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Resumo

In recent years, the educational environment has demanded constant adjust-
ments in pedagogical practices. The goal of these adjustments is to improve teaching
and learning processes, focusing on the individual needs of students. According to
data from the Higher Education Map in Brazil — 2023, the dropout rate in under-
graduate courses in the field of Information Technology (IT) exceeds the average
for all other areas. The dropout rate for in-person IT courses was 38.5%, while the
average for other areas was 30.7% — largely due to the initial difficulties students
face in understanding fundamental programming concepts. Given this scenario, this
work developed and validated—through usability and quality testing—an educati-
onal web platform aimed at teaching Programming Logic. The platform combines
gamification resources with Artificial Intelligence techniques to provide a more dy-
namic, motivating, and personalized learning experience. To achieve this, a gamified
environment was created, incorporating game mechanics such as scoring, progres-
sive levels, competitive rankings, reward systems, and contextualized narratives,
with the goal of promoting continuous student engagement. The platform includes
an Artificial Intelligence engine based on a Large Language Model (LLM) capable of
assisting students in solving problems. It also helps monitor individual performance
in real time and generates immediate feedback based on each user’s learning profile.
A series of usability and Human-Computer Interface (HCI) evaluations were con-
ducted with students from the Information Systems course at the Senador Helvidio
Nunes de Barros Campus — (UFPI), aiming to validate the effectiveness of the ga-
mified components and the Al layer. The results were satisfactory, with an approval
rate averaging 70%, indicating that the system successfully achieved its purpose.

Palavras-chaves: Gamificagao. Aplicagdes web. Ensino. Educagao. Inteligéncia Ar-
tificial.



Abstract

In recent years, the educational environment has demanded constant adjust-
ments in pedagogical practices, aiming to improve teaching and learning processes
by focusing on students’ individual needs and promoting academic success. Accor-
ding to data from the Higher Education Map in Brazil — 2023, the dropout rate in
undergraduate courses in the field of Information Technology (IT) exceeds the ave-
rage of all other areas. The dropout rate for in-person IT courses was 38.5%, while
the average for other fields was 30.7% — largely due to the initial difficulties stu-
dents face in understanding the fundamental concepts of programming. Given this
scenario, this study developed and validated an educational web platform aimed at
teaching Programming Logic, combining gamification resources with Artificial Intel-
ligence techniques to provide a more dynamic, motivating, and personalized learning
experience. To achieve this, a gamified environment was created, composed of game
mechanics such as scoring, progressive levels, competitive rankings, a rewards sys-
tem, and contextual narratives, with the purpose of encouraging continuous student
engagement. In addition, the platform incorporates an Artificial Intelligence engine
capable of assisting students in solving problems. The platform also helps monitor
individual performance in real time and provides immediate feedback based on each
user’s learning profile. A series of usability tests and Human-Computer Interface
(HCI) evaluations were conducted with students from the Information Systems pro-
gram at the Senador Helvidio Nunes de Barros Campus (UFPI), aiming to validate
the effectiveness of the gamified components and the Artificial Intelligence layer. The
results were satisfactory, indicating that the system successfully fulfilled its purpose,
achieving approval rates above 80%. It was observed that the HOMEWORKING
platform met its goals, facilitating the application and resolution of challenges in
the context of teaching programming logic.
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1 Introducao

A evolucao constante da Tecnologia da Informagao tem provocado transformacoes sig-
nificativas em diversas areas da sociedade, inclusive na educagao. Apesar desse avango, o
setor educacional ainda enfrenta dificuldades para adaptar-se plenamente as novas tecno-
logias e integra-las de maneira eficaz ao processo de ensino-aprendizagem (TAJRA, 2019).
Nesse contexto, é essencial que os educadores reconhecam e utilizem os ambientes virtu-
ais como instrumentos de apoio a aprendizagem, promovendo praticas mais interativas,
reflexivas e alinhadas as metodologias ativas (MORAN et al., 2015).

Entre essas metodologias, destaca-se a gamificagao, que consiste na aplicacao de ele-
mentos de jogos como desafios, recompensas e progressao a contextos educacionais, vi-
sando tornar a aprendizagem mais envolvente e significativa (BUSARELLO, 2016). Ao
aproximar os conteidos da realidade cotidiana dos estudantes, a gamificacdo promove
maior engajamento, participacao e interesse pelo aprendizado. No entanto, para que essa
abordagem seja efetiva, é necessario que o professor esteja inserido no mesmo ambiente
de seus alunos e utilize recursos tecnolégicos que otimizem suas atividades pedagogicas,
inclusive no que se refere a correcao de tarefas e acompanhamento do desempenho dos
discentes (TAJRA, 2019).

A introdugao das Tecnologias da Informacao e Comunicagao (TIC) também tem con-
tribuido para a modernizacao da educacgao, permitindo a oferta de ensino de forma assin-
crona, sem a exigéncia de interacao simultanea entre professores e alunos (SILVA, 2018b).
As TICs, que abrangem um conjunto integrado de recursos tecnologicos de hardware,
software e telecomunicac¢des, promovem comunicacao, automagao e acesso a informagao
em larga escala (MIRANDA et al., 2007). Entre os beneficios observados, destaca-se o
estimulo ao autodidatismo e a reducao da evasao escolar (COSTA, 2012). No entanto, a
eficacia dessas tecnologias depende do aumento de seu uso por professores e alunos, que
ainda enfrentam desafios, como a falta de ferramentas especificas e distragoes causadas
por ambientes digitais mal projetados. (FERREIRA, 2017).

O aumento da utilizacao de aulas remotas exp0s e agravou desafios ja existentes, como
a baixa motivagao dos alunos diante de disciplinas consideradas dificeis, o desinteresse por
modelos tradicionais de aula e a evasio nos cursos de graduagio (MORAES, 2015). Em
areas como as ciéncias exatas, por exemplo, as taxas de desisténcia sao historicamente
mais elevadas, comprometendo os resultados educacionais e gerando desperdicios sociais,
académicos e econdmicos (FILHO, 2007).

Além disso, a jornada de trabalho do professor é intensa. O mesmo dedica seu tempo
ao planejamento de aulas, ensino, correcao de atividades, avaliagoes, atribuicao de notas,
participacdo em encontros pedagogicos, assisténcia aos estudantes, entre outras tarefas

relacionadas a sua profissao, que na maioria dos docentes sao executadas de forma manual.
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A aplicacao de Inteligéncia Artificial (IA) em atividades repetitivas ndo é uma novidade, e
ChatBots como Gemini (Gemini, 2025) e Chat GPT (ChatGPT, 2025) tornaram o acesso
a [As conversacionais mais acessivel.

Diante desse cenario, surge a necessidade de propostas voltadas para o desenvolvi-
mento de plataformas educacionais que utilizem recursos de metodologia ativa (gamifica-
¢ao), apoiad por sistema de Inteligéncia Artificial (IA); como uma alternativa promissora
para o ensino. Por meio da utilizacdo de elementos de gamificagdo, os alunos experimen-
tardo um aprendizado mais engajado e prazeroso no processo educacional (TOLOMEI,
2017). Essa modalidade de ferramenta educacional ndo somente torna o aprendizado mais
atrativo, mas também oferece suporte ao docente, facilitando as corre¢oes, analisando o
desempenho e otimizando o processo de aprendizagem conforme as necessidades de cada
aluno e auxiliando os alunos através do suporte oferecido pela Inteligencia Artificial na
resolucao das questoes; representando uma alternativa valida para o combate da evasao,

aumentando a motivacdo e promovendo uma formacao mais eficaz.

1.1 Objetivos

O presente trabalho teve como objetivo geral o desenvolvimento e validacao de uma
plataforma web gamificada auxiliada por inteligéncia artificial (HOMEWORKING) que

auxilia os estudantes no processo de aprendizagem da logica de programacao.

1.1.1 Objetivos Especificos

o Gerar estatisticas de desempenho por meio de graficos, apds a realizagao de ativi-

dades por parte dos alunos.
e Medir o rendimento individual, geral e por turmas de estudantes.

» Automatizar o processo de correcao das avaliagoes e auxiliar os alunos na resolucao

das atividades por meio de TA.

o Inserir mecanismos e métodos de gamificacao no ensino de Logica de Programacao
no curso de Sistemas de Informacao (UFPI-CSHNB).

e Acelerar o processo de recebimento dos resultados de atividades avaliativas para os

estudantes.

o Avaliar a experiéncia do usuario e validar a plataforma.
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1.2 Organizacao do Trabalho

Nesta subsegao é possivel encontrar a organizagao do presente trabalho. No Capitulo 2
¢ apresentado o Referencial Teérico abordando conceitos para embasar o leitor no enten-
dimento deste trabalho. O Capitulo 3 apresenta os Trabalhos Relacionados com temaéticas
semelhantes a este projeto. No capitulo 4, estdao presentes a metodologia e tecnologias uti-
lizadas na construgao do projeto, desde a documentagao e o funcionamento do software.
O capitulo 5 exibe os resultados que foram colhidos. Finalizando, o Capitulo 6 contém a

conclusao e as consideracoes finais referentes a esse trabalho.
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?2 Referencial Tedrico

Neste capitulo sao apresentados os conceitos fundamentais para a compreensao deste
estudo. Serao abordados, de modo explicativo, os conceitos de Software Educacional,

Gamificacao na Educacao, Desenvolvimento de Software e Inteligéncia Artificial.

2.1 Software Educacional

Softwares Educacionais (SE) sao ferramentas e aplicativos desenvolvidos para auxiliar
e aprimorar o processo de ensino-aprendizagem. Um dos seus principais objetivos é tornar
o0 acesso ao conhecimento mais facil, oferecer experiéncias de aprendizado mais interativas
e personalizadas, e também auxiliar educadores na gestao e avaliacao do desempenho dos
estudantes (JUCA, 2006). Os SEs podem incluir uma ampla variedade de areas e graus
de ensino, da educacao infantil até o ensino superior, abrangendo diversas disciplinas e
temas educacionais (MACHADO, 2016).

