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1. INTRODUGAO

A tecnologia digital tornou-se elemento estruturante das relagdes sociais,
profissionais e educacionais do século XXI. Em especial, na educacado, sua
presenca transformou radicalmente os processos de ensino-aprendizagem, exigindo
que instituicdes, professores e desenvolvedores repensem continuamente suas
praticas, metodologias e ferramentas. Plataformas educacionais digitais, aplicativos
de aprendizagem e ambientes virtuais interativos tém sido cada vez mais integrados
ao cotidiano escolar. Contudo, a simples presenca dessas tecnologias ndo garante
sua efetividade pedagdgica. E necessario compreender como os estudantes
interagem emocionalmente e cognitivamente com essas interfaces, e como o design
desses produtos pode contribuir — ou prejudicar — o processo de aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em sua formulagdo mais
recente, destaca a necessidade de preparar os estudantes para o uso significativo,
critico e ético das tecnologias digitais. Especificamente, a competéncia geral n® 5 da
BNCC propée que os alunos sejam capazes de "compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma critica, significativa, reflexiva e ética" (BRASIL, 2018).
Tal proposicao reforca que a tecnologia deve ser inserida de forma intencional e
contextualizada na pratica pedagdgica, indo além de sua mera adogao funcional.
Isso implica que aspectos como usabilidade, estética, emogao e engajamento se
tornem também objetos de reflexdo pedagdgica e de investigacao cientifica.

Neste cenario, ganha destaque o conceito de Design Emocional, desenvolvido
por Donald Norman (2008), que propde que as emogdes ndo S0 apenas acessorios
na experiéncia com produtos e servicos, mas sim elementos centrais que afetam
decisdes, percepgdes e agdes. Norman argumenta que ha trés niveis emocionais
nos quais interagimos com os objetos e sistemas: o visceral (impacto visual
imediato), o comportamental (experiéncia de uso) e o reflexivo (significado simbdlico
e pessoal). Ao aplicar esses niveis ao contexto educacional, podemos questionar,
por exemplo: de que forma a estética de um aplicativo atrai o estudante? Como a
fluidez das tarefas impacta sua motivacdao? E que memorias ou valores o aluno

associa aquele ambiente digital?



Além disso, autores como Patrick W. Jordan (apud SQUADRA, 2021) ampliam
a compreensao do impacto emocional do design ao propor os quatro prazeres:
fisico, psicologico, social e ideoldgico. Na pratica, isso significa que um aplicativo
educacional ndo deve apenas ser funcional, mas também oferecer experiéncias
sensoriais agradaveis (prazer fisico), promover sentimentos de realizagcéo (prazer
psicolégico), facilitar a identificagdo com grupos e valores (prazer social) e
conectar-se a causas ou ideais com o0s quais o0 usuario se identifica (prazer
ideoldgico). No ambiente educacional, esse tipo de conexdo pode fortalecer
significativamente o engajamento dos estudantes, que passam a enxergar o
ambiente digital ndo apenas como uma extensdo da escola, mas como um espago
de pertencimento e expressao.

Outra dimensao importante para se compreender essa experiéncia digital é a
usabilidade, que esta relacionada a eficiéncia, facilidade de uso e satisfacdo do
usuario com o sistema. Jakob Nielsen, um dos principais estudiosos da area, propds
um conjunto de dez heuristicas de usabilidade que ajudam a avaliar a qualidade da
interacdo entre o usuario e o sistema (PROGRAMMERS, s.d.). Ja Peter Morville
(apud COLETIVO UX, 2016), um dos maiores nomes da experiéncia do usuario
(UX), identificou sete fatores essenciais: o sistema deve ser util, utilizavel, desejavel,
encontravel, acessivel, confidvel e valioso. Quando esses principios sao
respeitados, a experiéncia se torna mais fluida, intuitiva e agradavel — atributos
essenciais para estudantes em processo continuo de aprendizagem.

No caso do publico infantojuvenil, esses elementos ganham contornos ainda
mais relevantes. Criangas e adolescentes ja estdo inseridos em um ecossistema
digital caracterizado por interfaces atraentes, interacbes rapidas e feedbacks
constantes. Eles esperam, portanto, que os ambientes educacionais oferecam
experiéncias semelhantes as que encontram em aplicativos de entretenimento.
Segundo Moran (2023), a tecnologia s6 cumpre seu papel pedagogico quando é
capaz de promover autonomia, personalizacdo e sentido para o estudante. Isso
significa que, além de ensinar, o aplicativo educacional precisa encantar, provocar
curiosidade e sustentar o interesse ao longo do tempo.

Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma estratégia potente.
Elementos como avatares, desafios, pontuagdes, recompensas e rankings sao
recursos ja presentes em jogos e redes sociais, e que podem ser adaptados para

fins educativos com étimos resultados. O aplicativo Duolingo, por exemplo, estudado



por Moreira e Knoll (2018), € um caso emblematico do uso eficaz da gamificagédo
para promover aprendizagem autdénoma e divertida. Ao trazer esses elementos para
o0 ambiente escolar — como propde o Start APP — cria-se um espago onde o aluno
€, ao mesmo tempo, sujeito da aprendizagem e jogador de sua prépria jornada
educativa.

A presente pesquisa propde-se, portanto, a analisar como os principios do
design emocional e da usabilidade se manifestam em uma plataforma educacional
real, observando de que forma os estudantes vivenciam essa experiéncia. O objeto
de estudo é o Start APP, um aplicativo autoral gamificado voltado ao publico do
Ensino Fundamental Il e Ensino Médio. Por meio de uma analise qualitativa baseada
em testes de usabilidade, observagdo direta e questionarios, pretende-se
compreender como os estudantes percebem e avaliam a experiéncia de uso, bem
como identificar os fatores que mais contribuem para o prazer, o engajamento e a

efetividade do aprendizado.

1.1 OBJETIVO GERAL

Analisar como os principios do Design Emocional influenciam a usabilidade e
a experiéncia dos usuarios em plataformas educacionais digitais, com foco no
aplicativo Start APP.

1.2 OBJETIVO ESPECiFICO

e I|dentificar elementos visuais, interativos e simbodlicos do Start APP que
provocam sensacgdes de prazer, motivagdo e vinculo afetivo, com base nos
niveis emocionais propostos por Norman (2008);

e Avaliar a clareza, a navegabilidade e a utilidade percebida da interface
segundo os sete elementos de Morville (apud COLETIVO UX, 2016);

e \Verificar como os recursos de gamificagdo (recompensas, desafios,

feedbacks) impactam o engajamento dos estudantes durante a navegacao;



e Refletir sobre como as emocdes despertadas pela interface influenciam a
percepcao de eficacia e o desejo de continuidade no uso da plataforma

educacional.

1.3 JUSTIFICATIVA

A escolha por investigar a intersecao entre Design Emocional, usabilidade e
plataformas educacionais justifica-se pela crescente necessidade de se desenvolver
solugdes digitais que realmente fagam sentido para os estudantes. Muitos aplicativos
falham n&o por auséncia de conteudo, mas por negligenciarem a experiéncia
subjetiva de quem os utiliza. Isso € especialmente relevante em um cenario onde o
publico escolar ja esta habituado a interagdes digitais altamente otimizadas.

Segundo Norman (2008), as emogdes estdo diretamente ligadas a forma
como interpretamos e reagimos ao ambiente digital. Produtos que despertam
emocgdes positivas sdo mais bem aceitos, geram mais engajamento e permanecem
por mais tempo na rotina do usuario. Jordan (apud SQUADRA, 2021) complementa
essa visdo ao afirmar que produtos eficazes sado aqueles que oferecem prazer em
multiplos niveis. Quando essa logica € aplicada ao contexto educacional, a
aprendizagem se torna mais leve, motivadora e eficaz.

Além disso, entender como os principios de usabilidade e gamificagcao
influenciam essa experiéncia pode auxiliar no desenvolvimento de produtos mais
centrados no usuario, com maior potencial de adesdo e impacto pedagogico. Este
trabalho, portanto, visa contribuir com insights tedricos e praticos para o
aprimoramento de ambientes digitais educacionais, tendo como foco a criacao de

experiéncias mais humanas, significativas e eficazes para os estudantes.

