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RESUMO

A consolidagdo das tecnologias digitais educacionais ampliou o desenvolvimento de plataformas
voltadas para aprendizagem online, exigindo ambientes mais acessiveis, intuitivos e
pedagogicamente interativos. Nesse cenario, a experiéncia do usuario, 0s mecanismos de
engajamento e as metodologias centradas no estudante tornaram-se componentes estratégicos para
qualidade dos ambientes virtuais de aprendizagem. O presente estudo teve como objetivo analisar a
plataforma EDUAPLIC sob a perspectiva da usabilidade, interacdo pedagodgica, gamificacdo e
metodologias ativas, utilizando como referéncia os principios descritos na 1SO 9241-210. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa, exploratoria, descritiva e documental, desenvolvida por meio de observacgao

sistematica das funcionalidades publicas da plataforma disponivel em https://eduaplic.com/. Foram

analisados elementos relacionados a arquitetura informacional, navegabilidade, organizacao visual,
recursos educacionais, mecanismos de interacdo, acompanhamento académico e estratégias digitais

voltadas para aprendizagem ativa. Os resultados evidenciaram que a EDUAPLIC apresenta estrutura
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compativel com principios contemporéneos de design educacional centrado no usuario, oferecendo
organizacdo funcional simplificada, recursos de acompanhamento pedagdgico e elementos
associados ao engajamento digital. Também foram identificados recursos que favorecem
protagonismo discente, acompanhamento continuo da aprendizagem e possibilidades de integracdo
entre ensino, avaliacédo e interacdo online. Conclui-se que a plataforma apresenta potencial relevante

como tecnologia educacional digital alinhada as demandas da educacdo contemporanea e aos

principios ergondmicos e pedagdgicos discutidos na literatura cientifica internacional.

Palavras-chave: Educacdo digital; Usabilidade;

ISO 9241-210; Ambientes virtuais de

aprendizagem; Experiéncia do usuario; Metodologias ativas.

INTRODUCAO

O avanco das tecnologias digitais
transformou significativamente 0s processos
educacionais nas ultimas décadas,
promovendo expansdo dos ambientes virtuais
de aprendizagem e intensificando a integracéo
entre ensino, conectividade e interacdo online.
As plataformas educacionais passaram a
desempenhar papel estratégico na mediagdo
pedagOgica  contemporanea,  permitindo
flexibilizacdo do ensino, acompanhamento
académico em tempo real e desenvolvimento
de experiéncias educacionais mais dinamicas.

Nesse contexto, a usabilidade tornou-se
um dos principais fatores relacionados a
qualidade dos ambientes digitais educacionais.
Sistemas excessivamente complexos, pouco
intuitivos ou visualmente desorganizados
podem comprometer o desempenho académico
e dificultar a permanéncia dos estudantes nas
atividades online. A 1SO 9241-210 estabelece
principios voltados ao design centrado no ser

humano em sistemas interativos, enfatizando

compreenséo do contexto de uso, participagdo
dos usuérios, avaliagdo continua da
experiéncia e desenvolvimento iterativo das
interfaces digitais (1SO, 2019).

Paralelamente, a expansdo  das
metodologias ativas promoveu mudancas
importantes na logica tradicional de ensino.
Estratégias centradas na participacao ativa do
estudante passaram a valorizar resolucdo de
problemas, autonomia, aprendizagem
colaborativa e construcdo significativa do
conhecimento. Estudos recentes demonstram
gue ambientes digitais organizados com foco
em aprendizagem ativa  favorecem
engajamento cognitivo, participacdo continua
e fortalecimento da autorregulacdo da
aprendizagem (CROMPTON; BURKE, 2023).

Outro aspecto relevante refere-se a
utilizacdo de elementos gamificados nos
ambientes digitais educacionais. Recursos
como desafios, progressao, feedback imediato,
indicadores de desempenho e
acompanhamento visual da aprendizagem vém

sendo utilizados como estratégias de
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motivacdo académica e permanéncia nas
atividades digitais (DETERDING et al., 2021).