Uma das principais vantagens dos SEs é a capacidade de oferecer um aprendizado mais
cativante e dindmico (OLIVEIRA et al., 2001). Os alunos podem aprender de maneira
mais divertida e participativa com o uso de recursos multimidia, como videos, animacoes,
graficos e jogos educativos, tornando o processo de aprendizagem mais interessante e
motivador (MARTINS, 2016). Além disso, os softwares educacionais podem ser ajustados
as necessidades e ritmos individuais dos alunos, possibilitando que cada estudante progrida
conforme suas habilidades e interesses especificos.

A disponibilidade e acessibilidade dos softwares educacionais é outra vantagem. O
progresso tecnolédgico e a difusao de aparelhos eletronicos, como computadores, tablets e
smartphones, tornaram o acesso mais simplificado, permitindo que o aprendizado ocorra
em qualquer lugar e hora (SILVA, 2018a). Essa flexibilidade é especialmente relevante
em situagoes como o ensino a distancia (EAD) e a educagao online, onde os alunos tém
a possibilidade de acessar os materiais e participar das atividades educativas de forma
remota.

Além disso, os SEs oferecem diversas vantagens para os educadores. Por meio de
relatorios e métricas que oferecem insights sobre o desempenho de cada estudante, torna
possivel que os docentes monitorem o progresso dos alunos de forma eficaz (REZENDE,
2020), possibilitando a identificagdo dos pontos fortes e fracos dos alunos e permitindo
o desenvolvimento de estratégias de ensino personalizadas para atender as necessidades
de cada um. Além disso, os softwares educacionais podem ajudar na gestao do tempo
dos docentes ao automatizar tarefas administrativas e fornecer recursos que facilitam o
planejamento e a elabora¢ao de materiais didaticos (MARCOLINO, 2019).
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2.2 Gamificacdo na Educacdo

A gamificacdo, termo derivado do inglés gamification, refere-se a aplicagao de elemen-
tos e mecanicas dos jogos em contextos nao ludicos visando promover o engajamento, a
motivagao e a resolucao de problemas reais (VIANNA et al., 2013). Estes elementos, tais
como: narrativas, sistemas de feedback e recompensas, conflitos, cooperacao, competicao,
objetivos bem definidos, niveis, tentativa e erro, diversao e interatividade - sao aplicados
com o objetivo de alcancar um nivel de engajamento e motivacao semelhante ao que ocorre
com os jogadores (FARDO, 2013).

Segundo MCGONIGAL (2012), os jogos digitais atendem a necessidades humanas que
muitas vezes nao sao supridas pela realidade, proporcionando recompensas simbélicas e
emocionais que inspiram, ensinam e envolvem de maneira profunda. Jogos eficazes ativam
sistemas neurolégicos e fisiologicos associados a felicidade, como os centros de recompensa,
motivagdo e memoria, criando uma experiéncia positiva que favorece o aprendizado. A
autora destaca ainda quatro caracteristicas essenciais dos jogos: meta, regras, sistema de
feedback e participagao voluntaria. Esses elementos, quando bem implementados, podem

ser utilizados para gamificar qualquer atividade cotidiana, inclusive o ensino (MCGONI-
GAL, 2012):

o Meta: O resultado que os jogadores buscam conseguir.
« Regras: Limitagoes feitas para instruir como os jogadores podem atingir a meta.

« Sistema de feedback: Diz aos jogadores o quao perto eles estao de atingir uma

meta.

« Participacao voluntaria: Exige que cada um dos jogadores aceite, de forma cons-

ciente e voluntaria, a meta, as regras e o sistema de feedback.

Segundo Busarello (2016), a gamificagdo pode ser aplicada em multiplos contextos
além dos jogos, como servigos e produtos, sempre com o proposito de influenciar com-
portamentos por meio de estimulos motivacionais. Embora o conceito tenha ganhado
destaque a partir da década de 2010, sua esséncia pode ser observada em praticas anteri-
ores utilizadas em ambientes educacionais, corporativos e de satide, nas quais estratégias
de incentivo e competicao saudavel ja eram empregadas para estimular a participacao e
o desempenho.

Foi apenas em 2004 que o conceito moderno de gamificagao foi formalizado por Nick
Pelling, no qual foram associadas ao autor as praticas inseridas no contexto da educagao e
que seus resultados geram discussoes desde muito tempo (RAGUZE, 2016). Sua aplicagao
no contexto educacional tem se destacado por transformar praticas pedagdgicas tradicio-

nais em experiéncias mais dindmicas e envolventes para os estudantes. A ideia central é
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utilizar os mesmos mecanismos que tornam os jogos atraentes na criagao de um ambiente

de aprendizado mais estimulante.

Figura 1 — Contextualizacdo da Gamificagao.

Jogo
A
Game ' Gamificagdo
\\. s ..,'/...'
Completo : - »Elementos
" v
| Brinqguedo ||| Design Ladico
. ? .
Brincadeira

Fonte: Deterding et al. (2011)

A Figura 1 contextualiza e expoe a diferenca entre a gamificacdo e outras areas que
podem ser utilizadas no ensino, demonstrando que a gamificagdo pode ser muito bem
aplicada em diversos contextos além dos games. Nesse sentido, Neto (2015) argumenta que
o0s jogos sao uma das poucas atividades capazes de gerar imersao genuina, foco prolongado
e envolvimento significativo. Esse cenario mostra como a gamificagdo é uma estratégia
pedagdgica muito eficiente, especialmente em situagoes onde o engajamento dos alunos é

um desafio constante.

2.3 Scrum

O Scrum é uma metodologia agil para a gestdo de projetos que se fundamenta no
empirismo e focada no time de desenvolvimento, que emprega uma abordagem iterativa e
incremental para fornecer regularmente versoes funcionais do produto, com o objetivo de
minimizar riscos. Além disso, o Scrum é uma das metodologias ageis mais empregadas na
industria de software (SABBAGH, 2014). Para adotar o Scrum, é preciso entender seus
mecanismos essenciais de funcionamento:

Ao surgir uma demanda de negdcios ou uma oportunidade de mercado, concebe-se um
produto a ser desenvolvido, conhecido como Visao de Produto. A pessoa encarregada de

estabelecer a visao do produto a ser desenvolvido durante o projeto é o Product Owner. O
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product owner pode ser o cliente em si ou a pessoa encarregada de representar os clientes
para a equipe de desenvolvimento durante a criagao do produto. O Scrum Master é outra
funcao importante no Scrum, encarregada de habilitar toda a equipe a usar o Scrum e
eliminar quaisquer obstaculos que possam interferir na realizacao do objetivo. Antes do
inicio da construcao do produto é preciso criar primeiramente o Product Backlog, que é um
conjunto de requisitos minimos que agregam valor ao produto (AUDY, 2015; SABBAGH,
2014).

Os requisitos do Product Backlog sdo apresentadas por meio de User stories (histérias
de usuério), que representam os requisitos do ponto de vista do cliente. As User stories
sao estabelecidas em ordem de prioridade (relagdo entre o que é mais importante para o
cliente e grau de esfor¢o para desenvolver) para implementacao, incluindo uma descrigao e
critérios de aceitacao.A elaboracao do Product Backlog ocorre em duas fases: na primeira,
sao estabelecidas as User stories com suas devidas prioridades; na segunda, o Time Scrum
(grupo com diversas competéncias técnicas encarregado da cria¢ao do produto) ird avaliar
os Story points - uma medida subjetiva do custo de implementacao - para cada user story
em um encontro denominado Planning Poker (AUDY, 2015; SABBAGH, 2014).

Depois de estabelecer os requisitos no Product Backlog, o proximo passo ¢ dividir esses
requisitos em grupos menores, chamados de Sprint Backlog. Uma Sprint é um periodo de
trabalho da equipe, geralmente durando de 2 a 4 semanas, podendo variar conforme o
projeto. Ao final desse periodo, é gerado um avango no produto. Durante a Sprint, desde
o inicio até o término, hé varias reunioes, como as de planejamento (Sprint Planning), as
diarias (Daily Scrum Meeting), as de revisao (Sprint Review), as de retrospectiva (Sprint
Retrospective), entre outras. As atividades de uma Sprint sdo organizadas em um quadro,
que inclui a lista de tarefas a serem realizadas, as que estao em andamento, as que estao
em teste e as finalizadas. Esse quadro é conhecido como Scrum Board. Com essas entregas
regulares ao final de cada Sprint (Release), a equipe de desenvolvimento recebe o feedback

dos usuarios do produto, o que permite fazer ajustes e planejar a construcao adequada do
produto (AUDY, 2015; SABBAGH, 2014).

2.4 Linguagem Python

O Python é uma linguagem de programagao (LP) que foi criada em 1991 por Guido van
Rossum! e é classificada como software livre; estando disponivel para qualquer usuario com
multiplas finalidades, inclusive com diversas aplica¢oes no contexto educacional (BOSSI
et al., 2020). Desde sua criagdo, Python vem ganhando popularidade e consolidando-se
como uma das linguagens mais utilizadas no mundo. Segundo o indice TIOBE (2025), que

avalia a popularidade das linguagens de programacao, Python ocupou o primeiro lugar

! Guido Von Rossum Disponivel em: https://gvanrossum.github.io/
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global em 2025, com um crescimento de 6,67% em relacdo ao ano anterior, mantendo-se

como referéncia na area.

Figura 2 — Ranking do Indice TIOBE.