2. REFERENCIAL TEGRICO



2.1 Design Emocional

O conceito de design emocional emergiu como uma reagao critica aos
modelos de design excessivamente funcionais ou utilitaristas, nos quais a estética e
a emocao eram tratadas como aspectos secundarios. Donald Norman, referéncia
essencial nesta area, afirma que as emogdes sao parte integrante da cogni¢cao
humana e influenciam diretamente a forma como interagimos com os objetos ao
nosso redor. Para o autor, “a emocgao torna vocé inteligente” (NORMAN, 2008, p.
30), sendo um mecanismo decisivo no julgamento que fazemos sobre a eficacia e o
valor dos produtos, inclusive no ambiente digital.

Norman (2008) estrutura a experiéncia emocional em trés niveis interativos:
visceral, comportamental e reflexivo. O nivel visceral é a reagao instintiva e imediata
provocada pelo design, como o impacto visual de uma interface. E nesse nivel que a
primeira impressao conta: cores, formas, sons e animagdes influenciam diretamente
a aceitacdo inicial de um produto, como um aplicativo educacional. O nivel
comportamental, por sua vez, diz respeito ao prazer da usabilidade — se é facil de
usar, se responde bem, se transmite controle e conforto. Ja o nivel reflexivo envolve
o significado simbdlico do objeto, seus valores agregados e a narrativa construida
pelo usuario a partir da experiéncia.

Aplicado a educacéo digital, o design emocional ndo é um detalhe estético,
mas um componente pedagdgico. Isso se evidencia especialmente no publico
infantojuvenil, que responde emocionalmente ao ambiente antes mesmo de
compreender racionalmente sua funcdo. Se a estética do aplicativo é confusa,
desorganizada ou desmotivadora, o engajamento com o conteudo € comprometido,
independentemente da qualidade pedagdgica.

Patrick W. Jordan, autor amplamente citado em estudos de design centrado
no usuario, propde os quatro prazeres como categorias que estruturam as formas
pelas quais os produtos podem gerar satisfacdo significativa: prazer fisico,
psicoldgico, social e ideoldgico (apud SQUADRA, 2021). O prazer fisico refere-se as
sensagdes sensoriais que o design provoca — no caso de um aplicativo, isso pode

ser representado pelas cores agradaveis, sons suaves ou transi¢oes visuais bem



construidas. O prazer psicologico liga-se a experiéncia subjetiva de uso: a clareza
das tarefas, a facilidade de navegacao, a sensagao de progresso e a superagao de
desafios. O prazer social envolve o reconhecimento do usuario por pares, 0 Senso
de pertencimento ou identidade cultural. Ja o prazer ideoldgico conecta o usuario a
valores, causas e significados — como o uso de narrativas educativas que abordam
diversidade, sustentabilidade ou cidadania.

Ao integrar os modelos de Norman e Jordan, observa-se que o design
emocional vai além do “bonito” ou do “divertido”. Trata-se de criar produtos que
estabelegcam relagdes afetivas, cognitivas e culturais com os usuarios. Isso é
especialmente relevante quando se pretende desenhar experiéncias de
aprendizagem digital capazes de sustentar a motivagdo ao longo do tempo — algo
essencial para que o estudante permaneca engajado em sua jornada de estudo.

Além disso, a presenga do design emocional em plataformas educacionais
torna-se ainda mais relevante ao considerar os principios da pedagogia
contemporanea, que valorizam o protagonismo do aluno, a personalizagdo da
aprendizagem e a construgao ativa do conhecimento. Aplicativos como o Start APP,
que incorporam avatares, cores vivas, desafios e recompensas simbdlicas, podem
ser analisados como expressodes praticas do design emocional aplicado a educagao.
Quando bem estruturados, tais elementos funcionam como gatilhos de engajamento
emocional e cognitivo, ampliando a disposi¢cdo do estudante para explorar, persistir e

refletir.

2.2 Usabilidade e experiéncia do usuario (UX)

A usabilidade ¢é um campo central dentro do design de interfaces digitais,
especialmente em contextos educacionais, onde a frustragcdo causada por sistemas
mal projetados pode impactar negativamente a aprendizagem. Jakob Nielsen (1994),
um dos tedricos mais influentes da area, define usabilidade como a medida pela qual
um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcangar objetivos
determinados com eficacia, eficiéncia e satisfagdo. Para o autor, um bom sistema é
aquele que "funciona como esperado" e que ndo exige do usuario mais esforgo

cognitivo do que o necessario.



Nielsen sistematizou dez heuristicas de usabilidade que orientam o
desenvolvimento de interfaces eficientes, dentre as quais se destacam: visibilidade
do status do sistema, consisténcia, prevengao de erros, controle e liberdade do
usuario, e design estético e minimalista (PROGRAMMERS, s.d.). Em um aplicativo
educacional como o Start APP, essas heuristicas se aplicam diretamente a forma
como 0s menus sdo organizados, como os feedbacks séo exibidos apds uma tarefa
e a previsibilidade das acbées — todos elementos que influenciam diretamente a
permanéncia e o desempenho do estudante.

Por sua vez, Peter Morville contribui com o modelo conhecido como
Honeycomb da Experiéncia do Usuario, no qual propde sete fatores essenciais: o
produto deve ser util, utilizavel, desejavel, encontravel, acessivel, confiavel e valioso
(COLETIVO UX, 2016). Cada um desses atributos se conecta ndo apenas a logica
funcional do design, mas a experiéncia subjetiva do usuario. Um ambiente
educacional digital, portanto, precisa nao apenas apresentar conteudo correto, mas
encantar, facilitar e comunicar propdsito.

O fator “desejavel”’, por exemplo, encontra ligacdo direta com o design
emocional: envolve a criacdo de uma interface que atraia o usuario por meio de
cores, formas, narrativas e recompensas. Ja a “acessibilidade” implica em pensar o
produto para diferentes realidades, considerando limitagbes fisicas, cognitivas e
sociais — 0 que é essencial num pais como o Brasil, com grandes disparidades
educacionais. A “confiabilidade”, por sua vez, & especialmente importante em
contextos onde os dados do usuario sdo coletados e analisados, exigindo
transparéncia, protecao e ética no uso das informacgoes.

E importante observar que a boa usabilidade em ambientes educacionais
digitais ndo elimina a necessidade de mediagao pedagdgica — pelo contrario, ela
potencializa essa mediacdo ao reduzir obstaculos técnicos e aumentar o tempo e a
energia disponiveis para o aprendizado. Como defendem Rebelo e Soares (2021), o
design centrado no usuario deve ser compreendido como um design centrado na
aprendizagem, no qual as necessidades do estudante sao o ponto de partida para a
concepgao de toda a jornada de uso.

No caso de plataformas gamificadas como o Start APP, a usabilidade deve
dialogar com a mecanica do jogo: menus precisam ser intuitivos, recompensas
precisam ser visiveis e compreensiveis, e os fluxos de navegacao devem respeitar a

curva de aprendizado do usuario. Quando isso ndo ocorre, 0 que era para ser um
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recurso motivador transforma-se em fonte de ansiedade ou desmotivagcdo — algo

que contradiz os principios do design instrucional eficaz.

2.3 Tecnologias digitais na educacao

O uso de tecnologias digitais na educacgao ultrapassa a esfera do modismo ou
da inovacdo mercadoldégica: trata-se de uma necessidade pedagdgica imposta pelo
contexto histérico. Com a ampliacdo do acesso a internet e a mobilidade digital, os
estudantes do século XXI passaram a ter contato com multiplas linguagens, fontes
de informacao e possibilidades de expressao. Nesse cenario, a escola tradicional,
centrada em aulas expositivas e curriculos fixos, mostra-se insuficiente. Como afirma
Moran (2023), a aprendizagem contemporanea deve ser interativa, autbnoma, critica
e significativa, incorporando tecnologias ndo como fim, mas como meio para ampliar
a vivéncia formativa do aluno.

De acordo com o Colégio Albert Sabin (2024), o uso intencional da tecnologia
no ambiente escolar permite expandir o alcance do conhecimento, estimular a
autonomia dos estudantes e promover o desenvolvimento de competéncias como
criatividade, colaboragdo e pensamento critico. Ferramentas digitais, quando bem
integradas ao planejamento pedagodgico, transformam-se em ambientes de
aprendizagem ativos, nos quais o0 aluno deixa de ser receptor passivo e assume um
papel de autor da propria trajetéria educativa.

