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Resumo

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo mével educacional que utiliza
a gamificacdo e minigames como estratégia pedagdgica para apoiar o processo de ensino-
aprendizagem. O aplicativo foi concebido com o objetivo central de tornar a aprendizagem
mais acessivel, estimulando o engajamento e a participagdo ativa dos estudantes por meio de
abordagens lidicas. Para fundamentar seu desenvolvimento, foi realizada uma andlise de solucdes
existentes e de fundamentos tedricos que sustentam o uso de elementos lidicos no contexto
educacional. A partir desse embasamento, o aplicativo foi projetado e implementado como uma
plataforma adaptdvel, na qual educadores podem criar seus proprios cursos. Como resultado,
obteve-se uma solucdo vidvel que busca explorar o potencial da aplicacdo de mecanicas de
gamificacio no processo de ensino. Embora avancos importantes tenham sido alcangados, etapas
como a valida¢do com diferentes perfis de usudrios permanecem como proposta para trabalhos
futuros. Ainda assim, o sistema desenvolvido configura-se como um passo em direcdo a utilizagdo
de metodologias ativas apoiadas por tecnologia, oferecendo subsidios para novas investigagoes e

aprimoramentos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Aprendizagem Movel. Metodologias Ativas. Tecnologia Educaci-

onal. Minigames.



Abstract

This work presents the development of an educational mobile application that employs gamification
and mini-games as a pedagogical strategy to support the teaching and learning process. The
application was conceived with the central objective of making learning more accessible,
fostering student engagement and active participation through playful approaches. To support
its development, an analysis of existing solutions and theoretical foundations that sustain the
use of playful elements in the educational context was conducted. Based on this foundation, the
application was designed and implemented as an adaptable platform in which educators can create
their own courses. As a result, a viable solution was obtained that seeks to explore the potential of
applying gamification mechanics in the teaching process. Although significant advances have been
made, stages such as validation with different user profiles remain as proposals for future work.
Nevertheless, the developed system represents a step toward the adoption of active methodologies

supported by technology, providing a basis for further investigations and improvements.

Keywords: Gamification. Mobile Learning. Active Methodologies. Educational Technology.

Mini-games.
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Introducao

A sociedade atual € marcada por uma busca incessante por prazer imediato, impulsionada
pela dopamina, uma das principais substancias neuroquimicas relacionadas a recompensa. Essa
busca pelo prazer rdpido € amplamente explorada pelos meios de entretenimento mais populares
da atualidade, onde a captura e retencdo da atencdo dos usudrios sdo cruciais. Expressoes
como "arrasta pra cima", tornaram-se simbolos dessa metodologia de captacdo de atencdo,
popularizada por plataformas como TikTok e Kwai. Essa abordagem tem se mostrado eficaz em
cativar e prender a atencdo das pessoas por horas a fio, em tal nivel que até as plataformas ja
consolidadas no ramo do entretenimento implementaram suas proprias versoes dessa abordagem,
como o YouTube com o Shorts e o Instagram com o Reels. No entanto, os efeitos adversos
dessa distribuicao rdpida de dopamina podem ser prejudiciais para os aspectos psicossociais
do individuo, principalmente na infancia e adolescéncia, principais fases do desenvolvimento,
como trabalhado por Saul Machado em sua monografia (MACHADO, 2023) e refor¢cado por
Glau Gasparetto e Julia Moidli em sua matéria no Tilt UOL, canal de noticias relacionadas a
tecnologia (GASPARETTO; MOIOLI, 2023).

Diante desse panorama, surge a indagacao: como utilizar de maneira construtiva essa abor-
dagem de obtencao rdpida de recompensa para um propdsito benéfico no contexto educacional?
A resposta a essa pergunta materializa-se no desenvolvimento de uma plataforma educacional
inovadora. Um diferencial chave do projeto € seu carater aberto e modelével, projetado para
que educadores de diferentes dreas possam criar e estruturar seus proprios cursos. Embora este
trabalho utilize o ensino de l6gica de programacdo como estudo de caso inicial para demonstrar a
eficacia do modelo. Essa flexibilidade possibilita sua aplicacdo em diversas outras dreas do conhe-
cimento. A plataforma fundamenta-se na utilizacao de um layout vertical, apresentando médulos
e submddulos de aprendizagem, onde, cada submddulo incorporard mini-games, proporcionando
uma abordagem lidica para o processo de aprendizagem, com potencial para envolver e engajar o
estudante além de potencializar o processo de aprendizagem e assim ampliar significativamente