Abr 2025 Abr 2024 Mudar Linguagem de programacédo Classificagdes Mudar
1 1 A Pitéo 23,08% +6,67%
2 3 @ Ci+ 10,33% +0.56%
3 2 v G c 9,94% 027%
4 4 £ Java 9,63% +0,69%
5 5 ® < 4,39% 237%
6 6 JS JavaScript 371% +0,82%
7 7 "GO Ir 3,02% +1,17%
8 8 @ Visual Basico 2,94% +1,24%
9 11 @ Delphi/Object Pascal 2,53% +1,06%

10 ] v saL 2,19% +0,57%

Fonte: TIOBE (2025)

O crescimento continuo de sua adocao reflete a versatilidade da linguagem, que é
utilizada em areas como ciéncia de dados, machine learning, computacao grafica, de-
senvolvimento web e automagao de sistemas (ZAMBALDI et al., 2016). Além disso, sua
ampla aplicacao estende-se a dominios como inteligéncia artificial, biotecnologia, banco de
dados, desenvolvimento de jogos, aplicativos méveis e até animagao 3D (Menezes, 2010).

Borini (2018) ressalta caracteristicas fundamentais que tornam Python uma excelente
escolha para iniciantes: sua simplicidade, que permite o aprendizado sem a necessidade
de dominio prévio de outras linguagens; sua robustez, capaz de atender desde aplicacoes
cientificas e de inteligéncia artificial até sistemas web; sua eficacia, por possibilitar a
execucao de tarefas com menos linhas de cdédigo em comparacao a outras linguagens;
e sua crescente popularidade entre desenvolvedores em todo o mundo. Essas qualidades
sao decisivas para o seu destaque tanto em ambientes académicos quanto no mercado de
trabalho.

No contexto educacional, Python tem demonstrado grande eficiéncia no processo de
ensino-aprendizagem. De acordo com Colpo (2015), a linguagem estimula o aprendizado
dos discentes, facilitando a assimilagao dos conteidos presentes na ementa das disciplinas
de programacao. Sua sintaxe clara e objetiva contribui para que estudantes iniciantes com-
preendam de forma mais intuitiva os fundamentos da logica de programagao, promovendo

avangos significativos no conhecimento computacional.
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2.5 Django Framework

O Django® é um framework web open source e gratuito, desenvolvido com base na
linguagem de programacao Python, criado com o objetivo de simplificar e acelerar o de-
senvolvimento de aplicagoes web ao disponibilizar uma série de funcionalidades prontas,
como autenticagao, rotas e gerenciamento de banco de dados (ROVEDA, 2020). De ma-
neira geral, um framework pode ser entendido como uma espécie de "caixa de ferramen-
tas"para desenvolvedores, composta por bibliotecas, fung¢des utilitarias e classes de objetos
que seguem padroes estabelecidos, promovendo maior agilidade e organizacao na criacao
de sistemas (SANTIAGO et al., 2020).

Caracterizado como um framework full stack, o Django oferece suporte tanto para o
desenvolvimento de interfaces de usudrio (frontend), quanto para a integragdo e manipu-
lagao de banco de dados (backend), sendo especialmente 1til para lidar com autenticagao
de usudrios, rotas, mapeamento objeto-relacional (ORM) e migracoes (ROVEDA, 2020).
Esse carater abrangente lhe rendeu a descricao de "framework para perfeccionistas com
prazos', destacando sua eficiéncia e praticidade (SANTIAGO et al., 2020). Um aspecto
importante na compreensao do Django é sua arquitetura de software, frequentemente
associada ao modelo Model-Template-View (MTV), embora também haja quem a relaci-
one ao Model-View-Controller (MVC). Ambas as abordagens sdo consideradas corretas,
ja que possuem funcionamento semelhante, organizando o fluxo das aplicagoes em trés
componentes principais: model, view e template (BUDKEWICZ, 2019).

De acordo com Roveda (2020) e Santiago et al. (2020), o fluxo de funcionamento do
Django ocorre da seguinte forma: inicialmente, o mapeador de URLs redireciona as requi-
sicoes HTTP para as views apropriadas, podendo inclusive passar parametros adicionais
como digitos ou strings. As views recebem essas requisi¢oes, processam os dados necessa-
rios, realizando consultas ou alteragoes através dos models — abstragoes que descrevem
o esquema do banco de dados e permitem a realizacao de operacdes complexas sem a
necessidade de comandos SQL diretos. Finalmente, os resultados sdo enviados aos tem-
plates, responsaveis por renderizar dinamicamente as paginas HTML que serao exibidas

a0s USUATios.

2 Django Framework Disponivel em: https://www.djangoproject.com/
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Figura 3 — Fluxo de Requisi¢do do Django

Solicitacao/Requisicao URLs
HTTP ' ™l (urls.py)

Encaminhar saolicitagao

Ler/Gravar para a View apropriada

dados Li
Model - View Resposta HTTP
(models.py) (views.py) (HTML)

Template

(pagina.html)

Fonte: Pinheiro (2020)

Na Figura 3 pode-se observar as quatro (4) etapas principais de um fluxo de requisigao
do framework. O Django, portanto, organiza o desenvolvimento web a partir da separacao
de responsabilidades: os models gerenciam o acesso e a estrutura dos dados; os templates
cuidam da apresentacdo das informagoes; e as views controlam o fluxo de dados entre
os componentes, formatando as respostas enviadas ao cliente (SANTIAGO et al., 2020).
Essa estrutura contribui para a legibilidade, manutencao e escalabilidade dos sistemas
desenvolvidos. Além disso, o Django destaca-se pelo seu robusto Object Relational Mapper
(ORM), que facilita a manipulagdo de dados e permite criar consultas complexas de forma
intuitiva utilizando classes em Python, sem necessidade de interacao direta com o banco
de dados (SANTIAGO et al., 2020). A camada de templates complementa o framework
ao definir a estrutura visual das paginas, combinando elementos estéticos com contetdos
dindmicos gerados pelo sistema (ROVEDA, 2020).

2.6 Banco de Dados PostgreSQL

O PostgreSQL? ¢ um dos Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados (SGBD) rela-
cionais mais utilizados no mercado, destacando-se por ser gratuito, de codigo aberto e
amplamente recomendado por desenvolvedores, especialmente na fase inicial de projetos
que utilizam a linguagem Python (PostgreSQL, 2024). Sua popularidade esté diretamente
relacionada a estabilidade, facilidade de manutencao e ao baixo custo de desenvolvimento
em comparagao a outros SGBDs proprietarios (KNIJNIK, 2022).

3

PostgreSQL SGBD Disponivel em: https://wuw.postgresql.org/
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Uma das principais vantagens técnicas do PostgreSQL esta na implementacao de in-
dices que otimizam o acesso aos dados armazenados em suas tabelas, possibilitando con-
sultas mais eficientes e ageis (PostgreSQL, 2024). Segundo Knijnik (2022), as transagoes
sao tratadas como blocos indivisiveis, garantindo a integridade dos dados mesmo em am-
bientes de alta concorréncia, por meio do rigoroso cumprimento das propriedades ACID:

Atomicidade, Consisténcia, Isolamento e Durabilidade.

» Atomicidade: assegura que todas as operagoes de uma transacao sejam completa-

mente executadas ou, em caso de falha, que nenhuma alteracao seja realizada.

« Consisténcia: garante que o banco de dados permaneca em um estado valido apos

cada transacao, respeitando as regras definidas na sua estrutura interna.

» Isolamento: evita interferéncias entre transagoes simultaneas, assegurando que

cada uma delas seja processada como se fosse a tnica em execucao.

o Durabilidade: mantém os efeitos de transacoes concluidas, mesmo diante de falhas

no sistema.

Outro diferencial relevante do PostgreSQL é a sua capacidade de replicacao, que torna
as aplicacoes que dependem desse banco de dados mais tolerantes a falhas, permitindo o
balanceamento de carga e a realizagdo de backups consistentes, fundamentais para siste-
mas criticos (PostgreSQL, 2024). Além disso, a funcionalidade de particionamento fisico
de tabelas em partes menores contribui significativamente para o aumento do desempenho
das consultas, uma vez que reduz o volume de dados processados em cada operacao.

Ainda segundo PostgreSQL (2024), o SGBD oferece suporte a transagoes concorrentes
sem comprometer a integridade dos dados, caracteristica essencial para aplicagoes web
robustas, como aquelas desenvolvidas com frameworks baseados em Python, a exemplo
do Django. Sua compatibilidade nativa com o ORM (Object Relational Mapper) do Django
reforca a adogao do PostgreSQL como solugao preferencial no desenvolvimento de sistemas

escalaveis e seguros.
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3 Trabalhos Relacionados

Neste capitulo, sao demonstrados e debatidos estudos que auxiliaram na base tedrica
deste projeto, particularmente relacionadas ao desenvolvimento de plataformas gamifica-
das direcionadas ao contexto educacional. Tendo como critério de escolha estudos recentes
que procuraram apresentar solugoes inovadoras para o processo de ensino-aprendizagem,
que se assemelham bastante a proposta deste estudo. A se¢do estd estruturada em duas
partes: a primeira descreve os trabalhos mais relevantes identificados, destacando seus
propositos e métodos; a segunda faz uma comparacao entre essas iniciativas e a proposta
elaborada neste Trabalho de Conclusao de Curso.

Rocha et al. (2016) idealizaram uma aplica¢do nomeada como Serious LIBRAS, uma
solugdo mobile gamificada para o ensino da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). A
aplicagao foi langada inicialmente com exercicios de nivel basico, com planos de expansao
para niveis mais avancados. Apesar de o estudo nao ter fornecido dados quantitativos
ou qualitativos, os autores enfatizaram o potencial da ferramenta de facilitar o acesso ao
aprendizado de LIBRAS de forma acessivel e divertida. Nesse tipo de iniciativa, a adoc¢ao
de tecnologias multiplataforma ¢ essencial, pois proporciona acessibilidade e escalabilidade
para publicos diversos.