Nesse contexto, a gamificacdo desponta como uma das estratégias mais
eficazes para promover engajamento e aprofundamento no aprendizado. Segundo
Moreira e Knoll (2018), os trés pilares da gamificacdo — estética, mecénica e
dindmica — podem ser adaptados para ambientes educacionais de forma a
favorecer a permanéncia e a motivacao dos estudantes. A estética envolve o apelo
visual e narrativo da interface, capaz de gerar curiosidade e imersdo. A mecéanica
estrutura as regras, desafios, niveis e recompensas, enquanto a dinamica se refere
a jornada do usuario ao longo do tempo, a adaptagéo do sistema ao seu progresso e
a forma como lida com erros e acertos.

Pesquisas recentes sobre EdTechs confirmam que as emocgdes

desempenham papel decisivo no engajamento dos estudantes. Em um estudo sobre
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o Kahoot, Wang e Tahir (2020) identificaram que o uso de gamificagdo aumenta
significativamente a motivacao intrinseca e o prazer social em sala de aula. De
modo semelhante, Xu et al. (2021) analisaram o Duolingo e constataram que
elementos de personalizacdo e feedback imediato despertam sentimentos de
realizacdo e reforcgam a continuidade do aprendizado. No contexto brasileiro,
Rodrigues e Silva (2023) destacam que plataformas gamificadas contribuem para
reduzir a evasao e aumentar a permanéncia dos alunos em atividades online, desde
que integrem aspectos emocionais e pedagogicos de forma equilibrada.

A aplicacdo da gamificacdo na educagédo deve, no entanto, estar alinhada a
principios pedagogicos sélidos. Como alerta Deterding et al. (2011), a gamificagéo
sem intencionalidade pode gerar superficialidade, reforcando apenas
comportamentos mecanicos e competitivos. Por isso, o uso de moedas virtuais,
avatares e recompensas simbodlicas — como no Start APP — deve ser
acompanhado de feedbacks formativos, clareza de objetivos e integracdo com o
conteudo curricular. Somente assim a gamificagao se transforma em uma ferramenta
de aprendizagem ativa, e ndo apenas em uma forma de “entretenimento educativo”.

Nesse sentido, as tecnologias digitais na educagcdo n&do devem ser vistas
apenas como plataformas, mas como ecossistemas de aprendizagem que integram
design, emocao, cogni¢cao e mediagao docente. O sucesso de um aplicativo como o
Start APP depende ndo apenas de sua funcionalidade técnica, mas de sua
capacidade de provocar sentido, prazer e pertencimento no estudante — aspectos

que, juntos, constituem a base de uma aprendizagem significativa e duradoura.
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3. MeToono pE PEsquisa

A metodologia de um estudo deve estar diretamente alinhada ao seu objeto
de analise e aos objetivos que se pretende alcancgar. Neste trabalho, que busca
compreender como aspectos de design emocional e usabilidade influenciam a
experiéncia de estudantes em plataformas educacionais digitais, optou-se por uma
abordagem qualitativa, de natureza exploratéria e com fins aplicados, utilizando
como procedimento técnico um estudo de caso. Esta escolha permite uma analise
aprofundada do fendmeno em seu contexto real, respeitando sua complexidade e
singularidade.

De acordo com Yin (2015), o estudo de caso é especialmente indicado
quando se deseja investigar fendmenos contemporaneos inseridos em contextos
reais, e quando os limites entre o fenbmeno e o ambiente onde ele ocorre nao estao
claramente definidos. Essa abordagem se mostra pertinente neste trabalho, uma vez
que as dimensdes emocionais e funcionais envolvidas no uso de aplicativos
educacionais estido diretamente condicionadas ao contexto educacional, as
caracteristicas da plataforma, ao perfil dos usuarios e ao ambiente de uso.

Além disso, conforme esclarece Gil (2017), a pesquisa qualitativa valoriza a
profundidade sobre a extensdo e busca compreender os significados subjetivos
atribuidos pelos individuos as suas experiéncias. Nesse caso, mais importante do
que quantificar a frequéncia de uso de determinado recurso € entender como o
estudante se sente ao interagir com a plataforma, quais elementos provocam prazer
ou frustragao, e de que maneira isso afeta sua motivagao para aprender.

A pesquisa também € caracterizada como aplicada, uma vez que visa nao
apenas a compreensdo tedrica de um fendbmeno, mas também a geragdo de
subsidios praticos para o aprimoramento do design de interfaces educacionais. A
intengcdo € que os resultados aqui obtidos possam contribuir diretamente com o
desenvolvimento de solugbes digitais mais eficazes, humanizadas e

emocionalmente relevantes para o contexto escolar.

3.1 Objeto de estudo
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O objeto de investigagdo desta pesquisa € o Start APP, um aplicativo
educacional digital com enfoque em gamificagdo, voltado ao publico escolar dos
anos finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio. Trata-se de uma plataforma
interativa, construida com base em principios de design centrado no usuario, e que
busca aliar tecnologia, motivacdo e aprendizagem significativa em um unico
ambiente virtual de estudos.

O Start APP se destaca por reunir uma série de funcionalidades pedagdgicas
e ludicas que visam promover o engajamento dos estudantes de forma ativa e
personalizada. Dentre os recursos principais, destacam-se: trilhas pedagogicas
adaptativas, desafios diarios com recompensas, sistema de pontuacgao, biblioteca
digital interativa, painel de desempenho com feedbacks visuais, e personalizagao de
avatares. Essas funcionalidades dialogam diretamente com os fundamentos do
design emocional, pois estimulam os niveis visceral, comportamental e reflexivo do
usuario, conforme definidos por Norman (2008), além de atenderem aos aspectos de
prazer propostos por Jordan (apud SQUADRA, 2021).

A escolha do Start APP como objeto de estudo n&do se deu apenas por sua
proposta inovadora, mas também por estar em processo continuo de
desenvolvimento, o que permitiu uma maior flexibilidade para observacao e analise
em ambiente real de uso. Essa caracteristica € especialmente valiosa para estudos
de caso qualitativos, pois oferece uma oportunidade concreta de avaliar as reagdes
dos usuarios diante de uma tecnologia educacional em constante evolugdo, com
espaco para melhorias e adaptacoes.

Além de seu carater inovador, o Start APP apresenta uma proposta
pedagogica clara e alinhada as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), especialmente no que se refere ao estimulo a autonomia, a personalizagao
da aprendizagem e ao desenvolvimento de competéncias digitais. A plataforma
permite que o estudante assuma o protagonismo de sua trajetéria educacional,
organizando o percurso de aprendizagem de acordo com seu ritmo, preferéncias e
objetivos, o que vai ao encontro das competéncias gerais 1, 4 e 5 da BNCC,
relacionadas ao autoconhecimento, pensamento critico e uso das tecnologias de
forma critica e ética (BRASIL, 2018).
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Do ponto de vista técnico, o aplicativo foi construido com base nas boas
praticas de usabilidade e experiéncia do usuario (UX), incorporando principios como
navegabilidade intuitiva, interface responsiva, linguagem acessivel e feedback
imediato. Esses elementos sdo essenciais para garantir ndo apenas o uso funcional
da ferramenta, mas também para proporcionar ao estudante uma experiéncia
prazerosa e emocionalmente significativa — fatores que se tornam ainda mais
cruciais quando se trata de publicos infantojuvenis, acostumados com ambientes
digitais sofisticados e envolventes.

O ambiente do Start APP simula o funcionamento de um jogo educativo, mas
com intencionalidade pedagdgica. O estudante pode, por exemplo, acumular pontos
ao concluir tarefas, desbloquear conteidos novos ao atingir metas de desempenho e
competir (ou colaborar) com colegas de forma saudavel, promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais de maneira integrada.
A plataforma ainda contempla elementos de personalizagdo da experiéncia, como
escolha de avatar, selecdo de temas visuais e definicdo de metas proprias,
reforcando a construcdo de um vinculo afetivo com o sistema.

