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ABSTRACT
Forgetfulness is a natural and gradual process of the human
brain. He is responsible for loss of memory informations not
reviewed periodically. At graduate courses, the students at-
tend numerous curricular units where several subjects are
taught. However, without review, they are forgotten, af-
fecting performance in assessments such as ENADE. Thus,
this work presents a multiplatform application for spaced
content review with SM2 algorithm through mini-games. It
was evaluated quantitatively using the Technology Accep-
tance Model (TAM) using the five level Likert scale by 35
users. The results show that acceptance was greater than
78 % in all categories, with a recommendation for use by
88.6 % of respondents. In the qualitative assessment, word
clouds were used, which presented a positive scenario in the
learning process with 57.89 % of students satisfied with the
IFCards.

Keywords
curva de esquecimento; repetição espaçada; m-learning; ga-
mes

1. INTRODUÇÃO
Os alunos do curso técnico de ńıvel médio integrado ao en-

sino médio em redes de computadores cursam 14 unidades
curriculares por ano, em média, durante a sua formação,
sendo 13 no 1º ano, 14 no 2º ano e 15 no 3º ano, totali-
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zando a carga horária de 3.000 horas-relógio organizadas em
disciplinas de núcleo básico, politécnico e tecnológico, vi-
sando desenvolver competências profissionais que atendam
as demandas dos cidadãos, do mercado de trabalho e da
sociedade. O quantitativo de assuntos abordados nas uni-
dades curriculares e o curto tempo para estudo prejudicam
o aprendizado dos conteúdos, favorecem o esquecimento de
detalhes e isso afeta o rendimento dos alunos em avaliações
como as Olimṕıadas de Matemática, F́ısica, História, Infor-
mática dentre outras e o Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM).

Esse esquecimento é um processo natural e gradual do
cérebro humano, visto que todo conhecimento adquirido co-
meça a ser esquecido após algum tempo [2]. Para mantê-lo, é
necessário que o conteúdo seja revisto, periodicamente, para
reativá-lo na memória, a fim de fortalecer as relações sináp-
ticas e garantir que seja lembrado futuramente. É comum
observar alunos que costumam revisar os conteúdos das au-
las apenas às vésperas de processos avaliativos, quando se
inicia uma cansativa maratona de aquisição de conhecimento
[1].

Estudos como os realizados por [8] e [13] mostram quão
rápido é o processo natural e gradual de esquecimento. De
acordo com [8], os estudantes de medicina esquecem de 25%
a 35% do conhecimento cient́ıfico básico após um ano do
estudo. Sendo que, sem revisão dos conteúdos, os conheci-
mentos esquecidos ultrapassarão os 80% após 25 anos. Em
outro estudo, [13] argumentam que um aluno assimila e con-
segue lembrar do conteúdo, vagamente, por duas semanas.
Porém, com o passar do tempo, caso não haja revisão, ele
esquecerá completamente o assunto antes de realizar os exa-
mes finais. Estudos como estes reforçam a importância da
revisão frequente de conteúdos.

Os avanços e a popularização das tecnologias digitais de
informação e comunicação (TDIC) possibilitaram o acesso a
informação em qualquer momento e lugar, além de modificar
a forma de buscar informação e aprender dos jovens. De
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acordo com [4], em 2016, 64,7% das pessoas acima de 9 anos
tiveram acesso à internet, sendo que destes, 94,6% através
de dispositivos móveis. Com a popularização, os dispositivos
móveis têm se tornado um aliado valioso no processo de
ensino e aprendizagem, uma vez que os jovens se sentem
confortáveis em lidar com a tecnologia digital [7].

A literatura aponta o uso de sistemas de revisão espa-
çada (SRE) de conteúdos como alternativa promissora no
processo de aprendizagem de jovens imersos nas culturas di-
gitais. Em aplicativos desta categoria, o intervalo de tempo
de revisão do conteúdo é ajustado diante da dificuldade apre-
sentada pelo usuário em responder corretamente uma per-
gunta durante o aprendizado. O Flashcard Helper [16], o
Elevate [9], o Duolingo [14], o Memrise [10] e o Sinapsis
game [15] são exemplos de aplicações que utilizam SRE.