a retencdo do conhecimento, conforme sustentado em diversos estudos (FARDO, 2013; PIRES
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et al., 2019; GONCALVES; AZEVEDO; OLIVEIRA, 2022). A transicao entre os modulos
serd efetuada através do ja consagrado termo "arrasta pra cima", oferecendo aos usudrios a
oportunidade de adquirir conhecimento de maneira rdpida, divertida e altamente memoravel.
Essa escolha de design ndo é meramente estética, mas sim uma decisdao pedagdgica que busca
aliar a familiaridade das interfaces de redes sociais a um objetivo de aprendizagem, reduzindo a

barreira cognitiva inicial e promovendo a adesao do estudante a ferramenta educacional.

O universo dos jogos serve como principal inspiracdo para a gamificacdo, atestando sua
popularidade através do sucesso de empresas biliondrias nesse setor. Diante desse panorama,
surge a indagagdo natural: se as mecanicas e os elementos que tornam 0s jogos capazes de
cativar bilhdes de pessoas globalmente sdo tdo eficazes, por que ndo aplicd-los como ferramentas
de aprendizagem? E nesse ponto que a gamificagiio, ao trazer esses aspectos para contextos
educacionais, demonstra ser extremamente eficiente, ja que potencializa o alto grau de fixacao
das informagdes (FARDO, 2013).

No cendrio contemporaneo, a computacdo emerge como a area profissional de maior
expansao global, destacando-se por sua complexidade e demanda crescente por profissionais
qualificados, no Brasil essa insuficiéncia profissional € evidenciada através do panorama de
talentos construido pelo Google for Startups (STARTUPS, 2023). A area da tecnologia da
informacao, através dos produtos de software, sdo aplicados as demais dreas do conhecimento
(RAFALSKI et al., 2022), visto que ainda estamos vivendo na era da 3° revolugao industrial, a
revolucao informacional (OLIVEIRA, 2022). Contudo, as dificuldades encontradas em éreas de
alto raciocinio abstrato, como a computacdo, apontam para a necessidade premente de estratégias

inovadoras no processo de ensino e aprendizagem.

O cerne desta pesquisa parte da premissa de que os mecanismos de recompensa rapida,
explorados por formatos de entretenimento efémeros, podem ser canalizados para fins educacionais
produtivos. Nesse contexto, o trabalho propde uma plataforma ludica e adaptdvel, que utiliza o
potencial da gamificacdo e de seus elementos como catalisadores de um aprendizado inovador,
sendo sua aplicacdo e viabilidade demonstradas através de um estudo de caso no ensino de lgica

de programacao.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver uma plataforma mével lidica e adaptavel,
baseada em gamificacdo, que sirva como ferramenta de apoio ao processo de ensino-aprendizagem.
A plataforma deve ser projetada para permitir a criagao e implementagao de cursos por parte dos

préprios usudrios, viabilizando sua aplicagdo em diversas dreas do conhecimento.
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1.1.2 Objetivos especificos

Analisar o impacto de uma plataforma lidica no processo de aprendizagem, por meio de

estudos cientificos existentes.

Identificar aplicativos relacionados que aplicam a gamificagcdo no processo de aprendizagem.

Projetar a parte conceitual do aplicativo, definindo a arquitetura e especificando requisitos.

Desenvolver o aplicativo para dispositivos moéveis.

1.2 Metodologia

Este trabalho apresenta uma natureza exploratéria. Para a sua elaboragao e desenvolvi-
mento, foi realizado um estudo acerca das aplicagcdes da gamificacdo no processo de aprendizagem,
além de uma revisao de mercado, para selecionar e analisar os aplicativos existentes que atuam no
ensino, usando esse mesmo tipo de abordagem, onde foi possivel identificar as funcionalidades
individuais de cada um deles e reforcar a justificativa para o desenvolvimento de uma nova
plataforma contendo tais funcionalidades, além de apresentar novos recursos e um estilo de fun-
cionamento diferente dos encontrados atualmente. A justificativa para a abordagem exploratoria
deste projeto reside na necessidade de coletar dados de aplicagcdes ja existentes, para realizar a
criacdo do aplicativo, elaborado com base em um levantamento de requisitos e na construcao da
conceituagdo e diagramacgao. A pesquisa pode ser considerada descritiva, visto que ird apresentar
todas as etapas do desenvolvimento do produto de software, também pode ser caracterizada como
aplicada, uma vez que se propds a desenvolver um produto para resolver um problema especifico.