Outro diferencial relevante do Start APP é sua versatilidade de aplicacéao,
podendo ser utilizado tanto em ambiente escolar, com mediagao docente, quanto de
forma autbnoma pelo estudante em casa. Isso amplia seu potencial de impacto,
especialmente em contextos de ensino hibrido ou remoto, em que a tecnologia
desempenha papel fundamental para assegurar a continuidade do processo
educativo.

A escolha por utilizar o Start APP como objeto de estudo, portanto, esta
fundamentada em critérios técnicos, pedagdgicos e metodoldgicos. Por ser um
sistema que combina intencionalidade educativa, estratégias de gamificacdo e
design emocional, ele se configura como um campo fértil para investigagcéo
qualitativa. Sua anadlise permite compreender, de maneira aprofundada, como os
estudantes respondem a estimulos emocionais e funcionais dentro de uma
plataforma digital, bem como avaliar o impacto dessas experiéncias na motivagao,
no prazer e na permanéncia no processo de aprendizagem.

Portanto, investigar o Start APP sob a perspectiva do design emocional e da
usabilidade n&do apenas contribui para o aprimoramento da propria plataforma, mas

também fornece subsidios valiosos para o desenvolvimento de futuras solucdes
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digitais no campo educacional, respeitando as necessidades emocionais, cognitivas
e culturais dos estudantes do século XXI.

Dessa forma, para uma melhor compreensao das funcionalidades analisadas
ao longo desta pesquisa, apresentam-se, em anexo, capturas de tela que ilustram as
principais areas e recursos do Start APP, tais como: a tela inicial personalizavel, as
trilhas de aprendizagem gamificadas, o painel de desempenho com feedbacks
visuais, a loja virtual com sistema de recompensa, os desafios diarios como também
na biblioteca. Essas imagens complementam a descrigdo textual e permitem
visualizar, de forma concreta, como os principios de usabilidade e design emocional
se materializam na interface do aplicativo, oferecendo ao leitor uma representacao
grafica do objeto empirico deste estudo.

Outro diferencial relevante do Start APP é sua versatilidade de aplicacao,
podendo ser utilizado tanto em ambiente escolar, com media¢ao docente, quanto de
forma autbnoma pelo estudante em casa. Isso amplia seu potencial de impacto,
especialmente em contextos de ensino hibrido ou remoto, em que a tecnologia
desempenha papel fundamental para assegurar a continuidade do processo
educativo.

A escolha por utilizar o Start APP como objeto de estudo, portanto, esta
fundamentada em critérios técnicos, pedagdgicos e metodoldgicos. Por ser um
sistema que combina intencionalidade educativa, estratégias de gamificacdo e
design emocional, ele se configura como um campo fértil para investigacéo
qualitativa. Sua analise permite compreender, de maneira aprofundada, como os
estudantes respondem a estimulos emocionais e funcionais dentro de uma
plataforma digital, bem como avaliar o impacto dessas experiéncias na motivacgao,
no prazer e na permanéncia no processo de aprendizagem.

Portanto, investigar o Start APP sob a perspectiva do design emocional e da
usabilidade n&o apenas contribui para o aprimoramento da propria plataforma, mas
também fornece subsidios valiosos para o desenvolvimento de futuras solugdes
digitais no campo educacional, respeitando as necessidades emocionais, cognitivas
e culturais dos estudantes do século XXI. As figuras correspondentes as telas e
funcionalidades descritas encontram-se apresentadas no Anexo, ao final deste
trabalho, como recurso complementar para a compreensao visual do objeto

estudado.
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3.2 Participantes

Participaram do estudo dez estudantes, sendo cinco do Ensino Fundamental
Il e cinco do Ensino Médio. A selegcao dos participantes foi intencional e nao
probabilistica, baseada em critérios de conveniéncia e representatividade do
publico-alvo do aplicativo. Os estudantes foram convidados a participar da pesquisa
mediante termo de consentimento livre e esclarecido, e, no caso dos menores de
idade, com a devida autorizacdo dos responsaveis legais.

A definicdo de uma amostra reduzida estd em conformidade com as
premissas da pesquisa qualitativa, nas quais o foco esta na profundidade da analise
e na qualidade dos dados obtidos, e ndo na generalizagdo estatistica (MINAYO,
2014). A diversidade de faixa etaria buscou garantir um olhar mais amplo sobre as
percepcdes dos usuarios em diferentes momentos do processo educacional,
permitindo verificar possiveis variagdes na experiéncia de uso do aplicativo.

Os testes foram realizados individualmente, em espago reservado e com
supervisdo do pesquisador, de modo a preservar a concentragcao dos participantes e
minimizar interferéncias externas. Esse ambiente controlado foi essencial para
captar reacdes espontaneas, atitudes nao verbais e comentarios livres sobre a
plataforma, conforme recomenda Flick (2009) em estudos qualitativos com

observacgao participante.

3.3 Instrumentos e Procedimentos de Coleta de Dados

A coleta de dados foi conduzida por meio de dois principais instrumentos: o
teste de usabilidade com observacao direta e o questionario pdés-uso. Ambos os
procedimentos foram cuidadosamente planejados para garantir coeréncia
metodoldgica com os objetivos da pesquisa e favorecer a triangulagao dos dados.

O teste de usabilidade consistiu na realizagao de tarefas pré-definidas dentro
do Start APP, como: acessar a biblioteca, iniciar uma trilha de aprendizagem,
concluir um desafio diario, consultar o painel de desempenho e utilizar a loja virtual.

Durante esse processo, os participantes foram convidados a pensar em voz alta,
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conforme orienta a técnica do think aloud protocol (NIELSEN, 1994), verbalizando o
que estavam sentindo, pensando ou desejando ao navegar pela interface.

Enquanto isso, o pesquisador observava e registrava o comportamento dos
estudantes por meio de um diario de bordo estruturado, anotando expressdes
faciais, hesitacbes, frustragcdes, entusiasmo e outros indicadores emocionais
relevantes. Essa observacdo direta permitiu captar nuances importantes da
experiéncia que dificilmente seriam reveladas apenas por meio de questionarios.

Ap6s a etapa pratica, cada participante respondeu a um questionario
semiestruturado, com perguntas fechadas (em escala Likert) e abertas. Os itens
abordaram temas como facilidade de navegacgao, clareza dos objetivos, sensacgéo de
controle, motivagado para continuar usando o aplicativo, e identificagdo com os
recursos visuais e interativos. Essa combinagdo permitiu contrastar dados objetivos

e subjetivos, fortalecendo a analise interpretativa.

3.4 Técnicas de Andlise de Dados

A andlise dos dados foi realizada por meio de analise de conteudo
tematica, conforme proposta por Bardin (2016). As informagdes obtidas nos testes e
questionarios foram organizadas em categorias previamente definidas com base nos
referenciais tedricos adotados: os trés niveis de design emocional de Donald
Norman (2008), os quatro prazeres de Jordan (apud SQUADRA, 2021), os sete
elementos da experiéncia do usuario de Morville (apud COLETIVO UX, 2016), e os
trés componentes da gamificagdo descritos por Moreira e Knoll (2018).

As falas dos estudantes foram agrupadas em torno de temas recorrentes e
depois relacionadas as categorias teoricas. Por exemplo, uma expressdo de
encantamento com o visual da plataforma foi associada ao nivel visceral do design
emocional; ja comentarios sobre facilidade de uso foram associados ao nivel
comportamental; enquanto reflexdes sobre a utilidade do aplicativo foram
categorizadas no nivel reflexivo.

As observacdes comportamentais foram reunidas em matrizes de experiéncia,
destacando momentos da navegagdo em que surgiram reagdes positivas ou

negativas, como expressoes de satisfagdo, curiosidade ou frustracdo. As respostas
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dos questionarios, por sua vez, foram analisadas de forma descritiva, permitindo
perceber padrées e tendéncias na avaliacdo dos estudantes sobre usabilidade,
prazer e engajamento.

Ao unir essas duas perspectivas, o olhar atento as emocgdes e
comportamentos e a interpretacdo das respostas, foi possivel construir uma visao
ampla e aprofundada da experiéncia dos estudantes com o Start APP, captando nao
apenas como eles utilizaram a plataforma, mas também como se sentiram e o

significado que atribuiram a ela.

