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A CASA EDUCACIONAL: UM SOFTWARE EDUCATIVO PARA O
ENSINO DE COMPUTACAO

Gisley Carla Castro da Silva !
Angélica Félix de Castro >
Di6genes Mendes Aratijo *

RESUMO

O avango tecnoldgico tem impulsionado mudangas significativas nos métodos de ensino,
tornando cada vez mais frequente a utilizagdo de ferramentas digitais no processo de
aprendizagem. Neste contexto, este trabalho apresenta A Casa Educacional, um protdtipo de
software educativo desenvolvido para auxiliar o ensino de conceitos fundamentais de computacao
de forma ludica e interativa. A aplicacdo foi projetada no Figma e estruturada como um jogo
composto por seis fases, nas quais os jogadores percorrem diferentes comodos de uma casa, cada
um abordando uma area especifica da computacdo, como algoritmos, redes de computadores e
inteligéncia artificial. Ao responder perguntas em cada comodo a respeito dos temas ¢ ganhando
a medalha, o jogador avanca de fase. Apos vencer todas as fases o jogador ganha o troféu e finaliza
0 jogo. Essa metodologia tem o intuito de incentivar o estudante a continuar no jogo e aprender
brincando. A validagdo do prototipo foi realizada com estudantes do ensino fundamental por meio
do questionario System Usability Scale (SUS), ferramenta amplamente reconhecida para medir a
usabilidade de sistemas. Os resultados indicaram uma recepg¢ao positiva ao software por parte dos
alunos, destacando sua interface intuitiva e seu potencial para auxiliar na aprendizagem de
computagdo. Além disso, os participantes sugeriram melhorias, como a ampliagdo das fases € o
aumento da complexidade dos desafios. A pesquisa refor¢a a importancia da gamificacdo no
contexto educacional e demonstra que A Casa Educacional pode se tornar um recurso eficaz para
o ensino de computagdo, promovendo maior engajamento e retengdo de conhecimento entre os
estudantes.

Palavras-chave: Software educativo, Computacao, Gamificagdo, Aprendizagem ludica,
Usabilidade.

INTRODUCAO

A tecnologia consolidou-se como parte integrante das sociedades
contemporaneas, transformando as formas de comunicagdo, trabalho, lazer e, de modo
significativo, a educacdo. O fendmeno da cultura digital, reconhecido pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2017) como uma das dez competéncias gerais para a
Educacdo Basica, evidencia a necessidade de integrar praticas pedagogicas ao uso de

recursos tecnoldgicos. Nesse cendrio, os softwares educativos tém se tornado aliados
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importantes no processo de ensino-aprendizagem, promovendo experiéncias mais
interativas, personalizadas e dindmicas.

A educagao mediada por tecnologia permite que os estudantes explorem conceitos
de forma mais significativa, interagindo com conteudos de maneira ativa. Entre as
abordagens inovadoras que se destacam esta a gamificagdo, que consiste na aplicacao de
elementos de jogos em contextos educacionais. Essa estratégia tem se mostrado eficaz no
aumento do engajamento e da motivacdo dos alunos, além de favorecer a retengdo do
conhecimento.

Com base nessa perspectiva, este trabalho apresenta o desenvolvimento ¢ a
validagdo de um protdtipo de software educativo intitulado “A Casa Educacional”,
concebido para ensinar contetdos basicos de computacdo de forma ludica e acessivel. O
prototipo foi elaborado no Figma, utilizando conceitos de design de interfaces e
prototipagdo para criar um ambiente amigéavel e funcional. O jogo foi pensado para alunos
do ensino médio-técnico, mas pode ser adaptado para diferentes faixas etarias e niveis de
ensino.

O objetivo central desta pesquisa foi desenvolver e validar um protétipo de
software educativo que promova o aprendizado ativo de conceitos fundamentais de
computagdo, contribuindo para a formagdo de estudantes criticos e preparados para os
desafios do mundo digital. Ao longo do texto, sdo apresentadas as bases tedricas, a
metodologia adotada, o processo de desenvolvimento e validagao do prototipo, bem como

os principais resultados obtidos.
METODOLOGIA

Esta pesquisa adotou uma abordagem aplicada, com carater exploratorio e
descritivo. O desenvolvimento do protétipo foi realizado a partir da definicdo dos
conteudos fundamentais da computagdo a serem abordados: historia da computagao,
algoritmos, redes de computadores, programacao, inteligéncia artificial e banco de dados.
Cada uma dessas tematicas corresponde a uma fase do jogo, representada por um cémodo
da casa virtual que compde a narrativa da aplicagao.