Diante do esquecimento natural de conteúdos enfrentado
por alunos dos cursos técnicos de ńıvel médio integrado ao
médio do Instituto Federal de Educação Básica, Técnica e
Tecnológica devido ao quantitativo de conteúdos ministra-
dos, este trabalho tem como objetivo avaliar a aceitação de
tecnologia do IFCards por alunos do curso técnico de ńıvel
médio integrado ao ensino médio em redes de computadores.
O IFCards é uma aplicação mobile multiplataforma para re-
petição espaçada de conteúdos com Quiz e jogos digitais,
cujo propósito é aproveitar a afinidade dos alunos nativos
digitais com jogos e dispositivos móveis para motivá-los a
revisar os conteúdos e reduzir o impacto do esquecimento
natural [12].

2. FUNDAMENTOS TEÓRICOS

2.1 A Curva de Esquecimento e os Sistemas
de Repetição Espaçada

O psicólogo alemão Hermann Ebbinghaus investigou o
processo natural e gradual de esquecimento humano, em
1885, e propôs a teoria da Curva do Esquecimento (For-
getting Curve) [15]. Segundo [5], é posśıvel representar gra-
ficamente o ńıvel de retenção de conhecimento em relação
ao tempo. A retenção máxima ocorre no momento em que
o assunto é estudado e decai, gradualmente, até chegar ao
esquecimento.

Na década de 70, Sebastian Leitner propôs um método
de repetição espaçada, denominado de sistema de Leitner.
Nele, a revisão é realizada em intervalos que se ajustam a
depender do ńıvel da dificuldade do usuário em recordar o
conteúdo [11]. Este ńıvel é mensurado a partir dos acertos
do usuário a perguntas respondidas. Já em 1988, Piotr Woz-
niak propôs um algoritmo de repetição espaçada de conteúdo
denominado SuperMemo 2.0 [17].

Os SRE geralmente utilizam cartões de papel com per-
guntas na frente e respostas no verso, chamados de flash
cards. Neste processo de memorização, o usuário deve ler a
pergunta e tentar acertar a resposta escrita no verso. Hoje,
com os avanços nas TDIC, os cartões são digitais e permi-
tem a inserção de diferentes mı́dias (imagens, áudios, v́ıdeos
e sites). Eles podem ser criados, acessados e compartilhados
por dispositivos móveis.

2.1.1 O Algoritmo SuperMemo 2.0
O algoritmo SuperMemo 2.0 (SM2) foi criado para infe-

rir o intervalo de tempo (I) entre as repetições (n) durante
o aprendizado de vocábulos por meio da função E-Factor

(EF ). A função EF (Função 1) mensura a facilidade de
recordação do item [17].

EF ′ ←− EF + (0.1− (5− q) ∗ (0.08 + (5− q) ∗ 0.02)) (1)

Em śıntese, o Algoritmo 1 define que o intervalo de tempo
entre as repetições para a primeira e segunda revisões são
1 e 6 dias, respectivamente. Após cada interação, a revi-
são é avaliada mediante feedback do usuário. É utilizada
uma escala de 0 (nenhuma recordação) a 5 (resposta correta
sem hesitação) para descrever a qualidade da resposta, re-
presentada por q na função EF . O cálculo do novo E-Factor
(EF ′) é efetuado para respostas com q ≥ 3. Entretanto, se
q < 3, o intervalo de repetições é iniciado, indicando que
este conteúdo deve ser novamente memorizado.

I (1) ←− 1
I (2) ←− 6
if n > 2 then

I(n) ←− I(n− 1) ∗ EF
end

Algorithm 1: Algoritmo do SuperMemo 2.0.

Fonte: Adaptado de [3].

2.2 Modelo de Aceitação de Tecnologia
A construção de produtos tecnológicos robustos, simples

e de fácil uso pelo usuário, é uma das principais preocupa-
ções do desenvolvedor. Assim, o Modelo de Aceitação de
Tecnologia (TAM), proposto por [3], foi desenvolvido para
conhecer a aceitação da tecnologia por um usuário, levando
em consideração os requisitos de facilidade de uso percebida
e utilidade percebida da tecnologia como determinantes para
a intenção de uso [3]. A Figura 1 ilustra a relação entre os
constructos na aceitação de tecnologia.

Figure 1: Modelo de aceitação de tecnologia (TAM).
Fonte: Adaptado de [3].