Pessoa et al. (2017) apresentaram o T-mind, um aplicativo gamificado inspirado no
Duolingo, projetado para estimular o pensamento computacional entre estudantes do en-
sino médio. O diferencial da proposta do trabalho reside na promocao dessas habilidades
sem exigir conhecimento prévio em programacao, tornando a ferramenta acessivel a um
publico mais amplo. A avaliacao do aplicativo foi realizada com alunos de escolas ptblicas
e indicou boa aceitacao quanto a interface e usabilidade, embora tenham sido relatadas di-
ficuldades quanto ao desempenho. Os dados obtidos da plataforma indicam que a maioria
dos estudantes apreciou a usabilidade e a interface do sistema, embora tenham enfrentado
diversas dificuldades relacionadas ao seu funcionamento (lentidao).

O trabalho de Fogaga (2018) teve como foco o desenvolvimento de um Sistema Educa-
cional (SE) web gamificado que possui uma ferramenta de autoria integrada para edi¢ao
de contetdo (editor de texto embutido). A metodologia agil Scrum foi adotada para con-
duzir o desenvolvimento do sistema, permitindo maior flexibilidade e organizacao durante
o processo. Apesar de nao ter realizado a validacao da plataforma com o publico-alvo,
o autor ressaltou que os objetivos do projeto foram alcancados, criando uma aplicagao
capaz de apoiar o ensino-aprendizagem de forma gamificada. O uso de metodologias ageis
em projetos de desenvolvimento educacional destacou-se como um caminho eficiente para
a criagao de solugoes iterativas e centradas nas necessidades dos usuarios.

O projeto de Pereira et al. (2018) elaborou a plataforma FunStudy, uma soluc¢ao online

gamificada para o ensino da disciplina de Fisica no Ensino Médio Integrado do Instituto
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Federal do Piaui (IFPI). A pesquisa seguiu uma abordagem exploratéria, com coleta de
dados para compreender as necessidades dos alunos e desenvolvimento da ferramenta
com base nessas informacoes. O resultado foi o desenvolvimento de uma plataforma que
utiliza elementos de gamificagdo para tornar o aprendizado mais atrativo e motivador,
estimulando a participagao ativa dos discentes.

O trabalho de Quiroz et al. (2019) investigou a aplicagdo da gamificagdo no ensino
superior, por meio da plataforma gamificada UCL GO (Aplicativo Mobile), com o ob-
jetivo de estimular a motivacao e o aprendizado dos discentes. A pesquisa utilizou uma
metodologia qualitativa e de cardter exploratério, no qual concentrou-se na analise de
jogos e gamificagao aplicados ao contexto académico. Os resultados demonstraram que os
objetivos foram plenamente alcancados, especialmente no que tange ao mapeamento de
conhecimentos e a estruturacao de padroes para a gamificagao em disciplinas universita-
rias. O trabalho demonstrou a importancia de integrar as metodologias inovadoras com
ambientes virtuais para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem no ensino superior.

O projeto de Matos et al. (2019) desenvolveu um jogo para ajudar os alunos do pri-
meiro ciclo dos cursos de saide no aprendizado no Laboratério Morfo-funcional, deno-
minado LabMorfoQuiz. Sua produgdao envolveu um processo de trés etapas principais:
pré-produgao (planejamento), produgao (andlise, projeto, implementacao, integragdo e
teste) e pés-produgdo (execugdo e avaliagao dos resultados). Os resultados indicam que os
alunos avaliaram a experiéncia de forma positiva, considerando o jogo intuitivo, de facil
utilizacao e com contetido relevante para apoiar o ensino e a aprendizagem. Dessa forma,
é possivel concluir que o LabMorfoQuiz pode ser um recurso eficaz para engajar e motivar
os estudantes, levando a resultados mais satisfatorios.

Reis (2021) apresentou a plataforma Aoga, uma iniciativa gamificada desenvolvida
no Instituto Federal do Rio Grande do Norte (IFRN) com o propédsito de estimular a
motivagao e o engajamento dos estudantes — especialmente em um momento tao desafi-
ador como o das aulas remotas durante a pandemia da COVID-19. O estudo adotou uma
abordagem mista, reunindo dados quantitativos e qualitativos a partir de questionarios
aplicados aos participantes. Os resultados foram bastante animadores: os alunos demons-
traram uma aceitagao positiva da plataforma, além de um aumento notavel na motivacao
e no envolvimento, ndo apenas nas atividades escolares, mas também em aspectos inte-
lectuais e sociais. Tanto estudantes quanto professores relataram experiéncias mais ricas
e significativas no processo de ensino-aprendizagem. A coleta de dados foi realizada por
meio de formuldrios (Google Forms), o que ajudou a estruturar e dar base as conclusoes

do projeto.
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3.1 Avaliacao Comparativa dos Trabalhos

E apresentado na Tabela 1, uma comparacao sucinta entre o presente estudo e os

trabalhos relacionados. A disposigdo da mesma seguiu uma sequéncia cronologica de 2016

a 2021, usando os seguintes critérios para estabelecer um paralelo entre os trabalhos

anteriores e o trabalho atual.

Tabela 1 — Trabalhos relacionados ao uso de gamificagdo na educagao

Trabalho Re- | Objetivo Publico-Alvo | Desenv.| Plataforma| Linguagem e Ferra-

lacionado mentas

ROCHA et al., | Aplicativo  educacional | Nao informado | Sim Mobile/ Android SDK

2016 gamificado para ensino Android
de LIBRAS

Pessoa et al., | Aplicativo  gamificado | Estudantes do | Sim Mobile/ Android SDK

2017 para pensamento com- | Ensino Médio Android
putacional

Fogaca, 2018 Software educacional ga- | Nao informado | Sim Web PHP, CSS, HTML,
mificado com autoria de SQL
questoes

Pereira, 2018 Plataforma  gamificada | Ensino da Fi- | Sim Web PHP, HTML, CSS,
para ensino de Fisica sica Atom, Bootstrap,

MySQL

Quiroz, 2019 Impacto da ferramenta | Disciplinas da | Nao Web Python, Django, C#,
UCL GO no ensino supe- | PUC-SP Unity 3D
rior

Matos, 2019 LabMorfoQuiz: jogo para | Cursos da | Sim Mobile/ App Inventor
cursos da saide satude (UFS) Android

Reis, 2021 Sistema gamificado para | Estudantes do | Sim Web Unity 3D, Blender,
resolugdo de problemas | IFRN (22 e 3¢ MySQL, Laravel, Vi-
reais das disciplinas ano) sual Studio

Este Trabalho | Plataforma web gamifi- | Alunos de Sis- | Sim Web Python, Django, Ol-
cada auxiliada por IA | temas de Infor- lama
para auxilio do ensino de | macao - UFPI
logica de programagao

Diferente das solugoes analisadas nos trabalhos relacionados, que em sua maioria fo-
cam em experiéncias gamificadas basicas e sem validacao robusta com o publico-alvo, a
plataforma HOMEWORKING se destaca por integrar uma abordagem gamificada mais
ampla e completa, aliando elementos como rankings, niveis, desafios personalizados, es-
tatisticas de desempenho e feedback em tempo real. Um dos principais diferenciais, no
entanto, é a incorporacao de uma camada de Inteligéncia Artificial, que atua nao apenas
no auxilio direto aos alunos na resolucao das questoes — oferecendo dicas contextuais
e personalizadas — mas também como uma ferramenta de suporte ao docente, automa-
tizando corregoes, analisando o rendimento das turmas e proporcionando insights para
intervengoes pedagogicas mais eficazes. Essa unidao entre gamificacdo aprofundada e TA
torna a plataforma uma proposta inovadora e mais alinhada as necessidades atuais do

ensino da logica de programacao.
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4 A Ferramenta Homeworking

Neste capitulo é apresentado de forma descritiva a plataforma gamificada HOMEWOR-
KING, onde é abordado sobre o seu funcionamento, metodologias, ferramentas e lingua-

gens utilizadas para o desenvolvimento deste projeto.

4.1 Metodologia

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi utilizado um dos modelos de processo de
desenvolvimento agil de software, fundamentando-se nas orientagoes classicas de Sommer-
ville (2011). Essas referéncias foram essenciais para estruturar adequadamente as etapas
do ciclo de vida do software, proporcionando uma abordagem sistematica, desde a con-
cepcao até a entrega final da aplicacao. A metodologia escolhida para guiar a construcao
do sistema foi o Scrum, considerado um modelo agil de desenvolvimento de projetos,

adaptado as necessidades especificas deste trabalho, sendo essas adaptagoes:

o Uma equipe formada com apenas 2 (dois) membros: orientando e orientador. O

primeiro assumiu as fungoes de desenvolvedor e analista de requisitos, e o segundo
as fungoes de Product Owner (PO) e Stakeholder (SH).

o As reunides de acompanhamento propostas na metodologia Scrum nao foram pos-

siveis de acontecer por fatores externos.

o O grafico de Burndown nao foi utilizado.

As adequagoes foram necessarias, uma vez que a aplicacao completa das praticas do
Scrum exige equipes maiores, com cargos bem definidos e fungoes especificas. Em razao
da limitacao de recursos humanos, nao foi possivel realizar as reunides diarias tipicas do
Scrum. Apesar das limitagoes, a esséncia da metodologia foi preservada, com a realizacao
de planejamentos semanais, elaboracao de uma lista de tarefas estruturadas em historias
do Usuério (User Story), além da execucao continua de desenvolvimento, implementagao
e testes de cada entrega realizada.

