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1. 
Introdução



Este trabalho surgiu no âmbito do projeto de investigação 
Mobeybou que consiste no estudo e desenvolvimento de 
ferramentas para a criação de narrativas com o objetivo de 
contribuir para desenvolvimento de competências 
cognitivas, sociais e linguísticas de crianças dentro de um 
contexto multicultural.

1. INTRODUÇÃO

ENQUADRAMENTO

Projeto de investigação realizado na Universidade do Minho, financiado por fundos europeus e pela Fundação Portuguesa para a Ciência e Tecnologia - FCT. Mais informações em http://mobeybou.com



A primeira fase do projeto Mobeybou consistiu na criação 
dos manipulativos digitais do Mobeybou.

Foram também desenvolvidas soluções digitais que não 
dependem dos blocos, como as aplicações de histórias e o 
storyMaker.

1. INTRODUÇÃO

ENQUADRAMENTO



Este projeto de mestrado consiste no desenvolvimento da 
interface gráfica do jogo didático que estará inserido na 
aplicação de histórias do Mobeybou in Brazil. 

A interface a desenvolver pretende ter uma utilização 
intuitiva e eficaz por crianças do ensino pré-escolar e 
básico e, consequentemente, contribuir para o reforço das 
competências linguísticas, a criatividade e a literacia digital.

1. INTRODUÇÃO

OBJETIVOS DA INVESTIGAÇÃO



De forma a cumprir os objetivos principais supracitados, 
delinearam-se os seguintes objetivos específicos:

• Examinar as interfaces e estrutura das aplicações do 
Mobeybou;

• Analisar jogos didáticos de referência, examinando a sua 
interface, experiência de utilização, funcionalidades e 
técnicas de gamificação utilizadas;

• Desenvolver a interface gráfica do jogo didático, 
incorporando técnicas de gamificação;

• Demonstrar a eficácia da solução através de testes de 
usabilidade junto do público-alvo.

1. INTRODUÇÃO

OBJETIVOS DA INVESTIGAÇÃO



Para a concretização deste projeto foi adotada a 
metodologia Design Thinking, sendo composta 
por cinco etapas: 

1. INTRODUÇÃO

METODOLOGIAS E ESTRUTURA DO TRABALHO

1. Compreender

2. Definir 

3. Idealizar

4. Prototipar

5. Testar



2. Estado 
da arte



A Gamificação consiste no processo de tornar as atividades 
mais semelhantes aos jogos, resultando numa experiência 
de utilização idêntica aos mesmos (Deterding et al., 2011; 
Werbach, 2014). 

A gamificação pode ser aplicada fazendo uso de vários 
elementos, como:

• Pontos; 

• Níveis; 

• Classificação,

2. ESTADO DA ARTE

GAMIFICAÇÃO



O UX design é o processo de criação da experiência que o 
utilizador tem ao usar determinado produto, com a 
preocupação de responder às suas necessidades (Norman 
& Nielsen, 2006). 

2. ESTADO DA ARTE

UX DESIGN E UI DESIGN



O UI Design consiste no desenho da interface que permite a 
interação entre o utilizador e o dispositivo. 

Em suma, UX design e UI Design, são conceitos diferentes 
que dependem um do outro para a criação de produtos 
digitais relevantes

2. ESTADO DA ARTE

UX DESIGN E UI DESIGN



Toca Life: 
World

Super Mario 
Bros 3

Duolingo
ABC

2. ESTADO DA ARTE

CASOS DE ESTUDO



1. Toca Life: World

• Jogo de mundo aberto, sem percurso ou 
missões para o jogador completar.

• Exemplo de solução para a unificação de 
várias aplicações numa única.

2. ESTADO DA ARTE

CASOS DE ESTUDO



2. Super Mario Bros 3

• O jogador percorre missões que 
aumentam progressivamente de 
dificuldade.

• Utilização do mapa como forma de 
apresentar as missões e o progresso 
no jogo.

2. ESTADO DA ARTE

CASOS DE ESTUDO



3. Duolingo ABC

• Aplicação destinada a crianças entre os 3 
e os 6 anos de idade como forma de 
auxílio na alfabetização. 

• Destaca-se pela qualidade gráfica e pela 
forma como aplica as técnicas de 
gamificação de forma intuitiva.

• É uma referência pela forma como junta 
elementos de várias formas e cores 
harmoniosamente.

2. ESTADO DA ARTE

CASOS DE ESTUDO



3. 
Desenvolvimento 
do projeto



1. Mobeybou

• Foram realizadas reuniões com a equipa do Mobeybou para 
melhor conhecer o projeto.