De acordo com a Figura 1, as Variáveis Externas (VE) de-
terminam se o usuário vai utilizar a tecnologia ou não, pois
influenciam na utilidade percebida e na facilidade de uso
percebida. A Utilidade Percebida (UP) pode ser definida
em “como a pessoa acredita que usando uma certa tecnolo-
gia, esta melhorará o seu desempenho em uma determinada
tarefa”. Ela determina a utilidade do sistema, ou seja, em
qual aspecto ele se adequa melhor. A Facilidade de Uso
Percebida (FUP) mensura o grau de dificuldade em operar
o sistema. Segundo Davis[3], ela pode ser definida em “como
a pessoa acredita que aprender a usar uma determinada tec-
nologia é algo sem esforço”. Esta variável é importante para
saber se haverá qualquer resistência dos usuários para uma
nova tecnologia. E a Intenção de Uso (IU) da tecnologia é
um fator dependente da utilidade percebida e da facilidade
de uso percebida. Assim, a tese central do TAM é de prever
o comportamento intencional do indiv́ıduo [3].

Após meados da década de 90, investigar a aceitação da
tecnologia, por indiv́ıduos e organizações, tornou-se uma
tendência de estudos na comunidade cient́ıfica, visando iden-
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tificar pontos de melhoria e os fatores intŕınsecos e extŕınse-
cos que influenciam nas decisões, intenções e satisfação dos
indiv́ıduos quanto à aceitação e ao uso da tecnologia [6].

3. TRABALHOS RELACIONADOS
Nos últimos anos, surgiram inúmeros sistemas web e apli-

cações para dispositivos móveis que utilizam sistemas de re-
petição espaçada de conteúdos para auxiliar na retenção de
conhecimento durante o aprendizado como, por exemplo, o
Flashcard Helper [16], o Elevate [9], o Duolingo [14], o Mem-
rise [10] e o Sinapsis game [15].

O Flashcard Helper utiliza sistemas de revisão espaçada
com flash cards para conteúdos de propósito em geral, en-
quanto o Memrise e o Duolingo são exclusivos para apren-
dizado de ĺınguas estrangeiras. De acordo com [16], em um
experimento realizado, 83% usuários o Flashcard Helper os
motivou durante o estudo.

O Elevate e o Sinapsis combinam o potencial do SRE com
a ludificação dos games. No Elevate, produzido pela Elevate
Labs, o conteúdo a ser revisado é inserido no contexto de
mini jogos, permitindo ao usuário reter o conhecimento en-
quanto está imerso no jogo. Já o Sinapsis, é um jogo 3D
constrúıdo para auxiliar os alunos do 6º ano do ensino fun-
damental no aprendizado de operações aritméticas. Nele,
problemas matemáticos devem ser solucionados enquanto a
busca o personagem Bernard para desvendar a fórmula se-
creta e suspender os ataques dos sandúıches do mal.

Segundo [9], o Elevate melhorou a retenção de conteúdos
pelos usuários em 69%, sendo que aqueles que treinaram
quatro vezes por semana melhoraram em 18% a mais do que
os que treinaram apenas duas vezes por semana. Estes resul-
tados apontam ind́ıcios de que combinar jogos com repetição
espaçada de conteúdos favorece o aprendizado, justificando
seu uso neste trabalho.

Por fim, é importante ressaltar que o uso de jogos digitais
na educação pode contribuir para “superar limitações cogni-
tivas, tornando-se ambientes adaptativos de aprendizagem,
fornecendo feedbacks cont́ınuos para avaliar e reavaliar o pro-
gresso do jogador” [p. 818]alves2016analise.

4. IFCARDS
O IFCards é uma aplicação mobile multiplataforma, An-

droid e iOS, que combina Quiz e mini jogos com repetição
espaçada de conteúdos para revisão de assuntos acadêmicos
de forma lúdica. O objetivo do IFCards é favorecer a revisão
e a retenção de conteúdos motivada pela diversão e desafios
dos Quiz e dos mini jogos, visando melhorar o desempenho
dos alunos em processos avaliativos como, por exemplo, o
ENADE.

O aplicativo foi desenvolvido com framework Flutter e o
Firebase, ambos disponibilizado pela Google Inc. O Flutter
é um framework para desenvolvimento de aplicações mobile
multiplataforma, enquanto o Firebase fornece estrutura e
ferramentas para criação de aplicações robustas e escaláveis
que, neste trabalho, foi utilizada para criação do backend e
da estrutura de armazenamento de dados.

A autenticação do IFCards é realizada por meio da conta
acadêmica do Google, disponibilizada pelo Instituto Federal
de Educação, Ciência e Tecnologia de Sergipe (IFS) aos pro-
fessores e alunos mediante parceria firmada com a mesma.
Assim, ao efetuar login na aplicação por meio da conta do
Google, o usuário visualizará as revisões diárias dispońıveis,

organizadas em disciplinas e assuntos, conforme ilustrado na
Figura 2 (a). Além disso, o usuário pode escolher, no menu
inferior, entrar no modo de revisão com mini jogos Figura
3, visualizar o ranking de jogadores Figura 2 (d), acessar os
alertas emitidos ou configurar o aplicativo.