O Product Ouwner (PO) foi responsavel pela diregdo do projeto, conduzindo as de-
mandas e garantindo que o sistema atendesse aos requisitos estabelecidos. O orientador
desempenhou a fungdo de Stakeholder, representando os interesses e expectativas ao longo
de todas as etapas do desenvolvimento, desde o levantamento de requisitos até a valida-
¢ao final da aplicagdo. O acompanhamento das atividades foi realizado semanalmente
na modalidade presencial, servindo como espacgo para revisar o andamento das entregas,
esclarecer duvidas e solicitar eventuais ajustes, assegurando que o desenvolvimento do

sistema ocorresse de forma colaborativa e eficiente.
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4.2 Estimativas

O acompanhamento e o planejamento das estimativas e entregas das tarefas foram
realizados através do Sprint Planning (SP), conforme descrito por Sommerville (2011).
As Sprints foram estabelecidas com duracdo semanal, permitindo um controle eficiente
das atividades e entregas. Esse planejamento semanal garantiu maior previsibilidade e
organizacao ao longo das etapas do projeto, facilitando o acompanhamento das metas e
dos prazos estipulados.

A etapa de desenvolvimento da plataforma configurou-se como a fase de maior duracao,
demandando um tempo estimado de aproximadamente 12 semanas, com uma dedicagao
média de 20 horas semanais para a conclusao das tarefas propostas. O levantamento de
requisitos nao foi contabilizado no planejamento das Sprints, uma vez que correspondeu
a uma etapa prévia ao desenvolvimento. O uso de Histérias de Usuario como unidade de
planejamento das tarefas permitiu maior clareza na definicao dos objetivos de cada Sprint,

no qual estao apresentadas na Tabela 2, relacionando as respectivas datas programadas

de entrega.
Tabela 2 — Cronograma de Entregas Programadas
Entrega Programada Data
Desenvolvimento da modelagem do software 25/10/2024

Levantamento de Requisitos
Modelagem do banco de dados
Desenvolver o login 30/10/24
Cadastro do usuario Aluno
Cadastro do usuario Professor

Implementagao das primeiras funcionalidades do Professor (cadas- | 10/11/2024
trar avaliagoes)
Implementacao das primeiras funcionalidades do Aluno (responder | 15/11/2024
avaliagoes)

Corregao de bugs na funcionalidade de responder avaliacao 20/11/2024
Implementacao de graficos estatisticos para o Professor
Melhorias na Interface

Implementagao da responsividade do sistema 30/11/2024
Melhorias na Interface

Correcao de bugs no compartilhamento de atividades 05/12/2024
Correcao de bugs na interface e responsividade

Refatoracao do cédigo 10/12/2024

Correcao de bugs do usuario Professor
Desenvolvimento da logica e interface do elemento de gamificagao: | 15/12/2024
Ranking

Primeiros testes de deploy da aplicacao
Ajuste de cédigo e interface 07/01/2025
Deploy da aplicacao finalizada
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4.3 Requisitos Funcionais

Os Requisitos Funcionais (RF) descrevem servigos ou funcionalidades que o software

pode ou deve ser capaz de executar. A Tabela 3 apresenta os RF da aplicacao por meio

de seu identificador, descri¢ao e interdependéncia entre requisitos.

Tabela 3 — Especificacao de Requisitos Funcionais

Identifi Especificacao Dependéncia

cador

RFO1 Cadastrar Usuario “Professor” — feito pelo superusua- | —
rio durante o deploy.

RF02 Cadastrar Usuario “Aluno” — o préprio usuario se ca- | —
dastra para usar a plataforma.

RF03 Cadastrar Avaliagoes — Professores criam novas avalia- | RF01
goes.

RF04 Gerenciar Avaliagoes — Professores podem editar, ex- | RF01, RF03
cluir, disponibilizar e ver resultados com graficos.

RF05 Responder Avaliagbes — Alunos respondem avaliagoes | RF02, RF03
ativas em seu periodo.

RF06 Buscar Avaliagbes — Alunos podem buscar por matéria | RF02, RF03
ou assunto.

RF07 Visualizar Resultado da Avaliacdo — Aluno vé nota e | RF02, RF03, RF05
acertos/erros.

RFO8 Compartilhar Contetiido — Aluno compartilha materiais | RF02
proprios com colegas.

RF09 Responder Contetido Compartilhado — Aluno comenta | RF02, RF08
conteudos compartilhados.

RF10 Buscar Contetiddo Compartilhado — busca por assunto | RF02, RF08
ou matéria.

RF11 Criar Atividade — Aluno cria atividades para os demais | RF02
estudantes.

RF12 Responder Atividade — Aluno responde atividades cri- | RF02, RF11
adas por colegas.

RF13 Buscar Atividade — busca de atividades por assunto ou | RF02, RF11
matéria.

RF14 Corregao de Atividade — sistema corrige automatica- | RF02, RF13
mente e fornece nota.

RF15 Calcular Pontuagao e Nivel — sistema de XP e evolucao | RF02, RF05, RF08,

por agoes na plataforma.

RF09, RF11, RF12

4.4 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais (RNF), que descrevem atributos ou limitagoes relaciona-

dos a qualidade do software, sao apresentados na Tabela 4, na qual mostra os RNFs do

sistema com seus respectivos identificadores, descrigoes e categorias.
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Tabela 4 — Especificagdo de Requisitos Nao Funcionais

ID Descricao Categoria

RNFO01 | O sistema deve estar disponivel no momento em que o usuario | Disponibilidade
conectado a internet solicitar sua utilizacao.

RNF02 | O sistema foi desenvolvido na framework Django, baseada em | Arquitetura
Python.

RNF03 | O Django oferece algoritmos de seguranga: protecdao contra inje- | Seguranga
¢ao de SQL, CSRF, validacao de cabecalho de host, etc.

RNF04 | A interface deve ser compativel com os navegadores mais comuns | Portabilidade
(MS Edge, Opera, Mozilla, Chrome).

RNF05 | O sistema devera ter design responsivo e versdo mobile para | Portabilidade
acesso de qualquer dispositivo.

RNF06 | A plataforma deverd permanecer disponivel continuamente ou | Eficiéncia
conforme definido pelo professor.

RNF07 | Os dados deverao permanecer integros e seguros no banco de | Seguranga
dados, sem manipulagoes indevidas.

RNF08 | O sistema deve registrar as submissoes, calcular o XP e mostrar | Desempenho
o resultado em até 2 segundos.

RNF09 | O sistema deve ter uma interface simples e intuitiva, facilitando | Usabilidade
a sua utilizagdo.

4.5 Modelagem do Banco de Dados

A modelagem do banco de dados foi planejada para atender aos requisitos definidos

na fase de pré-projeto. Entretanto, como o desenvolvimento seguiu uma abordagem agil,

ocorreram acréscimos no escopo inicial que foram realizados de forma iterativa, resultando

em alteragoes no modelo do banco de dados. Essas modificagoes foram integradas sem

causar atrasos nas entregas das sprints, demonstrando a flexibilidade proporcionada pela

metodologia agil. O processo de modelagem baseou-se na observagao minuciosa das ne-

cessidades do sistema, permitindo ajustes e refinamentos constantes conforme a evolucgao

do projeto. A representacao do modelo relacional e as relagdes entre as tabelas pode ser

visto na Figura 4 abaixo:
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Figura 4 — Modelagem do Banco de Dados.

Accounts
Activity
User Teacher
- - BaseText Activity Submission
PK:id th PK: user_id
PK:id PK:id PK:id
warchar: uid varchar: cpt
varchar: uuid warchar: uuid varchar: uuid
varchar: name —
varchar: content FK: teacher_id datetime: created_at
varchar: username
varchar: title varchar: title datetime: updated_at
date: birthday
bool: published varchar: option
varchar: email
booal: private varchar: status
bool: verified_email Student Question P
" N varchar: slug FK: student_id
beol: is_student t PK: user_id PK: id
JlV FK: question_id
bool: is_teacher int:xp har: uuid
varchar: uuk ActivityHasQuestions FK: activity_id
char: sex
FK: base_text PK: activity_id FK: activity_id
warchar: avatar v
varchar: content PK: question_id
Option
PK:id
SchoolClass|
FK: question_id
X
SchoolClass varchar: content
PK:id bool: is_correct_answer

varchar: uuid

varchar: name

FK: teacher_id

SchoolClassHasStudent

PK: school_class_id B

PK: student_id

Fonte: O autor.

A atualizacao do diagrama Entidade-Relacionamento ocorreu de maneira incremental,
caracteristica essencial do desenvolvimento agil, permitindo que o banco fosse adaptado
as novas demandas identificadas ao longo do trabalho. Assim, o modelo final do banco
de dados refletiu as diferentes versoes e ampliacdes que o sistema sofreu até atingir sua
configuragao definitiva. Concluida a modelagem, o banco foi implementado e configurado,
estabelecendo o ambiente base para a etapa subsequente: a implementagao do codigo-fonte

e da interface do software.

4.6 Arquitetura de Software

Neste projeto, optou-se por nao adotar formalmente uma arquitetura de software es-
pecifica, como Model- View- Template (MVT), considerando que a metodologia Scrum nao
impoe padroes nesse sentido. A escolha recaiu sobre a elaboragao de um diagrama de
componentes, que representou as principais agoes executadas pelos usuarios no sistema,
proporcionando uma visao clara do fluxo e facilitando a definicao das regras de negdé-
cio. Embora nao detalhasse aspectos técnicos como comandos Standard Query Language
(SQL) ou processos internos, o diagrama foi essencial para organizar o desenvolvimento e

simplificar a manutencao da aplicacao ao longo das sprints.
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Figura 5 — Diagrama de Componentes

Realizar
jmmmmmm s » << Cadastro ==

L. feessar »  <<Home>> i 7™ <<Banco de Dados >>
i Verifical :
Usuario Lo L | :
Realizar 3 ! !
--»  <<loginz>  --- !
Valida |
<< Ranking >> | . i
Aluno v Atualiza _ _ Alualiza Professor v
x ~¥  <<Editar Perfil>> |-
b <<Paginainicial >> |- ;-] <<Pagina Inicial >>
Visualiza i i .
i Cadastra, | i
i Responde Edita, | : ggit::stra.
T Visualiza ¢ Visualiza resultados | i
¥ | v
<< Atividade >= - << Turmas ==

Professor Visualiza

i
i
i
i
h

<< Resultados Alunos ==

Fonte: O autor.

