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RESUMO

A expansao das tecnologias educacionais digitais tem impulsionado o desenvolvimento de ambientes
virtuais de aprendizagem voltados para experiéncias mais interativas, adaptativas e centradas no
estudante. Nesse contexto, plataformas digitais educacionais vém incorporando principios de
usabilidade, elementos gamificados e metodologias ativas para favorecer o engajamento e a
aprendizagem significativa. O presente estudo teve como objetivo avaliar a Plataforma EDUXBASIC
enguanto ambiente virtual de aprendizagem, considerando os principios de usabilidade descritos na
ISO 9241-210, bem como aspectos relacionados a gamificacdo, aprendizagem colaborativa e
metodologias ativas. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, exploratoria, descritiva e analitica,
desenvolvida por meio de observacao sistematica da plataforma disponivel publicamente no endereco

eletrbnico https://eduxbasic.com/. Foram analisados aspectos relacionados a arquitetura da

informacdo, organizacdo das interfaces, experiéncia do usuério, mecanismos de feedback, recursos
interativos, estratégias motivacionais e potencial pedagogico da plataforma. Os resultados
demonstraram que a EDUXBASIC apresenta estrutura funcional compativel com principios

contemporaneos de design centrado no usuario, oferecendo recursos que favorecem navegacao
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intuitiva, organizagdo pedagogica, acompanhamento académico e aprendizagem ativa. Observou-se

presenca de mecanismos relacionados a gamificacao, progressdo do desempenho e acompanhamento

docente, além de potencial para utilizacdo de estratégias colaborativas e metodologias ativas no

contexto digital. Conclui-se que a EDUXBASIC apresenta potencial relevante como ambiente virtual

de aprendizagem alinhado as demandas contemporaneas da educacdo digital, aos principios

ergondmicos da ISO 9241-210 e as abordagens pedagogicas inovadoras descritas na literatura

cientifica internacional.

Palavras-chave: Ambiente virtual de aprendizagem; ISO 9241-210; Experiéncia do usuério;

Gamificacdo; Metodologias ativas; Educacéo digital.

INTRODUCAO

A transformacdo digital da educacao
intensificou a utilizagcdo de ambientes virtuais
de aprendizagem (AVA) em diferentes niveis
educacionais, ampliando possibilidades de
acesso ao conhecimento, flexibilizacéo
curricular e interacdo pedagogica mediada por
tecnologias digitais. O avanco das plataformas
educacionais online impulsionou mudancas na
organizacdo das préticas pedagogicas,
promovendo maior integracdo entre recursos
multimidia, monitoramento do desempenho
académico e metodologias centradas no
protagonismo discente.

Nesse cendrio, a experiéncia do usuario
tornou-se  componente  essencial  para
efetividade pedagdgica dos ambientes digitais.
Plataformas  educacionais com  baixa
navegabilidade, interfaces desorganizadas ou
excesso de carga cognitiva podem
comprometer a motivacdo, a permanéncia e a
aprendizagem dos estudantes. A norma ISO

9241-210 estabelece principios relacionados

ao design centrado no ser humano em sistemas
interativos, enfatizando compreensdo do
contexto de uso, participacdo dos usuarios no
desenvolvimento, avaliagdo continua da
experiéncia e melhoria iterativa das interfaces
digitais (1SO, 2019).

Além dos aspectos ergondmicos, as
plataformas educacionais contemporaneas
passaram a incorporar estratégias relacionadas
a gamificagdo e metodologias ativas como
forma de ampliar o engajamento dos
estudantes em atividades digitais. A utilizacéo
de elementos como desafios, recompensas,
feedback imediato, progressao de desempenho
e acompanhamento visual da aprendizagem
vem sendo associada ao fortalecimento da
motivacdo académica e da participacdo ativa
em ambientes virtuais (KLOCK et al., 2020).

Paralelamente, as metodologias ativas
vém promovendo mudancas significativas no
modelo tradicional de ensino ao estimularem
autonomia, resolucdo de  problemas,
pensamento critico e construcdo colaborativa
Estudos

do conhecimento. recentes
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demonstram que a integragdo entre
aprendizagem ativa e tecnologias digitais
favorece experiéncias pedagdgicas mais
participativas, interativas e significativas
(BOND etal., 2021).

Outro aspecto relevante refere-se a
aprendizagem colaborativa apoiada por
tecnologias digitais. Ambientes educacionais
que favorecem comunicagéo,
acompanhamento docente, compartilhamento
de atividades e construcdo coletiva do
conhecimento apresentam potencial para
fortalecimento da participacdo social e do
protagonismo discente (ZHOU,; LI, 2023).