(a) Quadro de revisão. (b) Revisão com Quiz.

(c) Resultado do Quiz. (d) Ranking do IFCards.

Figure 2: Revisão espaçada com Quiz no IFCards.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Na revisão com quiz, ilustrada na Figura 2 (b), o usuário
responde questões objetivas com certo ou errado. A tela do
aplicativo mostra a pontuação corrente, o tempo em con-
tagem regressiva para o término da revisão, a questão e as
opções de resposta. A pontuação é incrementada quando
usuário responde corretamente, caso contrário, a pontuação
é decrementada. Ao finalizar as questões ou o tempo de
revisão, a pontuação obtida é computada e um gráfico de
linha é apresentado para acompanhar a evolução do usuário
na revisão do conteúdo Figura 2 (c).

Apenas um mini jogo está dispońıvel nesta versão do IF-
Cards. O jogo segue o estilo Space Shooter, conforme ilus-
trado na Figura 3, em que as questões são apresentadas Fi-
gura 3 (a) enquanto o jogador pilota uma nave entre aste-
roides que caem entre respostas certas e erradas. Além de
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destruir ou desviar dos asteroides para não perder vidas, Fi-
gura 3 (c), o jogador deve capturar a resposta correta para
pontuar positivamente Figura 3 (b). Se uma resposta errada
é coletada, a pontuação é decrementada.

(a) Nova questão. (b) Seleção da resposta.

(c) Desviando e des-
truindo obstáculos.

Figure 3: Revisão com o mini jogo Space Shooter.
Fonte: Elaborado pelos autores.

5. PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
Foi realizada uma pesquisa quantitativa e qualitativa para

avaliar a aceitação da tecnologia do IFCards. O instrumento
de avaliação quantitativa seguiu o TAM e avaliou os cons-
tructos Variáveis Externas (VE), Utilidade Percebida (UP),
Facilidade de Uso Percebida (FUP) e Intenção de Uso (IU)
para conhecer os motivos quem levam a aceitação ou não
da tecnologia. A pesquisa qualitativa tem como objetivo
confirmar ou não a aceitação da tecnologia descrevendo os
elementos que chamaram a atenção positivamente, pontos
de melhoria e benef́ıcios percebidos quanto ao aprendizado
a parte das falas dos sujeitos da pesquisa.

Os sujeitos da pesquisa foram alunos do 1º ano do curso
técnico de ńıvel médio integrado ao ensino médio em redes de

computadores do Campus Lagarto do IFS. Eles são divididos
em dois grupos para a condução das disciplinas técnicas em
laboratório. Eles avaliaram a versão 1.0 do IFCards dispońı-
vel no repositório do Google Play (neste link) para dispositi-
vos com sistema operacional Android 4.1.x (Jelly Bean) ou
superior com questões sobre assuntos de numeração binária,
no peŕıodo de 05 a 06 de março de 2020. As telas com as
principais funcionalidades do IFCards, um v́ıdeo demonstra-
tivo do modo Quiz, bem como o formulário para avaliação
do aplicativo após seu uso foram disponibilizados no Google
Play.

Os formulários de avaliação quantitativa e qualitativa fo-
ram elaborados no Google Forms, ficando dispońıveis nes-
tes links respectivamente: link1 e link2. Ele contém três
questões sobre o perfil do sujeito, grupo, idade e sexo, e 26
afirmações na escala Likert 1 de cinco ńıveis, variando en-
tre Discordo totalmente (1) a Concordo totalmente (5). As
26 afirmações foram distribúıdas em: 3 para VE, 15 para
UP, 4 para FUP e 4 para IC. Na Tabela 1 estão descritas
as informações do formulário de avaliação. Já o formulário
para a avaliação qualitativa possui três questões subjetivas
que abordaram informações sobre pontos positivos, pontos a
melhorar e como o respondente avalia que o uso do aplicativo
melhora seu aprendizado.

Os dados quantitativos obtidos durante a coleta foram
analisados com estat́ıstica descritiva por meio da frequência
absoluta e relativa, média, mediana, moda e desvio padrão
para cada um dos constructos VE, UP, FUP e IU. Já os
dados qualitativos foram analisados por meio de frequência
de palavras visualmente com nuvem de palavras e agrupa-
dos pelos critérios satisfação, interface, utilidade, funciona-
lidade, portabilidade e aprendizagem.

6. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS

6.1 Avaliação Quantitativa
O formulário de avaliação foi respondido por 35 pessoas,

com 45,7% pertencentes ao Grupo A e 54,3% do Grupo B.
Os alunos possuem idades entre 12 e 17 anos, sendo que
54,3% destes pertenciam à idade de 15 anos e 37,2% eram
da idade de 14 anos, representando 91,5% da amostra. Com
relação ao sexo, constatou-se que 54,3% eram do sexo mas-
culino e 45,7% do sexo feminino. Os dados coletados com o
questionário estão dispońıveis neste link.

Os dados coletados foram sumarizados, analisados esta-
tisticamente e apresentados na Tabela 2. Nela, “N” indica
o total de respondentes, as colunas de “1” (discordo total-
mente) a “5” (concordo totalmente) indicam o número de
respostas para os 5 ńıveis da escala Likert, “m” descreve a
média, “md” representa a mediana, “mo” indica a moda e
“s” descreve o desvio padrão. Para avaliar os constructos
do modelo TAM, os dados da escala Likert foram agrupa-
dos em 3 ńıveis. Assim, os valores 1 e 2 foram rotulados
como indicativo de discordância “d”, o valor 3 representa a
neutralidade “n” e os valores 4 e 5 foram mapeados em indi-
cativos de concordância “c”. Além disso, as colunas d%, n%
e c% indicam o percentual de discordância, neutralidade e
concordância, respectivamente.

1A escala Likert permite ao entrevistado expressar sua opi-
nião em perguntas complexas.
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Table 1: Itens do formulário de avaliação por constructor (N = 35).

Item Descrição
VE-1 O v́ıdeo dispońıvel na Play Store foi adequado para se fazer uso do IFCards
VE-2 O v́ıdeo dispońıvel na Play Store me deu confiança para usar o IFCards
VE-3 O v́ıdeo dispońıvel na Play Store foi suficiente para entender o comportamento do aplicativo
UP-1 Usar o IFCards ajuda na minha revisão de conteúdos acadêmicos
UP-2 Experimentar o IFCards foi útil para mim
UP-3 Usar o IFCards aumentou a compreensão dos conteúdos revisados
UP-4 O IFCards agregou valor no quesito relação ensino aprendizagem

UP-5 É fácil encontrar um assunto para realizar a revisão

UP-6 É fácil realizar revisões com questões certo e errado
UP-7 Realizar revisões com questões certo e errado é estimulante

UP-8 É fácil realizar revisão com minijogos
UP-9 Revisar através de minijogos é estimulante
UP-10 Revisar com minijogos me ajudou a ficar mais atento

UP-11 É fácil ter um comparativo geral de desempenho entre usuários
UP-12 O IFCards melhorou meu processo de revisão de conteúdos
UP-13 A tecnologia facilitou a lembrança ao realizar as atividades
UP-14 As operações da tecnologia eram claras de modo que eu sabia o que fazia durante sua utilização
UP-15 Valeu a pena utilizar o IFCards
FUP-1 Foi fácil utilizar o IFCards
FUP-2 O IFCards facilita a lembrança de como realizar revisões
FUP-3 Foi fácil instalar o IFCards
FUP-4 O IFCards é intuitivo de modo que antes de clicar num botão, eu já sabia a ação dele
IU-1 Eu gostaria de utilizar o IFCards para revisar conteúdos acadêmicos
IU-2 Recomendo a utilização do IFCards
IU-3 Estou motivado a utilizar o IFCards
IU-4 O IFCards foi apropriado para os meus estudos

Fonte: Elaborado pelos autores.

Table 2: Estat́ıstica descritiva dos constructos (N = 35).

