Dessa forma, o aluno pode identificar onde
cometeu erros e realizar as correcdes necessarias, aprimorando seu aprendizado de
maneira mais eficaz.

Fase:1 Modo:Desafio Erros:1

De acordo com a [ereesia ], todos
0s seres vivos sdo constituidos
por c¢lulas. De acordo com a

teoria celular, os nao

sd0 seres vivos por nao
apresentarem células.

Ver Cena Verificar

Figura 8. Mudanca de layout

3. Feedback final: Ao concluir o jogo, o aluno verd uma mensagem de feedback que
informa a porcentagem de acertos e o parabeniza pela pontuagdo alcangada.

4. Confetes comemorativos: Para tornar a experiéncia de finaliza¢do dos desafios
ainda mais gratificante, adicionamos confetes festivos. Ao completar cada conjunto
de desafios, uma animagao de confetes coloridos preenche a tela se o aluno con-
seguir uma pontuagdo maior ou igual a 50%, criando um momento de celebragao.
Esse toque festivo serve para reconhecer e recompensar o esfor¢o do aluno, propor-
cionando uma sensacao de conquista.

5. Tentar novamente: Ao finalizar o jogo, disponibilizamos um botdo de “Tentar
Novamentepara facilitar o acesso do aluno e incentiva-lo a continuar praticando.
Esse recurso € especialmente ttil caso a porcentagem de acertos ndo atinja a média
esperada, proporcionando ao aluno a oportunidade de melhorar seu desempenho
de forma imediata e conveniente.



Fase:1 Modo:Fim Erros:0

X=" Parabéns! Vocé acertou

/¢ 100% das questdes.

Figura 9. Tela de finalizagao

6.3. Discussao

As melhorias na plataforma Tales Ludos, como a simplificagao do processo de
criacdo de jogos e a introducdo de novas funcionalidades, visam proporcionar uma ex-
periéncia mais fluida e satisfatéria para os usudrios, reduzindo o tempo de criagcdo e
minimizando erros. A nova interface e os diferentes tipos de desafios tem o objetivo
de engajar os alunos, resultando em maior tempo de jogo e conclusdo de desafios. A
diversificacao dos desafios permitird uma aprendizagem mais personalizada e eficaz, pos-
sivelmente refletida em melhores desempenhos nas avaliacdes. Os resultados esperados
incluem uma maior utiliza¢do da plataforma, aumento do engajamento dos alunos e maior
eficacia no aprendizado, validando as mudancas propostas e demonstrando o potencial do
Tales Ludos como ferramenta educacional.

7. Conclusao

A pesquisa teve como objetivo principal explorar e realizar a manutencao evolutiva
da plataforma Tales Ludos como uma ferramenta para a criacdo de jogos educacionais
personalizados. Durante este trabalho, revisamos a literatura sobre o uso de jogos digitais
na educacao e identificamos as necessidades dos usuérios em relagdo a criagdao de jogos
educacionais. Com base nessas analises, propusemos melhorias significativas na plata-
forma, incluindo a diversificagdo dos tipos de desafios e a reformulacdo da interface do
usudrio para tornar o processo de criagdo de jogos e 0s jogos mais intuitivos e acessiveis.

As propostas do projeto foram fundamentadas nos resultados de sessdes anteriores
de uso, conduzidas pelo criador da plataforma. Além disso, foram guiadas por uma revisao
da literatura que destacou a importancia de tornar a criagao de jogos educacionais mais



eficiente e envolvente para os usudrios. A aplicacdo das diretrizes de Nielsen foi essencial
para identificar dreas especificas de melhoria na interface e na usabilidade, garantindo que
as propostas atendessem diretamente as necessidades dos usudrios.

Com base nas heuristicas de usabilidade de [Nielsen 1993]], implementamos varias
melhorias na plataforma, resultando em uma interface mais intuitiva e eficiente. Essas
heurfsticas nos ajudaram a identificar e resolver problemas, garantindo uma experiéncia de
criacao de jogos educacionais mais satisfatoria.

Aprimoramos a visibilidade do status do sistema e usamos uma linguagem clara e
compativel com o mundo real, facilitando a compreensdo dos usudrios. Oferecemos mais
controle e liberdade, permitindo que o usudrio realize a¢des facilmente. Mantivemos a
consisténcia e adotamos um design minimalista, evitando informag¢des desnecessdrias.

Além disso, prevenimos erros e facilitamos o reconhecimento em vez da
memorizacdo, tornando objetos e acdes facilmente acessiveis. Dessa forma, visamos
que a plataforma atenda tanto a usudrios leigos quanto experientes, oferecendo flexibili-
dade e eficiéncia. Em casos de erros, fornecemos descri¢des claras e solu¢des sugeridas,
além de disponibilizar ajuda e documentacgdo de facil acesso.

Por fim, recomendamos que pesquisas futuras explorem ainda mais as possibilida-
des oferecidas pela plataforma Tales Ludos e investiguem novas maneiras de integrar jogos
educacionais ao processo de ensino-aprendizagem. Algumas sugestOes para trabalhos
futuros incluem:

* Ajustar a ordenagdo de desafios na pagina de criacao de jogos para a funcionalidade
hold and drop, na qual eles podem segurar um desafio com o cursor do mouse €
arrasta-lo para uma nova posi¢do desejada, proporcionando uma experiéncia mais
flexivel de organiza¢do de conteudo.

* Realizar testes de usabilidade para validar experimentalmente os resultados
alcancados com as altera¢des deste projeto.
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