A prototipagao foi realizada no Figma, permitindo a construgao de telas interativas
e o encadeamento dos fluxos de navegagdo, simulando a experiéncia do usudrio no

ambiente do jogo. Essa etapa possibilitou realizar ajustes estruturais e de design antes da
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implementagdo funcional do software, o que representa uma pratica eficiente no ciclo de
desenvolvimento de sistemas.

Para avaliar a usabilidade do prototipo, foi aplicado o System Usability Scale
(SUS), um questionario padronizado amplamente utilizado para medir a percep¢ao de
usabilidade de sistemas. A aplicagdo do instrumento ocorreu com 38 estudantes do ensino
fundamental. Os dados foram coletados por meio de formulério eletrénico e analisados
quantitativamente, considerando indicadores como facilidade de uso, clareza da interface

e engajamento dos participantes.
REFERENCIAL TEORICO

Os softwares educativos constituem ferramentas pedagogicas voltadas a
potencializar o processo de ensino-aprendizagem. Segundo Melo (2021), sdo programas
concebidos com a finalidade de facilitar o aprendizado, permitindo ao professor atuar
como mediador no processo educativo. Juca (2006) amplia essa defini¢do ao considerar
que softwares de diferentes 4areas podem ser adaptados para fins pedagdgicos, desde que
promovam experiéncias significativas ao usudrio.

A qualidade de um software educativo envolve aspectos técnicos e pedagogicos,
como interatividade, acessibilidade, feedback imediato e fundamentacdo metodoldgica
(ALMEIDA, 2015). Para além do conteudo, a interface deve ser intuitiva e funcional,
garantindo que o aluno possa concentrar-se no aprendizado sem barreiras tecnoldgicas.
Nesse sentido, a prototipagdo desempenha um papel central, pois permite identificar
falhas e aperfeigoar a experiéncia antes da implementagao final.

A Engenharia de Software fornece ferramentas importantes para estruturar e
organizar projetos educacionais digitais. O uso da Unified Modeling Language (UML)
— por meio de diagramas de classes, casos de uso e sequéncia — contribui para
representar graficamente a arquitetura e os fluxos de interagcdo da aplicagao (BOOCH et
al., 2006; COSTA, 2001).

Outro conceito essencial ¢ a gamificagdo, que tem ganhado destaque em praticas
pedagbgicas inovadoras. Cunha et al. (2022) afirmam que metodologias ativas — nas
quais a gamificagdo se insere — incentivam o protagonismo discente e a aprendizagem
significativa. Estudos como os de Jesse e Hoffmann (2024) e Tonhdo et al. (2024)
evidenciam que a utilizagdo de elementos ludicos potencializa a motivacao, a autonomia

e o engajamento dos alunos. Dessa forma, a integracdo de gamificacdo, engenharia de
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software e principios pedagogicos configura-se como um caminho promissor para o

desenvolvimento de recursos educacionais digitais eficazes.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O prototipo “A Casa Educacional” foi estruturado em seis fases, cada uma
representando um coémodo de uma casa: hall de entrada (histéria da computacio), sala
(algoritmos), jardim (redes de computadores), cozinha (programacao), biblioteca
(inteligéncia artificial) e banheiro (banco de dados). Cada fase apresenta trés questdes de
multipla escolha, com feedback imediato ao jogador. A progressdo ocorre mediante
acertos, com entrega de medalhas ao final de cada fase e um troféu simbdlico na
conclusdo do jogo. Essa estrutura foi planejada para promover uma aprendizagem gradual
e motivadora.

A interface apresenta uma navegagdo intuitiva, com telas iniciais de acesso,
cadastro e recuperacdo de senha. Em seguida, o jogador é conduzido a uma introducao
que contextualiza a narrativa do jogo. O design foi concebido com paleta de tons neutros
e elementos gréaficos simples, favorecendo a clareza visual e reduzindo distragdes. As
telas foram projetadas de forma responsiva, podendo ser visualizadas tanto em
dispositivos moveis quanto em computadores de mesa.

Nas telas ¢ possivel, inicialmente, visualizar e interagir com as etapas de acesso,

cadastro e recuperagao de senha, como apresentado na Figura 1.
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A casa educacional Cadastro Recuperagio de senha

Para recuperar seu acesso,

digite o email cadastrado.
Nome completo

Vocé recebera as instrugdes
Email para recuperar sua senha.

Senha
B

Cadastrar Enviar

Cancelar Cancelar

-
Senha ou login errado! Cadastro realizado com sucesso!