Item 1 2 3 4 5 d d% n n% c c% m md mo s
VE-1 0 1 3 9 22 1 2,9% 3 8,6% 31 88,6% 4,5 5 5 0,8
VE-2 0 1 7 13 14 1 2,9% 7 20,0% 27 77,1% 4,1 4 5 0,8
VE-3 1 2 6 6 20 3 8,6% 6 17,1% 26 74,3% 4,2 5 5 1,1
UP-1 0 0 6 7 22 0 0,0% 6 17,1% 29 82,9% 4,5 5 5 0,8
UP-2 0 0 6 15 14 0 0,0% 6 17,1% 29 82,9% 4,2 4 4 0,7
UP-3 0 0 10 15 10 0 0,0% 10 28,6% 25 71,4% 4,0 4 4 0,8
UP-4 0 0 9 16 10 0 0,0% 9 25,7% 26 74,3% 4,0 4 4 0,7
UP-5 0 1 10 11 13 1 2,9% 10 28,6% 24 68,6% 4,0 4 5 0,9
UP-6 0 0 5 7 23 0 0,0% 5 14,3% 30 85,7% 4,5 5 5 0,7
UP-7 0 0 7 7 21 0 0,0% 7 20,0% 28 80,0% 4,4 5 5 0,8
UP-8 0 1 4 12 18 1 2,9% 4 11,4% 30 85,7% 4,3 5 5 0,8
UP-9 1 1 3 9 21 2 5,7% 3 8,6% 30 85,7% 4,4 5 5 1,0
UP-10 0 2 5 13 15 2 5,7% 5 14,3% 28 80,0% 4,2 4 5 0,9
UP-11 0 1 7 13 14 1 2,9% 7 20,0% 27 77,1% 4,1 4 5 0,8
UP-12 0 1 11 11 12 1 2,9% 11 31,4% 23 65,7% 4,0 4 5 0,9
UP-13 0 0 5 8 22 0 0,0% 5 14,3% 30 85,7% 4,5 5 5 0,7
UP-14 1 0 8 10 16 1 2,9% 8 22,9% 26 74,3% 4,1 4 5 1,0
UP-15 0 0 4 7 24 0 0,0% 4 11,4% 31 88,6% 4,6 5 5 0,7
FUP-1 0 0 5 4 26 0 0,0% 5 14,3% 30 85,7% 4,6 5 5 0,7
FUP-2 0 1 9 11 14 1 2,9% 9 25,7% 25 71,4% 4,1 4 5 0,9
FUP-3 0 0 5 7 23 0 0,0% 5 14,3% 30 85,7% 4,5 5 5 0,7
FUP-4 3 1 6 13 12 4 11,4% 6 17,1% 25 71,4% 3,9 4 4 1,2
IU-1 1 0 4 7 23 1 2,9% 4 11,4% 30 85,7% 4,5 5 5 0,9
IU-2 0 0 4 7 24 0 0,0% 4 11,4% 31 88,6% 4,6 5 5 0,7
IU-3 0 1 7 8 19 1 2,9% 7 20,0% 27 77,1% 4,3 5 5 0,9
IU-4 0 1 5 13 16 1 2,9% 5 14,3% 29 82,9% 4,3 4 5 0,8

Legenda: 1 = discordo totalmente; 2 = discordo parcialmente; 3 = nem discordo e nem concordo; 4 = concordo parcialmente; 5 = concordo
totalmente; d = discordância; n = neutralidade; c = concordância; m = média; md = mediana; s = desvio padrão.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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O constructo VE mensurou a utilidade e a qualidade do
treinamento do uso do IFCards mediante a disponibilização
da descrição, das telas do aplicativo e do v́ıdeo demonstra-
tivo do modo Quiz. De acordo com o gráfico da Figura 8, o
ńıvel de concordância atingiu 80% demonstrando que as in-
formações disponibilizadas no Google Play foram suficientes
para o treinamento. Ao analisar os itens para VE na Tabela
2 e na Figura 4 observa-se que 88,6 % concordaram que o
v́ıdeo foi adequado para realizar o uso do aplicativo. Além
disso, 74,3% concordaram que o v́ıdeo ajudou a entender o
comportamento do aplicativo (VE-3) e 77,1% concordaram
que o v́ıdeo deu confiança para usar o IFCards (VE-2). Isso
porque, o v́ıdeo demonstrativo permite aos usuários visuali-
zarem os recursos existentes no aplicativo antes de baixá-lo.
Por outro lado, 20% deles foram neutros, indicando que não
se sentiram confiantes ou não opinaram sobre a influência
sobre uso da ferramenta após a visualização do v́ıdeo (VE-
2).

Figure 4: Discordância, neutralidade e concordância
das VE.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com relação a Utilidade Percebida (UP), o gráfico da Fi-
gura 8 ilustra que o ńıvel de concordância atingiu 79,24%,
ressaltando que aproximadamente 80% dos alunos não ti-
veram dificuldades em operar a aplicação. No entanto, na
Tabela 2 e na Figura 5, 28,6% dos usuários foram neutros
quanto ao aumento da compreensão dos conteúdos (UP-3),
possivelmente pela facilidade das questões realizadas. Ou-
tro critério que somando-se os ı́ndices neutros ao negativo,
para UP-5 tem-se 31,5% com dificuldades de encontrar um
assunto para realizar as revisões. Como o aplicativo está em
sua primeira versão, ainda é pequena a variedade de assuntos
armazenados no IFCards. Outro item que também chama
a atenção é UP-12 que possui um total de ı́ndices neutros e
negativos de 34,3%, que sugere que o IFCards pouco melho-
rou ou foi indiferente ao processo de revisão de conteúdos
para o aluno.