4. ResuLtapos OBTIDOS
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A etapa de analise dos dados possibilitou identificar, com profundidade, as
percepgcdes emocionais e funcionais dos estudantes em relagcdo ao uso do Start
APP. Os dados coletados por meio dos testes de usabilidade e dos questionarios
pos-teste foram organizados e interpretados conforme os referenciais tedricos
apresentados nos capitulos anteriores, especialmente os modelos de Norman
(2008), Jordan (apud SQUADRA, 2021), Morville (apud COLETIVO UX, 2016) e
Moreira e Knoll (2018). Os resultados obtidos foram sistematizados em quatro
secOes principais: matriz de impressdes emocionais, matriz de prazeres, avaliagcao

da experiéncia do usuario e matriz emocional da gamificagao.

4.1 Matriz de Impressdes Emocionais (Baseado em Norman)

A anadlise das reacbes dos estudantes permitiu classificar suas experiéncias
de acordo com os trés niveis emocionais propostos por Donald Norman (2008):
visceral, comportamental e reflexivo.

No nivel visceral, as primeiras reagdes dos estudantes foram geralmente
positivas, destacando o apelo visual do Start APP. Os comentarios mais frequentes
referiram-se a “beleza do design”, “cores alegres”, “icones bonitos” e “animacodes
legais”. Tais elementos causaram um impacto imediato de familiaridade e
curiosidade. Um estudante do Ensino Fundamental Il comentou: “Parece um
joguinho, da vontade de continuar”. Essas reacbes indicam que o design do
aplicativo provoca, de imediato, sensacbdes prazerosas ligadas a estética e ao
aspecto ludico da interface, fundamentais para prender a atencdo dos usuarios nos
primeiros segundos de uso.

No nivel comportamental, observou-se que a maioria dos estudantes
conseguiu realizar as tarefas propostas com relativa facilidade. As trilhas de
aprendizagem foram compreendidas intuitivamente, e as agdes principais — como
navegar, iniciar desafios e acessar a loja — foram executadas sem necessidade de

explicagdes adicionais. Um estudante do Ensino Médio relatou: “Depois de usar dois



20

minutos, ja entendi como tudo funciona”. Esses dados sugerem uma boa aderéncia
aos principios de usabilidade, especialmente os relacionados a consisténcia, ao
feedback e a prevencgao de erros, conforme descrito por Nielsen (PROGRAMMERS,
s.d.).

Ja no nivel reflexivo, surgiram manifestagdes mais subjetivas. Estudantes
demonstraram sentimentos de pertencimento e valorizagdo ao usar o Start APP.
Comentarios como “acho que isso devia ter na minha escola” e “parece que foi feito
pra gente” revelam um envolvimento emocional mais profundo, associado ao
significado simbdlico atribuido a plataforma. Isso esta alinhado com o que Norman
(2008) define como reflexividade: quando o usuario atribui valor ao produto nao
apenas por sua funcionalidade, mas pelo que ele representa em sua trajetoria
pessoal.

A seguir, apresenta-se a matriz de impressées emocionais identificadas nos
trés niveis propostos por Norman (2008) — visceral, comportamental e reflexivo — a

partir das observagodes e relatos dos estudantes durante o uso do Start APP:

Quadro 1 — Impress6es Emocionais (Norman, 2008)

Nivel Exemplo de fala Interpretacao

Visceral “Parece um joguinho, da Atracgdo estética inicial,
vontade de continuar” cores e icones

Comportamental “Depois de usar dois Facilidade de navegacéao e
minutos, ja entendi como usabilidade
tudo funciona”

Reflexivo “Acho que isso devia ter na | Significado simbdlico e
minha escola” pertencimento

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

4.2 Matriz de Prazeres (Baseado em Jordan)

A partir das observacdes e das falas dos estudantes, também foi possivel
identificar evidéncias associadas aos quatro prazeres propostos por Patrick Jordan

(apud SQUADRA, 2021): fisico, psicoldgico, social e ideoldgico.
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O prazer fisico esteve presente na interagdo com os elementos visuais e
auditivos do aplicativo. Cores vibrantes, animagdes leves e o som ao completar uma
tarefa foram citados como fontes de prazer. Estudantes relataram que gostaram do
“barulhinho quando termina uma fase” ou “quando ganha moedas”. Esses estimulos
sensoriais reforcam a sensag¢ao de progresso e recompensa.

O prazer psicoldgico foi identificado na realizagdao bem-sucedida das tarefas.
Os estudantes demonstraram satisfagdo ao concluir trilhas ou visualizar sua
evolugdo no painel de desempenho. Um comentario recorrente foi: “gostei de ver
como fui indo em cada matéria”. Essa resposta emocional positiva ao progresso esta
diretamente associada ao sentimento de auto competéncia, que, segundo Vygotsky
(2000), é essencial para a internalizagao de novos aprendizados.

O prazer social apareceu, sobretudo, na comparagdo com outros colegas € no

desejo de mostrar conquistas. Varios participantes disseram que ““gostariam de
competir com colegas de turma”. A presenga de recompensas visiveis gera uma
dimensao de reconhecimento social, aspecto valorizado entre adolescentes e
pré-adolescentes.

O prazer ideoldgico surgiu de maneira mais sutil, porém presente em falas
qgue relacionavam o aplicativo a valores escolares. Comentarios como “sso ajuda a
estudar sem ser chato” e “da vontade de aprender porque parece um jogo, mas é
sério” indicam que o Start APP é percebido como alinhado a valores como educagao
de qualidade e inovacgédo pedagogica. Esse tipo de alinhamento é importante para
consolidar o vinculo afetivo entre o usuario e a plataforma, como argumenta Jordan.

Abaixo, a matriz dos quatro prazeres conforme Patrick Jordan (apud
SQUADRA, 2021) — fisico, psicoldgico, social e ideoldgico — sintetiza as evidéncias

observadas na interagdo dos estudantes com o aplicativo:

Quadro 2 - Prazeres (Jordan, apud Squadra, 2021)

Prazer Evidéncia Descricao
Fisico “Gostei do barulhinho Estimulo sensorial (cores,
quando termina uma fase” sons, animacoes)
Psicolégico “Gostei de ver como fui indo | Satisfagcdo com progresso e
em cada matéria” superacao
Social “Gostaria de competir com Reconhecimento e
colegas de turma” pertencimento social
Ideolégico “Da vontade de aprender Alinhamento com valores
porque parece um jogo, mas | educacionais
€ sério”

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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4.3 Matriz da Experiéncia do Usuario (Baseado em Moryville)

A partir das respostas dos questionarios e observacgoes, foi elaborada uma
matriz de avaliagdo com base nos sete elementos da experiéncia do usuario
segundo Morville (apud COLETIVO UX, 2016):

e Utilidade: todos os estudantes reconheceram que o Start APP contribui para a
aprendizagem. Um dos participantes relatou: “ajuda a estudar de um jeito
mais divertido, sem ser s6 prova’.

e Usabilidade: 80% dos participantes consideraram a navegagao facil e direta.
A estrutura das trilhas, com fases curtas e objetivos claros, foi especialmente
bem avaliada.

e Desejabilidade: a maioria dos estudantes expressou interesse continuo na
plataforma, usando termos como ‘legal’, “divertido”, “quero continuar
jogando”.

e Encontrabilidade: todos os estudantes localizaram rapidamente os principais
recursos. Isso reforca a eficacia da arquitetura da informacédo adotada no
aplicativo.

e Acessibilidade: ndo foram identificados obstaculos técnicos de compreensao
entre os participantes, embora nao tenha havido estudantes com deficiéncia
na amostra. Esse ponto foi destacado como recomendacéo futura.

e Confiabilidade: a percepgdo de seguranga e clareza dos dados foi
considerada positiva. Participantes entenderam como funcionavam os
rankings, moedas e feedbacks.

e \Valor percebido: a maioria dos estudantes afirmou que recomendaria o
aplicativo para colegas. Um dos participantes comentou: “deveria ser
obrigatério nas escolas”, evidenciando a percepgéo de valor pedagogico da

ferramenta.