• Foram discutidos os detalhes da interface do jogo a desenvolver.

• Foram consideradas as técnicas de gamificação que melhor se 
adequam;

• A gamificação foi estudada como forma de tornar o jogo apelativo 
e dinâmico.

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 1 – COMPREENDER



2. Aplicação do Mobeybou in Brazil

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 1 – COMPREENDER



3. Potenciais utilizadores

• Crianças do ensino pré-escolar e básico; 

• Pais; 

• Educadores.

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 1 – COMPREENDER



1. Personas

• Crianças do ensino pré-escolar e básico; 

• Pais; 

• Educadores;

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 2 – DEFINIR



2. User flows

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 2 – DEFINIR



1. Wireframes

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 3 – IDEALIZAR



2. Design visual (UI design)

• Manteve-se o tipo de letra Sassoon
Primary, utilizado pelo Mobeybou;

• Criou-se um esquema cromático partindo 
das cores utilizadas pelo Mobeybou;

• Desenvolveu-se a iconografia necessária 
para o projeto partindo do estilo visual 
existente.

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 3 – IDEALIZAR



2. Design visual (UI design)

Desenvolveu-se os restantes elementos da 
interface do jogo como:

• O padrão visual para apresentar as 
ilustrações do jogo;

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 3 – IDEALIZAR



2. Design visual (UI design)

Desenvolveu-se os restantes elementos da 
interface do jogo como:

• O padrão visual para apresentar as 
ilustrações do jogo;

• A barra do tempo, que faz uso da paleta 
cromática definida;

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 3 – IDEALIZAR



2. Design visual (UI design)

Desenvolveu-se os restantes elementos da 
interface do jogo como:

• O padrão visual para apresentar as 
ilustrações do jogo;

• A barra do tempo, que faz uso da paleta 
cromática definida;

• As dicas das missões.

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 3 – IDEALIZAR



2. Design visual (UI design)

• Estabeleceu-se o layout da posição dos 
elementos nos ecrãs de jogo.

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 3 – IDEALIZAR



1. Protótipo de alta fidelidade

• Útil para realização dos testes de 
usabilidade na próxima etapa.

• Interface validada junto da equipa do 
Mobeybou

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 4 – PROTOTIPAR



1. Testes de usabilidade

• Realizados com 5 crianças do terceiro ano de escolaridade, 
rapazes e raparigas, com idades compreendidas entre os 8 e os 9 
anos de idade

• Duração aproximada de 15 minutos

• 11 tarefas para cada criança executar

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 5 – TESTAR



1. Testes de usabilidade

• Taxa de sucesso de 96%

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 5 – TESTAR

1 Entrar no jogo 80% de sucesso

2 Iniciar o jogo com a personagem da menina 100% de sucesso

3 Jogar a primeira missão 100% de sucesso

4 Usar uma dica 80% de sucesso

5 Jogar a segunda missão 100% de sucesso

6 Consultar os capítulos da história 100% de sucesso

7 Jogar a terceira missão 100% de sucesso

8 Jogar a quarta missão 100% de sucesso

9 Jogar a quinta missão 100% de sucesso

10 Mudar de personagem 100% de sucesso

11 Perceber o funcionamento do mapa 100% de sucesso

TAXA DE SUCESSO 96%



4. 
Conclusão



• A metodologia design thinking orientou o desenvolvimento do 
projeto.

• Durante todo o processo, o ponto central foi o utilizador, as suas 
necessidades e as suas limitações cognitivas. 

• A validação da interface por testes de usabilidade revelou uma 
taxa de sucesso de 96%.

• Possibilidade de expansão do Mobeybou para além dos 
manipulativos digitais.

4. CONCLUSÃO

CONSIDERAÇÕES FINAIS



Restrições causadas pela situação pandémica COVID-19:

• Apesar destas limitações, os resultados obtidos não foram 
prejudicados.

4. CONCLUSÃO

LIMITAÇÕES ENCONTRADAS E PERSPETIVAS FUTURAS



• Recomenda-se a realização de novos testes de usabilidade.

• Propõe-se a realização dos testes também a crianças de outras 
culturas

• Considera-se benéfica a criação de uma solução que agregue 
todas as aplicações de histórias e outras funcionalidades do 
projeto numa plataforma única. 

4. CONCLUSÃO

LIMITAÇÕES ENCONTRADAS E PERSPETIVAS FUTURAS
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