O constructo FUP avaliou a facilidade de uso do IFCards
no processo de revisão de conteúdos. De acordo com o grá-
fico da Figura 8, o ńıvel de concordância alcançou 78,55%,
indicando que é fácil utilizar o aplicativo. Porém, de acordo
com a Tabela 2 e na Figura 6, para FUP-4, um ı́ndice de
discordância de 11,4% que somado a 17,1% de ı́ndice neutro,
resulta em 28,5% que tiveram dificuldade em adivinhar as

Figure 5: Discordância, neutralidade e concordância
das UP.

Fonte: Elaborado pelos autores.

ações desconhecidas do aplicativo. Possivelmente a pouca
idade dos respondentes pode indicar que não existe uma ex-
periência dos mesmos quanto operação com aplicativos.

Figure 6: Discordância, neutralidade e concordância
das FUP.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Apesar dos resultados dos constructos anteriores e seus
ńıveis consideráveis de itens neutros, o constructo IU alcan-
çou um ı́ndice de 83,57%, superior aos demais constructos.
Isso indica que apesar dos resultados discutidos, os usuá-
rios têm interesse em utilizar a tecnologia avaliada. Por fim,
ressalta-se que 88,6% dos participantes recomendam o uso
do IFCards (IU-2), conforme descrição na Tabela 2 e na Fi-
gura 6.

6.2 Avaliação Qualitativa
O formulário de avaliação foi respondido por 19 pessoas,

representando 54,3% dos respondentes. Os dados coletados
com o questionário estão dispońıveis neste link.

Foram realizadas 3 perguntas, sendo a primeira delas“Quais
os pontos positivos do aplicativo IFCards?”. Dentre as falas
dos sujeitos sobre os pontos positivos destacaram-se frases
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Figure 7: Discordância, neutralidade e concordância
das IU.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figure 8: Discordância, neutralidade e concordância
dos construtos.

Fonte: Elaborado pelos autores.

como “o IFCARDS é extremamente útil referente a revisão
de assuntos. As perguntas de certo e errado e a variedade de
poder escolher os assuntos podem ser tratados como grandes
pontos positivos”, “podemos aprender de maneira divertida
, através de jogos , o que chama mais a atenção dos jovens
de hoje em dia e as revisões ajudam os alunos a se lem-
brarem dos assuntos esquecidos e não precisa de acesso à
Wi-Fi” e “facilita o entendimento, pra não ficar cansativo
existe os mini jogos e é útil pois dá pra revisar as matérias
todos os dias”. Das falas dos sujeitos e da nuvem de palavras
ilustrada na Figura 9 emergiram caracteŕısticas associadas
à interface, satisfação, utilidade e aprendizagem.

Figure 9: Nuvem de palavras de pontos positivos.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Quanto à interface foi relatado que se trata de uma apli-
cação dinâmica que apresenta uma forma de aprender dife-
rente pelo uso de mini-jogos com modelo de resposta certo-
errado com 42,1% dos entrevistados conscientes que a apli-
cação atrai a atenção dos alunos. Outro requisito de alta
representação com 42,1%, foi a satisfação. Os alunos se sen-
tiram incentivados a utilizar o aplicativo pois proporciona
uma forma divertida e não cansativa de realizar as revisões
de conteúdo. Para a aprendizagem, 26,3% dos alunos res-
ponderam que o uso do jogo facilita o entendimento e a lem-
brança dos assuntos, além de explorar o racioćınio lógico.
Quanto à utilidade 21% concorda que o aplicativo é muito
útil, além de não precisar de conexão wi-fi para uso.

A segunda questão foi a cerca do que poderia ser me-
lhorado no aplicativo. Dentre os respondentes, 26,3% não
tinham nada a declarar ou não preencheram. Já 36,8% des-
creveram a necessidade de mais questões ou a inclusão de
outros tipos de assuntos. Quanto a funcionalidade, 26,3%
notaram a necessidade de uma melhoria na interface com o
uso de gráficos, na jogabilidade com maiores explicações e
a inclusão de ńıveis de dificuldade. Também foi identificado
o critério de portabilidade, visto que durante o experimento
não foi disponibilizada a versão para o sistema IOS, sendo
relatado por 21%. Dentre as falas dos sujeitos sobre os pon-
tos positivos destacaram-se frases como “a jogabilidade, os
gráficos, deviam ter ńıveis, mais jogos e as revisões deviam
mandar lembretes a cada dia , falando para revisar os as-
suntos e deviam ter mais perguntas de outras disciplinas” e
“A jogabilidade dos jogos, devia ter ńıveis, uma versão para
IOS, mais assuntos de outras matérias e disciplinas”. De
acordo com as falas e da nuvem de palavras ilustrada na Fi-
gura 10, conclui-se que há muito o que melhorar no quesito
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jogabilidade do jogo e disponibilidade de conteúdo.