Fig.1. Interface de criagdo de conta e acesso

Fonte: Autoria propria (2025)

Ao passo que seguem as telas de iniciagdo e explicagdo do jogo, como pode ser
observado na Figura 2. Essas telas tém como objetivo ambientar o usudrio e deixar um

tom convidativo ao ambiente como se fosse realmente uma casa.

A casa educacional

A casa educacional A casa educacional A casa educacional

Bem-vindo devolta! Vamos entrar! Vamos entrar!

Nao precisa ser timido,
com um toque na tela o
jogo tera inicio!

Vocé esta pronto?!
$6 um momentinho... La dentro vocé ira Entéio vamos I4.
encontrar varios comodos
o Esta na hora de conhecer uma
Estamos arrumando a casa e em cada um deles vocé b diferarte
para que seu aprendizado ira aprender sobre um
seja maximo. assunto da computagao H 1 vl o wockine
ELA E MAIOR POR DENTRO!!

Fig.2. Area inicial de explicagdo do jogo

Fonte: Autoria propria (2025)
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As fases e suas respectivas perguntas apresentam botdes de interagdo funcionais.
Em cada fase ha uma tela inicial com a imagem do comodo e o titulo da area da
computacgdo a ser tratada e, em seguida, uma tela de explicagdo sobre o assunto abordado

na fase em questdo. A Figura 3 apresenta essas telas.

A computagdo é o estudo de como os sistemas
computacionais funcionam.

Desde os primeiros dispositivos de célculo,
como o dbaco, até os modernos computadores

quénticos, a evolucdo da computacédo
transformou a forma como trabalhamos, nos
comunicamos e interagimos com o mundo.

As bases da computagio moderna foram
estabelecidas por pioneiros que propuseram
conceitos fundamentais para a teoria da
computagéo.

Agora é hora de colocar em prética!

Fig.3. Telas iniciais da fase 1

Fonte: Autoria propria (2025)

Cada fase apresenta trés perguntas com quatro alternativas cada e um menu com
botdes para navegacdo entre as perguntas, como apresentado na Figura 4 onde estéd a Fase

1 (Conceitos Basicos e Historia da Computacao).
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PERGUNTAS PERGUNTAS PERGUNTAS

Qual foi a principal contribuigdo
de Alan Turing para a dreada
computagio?

Qual foi o primeire computador

o 0 que é um algoritmo?
eletrénico de uso geral? q 9

a) A invengdo do primeiro computador

a) ENIAC a) Um tipo de software
pessoal

b) O conceito de algoritmos e maquinas de

’ b) UNIVAC b) Um dispositivo de armazenamento
Turing

¢) A criagéo da internet ) Uma linguagem de programagio

d) O desenvolvimento de sistemas d) Uma sequéncia finita de instrugdes para
d)Colossus

operacionais resolver um problema

Fig.4. Perguntas e menu da fase 1.

Fonte: Autoria propria (2025)

A Figura 5 apresenta a fase 2 do jogo, a qual leva o titulo “Algoritmos e Estrutura
de Dados”.

Bem-vindo & Fase de Algoritmos e Estruturas.
de Dados!

Aqui, vocé iré explorar o mundo das solugdes
légicas e eficientes para problemas
computacionals.

Os algoritmos sao sequéncias de instrugdes
que orientam a execucso de tarefas, enquanto
as estruturas de dados organizam e
armazenam informaces de forma eficiente.

Prepare-se para testar seus conhecimentos o
desafiar sua légical

Agora é hora de colocar em prtical

Qual das seguintes opgdes & um
exemplo de estrutura de dados
linear?

a) Arvore

b) Grafo

¢) Lista encadeada

d) Tabela hash

0 que & uma pilha (stack) em
estruturas de dados?

a) Uma colegdo de dados onde o iltimo a
entrar é o primeiro a sair (LIFO)

b) Uma colegio de dados onde o primeiroa
entrar é o primeiro a sair (FIFO)

) Um tipo de rvore

d) Uma tabela de dados

Qual é o propésito de uma lista

encadeada?

8) Armazenar dados em uma tabela

b) Facilitar a insergao e remogaio de
elementos

©) Ordenar dados

d) Aumentar a velocidade de busca

Fig.5. Fase 2 - Algoritmos e Estruturas de Dados.
Fonte: Autoria propria (2025)

A Figura 6 apresenta a fase 3 com a abordagem de “Redes de Computadores”.
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Qual protocolo é utilizado para
Qual é a principal fungao de um 0 que é uma méscara de sub- e 5

transferéncia de arquivos na
roteador em uma rede? rede?