De forma alinhada, a auséncia de uma arquitetura rigida possibilitou maior flexibili-
dade e agilidade na implementacao das funcionalidades, respeitando o carater incremental
e adaptativo do Scrum. O diagrama de componentes foi utilizado para estruturar as ope-
ragoes realizadas pelos usuarios, orientando tanto o desenvolvimento quanto a execucao
das regras de negdbcio, que em algumas situagoes foram implementadas juntamente com
comandos Standard Query Language (SQL) em péginas especificas da aplica¢do. Essa
abordagem favoreceu a eficiéncia no desenvolvimento e na manutencao do sistema, de-

monstrando a eficacia da modelagem simplificada em contextos de metodologias ageis.

4.7 Usuarios

Esta secao aborda sobre os usudrios referentes a plataforma HOMEWORKING, que

foi concebida para suportar dois tipos: Professor e Aluno.

4.7.1 O Usuéario Professor

O segmento do professor foi estruturado como um facilitador, oferecendo ao educador

uma ferramenta eficiente para criar atividades escolares que sdo automaticamente corri-
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gidas pelo préprio sistema, proporcionando feedback instantaneo para os alunos e para o

professor. Esta funcionalidade apresenta diversos beneficios importantes, tais como:

e Reducgado no tempo de correcao das atividades avaliativas.

« Facilidade e reaproveitamento de atividades escolares, possibilitada pelo uso de um

banco de questoes.

» Estatisticas sobre os discentes, permitindo ao professor visualizar como a turma

absorveu determinado conteiido apresentado em sala de aula.

Além dessas funcionalidades, logo na pagina inicial da plataforma, podemos observar
o primeiro elemento de gamificacdo, que pode ser visualizado na Figura 6. O professor
tem a sua disposicao um relatério geral de todas as atividades escolares, onde é possivel
contabilizar os acertos e erros dos alunos, apresentados em um quadro que exibe, de
forma clara e organizada, o desempenho da turma em determinada atividade ou avaliagao.
Esse recurso amplia a capacidade analitica do professor, proporcionando subsidios para

intervencoes pedagodgicas mais precisas e eficazes.

Figura 6 — Pagina de Resultados das Atividades/Avaliagoes

Resultados da avaliacao:
Ranking das notas:

# Nome &% Acertou iy Errou "@ Nota B Visualizar Respostas @

1 Aline Silva 10 0 100 Visualizar

2 Bruno Costa 10 0 10,0 Visualizar

3 Carlos Almeida 10 0 100 Visualizar

4 Daniel Sousa 10 0 100 Visualizar

5 Ednaldo Pereira 10 0 100 Visualizar

6 Jodo da Nica Silva 10 0 100 Visualizar

7 Irineu Carvalho 5 5 5.0 Visualizar

8 Douglas Rosa ] 10 0.0 Visualizar

Alunos que responderam: 8 Média de notas: 8,125

Fonte: O autor.

O quadro de resultados de avaliacao apresentado na Figura 6 estd dividido em 6 partes,

sendo elas:
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o Classificacao: A classificagdo mostra a posicao que o Aluno ficou em comparacao
aos outros estudantes, tendo como principal critério de desempate a nota e a ordem

alfabética.

« Nome: A parte de "Nome'foi feita para identificar o estudante que respondeu aquela

avaliacao.

« Acertou: Mostra o total de questoes que cada discente acertou ao responder aquela

avaliacao.

o Errou: Mostra o total de questoes que cada discente errou ao responder aquela

atividade.

« Nota: Exibe a pontuagao total que o aluno obteve ao responder a avaliagdo, sendo

que ela pode variar de 0,0 a 10,0.

e Visualizar Respostas:Por fim, o professor pode acessar as respostas da ativi-

dade/avaliacao de cada discente clicando no botao “Visualizar”.

A Figura 6 também mostra que o sistema fornece informacoes como o numero de
alunos que ja responderam e a média de notas que a classe alcangou em cada avaliacao.
Esses dados sdo relevantes porque representam oportunidades para coletar informacoes

sobre grupos de alunos que participaram das atividades.

4.7.2 Cadastro de Atividades

O cadastro de atividades constitui uma etapa essencial na utilizacao das plataformas
educacionais gamificadas, representando o ponto de partida para a coleta de dados e
para a execucao de avaliagoes dentro do sistema. O processo de criacao de atividades foi
concebido com foco na simplicidade e na usabilidade, evitando etapas desnecessarias que
poderiam dificultar o uso por parte dos educadores. A Figura 7 apresenta a pagina de

boas-vindas ao professor recém cadastrado:
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Figura 7 — Pagina de boas-vindas e Listagem de Avaliacoes

Bem-vindo, Professor2

& Criar Avaliagéo

Avaliagéo P Periodo I Questdes = Responderam &

Vocé ainda néo criou nenhuma Avaliagéo.

Fonte: O autor.

Para fins de demonstrac¢ao, um docente chamado Professor2 foi registrado e direcionado
a pagina de boas-vindas, conforme mencionado anteriormente. Esta também inclui uma
lista das atividades que ele registrou, o titulo da avaliacdo, o periodo para o qual a
atividade é destinada, o nimero de questoes presentes na avaliacdo e quantos alunos
responderam.

Foi realizada uma simulagao demonstrativa para ilustrar o processo que o professor
deve seguir para cadastrar uma nova atividade. A Figura 8 representa o comego de um

novo cadastro e seus campos de insercao de dados.

Figura 8 — Pagina de Cadastro de Avaliagao

Adicionar Tarefa
Titulo*

Atividade de Algoritmos 1

Subject*

Periodo 01 v
Mateéria*
Algoritmos 1

Assunto*

IF e ELSE

B Status - Opgao define se os alunos vao poder visualizar esta avaliagao ou ndo.

Fonte: O autor.

Conforme ilustrado na Figura 8, a criacdo de uma atividade requer apenas cinco

campos, que sao:
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o Titulo: No titulo, o docente estabelece o nome da tarefa e a forma como os alunos

poderao reconhecé-la.

o Subject (Periodo): Este campo determina a qual grupo de alunos a atividade é

destinada e quais alunos poderao visualizar essas atividades.
o Matéria: O docente indica a disciplina e a turma a que a atividade se destina.

o Assunto: E fundamental esclarecer o tema que sera abordado na atividade, forne-

cendo ao usudrio "Aluno'todas as informacoes necessarias antes de comegar.

o Status: Os status determinam se os alunos poderao ver a atividade ou nao, permi-
tindo que o professor pause a elaboracao, oferecendo a opg¢ao de torna-la acessivel

por um periodo especifico, além de poder reabri-la quando considerar necessario.

Ja a Figura 9 conta com a continuidade desse processo, apds o professor salvar os
dados de Titulo, Subject, Matéria, Assunto e Status.

Figura 9 — Pdgina de Alteracdo de Avaliagdo

Minhas Avaliagoes / Atividade de Algoritmos 1

Atividade de Algoritmos 1 cuestoss eidenaces 0

Questdes Opgoes de Respostas

Subject: | Periodo 01 v
Matéria: |Algoritmos 1
Assunto: IF e ELSE

Status - Opgao define se os alunos vao poder visualizar esta avaliagao ou nao.

Salvar @

Vocé ainda no criou nenhuma pergunta. V4 em frente e adicione a primeira pergunta.

Fonte: O autor.

Nesta etapa do processo, pode-se notar no lado esquerdo a possibilidade de modificar
todos os campos mencionados anteriormente e, no lado direito, incluir as perguntas dessa
atividade. A Figura 10 mostra o campo para inserir a pergunta, enquanto a Figura 11

apresenta a insercao das alternativas, bem como a definicao de qual delas é a correta.
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Figura 10 — Secdo de Adicionar Texto da Questéo

Question*
Estila ~| Formata.. ~ B I U § = B @M= A-B-| Q| B cadig-Fone
Questao 17
Fonte: O pelo autor.
Figura 11 — Secdo de Adicionar Alternativas da Questao
Questionz‘o que € a estrutura de decisao IF? ‘
Respostas: Correta? Deletar?
[} a
‘Alternativa 1 ‘
‘Alternativa 2 ‘
O
‘Alternativa 3 ‘
O
‘Alternativa 4 ‘
O
‘Alternativa 5 ‘
(]

Salvar mudangas @ ‘ Deletar &

Sua pergunta pode ter no minimo 2 respostas e maximo 10 respostas. Selecione pelo menos uma resposta como correta.

footnotesize Fonte: O autor.

Em cada questao é possivel oferecer de 2 a 10 opg¢des por pergunta, aceitando apenas
1 opgao correta. Depois de salvar as alteracoes, retorna-se a pagina da Figura 9, onde é
possivel adicionar mais perguntas. Por ultimo, a Figura 12 ilustra a tela de listagem de

atividades apds a conclusao do registro da atividade/avaliagao.
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Figura 12 — Pégina de boas-vindas e Listagem de Avalia¢oes apds Cadastramento de uma Avaliagio

Avaliagéo I Periodo I Questbes = Responderam &

Atividade de Algoritimos 1 1 0 Ver resultados @

Fonte: O autor.

