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RESUMO

Gamificagdo é o uso de mecanica, dinamica e elementos de jogos para engajamento e promogdo de
aprendizado (KAPP, 2012); Metodologia utilizada na educacdo para engajar e motivar alunos,
considerando os déficits do ensino tradicional. O EducGame é uma ferramenta educacional que tem o
objetivo de auxiliar educadores que almejam aplicar a metodologia de gamificagdo em seus
componentes curriculares. O objetivo do projeto foi elaborar a documentagdo do EducGame para
registro de software realizados testes e a escrita detalhada de: manual do usuario (por perfil de
usuario), lista de funcionalidades (identificacdo de requisitos funcionais e ndo funcionais), visdo geral de
software e memorial descritivo. A metodologia utilizada foi: Testes com o ambiente; Observacdo
centrada com anotac¢Oes detalhadas; Escrita de manual do usuario (por perfil de usuario - administrador
e docente); Escrita da lista de funcionalidades (identificagdo e escrita de requisitos funcionais e ndo
funcionais)Escrita de visdo geral de software e Escrita do memorial descritivo de software. Obteve-se
Estudo sobre requisitos de softwares, realizagdo de reunides para alinhamento das atividades;.
Documentacdo finalizada apds testes e corregdes ao longo do processo de elaboragdo. A proposta foi
alcancada e objetivos atingidos com o desenvolvimento e elaboragdo da documenta¢do planejada. A
documentacdo tem total relevancia para a continuidade de um projeto de software, através de
detalhamentos e orientagGes. Além disso, uma visdo para uma abordagem de orientagdo para o usuario
dd a percepcdo para possiveis melhorias e corregdes.
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