A Plataforma EDUXBASIC insere-se
nesse contexto ao apresentar proposta voltada
para organizacdo da aprendizagem digital,
acompanhamento académico e integracdo de
recursos educacionais interativos. Entretanto,
estudos técnico-cientificos relacionados a
usabilidade e potencial pedagégico da

plataforma ainda sdo escassos na literatura.

Dessa forma, esta pesquisa teve como
objetivo avaliar a Plataforma EDUXBASIC
enquanto ambiente virtual de aprendizagem,
considerando os principios de usabilidade
descritos na ISO 9241-210, bem como
aspectos  relacionados a  gamificacéo,
aprendizagem colaborativa e metodologias

ativas.

PERCURSO METODOLOGICO

Trata-se de uma pesquisa qualitativa,

exploratoria, descritiva e analitica,
desenvolvida por meio de andlise
observacional da Plataforma EDUXBASIC,
disponivel

publicamente no  endereco

eletrdnico https://eduxbasic.com/. O estudo

fundamentou-se nos referenciais tedricos da
interacdo humano-computador, experiéncia do
usudrio, design instrucional, aprendizagem
colaborativa, gamificacdo e metodologias
ativas aplicadas aos ambientes virtuais de

aprendizagem, conforme Figura 1.


https://eduxbasic.com/

29

Rev. Cientifica Sistematica, Maceid, v. 14, n.19, p. 26-35, jan, 2026

Figura 1 — Fluxograma metodoldgico da pesquisa.
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Fonte: Autores (2026).

A coleta das informagdes ocorreu entre
marco e maio de 2026, por meio da observacéo
sistematica das funcionalidades
disponibilizadas publicamente na plataforma.
Foram analisados recursos relacionados a
organizacdo das interfaces, arquitetura da
informacao,

experiéncia de navegacao,

acessibilidade, mecanismos de interagdo
pedagogica, acompanhamento do desempenho
académico, elementos  gamificados e
estratégias voltadas para aprendizagem ativa.
A avaliacdo da usabilidade foi
estruturada com base nos principios descritos
pela ISO 9241-210: compreensdo explicita dos
usuérios, tarefas e contexto de uso;
participacdo dos usuarios; avaliacdo continua
iterativo;

centrada no Uusuario; processo

experiéncia integral do usuério; e atuagdo

multidisciplinar.

No eixo da gamificagdo, foram
analisados recursos relacionados a motivacao,
feedback,

desafios e

progressao  de  desempenho,

recompensas  simbolicas,

monitoramento académico. Em relacdo as

metodologias  ativas, foram observadas
possibilidades de protagonismo discente,
aprendizagem autodirigida, resolucdo de

problemas e participacéo ativa dos estudantes.

A aprendizagem colaborativa foi
analisada considerando possibilidades de
interacdo entre usuarios, acompanhamento
docente, compartilhamento de informacdes e
potencial para construgdo coletiva do
conhecimento.

Os dados foram organizados em
tematicas e

categorias interpretados
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qualitativamente a partir da literatura cientifica
contemporanea sobre tecnologias educacionais

digitais.

RESULTADOS

Estrutura funcional da plataforma

A andlise inicial permitiu identificar
que a EDUXBASIC apresenta organizacao
estrutural orientada para aprendizagem digital
mediada ~ por  recursos  visuais e
acompanhamento pedagégico. A plataforma
apresenta menus objetivos, hierarquia visual
organizada e distribuicdo funcional dos

contetidos educacionais (Quadro 1).

Quadro 1 — Componentes estruturais observados na Plataforma EDUXBASIC.

Componentes analisados

Caracteristicas identificadas

Interface inicial

Organizacgéo visual limpa e responsiva

Navegacao

Menus simplificados e hierarquicos

Recursos pedagogicos

Integracao entre contetdos e acompanhamento académico

Organizacéo informacional | Estrutura modular e categorizada

Responsividade

Compatibilidade com multiplos dispositivos

Monitoramento

Recursos de acompanhamento do desempenho

Experiéncia visual

Padronizagdo estética e legibilidade

Fonte: Autores (2026).

Os resultados demonstraram que a
plataforma prioriza clareza visual,
previsibilidade funcional e organizacdo
pedagdgica, fatores frequentemente associados
a melhoria da experiéncia do usuéario em

ambientes educacionais digitais.

Avaliacdo da usabilidade segundo a ISO
9241-210

A aplicagéo dos principios
ergondmicos da ISO 9241-210 evidenciou
compatibilidade da EDUXBASIC com
abordagens centradas no usuario (Quadro 2).
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Quadro 2 — Avaliacao da plataforma segundo os principios da ISO 9241-210.