Esses resultados confirmam que a interface esta alinhada aos pilares de
experiéncia do usuario eficaz, promovendo n&o sé engajamento, mas também

usabilidade eficiente e valor educacional percebido.
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Na sequéncia, apresenta-se a matriz de avaliacdo da experiéncia do usuario,
com base nos sete fatores propostos por Morville (apud COLETIVO UX, 2016),

evidenciando como cada um foi percebido pelos participantes:

Quadro 3 — Experiéncia do Usuario (Morville, 2016)

Fator Percepcao dos estudantes

Utilidade “Ajuda a estudar de um jeito mais divertido”

Usabilidade 80% avaliaram a navegacéo como facil e
direta

Desejabilidade “Quero continuar jogando”

Encontrabilidade Todos localizaram rapidamente os recursos

Acessibilidade Nao houve dificuldades técnicas, mas nao
incluia alunos com deficiéncia

Confiabilidade Clareza nos rankings, moedas e feedbacks

Valor percebido “‘Deveria ser obrigatério nas escolas”

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

4.4 Matriz Emocional da Gamificagao

A andlise dos elementos gamificados do Start APP revelou como os
componentes de estética, mecanica e dindmica descritos por Moreira e Knoll (2018)
influenciam o engajamento emocional dos usuarios.

A estética da plataforma, com seu visual amigavel, cores contrastantes e
personagens cativantes, foi essencial para atrair os estudantes e gerar prazer
imediato. Os avatares e a personalizagao foram citados como recursos favoritos.

A mecénica, expressa nas regras do jogo, pontuagdes e recompensas,
motivou os estudantes a continuar explorando o aplicativo. Muitos relataram que “as
moedas” e “os niveis” davam vontade de completar tarefas, mesmo quando o
conteudo era dificil.

A dindmica, por sua vez, foi observada na forma como os estudantes
adaptavam suas estratégias ao longo do uso. Aqueles que inicialmente
demonstraram menor entusiasmo passaram a se envolver mais ao perceberem o
progresso e os beneficios obtidos com o uso continuo.

Essas evidéncias indicam que a gamificagdo, quando bem aplicada, atua

como catalisadora da aprendizagem. Ao transformar a jornada educacional em uma
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adaptativa e emocionalmente envolvente, o Start APP

aproxima-se daquilo que Moran (2023) define como educagao digital com sentido.

A seguir, a matriz emocional da gamificagdo resume os impactos observados

nos trés componentes definidos por Moreira e Knoll (2018) — estética, mecanica e

dindmica — e sua influéncia na experiéncia emocional dos estudantes:

Quadro 4 — Gamificagao (Moreira & Knoll, 2018)

Componente

Exemplo de fala

Impacto emocional

Estética

“Gostei dos avatares e
cores”

Atracgdo inicial, engajamento
imediato

Mecanica

“As moedas e niveis dao
vontade de continuar’

Motivagao e persisténcia

Dinamica

“No comego n&o gostei
muito, mas depois fui me
envolvendo”

Progressao adaptativa e
engajamento sustentado

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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5. ANALISE po Caso

A analise qualitativa das percepg¢des dos estudantes sobre o uso do Start APP
permite compreender de que forma o Design Emocional e os elementos de
gamificacdo influenciam a experiéncia de aprendizagem. As falas coletadas
evidenciam aspectos emocionais, motivacionais e pedagdgicos que contribuem para
avaliar o potencial da ferramenta.

Uma das declaragbes mais recorrentes entre os participantes foi a
comparagao do aplicativo com jogos digitais. Um estudante do Ensino Fundamental
Il afirmou: “Parece um joguinho, da vontade de continuar’. Essa fala traduz a
relevancia do nivel visceral do Design Emocional (NORMAN, 2004), ja que o
contato inicial com uma interface ludica desperta prazer imediato e curiosidade. A
atratividade estética atua como porta de entrada para a experiéncia pedagdgica,
promovendo engajamento inicial em um publico acostumado com midias digitais de
alto estimulo.

A medida que o estudante continua a utilizar a aplicacdo, o prazer inicial se
converte em  persisténcia comportamental, caracterizando o nivel
comportamental descrito por Norman (2004). Nesse estagio, a ludicidade nao
apenas desperta interesse, mas sustenta a continuidade da atividade, reduzindo a
percepcao de esforco e transformando a resolucdo de tarefas em uma experiéncia
semelhante ao jogo.

Em um momento posterior, quando o aluno reconhece que o prazer de jogar
esta associado a aquisicdo de novos conhecimentos, ocorre a transi¢ao para o nivel
reflexivo. Esse estagio € caracterizado pela atribuicdo de significado pessoal a
atividade: aprender deixa de ser apenas uma obrigagdo escolar e passa a ser
percebido como experiéncia prazerosa e recompensadora. Tal processo amplia a
visdo positiva sobre o estudo e fortalece a motivagao intrinseca.

Outro relato relevante foi: “E mais divertido que a aula normal, da vontade de
mostrar para os colegas”. Essa fala evidencia a dimensao social da experiéncia, pois
além da motivacdo individual, destaca-se o desejo de compartilhar conquistas com

os pares. Esse comportamento esta diretamente relacionado ao pilar de
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pertencimento da Teoria da Autodeterminacao (RYAN; DECI, 2020), que
considera a integragao social como fator essencial para a motivagéo autbnoma.

A analise das falas também indica conexdes com os demais pilares da teoria.
O senso de competéncia € observado nas mengdes a sensagdo de progresso
proporcionada pelos feedbacks do aplicativo, como ao completar fases ou acumular
pontos. A autonomia, por sua vez, € percebida na liberdade de explorar trilhas de
aprendizado e personalizar o uso da ferramenta, fatores que aumentam a percepgao
de controle sobre o proprio processo de aprendizagem.

Esses elementos reforcam que os aspectos emocionais n&o se restringem ao
design estético, mas envolvem uma dinamica mais ampla entre estimulo inicial,
engajamento continuo e atribuicdo de significado. A presenca de recursos de
gamificagdo, como pontuacéo, recompensas e progressao em niveis, contribui para
alinhar a experiéncia pedagogica as expectativas de um publico jovem, habituado a
contextos digitais interativos.

Assim, as evidéncias qualitativas coletadas demonstram que o Start APP
consegue articular dimensdes emocionais e motivacionais, aproximando o estudo
formal das logicas de engajamento tipicas dos jogos digitais. Isso confirma a
relevancia de integrar principios de Design Emocional e teorias de motivagédo no
desenvolvimento de tecnologias educacionais, de modo a transformar o aprendizado

em uma experiéncia significativa, prazerosa e socialmente valorizada.
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6. ConcLusoEs po EsTupo

A presente pesquisa teve como objetivo geral analisar como os principios do
design emocional influenciam a usabilidade e a experiéncia do usuario em
plataformas educacionais digitais, por meio do estudo de caso do aplicativo Start
APP. A partir da aplicagado de métodos qualitativos, envolvendo testes de usabilidade
com observacgao direta e questionarios pos-teste, foi possivel compreender como os
estudantes do Ensino Fundamental e Médio vivenciam sua interacdo com o
aplicativo, tanto em termos funcionais quanto afetivos.

Os dados obtidos permitiram confirmar empiricamente as proposi¢oes tedricas
discutidas ao longo do trabalho. Constatou-se que o Start APP, ao integrar recursos
de gamificacdo, elementos de design centrado no usuario e uma estética
emocionalmente atrativa, promove experiéncias positivas nos trés niveis emocionais
descritos por Norman (2008): visceral, comportamental e reflexivo. Essas camadas
de experiéncia, quando somadas, resultam em uma plataforma que nao apenas
“funciona”, mas que gera prazer, motivacao e significado para o estudante.

Do ponto de vista da usabilidade, os dados observados durante os testes
demonstraram que o aplicativo respeita critérios fundamentais de clareza,
consisténcia e navegabilidade, conforme proposto por Jakob Nielsen. Além disso, os
sete fatores da experiéncia do usuario sistematizados por Peter Morville — como
utilidade, desejabilidade e valor percebido — foram confirmados nas falas e reagoes
dos participantes.

A analise baseada nos quatro prazeres de Jordan (apud SQUADRA, 2021)
reforcou a nogdo de que a aprendizagem pode ser emocionalmente satisfatéria,
desde que o ambiente digital seja construido com intencionalidade estética,
funcional e simbdlica. A presenga desses prazeres — fisico, psicolégico, social e
ideoldgico — ao longo da interagdo com o aplicativo mostra que os aspectos
emocionais da aprendizagem nao devem ser tratados como apéndices ou
consequéncias acidentais do design, mas como elementos estratégicos na
construgcéo da experiéncia de ensino-aprendizagem.