Internet?

As redes de computadores sao essenciais para
a comunicagio entre dispositivos, permitindo a
REORAS CARON IS aas St a) Conectar dispositivos em uma mesma

) Um tipo de firewall
rede local

Um dos elementos fundamentais em uma rede
é o roteador, que desempenha um papel crucial
na conexio de diferentes redes e no
encaminhamento de informacdes.

b) gerenciar o tréfego de dados entre
redes de computadores, permitindo que
vérios dispositivos usem a mesma
conexio de internet

b) Um identificador de um dispositivo na
rede

Além disso, as redes utilizam mascaras de
sub-rede, que ajudam a organizar a estrutura ) Um método para dividir uma rede em
da rede em partes menores, facilitando a ¢) Armazenar dados de ususrios sub-redes menores
gestio e a seguranca,

Para a transferéncla do dados, diversos d) Monitorar o trafego de rede d) Um protocolo de comunicagao
protocolos sdo utilizados, cada um com suas
funcoes especificas.

Neste quiz, vocd terd a oportunidade de testar
‘seus conhecimentos sobre esses conceitos
importantes. Boa sorte!

Fig.6. Fase 3 - Redes de Computadores
Fonte: Autoria propria (2025)

A Figura 7 apresenta a fase 4 do jogo, abordagem o tema “Programacao”.

. Qual das seguintes opcBes Qual dos seguintes concaltos &
0 que é uma varidvel em

programaciio? representa um loop em usado para evitar a repeticéio de

programagso? cédigo?

8) Um tipo de funcio a) if-else a) Varidvel
A programacao é o processo de escrever

instrucdes que um computador pode seguir
para executar tarefas especificas.
b) Um valor fixo no codigo b} switeh-case b) Loop
Eabase do desenvolvimento de software,
permitindo que os programadores criem

aplicagses, sites, jogos e muito mais.
PRI S S ©) Um espago de armazenamento para

) Fungéo
dados que podem mudar

Compreender os conceitos fundamentais de
programacéo, como estruturas de controle,
varidveis e funcbes, é essencial para resolver .
problemas e implementar solugdes eficientes. %) Ums estrutten d repsticho Ay

Vamos testar seus conhecimentos.

Fig.7. Fase 4 — Programacao

Fonte: Autoria propria (2025)

A Figura 8 exibe a fase 5 em que ¢ desenvolvido o tema “IA”.
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a) Um tipo de hardware de computador

b) Um método que permite que sistemas

.:m':dmw::’ ::“do:" s b) IA forte é mais barata de implementar b) Sistema operacional
©)1A fraca é projetada para tarefas.

©) Umaalgoritmo de criptografia especificas, enquanto 1A forte visa

simular a inteligéncia humana em geral
transformando a maneira com

com a tecnologia e possibilitar

d) Uma técnica de programacao ) 1A fraca nio utiliza dados

Vamos Il

Fig.8. Fase 5 - IA
Fonte: Autoria propria (2025)

A Figura 9 apresenta a fase 6 desenvolvendo o assunto de “Bancos de Dados”.

2) Um banco de dados que armazena dados

8) Um tipo de indice
em arquivos de texto

b) Um banco de dados que ndo utiliza

b) Um campo que pode ser nulo
tabelas ) PO qUS O

©) Um banco de dados que organiza dados ) Um identificador unico para registros
o
em tabelas com relacées entre elas ‘em uma tabela

A compreensio dos conce d) Um banco de dados que usa apenas
dados é essencial para o de: ento de dados numéricos
sistemas que manipulam grandes volumes de
dados de forma eficaz.

d) Python ) Uma fungio de agregacéo

Agora é hora de colocar em pratica o seu
conhecimento em banco de dados!

Fig.9. Fase 6 - Banco de dados.
Fonte: Autoria propria (2025)

Para cada resposta dada, o jogador visualiza um feedback que o informa se ele errou
a resposta, se acertou e pode continuar para a proxima pergunta da fase ou se acertou a
ultima pergunta da fase e pode seguir para a fase seguinte. A Figura 10 mostra os

feedbacks recebidos pelos jogadores.

Fig.10. Feedback das perguntas de cada fase
Fonte: Autoria propria (2025)




XI Congresso Nacional de Educagao

ISSN: 2358-8829 ’ tONED '

Ao finalizar com sucesso cada fase, o jogador ganha uma medalha, como pode ser

visualizado na Figura 11.