As etapas para o desenvolvimento do projeto foram as seguintes:

Investigacdo aprofundada sobre os temas de ensino gamificado e aprendizagem lddica para

introduzir o assunto e estabelecer a fundamentagao tedrica.

* Andlise de mercado e avalia¢do dos aplicativos disponiveis com propostas semelhantes ao

projeto.

* Busca no INPI por programas de computador que possuem pedido de registro e que estejam

relacionados ao tema do projeto.
* Revisao de trabalhos cientificos por meio da pesquisa em bases de dados.

* Constru¢ao do modelo conceitual, levantamento dos requisitos do sistema, elaborag¢do dos

diagramas e a prototipagem das telas.

* Estudo das ferramentas de desenvolvimento utilizadas no processo de constru¢do da

plataforma.
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1.3 Estrutura do Documento

A estruturacdo deste documento foi realizada através da divisdo de capitulos, sendo eles:

* Capitulo 1 - Introdugdo: o capitulo atual, que contextualiza o trabalho, apresenta os

objetivos e a metodologia abordada.

 Capitulo 2 - Fundamentagdo Tedrica: aborda os conceitos importantes encontrados, que
auxiliam no entendimento do que estd sendo proposto para o desenvolvimento deste
trabalho.

* Capitulo 3 - Estudo de Solu¢des Relacionadas: realiza a descri¢ao dos produtos obtidos
através da prospeccao de mercado, e relaciona as funcionalidades encontradas com o que é

desejado no trabalho proposto.

* Capitulo 4 - Desenvolvimento do Produto de Software: aborda toda a construcao conceitual
e pratica do desenvolvimento do software, desde a defini¢ao da arquitetura, definicdao dos
requisitos, elaboragdo dos diagramas, construcdo dos protétipos, € as ferramentas utilizadas

para o desenvolvimento do sistema.

* Capitulo 5 - Conclusdes e Trabalhos Futuros: apresenta as consideragdes finais do trabalho,
destacando os resultados alcangados, as limitacdes encontradas e as possibilidades de

continuidade da pesquisa por meio de melhorias e validag¢des futuras do aplicativo.
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Fundamentacao Tedrica

Este capitulo apresenta a fundamentacao tedrica necessdria para entender a proposta deste
trabalho. Nele sdo discutidas as principais dificuldades enfrentadas no processo de aprendizagem
da l6gica de programagao, bem como o papel da gamifica¢do no ensino e a utilizacdo de jogos
e softwares gamificados como ferramentas de apoio. A intengdo € fornecer o embasamento
conceitual que justifica a escolha da abordagem ludica e refor¢a sua relevancia como estratégia

para facilitar a assimilacdo de conteudos complexos.

2.1 Dificuldade na Aprendizagem de Lo6gica de Programacao

O desafio mais premente enfrentado no ensino e aprendizagem da l6gica de programacgao
¢ a disparidade nos ritmos de aprendizado dos alunos, combinada com turmas numerosas e a
falta de motivacdo. Em muitos casos, os alunos nao reconhecem a relevancia das atividades
propostas e ndo se envolvem com elas (NATAL et al., 2018). Um estudo aponta o desafio no
processo de aprendizagem da programacao: a dificuldade dos alunos em manter o mesmo ritmo
estabelecido pelos professores nas aulas (GOMES; MENDES, 2007).