Além disso, 0s ambientes virtuais
contemporaneos passaram a incorporar
mecanismos voltados a interacdo pedagdgica e
aprendizagem  colaborativa.  Plataformas
educacionais que favorecem comunicacao
entre usuérios, compartilhamento de contetidos
e acompanhamento docente apresentam
potencial para fortalecimento do protagonismo
discente e  construgdo  coletiva do
conhecimento (MARTIN; BOLLIGER, 2018).

A plataforma EDUAPLIC insere-se
nesse cenario como ambiente digital
educacional voltado para organizagdo da
aprendizagem, disponibilizacéo de contetdos e
mediacdo pedagogica online. Entretanto,
estudos técnico-cientificos voltados a analise
ergondmica, pedagogica e interativa da
plataforma ainda séo escassos.

Dessa forma, esta pesquisa teve como
objetivo analisar a plataforma EDUAPLIC sob
a perspectiva da usabilidade, interacdo
pedagoOgica, gamificacgdo e metodologias
ativas, utilizando como referéncia o0s
principios descritos na 1SO 9241-210.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se
como estudo qualitativo, exploratdrio,
descritivo e documental, fundamentado nos
referenciais tedricos da interacdo humano-
usuario,

computador,  experiéncia  do

ergonomia cognitiva, gamificacdo educacional

e metodologias ativas em ambientes virtuais de
aprendizagem.

A investigacdo foi desenvolvida por
meio de observagdo sistematica da plataforma
EDUAPLIC, disponivel publicamente no

endereco eletrénico https://eduaplic.com/. A

coleta das informagGes ocorreu entre abril e
maio de 2026, considerando exclusivamente
recursos e  funcionalidades acessiveis
publicamente.

Foram analisados aspectos relacionados

« Organizacédo visual das interfaces;

e arquitetura da informacéo;

« Navegabilidade;

« experiéncia do usuério;

« recursos pedagogicos digitais;

e mecanismos de interacao;

« acompanhamento académico;

« elementos associados a gamificacao;

« suporte as metodologias ativas.

A avaliacdo da usabilidade foi baseada
nos principios descritos pela 1SO 9241-210,
contemplando compreensdo do contexto de
uso, clareza funcional, experiéncia integral do
feedback,

organizacgéo das interfaces.

usuario, acessibilidade e
No eixo pedagdgico, foram observados
recursos relacionados ao protagonismo
discente, acompanhamento da aprendizagem,
flexibilidade das atividades e potencial para
integracdo entre ensino e avaliagao.
A analise da aprendizagem

colaborativa considerou possibilidades de
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interacdo  digital, compartilhamento de
informacdes e acompanhamento docente. Ja a
analise da gamificacdo contemplou presenca
de recursos motivacionais, feedback visual e
estratégias de engajamento.

Os dados foram organizados em
categorias  temdticas e  interpretados
qualitativamente a luz da literatura cientifica
contemporanea sobre tecnologias educacionais

digitais, conforme Figura 1.

Figura 1 - Fluxograma metodolégico da pesquisa do EDUAPLIC

1. DEFINIGAO DO OBJETIVO
Estabelecimento do propésito da pesquisa:
analisar a plataforma EDUAPLIC sob a ética da

1SO 9241-210, gamificagdo e metodologias ativas.

’

2. LEVANTAMENTO TEORICO
Reviséo da literatura sobre usabilidade (ISO 9241-210),
ambientes virtuais de aprendizagem, gamificacéo,

aprendizagem colaborativa e metodologias ativas.

i

3. OBSERVAGAO DA PLATAFORMA EDUAPLIC

Exploragao sistematica do ambiente publico da plataforma
(https://eduaplic.com/), suas paginas, navegagao,
recursos e materiais disponibilizados.

-

4. MAPEAMENTO DAS FUNCIONALIDADES

Identificagao e categorizagao das funcionalidades da plataforma
de acordo com os principios da ISO 9241-210 e com os
elementos pedagdgicos e interativos presentes.

+

5. ANALISE DA USABILIDADE

Avaliacdo qualitativa dos aspectos de eficacia, eficiéncia,
satisfagdo, acessibilidade, consisténcia, feedback e carga
cognitiva presentes na plataforma.

+

6. ANALISE PEDAGOGICA E INTERATIVA

Exame dos recursos pedagdgicos, elementos de gamificagao,
oportunidades de aprendizagem ativa e estratégias de interagdo
entre estudantes e professores.