Ainda, os recursos de gamificagdo mostraram-se eficazes em promover

motivacao intrinseca, senso de progresso, autonomia e engajamento sustentado,
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confirmando os beneficios apontados por autores como Moreira e Knoll (2018) e
Moran (2023). Os estudantes relataram desejo de continuidade no uso, prazer com
os desafios propostos e identificagcdo com a proposta do aplicativo — o que indica
uma potencial integragdo natural com praticas escolares regulares, caso a

ferramenta fosse adotada institucionalmente.

6.1 Respostas aos Objetivos

O objetivo geral da pesquisa foi alcangado, ao evidenciar-se que o design
emocional aplicado ao Start APP influéncia de forma significativa a experiéncia de
uso e o envolvimento dos estudantes com a plataforma.

Os objetivos especificos também foram cumpridos:

Foram identificados elementos da interface que provocam sensagdes positivas
e vinculo afetivo;

Observou-se que a interagdo com o aplicativo promove engajamento emocional
e prazeroso, especialmente devido ao visual, a linguagem e a estrutura gamificada;

Foi possivel avaliar positivamente aspectos como clareza, facilidade de uso e
utilidade percebida;

Verificou-se que o0s recursos de gamificagdo, como recompensas e
personalizagao, contribuem diretamente para a motivagao e continuidade no uso da

plataforma.

6.2 Discussao Pedagoégica

Além da relevancia para os estudantes, os achados desta pesquisa tém
implicagdes pedagodgicas diretas para escolas e professores. A BNCC (BRASIL,
2018) enfatiza o desenvolvimento da autonomia e da competéncia digital, e os
resultados sugerem que o Start APP pode ser utilizado como recurso complementar

as praticas escolares.
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O aplicativo pode ser integrado ao cotidiano pedagogico em diferentes
dimensoes:

- Mediagdo docente: o professor pode acompanhar, em tempo real, o
desempenho dos estudantes no painel de resultados, utilizando esses dados como
subsidios para a avaliagao formativa.

- Complementaridade curricular: as trilhas gamificadas podem ser alinhadas
aos conteudos da BNCC, funcionando como atividades de reforgo, revisdo ou
aprofundamento dos temas tratados em sala de aula.

- Atividades socioemocionais: os desafios colaborativos podem ser usados
para desenvolver competéncias como cooperacao, resiliéncia e autonomia.

- Ensino hibrido: a flexibilidade do Start APP permite seu uso tanto em sala de
aula quanto em casa, facilitando a integracdo com praticas de ensino hibrido e
remoto.

De acordo com Lima e Andrade (2022), a adogao de aplicativos gamificados
no ensino fundamental amplia o protagonismo estudantil e favorece a integragao
entre curriculo e experiéncias digitais significativas. O Start APP, nesse sentido,
potencializa a atuagcdo docente e oferece aos estudantes um ambiente de
aprendizagem motivador e conectado as suas expectativas digitais.

Além da relevancia para os estudantes, os achados desta pesquisa tém
implicagdes pedagogicas diretas para escolas e professores. A BNCC (BRASIL,
2018) enfatiza o desenvolvimento da autonomia e da competéncia digital, e os
resultados sugerem que o Start APP pode ser utilizado como recurso complementar
as praticas escolares. Professores podem adotar a plataforma para personalizar
trilhas de aprendizagem, acompanhar o progresso individual e propor atividades que
reforcem competéncias socioemocionais. De acordo com Lima e Andrade (2022), a
adogao de aplicativos gamificados no ensino fundamental amplia o protagonismo
estudantil e favorece a integragdo entre curriculo e experiéncias digitais

significativas.

6.3 Limitagoes do Estudo

Como todo estudo de caso qualitativo, esta pesquisa possui limitagdes quanto
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a generalizagdo dos resultados. A amostra reduzida e localizada de estudantes,
apesar de suficiente para o escopo analitico, ndo representa a totalidade da
diversidade educacional brasileira. Além disso, ndo foram incluidos estudantes com
deficiéncia, o que impossibilita afirmar que a plataforma atende integralmente aos
critérios de acessibilidade universal.

Essa limitagcdo abre espaco para uma reflexdo importante sobre
acessibilidade. O design emocional pode ser adaptado para atender publicos com
diferentes necessidades, por meio de recursos como contraste de cores para
dalténicos, narracdo em audio, legendas automaticas e compatibilidade com leitores
de tela. Mais do que uma limitagcdo, a acessibilidade representa uma oportunidade
de evolugdo do Start APP, podendo torna-lo referéncia em inclusao digital e
pedagogica no contexto brasileiro.

Outro ponto a considerar € que o Start APP foi analisado em um ambiente
controlado, com tempo limitado de uso. O comportamento e a percepgao dos
estudantes poderiam variar ao longo de um uso continuo e integrado a rotina
escolar.

Como todo estudo de caso qualitativo, esta pesquisa possui limitagdes quanto
a generalizagdo dos resultados. A amostra reduzida e localizada de estudantes,
apesar de suficiente para o escopo analitico, ndo representa a totalidade da
diversidade educacional brasileira. Além disso, ndo foram incluidos estudantes com
deficiéncia, o que impossibilita afirmar que a plataforma atende integralmente aos
critérios de acessibilidade universal.

Essa limitagdo abre espagco para uma reflexdo importante sobre
acessibilidade. O Design Emocional, ao considerar as dimensbes visceral,
comportamental e reflexiva, pode ser adaptado para atender publicos com diferentes
necessidades. Recursos como contraste de cores adaptado para daltonicos,
narragao em audio de textos, legendas automaticas e compatibilidade com leitores
de tela sdo exemplos de praticas que ampliam ndao apenas a usabilidade, mas
também o potencial de engajamento emocional.

A auséncia de acessibilidade ndo gera apenas frustragado técnica — como a
dificuldade de navegacao ou execugao de tarefas —, mas também compromete o
sentimento de pertencimento e a percepg¢ao de valor pedagdgico. Isso significa que,
para publicos com deficiéncia, barreiras de acessibilidade podem impedir que os

niveis visceral, comportamental e reflexivo sejam plenamente alcangados. Uma
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investigacdo futura que inclua estudantes com deficiéncia poderia, portanto,
contribuir para o desenvolvimento de solugdes mais inclusivas e emocionalmente
significativas, ampliando o impacto social do Start APP.

Outro ponto a considerar € que o Start APP foi analisado em um ambiente
controlado, com tempo limitado de uso. O comportamento e a percepgao dos
estudantes poderiam variar ao longo de um uso continuo e integrado a rotina

escolar.

6.4 Contribuicao Original do Start APP

Um aspecto que diferencia o Start APP de outras EdTechs é a integracao
entre design emocional, gamificagdo e alinhamento direto a BNCC. Enquanto o
Duolingo foca na aprendizagem de idiomas (XU et al., 2021) e o Google Classroom
privilegia a gestdo pedagodgica (KIZILCEC et al., 2020), o Start APP articula
elementos emocionais e pedagdgicos em uma unica proposta. Esse diferencial
permite compreendé-lo como uma contribuicdo inovadora no cenario brasileiro.

Além disso, esta pesquisa contribui para preencher uma lacuna na literatura
nacional, ao oferecer evidéncias empiricas sobre o papel do design emocional em
EdTechs voltadas ao Ensino Fundamental Il e Médio. Sdo escassos os estudos
brasileiros que investigam de forma sistematica a relacdo entre gamificacao,
usabilidade e emogao em plataformas educacionais digitais. Assim, a analise aqui
apresentada amplia o campo académico e fortalece o dialogo entre design,
educacao e tecnologia.