Principio da I1SO 9241-210

Evidéncias identificadas na EDUXBASIC

Compreenséo do contexto de uso |Interface direcionada ao contexto educacional digital

Design centrado no usuério

Organizagéo intuitiva das funcionalidades

Avaliacdo continua da experiéncia |Presenca de feedback visual e pedagdgico

Processo iterativo

Estrutura compativel com atualizagdo continua

Experiéncia integral do usuério

Integracdo entre navegacao, aprendizagem e acompanhamento

Participacdo multidisciplinar

Integracdo entre dimensdes pedagogicas e tecnologicas

Fonte: Autores (2026).

A plataforma apresentou potencial para
reducdo da carga cognitiva devido a
organizagdo simplificada dos menus e
distribuicéo equilibrada dos elementos visuais.

Elementos de gamificacdo (Quadro 3)

A EDUXBASIC apresenta recursos
associados ao engajamento educacional e

progressao da aprendizagem .

Quadro 3 — Recursos gamificados observados na plataforma.

Elementos gamificados

Potencial pedagdgico

Feedback imediato

Fortalecimento da aprendizagem autorregulada

Progressdo académica

Estimulo a continuidade das atividades

Indicadores de desempenho | Monitoramento do progresso do estudante

Organizagéo por etapas

Aprendizagem gradual

Recursos interativos

Maior engajamento digital

Fonte: Autores (2026).

Os mecanismos observados favorecem
motivacdo académica e participagdo continua
dos estudantes nas atividades educacionais

digitais.

Aprendizagem colaborativa e metodologias
ativas

Observou-se que a plataforma
apresenta potencial para aplicacdo de
metodologias ativas (Quadro 4) devido a
organizagdo modular das atividades e
possibilidade de acompanhamento continuo do

desempenho académico.
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Quadro 4 — Potencial pedagdgico da EDUXBASIC para metodologias ativas.

Estratégia pedagdgica

Evidéncia observada

Aprendizagem ativa

Participacdo continua do estudante

Ensino hibrido

Integracédo entre conteudos digitais e acompanhamento

Aprendizagem autodirigida

Organizacéo flexivel das atividades

Feedback formativo

Monitoramento continuo do desempenho

Protagonismo discente

Navegacdo orientada pela autonomia do estudante

Fonte: Autores (2026).

A estrutura da plataforma (Figura 2)

favorece desenvolvimento de

préaticas

pedagdgicas mais participativas,

especialmente em contextos digitais hibridos.

Figura 2 — Usabilidade na Plataforma EDUXBASIC.

USABILIDADE NA PLATAFORMA EDUXBASIC

centrado no ser humano. A avaliagdo consi cdo direta das
EDUXBASIC  disponiveis publicamente no site, anlise heuristica e revis3o da literatura especializada.

1. USABILIDADE i
(1SO 9241-210) 2. GAMIFICAGAO

Avaliagio baseada nos principios de design centrado

0 ser humano.

© Pontos e conquistas que estimulam o progresso.
© Missdes e desafi

© Prog

Avaliagdo qualitativa a luz da ISO 9241-210

Este infogréfico sintetiza os principais achados da anélise técnico-cientifica da plataforma OBJETIVO DO ESTUDO
458 EDUXBASIC, realizada com base nos principios da norma ISO 9241-210, que orienta o design 0 Analisar tecnicamente a plataforma EDUXBASIC quanto & usabilidade,
< ) i iva e tivas,

considerando os principios da ISO 9241-210.

OS QUATRO PILARES ANALISADOS

"e@o 4. APRENDIZAGEM
o 3. METODOLOGIAS ATIVAS @ COLABORATIVA
Andlise dos elementos de jogos aplicados "7 Recursos que favorecem o protagonismo Recursos que estimulam interaclio e construgBo

8 experiéncia de aprendizagem. 2 aprendizagem significativa. coletiva do conhecimento.

© Espagos de comunicagio entre alunos e professores.
safios e resolugdo © Possibil de il i

© Atividades que favorecem a colaboragio.
que apoiam diferentes estilos 4 N
© Acompanhamento docente das interacdes.

Os el

* ° 5 aque © Organizago de turmas e grupos.

Achados principais Achados principais

de forma

coerente, contribuindo para motivag3o, persisténcia

A plataforma oferece condiges para interaao e

& mediaio pedagégica efetiva.

ALINHAMENTO COM A ISO 9241-210

IMPLICAGOES PEDAGOGICAS
B avaacio idica que o EDUXBASIC possi recursos que
. “] fe i do usuério e apois i
l h

‘ « Navegagio clara ¢ répida + Comunicado integrada

 smartphones.