4.7.3 O Usuério Aluno

Apesar do Segmento de Professores conter elementos de gamificagdo como o ranque-
amento dos alunos e a aplicacao de quizzes, o segmento dedicado aos alunos concentra a
maior parte das estratégias de gamificacao. Inicialmente concebido apenas para permitir
respostas as avaliagoes, evoluiu para incluir funcionalidades que estimulam o engajamento
dos discentes, inclusive fora da sala de aula. O sistema permite que os alunos acompanhem
sua posi¢do no ranqueamento em relagdo aos colegas, realizem atividades com feedback
instantaneo e acessem estatisticas detalhadas sobre seu desempenho, promovendo maior
autonomia e eficiéncia no aprendizado. A Figura 13 abaixo demonstra o primeiro passo

que um estudante deve fazer, a realizagdo do seu cadastro.
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Figura 13 — Cadastro do usuério Aluno

Cadastre-se

Preecha os campos para fazer o seu cadastro.

Nome de usuario*

Nome

Sobrenome

Senha

Sua senha néo pode ser muito parecida com suas outras
informagdes pessoais.

Sua senha deve conter pelo menos 8 caracteres.

Sua senha nao pode ser uma senha de uso comum.

+ Sua senha ndo pode ser fotalmente numérica.

Confirmacéo de senha

Digite a mesma senha anterior para verificagéo.

Interesses *
[J Periodo 01

Fonte: O autor.

Ao se cadastrar como "Aluno", é necessario fornecer o Nome, Sobrenome, Senha, Con-
firmacao da Senha e "Nome de Usudrio", que funcionard como um identificador tnico
para o login na aplicagdo. Ademais, é preciso comunicar o Interests (Interesse), ou seja,
o periodo em que o aluno esta matriculado para poder acessar as provas que os docen-
tes disponibilizam e gerar informagoes para a plataforma do periodo em que os alunos
demonstraram maior interesse. Depois de completar o cadastro, o usuario é direcionado

para seu perfil no sistema. A Figura 14 apresenta uma visao geral do perfil do estudante.
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Figura 14 — Perfil de usuario

- h- "4
joaoramyllo
Nome: Joao Ramyllo
XP: 668,0
Nivel: 2
Desafios concluidos: 4 de 36

Periodos de interesse: [[aln

Fonte: O autor.

A Figura 14 mostra o perfil do estudante, que inclui varias informagoes e componentes
de gamificacdo que serao explicados mais adiante neste capitulo. Para comecar é fun-
damental ressaltar as informacoes essenciais do cadastro, como nome de usuario, nome
completo, Pontos de Experiéncia (XP), nivel, desafios concluidos e periodos de interesse.
A secao de tarefas pode ser encontrada na pagina de perfil, conforme ilustrado na Figura
15.

Figura 15 — Sessao de Tarefas

Tarefas

Tarefas Pendentes: Tarefas Concluidas:

1

Conclua suas Tarefas!

2

Tarefas Concluidas, Parabéns!

Tarefas a serem Concluidas:

Adicionar tarefa

Tarefas Data de Inicio Data de Termino

Nenhuma Tarefa foi Cadastrada até o momento.

Fonte: O autor.

Como o objetivo da plataforma ¢é ajudar os alunos em varios aspectos, a secao de
tarefas é o primeiro item a ser visualizado, estando também na pagina de perfil do usuério.
Nesse contexto, ¢ viavel estabelecer uma organizagao por meio de uma lista de tarefas que
os estudantes devem cumprir ao longo do periodo. Ao registrar uma tarefa, o aluno deve
fornecer o nome, a descricao, a data de inicio e a data de término. Apds o registro, a tarefa

é adicionada a categoria "Tarefas Pendentes'e aparece abaixo dos cards que mostram o
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numero de tarefas concluidas e pendentes. Em seguida, o estudante pode acessar a pagina

onde estao listadas todas as atividades e avaliagoes relacionadas ao periodo selecionado

durante o cadastro. Antes de comecar a resolver a atividade, o estudante deve prestar

atencao a qual Professor adicionou a tarefa, a disciplina e a turma, conforme ilustrado na

Figura 16.

Figura 16 — Listagem das Avaliagbes postadas por Professores

Avaliagoes

Sera exibida as avalia¢des do Periodos de interesse, seus Periodos é/sio: (R0 L L0

Buscar por matéria ou assunto:|Bus(ar

Avaliagio iRl Periodo X Matéria AR Questdes@ Professor<d

030 SDFASDFS 1 questdes professor Iniciar Avaliagdo
Teste ddfgdf 1 questdes professor Iniciar Avaliagio b
Atividade de Algoritmos 1 Algoritmos 1 1 questdes professor Iniciar Avaliagio

Fonte: O autor.

Depois de concluir uma atividade, o aluno é encaminhado para a pagina de avaliagoes

respondidas, conforme ilustrado na Figura 17. Nela, o aluno confere sua nota, a quantidade

de respostas certas e erradas, além de identificar quais foram suas respostas no exercicio.

Figura 17 — Pagina de Avaliagoes Respondidas

Avaliacoes Respondidas

Aqui sao encontras todas as Avaliagoes que foram Respondidas, juntamente com as suas Notas!

Avaliagao Periodo Nota Acertou Errou Suas Respostas
Esse 10,0 1 0
dfgsdfgsdf 100 1 0

Fonte: O autor.

4.7.4 Auxilio da |IA para resolucao das questoes

Como forma de apoiar os estudantes durante o processo de aprendizagem, a plataforma

HOMEWORKING incorporou uma funcionalidade inovadora que oferece dicas personali-
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zadas na resolucao de questoes. Este recurso é executado localmente por meio do ambiente
Ollama, que permite consultas dindmicas, sem a necessidade de dependéncia de servigos
externos ou APIs pagas.

Durante a interagao do aluno com a atividade, além de acessar o enunciado da questao e
suas alternativas, é exibido um botao identificado como “Obter Ajuda”, conforme ilustrado
na Figura 18. Ao ser clicado, este botao direciona o aluno para uma nova interface, na qual
uma dica contextualizada é apresentada com base no conteido da questao selecionada,
conforme ilustrado na Figura 19. A geracao dessa dica ocorre de forma automatica e
personalizada, sendo processada pela instancia local da A através do Ollama. O sistema
transmite o contexto da questao como prompt para o modelo, que entao retorna uma
sugestao relevante e educativa que auxilia o discente sem fornecer a resposta diretamente,

respeitando os principios de aprendizagem ativa.

Figura 18 — Prética da Atividade Iniciada

Avaliacao: Atividade de Algoritmos 1

Questao: O que € a estrutura de decisdo IF?

Answer*

Alternativa 1
Alternativa 2
Alternativa 3
Alternativa 4
Alternativa 5

Proxima =

Obter ajuda

Fonte: O autor.
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Figura 19 — Auxilio da Inteligéncia Artificial

0 que é a estrutura de decisao IF?

A estrutura de decisao IF no Lenguaje de Programagao é uma estrutura simples do programa que permite verificar se um determinado condicional esta verdadeiro ou falso.

Fonte: O autor.

Essa integracdo com inteligéncia artificial visa auxiliar alunos que apresentam difi-
culdades imediatas com determinado contetido, permitindo que recebam orientagoes sem
depender exclusivamente do suporte do professor. Trata-se de uma estratégia que alia
autonomia no estudo com o suporte inteligente, promovendo maior engajamento com as
atividades e desenvolvimento das competéncias de logica de programacao.

Além disso, o uso de uma Inteligéncia Artificial (IA) ndo conectada a internet ga-
rante privacidade, controle sobre os dados e disponibilidade mesmo em ambientes com
conectividade limitada. Essa decisdo técnica reforca o compromisso da plataforma com
a acessibilidade, seguranca da informagao e inovacao pedagogica. A funcionalidade esta
em sintonia com os objetivos deste trabalho, especialmente no que diz respeito ao uso
de tecnologias emergentes para aprimorar o processo educacional por meio de métodos

interativos e personalizados, como descrito nos objetivos especificos da plataforma.
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5 Resultados e Discussoes

5.1 Qualidade de Software

Este projeto contou com anélise e execucao de testes de software, seguindo as técnicas
de particionamento de equivaléncia e analise de valor limite. Esse processo foi conduzido
por um discente do curso de Sistemas de Informacao, na Universidade Federal do Piaui,
campus Senador Helvidio Nunes de Barros.

Durante o processo de analise das funcionalidades presentes neste projeto, foram re-
alizadas reunides com o discente, onde foi definido que seriam implementados estudos
e esforcos para assegurar a qualidade das seguintes funcionalidades: login e cadastro de
usuarios. A Tabela 5 representa alguns dos casos de testes elaborados para as funcionali-

dades mapeadas nesta etapa.

Tabela 5 — Resultados dos Testes de Funcionalidades

Funcionalidade Descricao Resultado Es- | Resultado Ob- | Exito
perado tido
Cadastro Cadastrar usuario | Usuario ser ca- | Cadastro efetu- | Sim
como Professor dastrado no sis- | ado!
tema
Cadastro Cadastrar usuario | Usuario ser ca- | Cadastro efetu- | Sim
como Aluno dastrado no sis- | ado!
tema
Cadastro Cadastrar  Professor | O usuario nao | Usuario  cadas- | Nao
com apenas 1 nome deve ser cadas- | trado!
trado.
Login Tentar realizar login | Acesso a plata- | Acesso a plata- | Sim
com email e senha ca- | forma formal!
dastrados
Login Tentar realizar login | Exibir um | Aviso informando | Sim
com email invalido aviso que o | que o email esta
email é inva- | incompleto
lido/incompleto
Login Tentar realizar login | Exibir um aviso | Aviso informando | Sim
com senha invédlida informando que a | que email e se-
senha estd incor- | nha precisam es-
reta tar corretos

Ao todo, foram elaborados 10 casos de testes pelo discente do curso de Sistemas de
Informagao, sendo 7 voltados para a funcionalidade de cadastro de usudario e 3 para a
funcionalidade de login. Ao final do processo de execucao de testes, foi descoberto 1 erro
na funcionalidade de cadastro de usuarios, evidenciado na tabela vista anteriormente.