A compreensdo dos conceitos envolvendo a l6gica de programacao € crucial para dominar
qualquer linguagem de programacao e, por essa razao, € introduzida nos estdgios iniciais dos
cursos da drea de computacdo. Estudar 16gica tem o potencial de aprimorar a capacidade
de pensamento, formulacdo de questdes e aplicacdo de solugdes a problemas cada vez mais
complexos, o que € possibilitado ao desenvolver o pensamento computacional, sendo este apoiado
por quatro pilares fundamentais: A decomposi¢cdo que envolve a divisdo de problemas em partes
menores, o reconhecimento de padrdes que consiste em identificar regularidades em dados
ou situacdes, a abstragdo que permite focar apenas nos aspectos essenciais de um problema,
e os algoritmos que definem o conjunto de instrucdes necessdrias para resolver um problema

especifico. Em esséncia, a 16gica representa a arte de pensar corretamente (FRIEDRICH et al.,
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2012).

Um fator que contribui para as dificuldades dos alunos nos cursos relacionados a
computacao € o fator de "ineditismo". Muitos alunos, especialmente aqueles provenientes do
ensino fundamental, t€ém pouca ou nenhuma exposi¢do prévia a drea de computagao. Isso faz
com que a forma como o conteuido € apresentado seja muitas vezes opressiva e cansativa, nao
permitindo tempo suficiente para a assimilacao das novas ideias. Embora todos os cursos possuam
seus proprios desafios, a familiaridade minima com o assunto pode facilitar significativamente
o processo de aprendizado. Por exemplo, na drea da medicina, embora altamente complexa, a
maioria das pessoas ja teve algum contato com ela, seja através de consultas médicas ou aulas
de biologia. No entanto, a 16gica necessdria aos cursos de computacao é normalmente algo
completamente novo para os alunos, o que pode contribuir para a evasiao durante os estdgios
iniciais dos cursos de computag@o, bem como para o prolongamento do tempo médio de conclusio,
0 que ja € uma caracteristica proeminente na drea, sendo as dificuldades conceituais e a falta
de motivagdo, fatores frequentemente apontados como barreiras iniciais (SOUZA; BATISTA;
BARBOSA, 2016).

Para contornar tais dificuldades, o campo da educagdo tem explorado cada vez mais
as chamadas metodologias ativas. Em oposi¢do ao modelo de ensino tradicional, no qual o
aluno atua como um receptor passivo de informacdes, essas metodologias o posicionam como
protagonista do seu proprio processo de aprendizagem. O objetivo é promover maior engajamento,
autonomia e capacidade de resolucdo de problemas por meio de abordagens participativas. Nesse

contexto, a gamificac¢do, surge como uma proeminente estratégia alinhada a esses principios.

2.2 Processo da Gamificacao no Ensino

A gamificacao pode ser definida como uma técnica que consiste em utilizar conceitos,
mecanicas e dindmicas de jogos para motivar os alunos no desempenho de a¢des ndo neces-
sariamente relacionadas a jogos (J UNIOR; BONIATI, 2015). Embora o termo tenha ganhado
destaque a partir de 2010 com a adog¢do de sistemas de recompensas por empresas, sua origem
remete a 2002, quando o desenvolvedor britanico Nick Pelling prop0s a ideia de aplicar a 16gica

dos jogos para engajar pessoas na resolucao de problemas (NATAL et al., 2018).

Os elementos essenciais dos jogos presentes na gamificacao podem ser categorizados em
trés grupos distintos: dindmicas, mecanicas e componentes. As dindmicas abrangem aspectos
que proporcionam estrutura, regulamentacdo e significado a experiéncia, incorporando conceitos
como emogoes, narrativa, progressao e interacoes sociais. Mecanicas referem-se aos elementos
que impulsionam a participacao do usudrio no jogo, incluindo desafios, cooperagao, feedback e
recompensas. Por fim, os componentes representam as partes especificas do jogo que compdem
o sistema global, como conquistas do jogador, avatares, distintivos, colecoes e progressao de
niveis (NATAL et al., 2018).
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Uma solugdo para os desafios enfrentados na educacdo € a aplicacdo da gamificacdo, que
envolve a incorporagdo desses elementos presentes em jogos, com o objetivo de engajar e motivar
o publico-alvo (SANTOS et al., 2022). A abordagem da gamificacdo, nesse contexto, consiste em
integrar tais caracteristicas presentes nos jogos ao processo de ensino e aprendizagem. Dado que
0s jogos sdo uma parte comum da vida cotidiana para muitos individuos, desde a infancia até a
fase adulta, eles se tornam familiares e oferecem uma oportunidade de facilitar a aprendizagem
por meio de elementos gamificados. A presente proposta se apropria desse conceito, utilizando a
gamificagdo ndo como um fim em si mesma, mas como uma ponte para conectar os contetidos
educacionais ao universo do estudante, visando aumentar a motivacao intrinseca e o tempo de

engajamento com o material de estudo.