-

7. INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

Sintese dos achados, organizagédo dos dados e identificagdo
dos pontos fortes, limitagces e potencialidades da plataforma.

v

8. DISCUSSAO TECNICO-CIENTIFICA

=/ Discussao dos resultados a luz da literatura e dos referenciais
tedricos, apontando implicagGes e recc dagdes para o uso
pedagdgico da plataforma.

Fonte: Autores (2026).

RESULTADOS

Organizagao estrutural e navegabilidade

A andlise inicial da EDUAPLIC permitiu
identificar organizagcdo visual baseada em
modular dos

distribuicéo recursos

educacionais, menus  simplificados e
categorizacdo funcional das informagdes.

A plataforma apresentou estrutura
voltada para acesso rapido aos conteudos
educacionais, priorizando clareza visual e
disposicdo objetiva das funcionalidades, ver

Quadro 1.

Quadro 1 — Caracteristicas estruturais

observadas na plataforma EDUAPLIC.

Aspectos Evidéncias
avaliados identificadas
Interface inicial Estrutura visual
simplificada
Navegacao Menus objetivos e
organizados
Hierarquia visual Distribuicéo
equilibrada dos
elementos
Organizacdo Contetdos

informacional
Compatibilidade

categorizados
Estrutura adaptavel a

digital diferentes dispositivos

Experiéncia visual | Padronizagdo estética
e legibilidade

Fluxo de | Percurso intuitivo

navegacao entre funcionalidades

Fonte: Autores (2026).

Observou-se que a organizacdo das
informacbes reduz a sobrecarga visual e
favorece previsibilidade das agdes dentro do
ambiente digital.
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Avaliacdo ergonémica baseada na ISO

9241-210

A analise dos principios ergondmicos

(Quadro 2)

plataforma com diretrizes relacionadas ao

evidenciou compatibilidade da

design centrado no usuario.

Quadro 2 — Relacdo entre principios da ISO

9241-210 e evidéncias identificadas na

Figura 2 - Elementos ergondmicos identificados na EDUAPLIC.

EXPERIENCIA DO USUARIO

Navegacao simplificada

Organizagdo modular
+/ Interface responsiva

Feedback visual

Clareza informacional

Padronizacao estética
e J

Fonte: Autores (2026).

Recursos pedagdgicos e metodologias ativas

A plataforma apresentou potencial para
utilizacdo de metodologias ativas (Quadro 3)
recursos

devido a integracdo entre

educacionais, acompanhamento académico e

EDUAPLIC.

Principios Evidéncias observadas
analisados
Clareza Interface  objetiva e
funcional compreensivel
Contexto de uso | Estrutura voltada para

ensino digital
Feedback ao | Recursos  visuais de
usuario acompanhamento
Experiéncia Integracao entre
integral contetido e navegacgdo
Flexibilidade de | Adaptagdo a multiplos
uso dispositivos
Organizacéo Distribuicéo simplificada

cognitiva dos recursos
Fonte: Autores (2026).

A disposicdo dos elementos visuais
(Figura 2) demonstrou potencial para redugédo
da carga cognitiva e melhoria da experiéncia

de navegacéo.

organizacdo flexivel das atividades.

Quadro 3 — Potencial pedagdgico da

EDUAPLIC para metodologias ativas.

Estratégias
observadas

Potencial
educacional

Organizacao por
maodulos

Favorece progressao
da aprendizagem

Recursos  digitais | Amplia participacéo
interativos discente
Acompanhamento Fortalece feedback
continuo formativo

Flexibilidade das
atividades

Estimula autonomia
do estudante

Integracdo ensino- | Favorece

avaliagéo aprendizagem
continua

Estrutura multimidia | Apoia  diferentes
estilos de

aprendizagem

Fonte: Autores (2026).
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Os recursos identificados demonstraram
potencial para fortalecimento da aprendizagem
autodirigida e participacdo ativa dos

estudantes.

Elementos de interacdo e gamificacao

A andlise  identificou  recursos
relacionados ao engajamento digital e
acompanhamento visual da aprendizagem

(Quadro 4).

Quadro 4 — Elementos associados a

gamificacdo e interacéo digital.