Apéds a entrega do relatério da execucdo dos testes, foi realizada a correcao do campo
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"Nome Completo", presente na funcionalidade de cadastro de usuarios. Desta forma, como
forma de resolucao do bug encontrado, nao é permitido o cadastro de usuarios no qual foi
informado apenas seu nome, fazendo com que seja necessario preencher ao menos algum

sobrenome para efetivar o registro na plataforma.

5.2 Avaliacao da Usabilidade

Esta secao apresenta os resultados da avaliacao de usabilidade de software e Interagao
Humano-Computador (IHC), realizada por meio de uma pesquisa de campo experimental
com abordagem analitica. O estudo foi conduzido com um grupo de 27 estudantes do
primeiro periodo do curso de Sistemas de Informacao do Campus Senador Helvidio Nunes
de Barros da Universidade Federal do Piaui (UFPI), em Picos-PI.

Neste trabalho, foi utilizada a metodologia de Escala Likert, que estima o grau de
satisfacdo ou insatisfacdo dos usudrios em relacdo a afirmacao proposta acerca da usa-
bilidade do software. Assim, foi conduzido um estudo para medir o grau de aprovacao
dos estudantes em relacao a plataforma. Para isso, foi disponibilizado um formulario de
avaliacdo por meio do Google Forms. O questionario da avaliagdo é composto por sete
perguntas: cinco relacionadas a interface e as funcionalidades do sistema e duas sobre os
efeitos que a gamificacao da plataforma pode ter gerado nos estudantes. As questoes estao

listadas a seguir:

A plataforma possui uma interface simples e amigavel?
» Vocé sentiu facilidade ao navegar dentro da plataforma?

o As mecanicas de XPs, Niveis e Categorias presentes na plataforma foram de facil

entendimento?
o A mecanica de Ranking presente na plataforma foi de facil entendimento?
» Voceé considera que receber o resultado da atividade logo em seguida é algo positivo?

e Vocé se sentiria mais motivado nos estudos, caso a coordenagao do curso adotasse
o uso da plataforma HOMEWORKING no seu dia-a-dia?

» Vocé considera que a plataforma estimulou uma competicao de quem acerta mais

questoes dentro da turma?

A pesquisa permitiu concluir que a maioria dos estudantes que participaram do pro-
cesso de avaliagao do software considerou sua usabilidade positiva. Os dados foram cole-
tados e estao apresentados na Tabela 6. Como pode ser analisado, a maior parte dos itens
do questionério atingiu um nivel de satisfacao igual ou superior a 70%, levando em conta

os critérios “Concordo” e “Concordo Totalmente”.
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Tabela 6 — Avaliacdo dos Usudrios quanto & Plataforma

Perguntas Discordo Totalmente | Discordo | Neutro | Concordo | Concordo Totalmente
A plataforma possui uma inter- 0% 0% 11,1% 18,5% 70,4%
face simples e amigavel?

Vocé sentiu facilidade ao navegar 0% 0% 14,8% 3, 7% 81,5%
dentro da plataforma?

As mecanicas de XPs, Niveis e 0% 0% 7,4% 22.2% 70,4%
Categorias foram de facil enten-

dimento?

A mecanica de Ranking foi de f4- 0% 0% 3,7% 18,5% 77.8%
cil entendimento?

Receber o resultado da atividade 3,7% 0% 11,1% 18,5% 81,5%
logo em seguida é positivo?

Vocé se sentiria mais motivado se 0% 0% 7,4% 18,5% 74,1%
a HOMEWORK fosse adotada?

A plataforma estimulou uma 3, 7% 7,4% 11,1% 7,4% 70,4%
competicao de quem acerta mais

questoes?

Os resultados referentes a interface e as funcionalidades da aplicacgao podem ser obser-
vados nas Figuras 20 e 21. A imagem mostra que a média de satisfacao dos usuarios em
relacdo a interface e navegacao do sistema foi de 87,0%, levando em conta os resultados
das colunas "Concordo"e "Concordo Totalmente'. Além disso, 96,3% deles acharam que
as mecanicas e elementos de gamificacao presentes na HOMEWORKING foram faceis de
entender ou de usar, indicando que qualquer pessoa do mesmo publico-alvo poderia usar

a plataforma sem dificuldade, considerando a gamificacao do ensino como ponto central.

Figura 20 — Gréficos do Questionario: Interface e Funcionalidades.

Vocé considera que a plataforma estimulou uma competigdo de quem acerta mais
questdes dentro da turma?

Vocé sentiu facilidade ao navegar dentro da plataforma?

27 respostas

27 respostas

@ Discordo Totalmente

70,4%

/N

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Neutro
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

@ Discordo
Neutro
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

27 respostas

70,4%

As mecénicas de XPs, Niveis e Categorias presentes na plataforma foram de facil
entendimento?

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Neutro
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: O autor.
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Figura 21 — Gréficos do Questiondrio: Interface e Funcionalidades.

A mecanica de Ranking presente na plataforma foi de fécil entendimento?

27 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Neutro
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Vocé considera que receber o resultado da atividade logo em seguida é algo
positivo?

27 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Neutro
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: O autor.

A Figura 22 apresenta os graficos relacionados as opinides sobre os estimulos que a

plataforma pode oferecer ao aluno. Conforme os dados coletados nesta questao do questio-

nario, o resultado foi positivo, alcancando aproximadamente 85,2% dos estudantes quando

as categorias "concordam totalmente'e "concordo'"foram combinadas.

Figura 22 — Graficos do Questionario: Estimulos obtidos através da gamificacao

Vocé considera que a plataforma estimulou uma competigdo de quem acerta mais
questdes dentro da turma?

27 respostas

@ Discordo Totaimente
@ Discordo
Neutro
@ Concordo
@ Concordo Totaimente

iy

Vocé se sentiria mais motivado nos estudos?

27 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Neutro
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: O autor.

Os dados coletados a partir do questionario de avaliagado de usabilidade indicam que

o nivel de interesse e aprovagao dos alunos, conforme a métrica selecionada (minimo de

70%), é considerado satisfatério. O publico-alvo avaliou positivamente a gamificagdo da

plataforma, além de suas funcionalidades e modulos implementados. Assim, as informa-

¢oes contida na Tabela 6 indicam que os resultados obtidos correspondem as expectativas

e metas definidas para este estudo.
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6 Conclusao

O trabalho apresentado foi desenvolvido a partir da analise dos desafios enfrentados
pelos alunos do Curso de Sistemas de Informacao que ainda nao haviam adquirido a ha-
bilidade de aprendizagem necessaria para uma graduacao de alto nivel de complexidade.
O objetivo de desenvolvimento de uma plataforma web gamificada auxiliada por Inteli-
géncia Artificial foi alcancado através da implementacao dos médulos e funcionalidades
da plataforma HOMEWORKING.

Inicialmente, levantou-se a hipdtese de que a utilizacao de elementos de gamifica-
¢ao, aliados a automatizacao de processos, poderia trazer beneficios significativos para
o ensino. A plataforma HOMEWORKING apresentou uma taxa média de aprovacao de
70% por parte dos usudrios, evidenciando a sua aceitacao e a efetividade na melhoria do
engajamento dos estudantes.

Embora existam plataformas com funcionalidades semelhantes 8 HOMEWORKING,
descritas na secao de trabalhos relacionados, os principais diferenciais incluem a facilidade
de elaboracao e andlise das atividades, a correcao automatica das avaliagoes, a geracao de
estatisticas de desempenho e a oferta de feedback instantaneo aos estudantes. Além disso,
destaca-se o sistema autoral de gamificacao implementado, que inclui mecanismos como
ranqueamentos, niveis e estatisticas, promovendo um ambiente de competicao saudavel e
estimulante para os alunos.

Outro aspecto relevante foi o desenvolvimento de um design responsivo, ou seja, que
se adapta a tela do usuario, permitindo o acesso via dispositivos moveis e desktops, o que
amplia as possibilidades de uso e garante maior flexibilidade aos usuarios. Essa caracte-
ristica é fundamental em contextos educacionais contemporaneos, nos quais a diversidade
de dispositivos utilizados pelos estudantes é uma realidade consolidada.

E importante destacar que hé espaco para aprimoramentos além dos objetivos inicial-
mente propostos. Entre as melhorias sugeridas para trabalhos futuros estao a implemen-
tagao de novas funcionalidades, como dashboards personalizados, ampliagdo do banco de
questoes e a integracao com outras ferramentas educacionais. Tais incrementos podem
potencializar ainda mais a experiéncia do usudrio e a eficacia das plataformas no processo
de ensino-aprendizagem.

Em conclusao, este trabalho possibilitou a aquisicao de conhecimentos essenciais para
o desenvolvimento de sistemas complexos, empregando metodologias ageis e oferecendo
uma melhor preparagao para o mercado de trabalho. Assim, assegurando as competéncias
necessarias para a inser¢ao profissional no mercado de trabalho na area da computacao.
Por fim, os dados coletados na pesquisa indicam que este projeto tem potencial para con-
tribuir com o aprendizado, cumprindo seu principal objetivo de apoiar alunos e professores

do Curso de Sistemas de Informagao.



Capitulo 6. Conclusao

48

6.1 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, sugere-se:
o Aprimorar o design da plataforma;

Integrar o dominio da plataforma aos médulos nos servidores da UFPI;

Desenvolver um aplicativo nativo para plataforma Android e iOS;

o Incluir novos mecanismos de gamificacdo na plataforma.
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