PONTOS FORTES IDENTIFICADOS OPORTUNIDADES DE APERFEICOAMENTO
e, logendas, leitor de tela)
+ Suporte a diferente

« Ferramentas de acompanhamento eficazes

Fonte: Autores (2026).

DISCUSSAO

Os resultados evidenciaram que a

Plataforma EDUXBASIC

caracteristicas compativeis com tendéncias

apresenta

realizacio de testes

contemporaneas relacionadas aos ambientes
virtuais de aprendizagem centrados na
experiéncia do usuario. Diferentemente de
plataformas excessivamente complexas ou

com sobrecarga visual, a EDUXBASIC
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demonstrou priorizar organizagdo estrutural
simplificada, clareza funcional e acessibilidade
de navegacao.

A literatura cientifica aponta que a
usabilidade em ambientes educacionais
digitais exerce influéncia direta sobre
motivacdo, satisfacdo e permanéncia dos
estudantes em atividades online (MARIN et
al.,, 2022). Nesse sentido, o0s elementos
observados na EDUXBASIC sugerem
alinhamento com principios ergonémicos
relacionados a redugdo da carga cognitiva e
previsibilidade das acdes.

Outro aspecto relevante refere-se a
presenca de mecanismos de feedback
pedagogico e acompanhamento do
desempenho académico. Estudos sobre
learning analytics demonstram que sistemas de
monitoramento visual favorecem
autorregulacéo da aprendizagem e
precoce de dificuldades
educacionais (IFENTHALER; YAU, 2020).

No eixo da gamificacdo, observou-se
que a EDUXBASIC utiliza recursos

motivacionais de maneira integrada a

identificacdo

organizacdo pedagoOgica da plataforma.
Diferentemente de abordagens baseadas
exclusivamente em competicdo, os elementos
identificados sugerem foco na progressdo da
aprendizagem e acompanhamento continuo do
estudante. Estudos recentes indicam que
estratégias gamificadas apresentam melhores
resultados quando associadas a aprendizagem
significativa e ndo apenas ao desempenho
competitivo (KOIVISTO; HAMARI, 2019).

Em relagdo as metodologias ativas, a
estrutura modular e interativa da plataforma
favorece préaticas centradas na autonomia
discente. Ambientes digitais que permitem
organizacdo flexivel das atividades e
acompanhamento continuo da aprendizagem
contribuem para  fortalecimento do
protagonismo estudantil e aprendizagem
autodirigida (RAHMAN et al., 2023).

A andlise também  demonstrou
potencial da plataforma para utilizagdo em
contextos hibridos de ensino, integrando
atividades presenciais e digitais. A literatura
destaca que plataformas educacionais flexiveis
favorecem personalizagdo do ensino e
adaptacdo as diferentes necessidades dos
usuarios (BOELENS et al., 2021).

Apesar dos resultados  positivos
identificados, algumas limitacGes devem ser
consideradas. A pesquisa foi realizada
exclusivamente a partir de observacéo publica
da plataforma, sem aplicagédo de instrumentos
quantitativos de avaliacdo da experiéncia do
usuario ou testes controlados com estudantes e
professores. Além disso, ndo foi possivel
avaliar indicadores relacionados a

acessibilidade  assistiva  avancada e
desempenho técnico interno da plataforma.
Dessa forma, recomenda-se que
pesquisas futuras incluam aplicacao de escalas
validadas de usabilidade, estudos
experimentais com usuarios reais, analise de
learning analytics e investigagdes
longitudinais sobre impacto pedagogico da

EDUXBASIC em diferentes contextos
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educacionais.

CONCLUSAO

EDUXBASIC

demonstrou potencial relevante enquanto

A Plataforma

ambiente virtual de aprendizagem alinhado aos
principios contemporaneos de usabilidade,
experiéncia do usuério e inovacdo pedagogica
digital. A andlise técnico-cientifica evidenciou
organizacdo estrutural intuitiva, clareza
funcional, recursos de acompanhamento
pedagdgico e integracdo de mecanismos
associados a aprendizagem ativa.

Os resultados indicaram
compatibilidade da plataforma com principios
descritos na 1SO 9241-210, especialmente no
que se refere ao design centrado no usuario,
previsibilidade funcional, organizacdo da
informacdo e experiéncia integral de
navegacao.

Além disso, observou-se potencial para
utilizacdo de estratégias gamificadas e
metodologias ativas voltadas ao fortalecimento
do protagonismo  discente, motivacao
académica e acompanhamento continuo do
desempenho educacional.

Conclui-se que a EDUXBASIC
apresenta  potencial  significativo como
tecnologia educacional digital contemporanea,
podendo contribuir para fortalecimento das
praticas pedagogicas inovadoras em ambientes

hibridos e virtuais de aprendizagem.
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