Figure 10: Nuvem de palavras de critérios a melho-
rar.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para finalizar, foi questionado aos respondentes como foi
avaliado o uso do aplicativo no processo de aprendizagem
de modo geral. Muitos respondentes avaliaram satisfatori-
amente com palavras como ótimo, muito bom, legal resul-
tando em 57,89% das respostas. Foram relatados que uma
abordagem prática realizada de forma simples com exerćı-
cios constantes facilitou a lembrança dos assuntos. Um dos
relatos positivos destaca os benef́ıcios deste tipo de aprendi-
zado: “Avalio de forma positiva, pois acredito que consegui-
mos aprender de modo mais ’rápido’ por meios de dinâmicas,
e nesse aplicativo ele influencia bastante no ensino de forma
mais divertida”. Na nuvem de palavras ilustrada na Figura
11, observa-se o destaque das palavras ajuda, forma, influ-
encia, estudar, aprende, divertida e positiva demonstrando
que o propósito de facilitar o aprendizado e a memorização
de conteúdos de forma lúdica foi alcançado.

Figure 11: Nuvem de palavras quanto aos benef́ıcios
no aprendizado.

Fonte: Elaborado pelos autores.

7. CONSIDERAÇÕES FINAIS
A grande quantidade de conteúdo acadêmico estudado pe-

los alunos do curso técnico de ńıvel médio em redes de com-
putadores e o curto tempo para estudo favorece o esqueci-
mento de assuntos ao longo do curso, caso estes não sejam

revisados. Para amenizar a curva de esquecimento, que é um
processo natural do cérebro humano, a literatura aponta o
uso de sistemas de repetição espaçada de conteúdos.

Este trabalho apresentou o IFCards, um aplicativo mobile
multiplataforma que combina o uso de Quiz e minijogos ao
algoritmo do SuperMemo 2.0 para auxiliar os alunos no pro-
cesso de revisão de conteúdos no âmbito acadêmico. Uma
avaliação quantitativa foi realizada por meio dos construc-
tos variáveis externas, utilidade percebida, facilidade de uso
percebida e intenção de uso do modelo de aceitação de tec-
nologia (TAM). Já a avaliação qualitativa identificou pontos
positivos, aspectos a melhorar e a percepção dos respon-
dentes quanto o uso do aplicativo no processo de aprendi-
zagem. Os resultados demonstraram que a tecnologia foi
bem aceita pelos 35 sujeitos do estudo, visto que eles con-
sideraram o aplicativo útil, favorecendo a compreensão dos
assuntos com operações dinâmicas e intuitivas, facilidade de
instalação e forte recomendação do uso do IFCards para re-
petição espaçada de conteúdo. Os resultados qualitativos
demonstraram que o uso de minijogos durante a revisão a
tornou mais estimulante de uma forma divertida.

Quanto às limitações, a avaliação do trabalho foi reali-
zada em um ambiente controlado, impossibilitando a utili-
zação da aplicação durante vários dias antes de responder
a entrevista. Além disso, o escopo dos conteúdos cadastra-
dos no aplicativo para avaliação foi reduzido e espećıfico ao
assunto de “conversão de números para base decimal e bi-
nária” e “aritmética binária”, visto que os participantes já
estudaram tais conteúdos na disciplina de arquitetura de
computadores.

Futuramente, pretende-se desenvolver minijogos com ou-
tras temáticas, a fim de oferecer mais ludicidade nas formas
de revisão. Ampliar a base de conhecimento da aplicação
e permitir o compartilhamento de cartões cadastrados com
outros usuários. Realizar um estudo com grupo de controle
ao longo de um semestre para mensurar se o uso da aplica-
ção influencia significativamente no desempenho dos alunos
durante as avaliações.
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protótipo do game sinapsis. Master’s thesis,
Universidade Federal de Goiás, 2018.

[16] D. C. A. Silva. Flashcards digitais-técnica de repetição
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