2.3 0O Uso da Gamificacao e de Softwares Educacionais como

Ferramenta de Apoio ao Ensino

O uso de abordagens lidicas e softwares gamificados como uma ferramenta complementar
ao ensino tem ganhado destaque significativo. A gamificagcdo, que consiste na integracao de
elementos, mecanicas e estruturas de jogos em contextos nao proprios, tem sido reconhecida como
uma forma eficaz de aumentar o engajamento, a produtividade, a criatividade e a aprendizagem
auténtica dos alunos. No entanto, ¢ importante notar que os jogos educativos podem incorrer em
uma armadilha, na qual os jogadores se concentram apenas na ldgica interna do jogo, em vez de

internalizar os conceitos que estdo sendo ensinados (KRANZ et al., 2017).

Estudos mostraram que a aprendizagem nem sempre ocorre durante o jogo em si, mas sim
quando os jogadores aplicam e internalizam o que aprenderam. Os jogos eletronicos oferecem
vantagens Unicas, como liberdade de agdo, expectativa de diversao, ambiente livre de riscos e
interacdo com outros participantes. Essas caracteristicas sdo especialmente tteis em disciplinas
tedricas, como a légica de programacao, onde a dinamicidade proporcionada pelos jogos pode
ajudar a superar as dificuldades intrinsecas (KRANZ et al., 2017).

Pesquisas recentes tém demonstrado resultados positivos no uso de jogos e da gamificacao
para o ensino de programac¢ao. Ambientes como o "Tri-Logic" (NATAL ez al., 2018) e o "Kodesh"
(CAMPOS; GARDIMAN; MADEIRA, 2015) foram desenvolvidos com o intuito de tornar o
aprendizado mais interativo e motivador. Essas plataformas utilizam recursos gamificados, como
pontos, rankings e medalhas. Os resultados apontados em estudos com essas ferramentas indicam
um aumento na motivacao e na confianca dos estudantes, além de uma correlacdo positiva
com a diminui¢do das taxas de reprovacdo (NATAL et al., 2018; CAMPOS; GARDIMAN;
MADEIRA, 2015). Além disso, a competitividade gerada pela gamificacdo, especialmente através

dos leaderboards, tem se mostrado eficaz em motivar os estudantes (SANTOS ez al., 2022).

Ao apresentar conteidos de forma mais "casual", os jogos e softwares gamificados

facilitam a adaptacdo e o desenvolvimento dos alunos. Isso permite que os alunos aprendam
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no seu préprio ritmo, sem sentir a pressao psicolégica imposta por metodologias tradicionais.
Em suma, o uso de metodologias ativas, como a gamifica¢do, estd contribuindo para a inovacgao
na educacao, proporcionando uma forma mais motivadora e eficaz de adquirir conhecimento
(CAMARGQO; DAROS, 2018).
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Estudo de Solucoes Relacionadas

Neste capitulo, serdo apresentadas diversas abordagens e solucdes existentes no mercado e
na literatura cientifica que tratam do problema em questio. Na secao 3.1, serdo descritas algumas
das aplicagdes disponiveis no mercado, enquanto na secdo 3.2 serdo analisados os registros de
software. A secdo 3.3 contém um resumo de trabalhos cientificos relacionados. Finalmente, na

secao 3.4, serdo feitas algumas consideracdes sobre os trabalhos relacionados.

3.1 Prospeccao de Mercado

Nesta secdo, serdo apresentadas algumas aplicagdes ja disponiveis. Para isso, foi realizada
uma busca de anterioridade, assim como uma anélise desses produtos identificados, a fim de
entender quais solucdes ja estdo disponiveis no mercado para abordar o problema em questdo. Por
meio de termos de busca, disponiveis na Tabela 1, inseridos na Play Store, App Store e Google
Chrome, foram identificados 44 aplicativos relevantes e relacionados ao tema de aprendizagem
gamificada/ludica. Com base nos resultados obtidos, escolhemos 8 aplicativos como referéncia

para o desenvolvimento do nosso aplicativo, pois atendem a alguns critérios de selecao.