Um aspecto que diferencia o Start APP de outras EdTechs é a integracao
entre design emocional, gamificacdo e alinhamento direto & BNCC. Enquanto o
Duolingo foca na aprendizagem de idiomas (XU et al., 2021) e o Google Classroom
privilegia a gestdo pedagdgica (KIZILCEC et al., 2020), o Start APP articula
elementos emocionais e pedagdgicos em uma unica proposta. Esse diferencial
permite compreender a plataforma como uma contribuicdo inovadora no cenario
brasileiro, ao unir intencionalidade curricular com estratégias de prazer e

engajamento digital.
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6.5 Recomendacgoes e Estudos Futuros

Com base nos resultados deste estudo, algumas recomendagdes podem

orientar o aprimoramento do Start APP:

Incorporar recursos de acessibilidade universal, como leitores de tela,
legendas, narragdo de conteudos e interfaces com alto contraste,
assegurando inclusdo de estudantes com diferentes necessidades.

Oferecer feedbacks personalizados, que vao além da pontuagao e incluam
mensagens motivacionais e orientagdes adaptadas ao ritmo do usuario,
fortalecendo o senso de competéncia.

Ampliar os elementos de gamificagao colaborativa, estimulando o trabalho
em grupo, rankings coletivos e desafios compartilhados, de modo a reforgar o
sentimento de pertencimento e cooperacgao entre estudantes.

No que se refere a futuras pesquisas, recomenda-se o desenvolvimento de

estudos que nao apenas observem a percep¢do dos usuarios, mas também

mensurem indicadores de retencao de aprendizado e avaliem a influéncia do

Design Emocional na performance académica. Esse tipo de investigagao permitiria

avancgar da dimensao subjetiva de “percepg¢ao de valor” para a comprovagao objetiva

da “demonstracao de valor pedagogico”, fortalecendo a relevancia cientifica e pratica

do aplicativo.



33

BIBLIOGRAFIA UTILIZADA

AUSUBEL, David Paul. Aquisicdo e retengcao de conhecimentos: uma perspectiva
cognitiva. Lisboa: Platano Editora, 2003.

BRASIL. Ministério da Educacgao. Base Nacional Comum Curricular: Educagéo
Basica. Brasilia, 2018. Disponivel em:

https://portal.mec.gov.br/docman/abril-2018-pdf/85121-bncc-ensino-medioffile.
Acesso em: 27 jul. 2025.

COLETIVO UX. 7 fatores que influenciam a experiéncia do usuario. 2016. Disponivel

%A1r|o 827e35410926 Acesso em: 15 jul. 2025.
FLICK, Uwe. Introdugéo a pesquisa qualitativa. 3. ed. Porto Alegre: Artmed, 2009.

GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. Sao Paulo: Atlas,
2017.

KIZILCEC, R. F.; SALISU, N.; OGUT, B.; PEREZ-SANAGUSTIN, M. How Google
Classroom supports effective online learning. Journal of Educational Technology
Research and Development, v. 68, n. 6, p. 365-380, 2020. DOI:
10.1007/s11423-020-09844-1.

LIMA, A. P.; ANDRADE, C. R. Aplicativos gamificados e praticas pedagdgicas no
Ensino Fundamental: uma analise a luz da BNCC. Educagé&o em Revista, v. 38, p.
1-25, 2022. DOI: 10.1590/0102-469822985.

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. O desafio do conhecimento: pesquisa qualitativa
em saude. 13. ed. Sdo Paulo: Hucitec, 2014.

MORAN, José. Educar criangas e jovens para um bom uso do digital. Sado Paulo,
2023. Disponivel em:
https://moran.eca.usp.br/wp-content/uploads/2023/12/educar_criancas_digital.pdf.
Acesso em: 26 jul. 2025.

MOREIRA, Guilherme Lima da Rosa; KNOLL, Graziela Frainer. Elementos de
gamificagc&o no aplicativo Duolingo. Disciplinarum Scientia. Série Ciéncias Humanas,
Santa Cruz do Sul, v. 19, n. 2, p. 205-214, mar. 2019. Disponivel em:

https://periodicos.ufn.edu.br/index.php/disciplinarumCH/article/view/2923/2334.
Acesso em: 27 jul. 2025.

NORMAN, D. Emotional Design: why we love (or hate) everyday things. New York:
Basic Books, 2004.

NORMAN, Donald A. Design emocional: por que amamos (ou detestamos) os
objetos do dia-a-dia. Tradugédo de Ana Deird. Rio de Janeiro: Rocco, 2008.


https://portal.mec.gov.br/docman/abril-2018-pdf/85121-bncc-ensino-medio/file
https://coletivoux.com/7-fatores-que-influenciam-a-experi%C3%AAncia-do-usu%C3%A1rio-827e35410926
https://coletivoux.com/7-fatores-que-influenciam-a-experi%C3%AAncia-do-usu%C3%A1rio-827e35410926
https://moran.eca.usp.br/wp-content/uploads/2023/12/educar_criancas_digital.pdf
https://periodicos.ufn.edu.br/index.php/disciplinarumCH/article/view/2923/2334

34

PROGRAMMERS. 10 heuristicas de Nielsen: melhorando a usabilidade. [s.d.].
Disponivel em:
https://www.programmers.com.br/blog/10-heuristicas-de-nielsen-melhorando-a-usabil
idade/. Acesso em: 25 jul. 2025.

RODRIGUES, J.; SILVA, F. Emogdes e engajamento em plataformas educacionais
gamificadas no Brasil. Revista Brasileira de Educacgéo, v. 28, n. 1, p. 145-162, 2023.

RYAN, R. M.; DECI, E. L. Intrinsic and extrinsic motivation from a self-determination
theory perspective: Definitions, theory, practices, and future directions. Contemporary
Educational Psychology, v. 61, 2020. DOI: 10.1016/j.cedpsych.2020.101860.

RYAN, Richard M.; DECI, Edward L. Self-determination theory and the facilitation of
intrinsic motivation, social development, and well-being. American Psychologist,
Washington, v. 55, n. 1, p. 68-78, 2000. DOI:
https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68.

RYAN, R.; DECI, E. Self-determination theory: Basic psychological needs in
motivation, development, and wellness. New York: Guilford Press, 2020.

SQUADRA. A influéncia do design emocional no processo de decis&o. 2021.
Disponivel em:
https://squadra.com.br/blog/design-emocional-e-a-decisao-de-compra. Acesso em:
27 jul. 2025.

WANG, A. |.; TAHIR, R. The effect of using Kahoot! for learning — A literature review.
Computers & Education, v. 149, 2020. DOI: 10.1016/j.compedu.2020.103818.

WORLD HEALTH ORGANIZATION (WHO). Global report on assistive technology.
Geneva: World Health Organization, 2021.

XU, B. et al. Exploring the role of gamification in second language learning: Evidence
from Duolingo. Computers in Human Behavior, v. 122, 2021. DOI:
10.1016/j.chb.2021.106815.

YIN, Robert K. Estudo de caso: planejamento e métodos. 5. ed. Porto Alegre:
Bookman, 2015.



https://www.programmers.com.br/blog/10-heuristicas-de-nielsen-melhorando-a-usabilidade/
https://www.programmers.com.br/blog/10-heuristicas-de-nielsen-melhorando-a-usabilidade/
https://squadra.com.br/blog/design-emocional-e-a-decisao-de-compra

ANEXO

START APP E SUAS FUNIONALIDADES:

Figura 1 — Tela inicial do Start APP
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Figura 2 — Selecao de trilhas de aprendizagem
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Figura 6 — Desempenho por disciplina
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Figura 7 — Painel de desempenho
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Figura 10 — Loja virtual - Banner

9:41 =

Cecilia Oliveira

® 220

43



Figura 11 — Biblioteca- Livros de estudo
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Figura 12 — Biblioteca — Livros de histéria
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Figura 13 — Biblioteca — Leitura de livro
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Figura 14 — Desafio diario
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Figura 15 — Loading do desafio
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Figura 16 — Questao do desafio
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Figura 17 — Recompensa
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QUESTIONARIO (START)

9.

© N o a bk wbdhd =

Quantos anos vocé tem?

Qual é o segmento? Ensino fundamental? Médio?

Tipo de escola? Publica ou privada?

Com que frequéncia vocé usa aplicativos no celular, tablet ou computador?
Como vocé acessa internet? (Celular? Computador? Tablet?)

O que vocé mais faz na internet?

Vocé achou o app divertido para estudar?

Esse app te ajudaria a estudar?

O app foi facil ou dificil de usar?

10. Qual parte vocé mais gostou?

11. Qual parte vocé menos gostou?

12.Vocé indicaria esse app para um amigo?
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