Parabéns! Parabéns! Parabéns! Parabéns! Parabéns!
Vocé acaba de passar de Vocé acaba de passar de Vocé acaba de passar de Vocé acaba de passar de Vocé acaba de passar de
fase e merece uma medalha fase e merece uma medalha fase e merece uma medalha fase e merece uma medalha fase e merece uma medalha

Clique no botio abaixo para Clique no botio abaixo para Clique no botio abaixo para Clique no botdo abaixo para Clique no botdo abaixo para
acessar a proxima fase acessar a proxima fase acessar a proxima fase acessar a proxima fase acessar a proxima fase
FASE 2 FASE 3 FASE4 FASE 5 FASE6

CIBREEE & & 3 & & EIEEEE EEEEE (] &) (81 (&) (2
Fig.11. Medalhas

Fonte: Autoria propria (2025)

O jogo ¢ finalizado na sexta fase com a entrega de um troféu simbolico e segue-se

com link direto para a pesquisa sobre a usabilidade do aplicativo, como pode ser visto na

POR TER PASSADO POR TODAS AS
FASES E CONCLUIDO COM SUCESSO
VOCE ACABA DE GANHAR O

Figura 12.

TROFEU
EXPERT EM COMPUTAGAO
m

Fig.12. Troféu
Fonte: Autoria propria (2025)

A entrega do troféu no fim do jogo simboliza a vitéria do participante € um
incentivo a aprendizagem, buscando passar para o estudante a sensacdo de conquista,

fazendo também alusdo a vitoria nos estudos. Para melhor visualizagdo das telas o
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protdtipo completo pode ser visualizado no Figma, tanto em dispositivos moveis quanto

em computadores, disponivel em: https://tinyurl.com/ACasaEducacional.

Os resultados da aplicagdo do SUS indicaram alta aceitacdo por parte dos
estudantes. A maioria relatou facilidade de uso e boa organizagao do sistema, destacando
a estética agraddvel e a clareza das funcionalidades. Um total de 86,8% dos participantes
atribuiu as maiores pontuacdes ao interesse em utilizar o aplicativo com frequéncia. Além
disso, 65,8% consideraram o sistema simples e intuitivo, € mais da metade discordou que
a estética fosse negativa. Esses dados demonstram que a experiéncia proporcionada pelo

protétipo foi positiva, contribuindo para o engajamento dos usudrios.

Os comentarios qualitativos refor¢aram essa percepcao: muitos alunos afirmaram
que a proposta de fases e recompensas os motivou a avangar no jogo e aprender os
contetdos de computacdo. Também surgiram sugestdes para ampliar as fases e aumentar
a complexidade dos desafios, indicando potencial de evolugdo da aplicagdao para niveis
mais avancados de ensino.

Tais resultados dialogam diretamente com as teorias sobre gamificagdo e
aprendizagem ativa (CUNHA et al., 2022; TONHAO et al., 2024), que destacam a
importancia de experiéncias educacionais participativas e ludicas. A usabilidade eficiente
observada na aplicagdo reforga a relevancia da prototipacdo como etapa fundamental para

o desenvolvimento de ferramentas educacionais tecnoldgicas.
CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados alcancados evidenciam que o prototipo “A Casa Educacional”
apresenta um grande potencial como ferramenta pedagdgica para o ensino de
computacgdo. A alta aceitagdo pelos estudantes, a facilidade de navegacao e a atratividade
da interface demonstram que o software tem capacidade de promover um aprendizado
significativo, unindo contetidos técnicos e elementos Iludicos. A gamificagao,
representada pelas fases, medalhas e troféus, mostrou-se eficaz como mecanismo de
engajamento, tornando o processo de aprendizagem mais dinamico e motivador.

A etapa de validagdo permitiu identificar pontos fortes e sugestdes de melhorias,
como a ampliacao das fases e a inser¢ao de novos desafios. Como perspectivas futuras,
recomenda-se a implementacao do back-end do aplicativo, possibilitando funcionalidades

adicionais, como registro de desempenho dos usudrios, além de testes com publicos

AN ¢ 3 FE QN1 hed Y 0t 6


https://tinyurl.com/ACasaEducacional

ISSN: 2358-8829 Q P BOM EDY

XI Congresso Nacional de Educacao

diversificados e maior numero de participantes. A integracao de tecnologia, ludicidade e
pedagogia, conforme propde este trabalho, representa um caminho promissor para o

fortalecimento do ensino de computacao e de competéncias digitais na educagao basica.
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