Recursos Possiveis

identificados contribuicdes

pedagdgicas

Indicadores de | Motivacéo para
progresso continuidade das

atividades

Recursos visuais | Maior engajamento

interativos digital
Organizacéo Estimulo a
progressiva das | continuidade da
tarefas aprendizagem
Feedback Fortalecimento  da
pedagdgico aprendizagem
autorregulada
Recursos de | Monitoramento
acompanhamento académico continuo

Fonte: Autores (2026).

Os mecanismos observados sugerem
potencial para fortalecimento da motivacéo
académica e permanéncia nas atividades

educacionais digitais.

DISCUSSAO

Os resultados demonstraram que a
EDUAPLIC

compativeis com tendéncias contemporaneas

apresenta caracteristicas
relacionadas ao design educacional centrado
no usudrio e a organizagdo funcional dos
ambientes virtuais de aprendizagem.

A disposicdo simplificada dos menus, a
organizacdo modular dos conteddos e a clareza
visual observadas na plataforma demonstram
alinhamento com estudos que associam
interfaces intuitivas a melhoria da experiéncia
do usuario em ambientes digitais educacionais
(ALMAIAH; AL-KHASAWNEH;
ALTHUNIBAT, 2020).

Outro aspecto relevante refere-se a
integracdo entre acompanhamento académico
e organizacdo pedagogica. Plataformas que
disponibilizam recursos de monitoramento da
aprendizagem favorecem identificacdo de
dificuldades, fortalecimento da autorregulacéo
e melhoria da experiéncia educacional online
(VIBERG; HATTA; MAVROUDI, 2022).

No eixo pedagdgico, a EDUAPLIC
demonstrou potencial para aplicacdo de
metodologias ativas devido a organizacdo
flexivel das atividades e integracdo entre
recursos educacionais digitais. Ambientes
estruturados com foco na participagdo ativa
dos estudantes apresentam maior potencial
para  desenvolvimento de  autonomia,
pensamento  critico e
significativa (HODGES et al., 2020).

aprendizagem
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A andlise também identificou

elementos  associados a  gamificacdo
educacional. Diferentemente de plataformas
excessivamente competitivas, a EDUAPLIC
parece utilizar estratégias mais relacionadas ao
acompanhamento progressivo da
aprendizagem e ao engajamento continuo.
Estudos recentes indicam que abordagens
gamificadas integradas ao design pedagogico
apresentam melhores resultados quando
utilizadas para fortalecimento da motivagao e
participagdo académica (DOMINGUEZ et al.,
2013).

Além disso, 0s mecanismos de
interacdo e acompanhamento pedagogico
sugerem potencial para fortalecimento da
aprendizagem colaborativa e mediacdo
docente em ambientes digitais.

Apesar das contribuicdes identificadas,
algumas limitagdes devem ser consideradas. A
pesquisa foi desenvolvida exclusivamente por
meio de observacdo publica da plataforma,
sem aplicacdo de testes experimentais,
instrumentos quantitativos de avaliacdo da
experiéncia do usuario ou entrevistas com
estudantes e professores.

Dessa forma, recomenda-se que futuras
pesquisas incluam estudos de usabilidade com
usuarios reais, aplicacdo de escalas validadas
de experiéncia do usuario e analise
longitudinal do impacto pedagogico da
EDUAPLIC em

educacionais.

diferentes  contextos

CONCLUSAO

A andlise técnico-cientifica da
plataforma EDUAPLIC evidenciou potencial
significativo enquanto ambiente virtual de
aprendizagem alinhado aos  principios
contemporaneos de usabilidade, interagdo
digital e inovacgdo pedagogica.

A organizagdo funcional simplificada,
a clareza visual das interfaces e 0s mecanismos
de acompanhamento académico demonstraram
compatibilidade com principios ergonémicos
descritos na 1SO 9241-210.

Além disso, foram identificados
recursos associados a aprendizagem ativa,
acompanhamento pedagdgico continuo e
estratégias voltadas para engajamento digital
dos estudantes.

EDUAPLIC

apresenta potencial relevante como tecnologia

Conclui-se que a

educacional digital contemporénea, podendo
contribuir para fortalecimento de praticas
pedagdgicas inovadoras em contextos hibridos

e virtuais de aprendizagem.
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