Os critérios de selec@o estabelecidos no momento de realizar a filtragem dos aplicativos
selecionados foram: permitir o acesso experimental gratuito sem necessidade de fidelizacao
prévia, possuir aspectos de gamificacdo, disponibilizar a aplicacdo em portugués ou inglés,

possuir foco no ensino especifico de algo, possibilitar o ensino para quaisquer idades.

A partir desses critérios os aplicativos foram selecionados e, posteriormente, foram
examinadas as funcionalidades presentes em cada um deles. Isso foi feito com o intuito de extrair
inspiracao para desenvolver o nosso aplicativo que apresentard recursos/abordagens inovadoras

ou incomuns, para esse tipo de aplica¢do, centrada na aprendizagem.

Foram eliminados aplicativos que ndo atenderam aos critérios estabelecidos ou que

adotaram a mesma abordagem de algum outro previamente selecionado. Esses aplicativos, embora
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pertencentes a0 mesmo tema e identificados através dos termos de busca definidos, revelaram-se
redundantes ou divergentes da proposta do trabalho. Algumas caracteristicas presentes nos
aplicativos excluidos durante a sele¢ao incluiam restri¢des ao uso apenas através de assinatura,
a auséncia de atributos exclusivos e o ndo atendimento aos critérios de selecio mencionados

anteriormente.

Ap6s a selecao dos aplicativos, foram reunidas as funcionalidades identificadas durante a

revisdo e, em seguida, procederemos com uma comparagao das caracteristicas de cada um deles.

O Quadro 1 apresenta os aplicativos mencionados, juntamente com suas respectivas
URLSs de acesso.

Quadro 1 — Aplicativos e links de acesso

Aplicativo Link

Mimo <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
getmimo>
Programming Hero | <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
learnprogramming.codecamp>

Scratch <https://play.google.com/store/apps/details?id=org.
scratch>
Duolingo <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
duolingo>
Lightbot: Code Hour | <https://apps.apple.com/br/app/lightbot-code-hour/
1d873943739>

Quizizz: Play to learn | <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
quizizz_mobile>

Raptivity <https://www.raptivity.com/>

Lumosity <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
lumoslabs.lumosity>

Fonte: Autor (2024).

A Tabela 1 exibe todos os termos de busca utilizados, juntamente com o nimero de
resultados obtidos por meio de cada um deles. Em relagdo a contagem, apenas a primeira
ocorréncia foi considerada para os resultados que se repetiram em cada busca. Os termos estao

dispostos na ordem em que foram utilizados.

A partir da anélise dos aplicativos identificados, foi possivel extrair algumas caracteristicas
principais encontradas neles que sdo desejadas para a aplicagdo aqui proposta, as quais estao
destacadas no Quadro 2. Utilizando as informagdes obtidas nesse quadro, elaboramos uma tabela

que estabelece a relacao entre cada uma dessas caracteristicas e os aplicativos examinados.

Com base na andlise, notou-se que a maior parte dos aplicativos fazem uso de quizzes
para a aprendizagem, e apenas alguns fazem uso de outros mini-games para esse fim, sendo que
praticamente todos possuem acesso gratuito restrito a recursos especificos da aplicacao, tendo

acesso total apenas por meio de algum tipo de assinatura. Logo, com a grande variedade de
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Tabela 1 — Termos de busca e o nimero de aplicativos encontrados.

Termo de Busca Resultados

Educacao Gamificada 2
Educacao Ludica 4

Ensino Gamificado 3

Ensino Lidico 3
Programacao 4
Plataforma de Ensino Gamificado 2
Aprendizagem por Mini-games 0
Aplicativos Gamificacdo Educacio 26
Total 44

Fonte: Autor (2024).

Quadro 2 — Identificagdes e funcionalidades

Identificacao Recurso
R1 Utiliza Quizzes / Perguntas e Respostas
R2 Utiliza outros tipos de minigames (ex: blocos 16gicos, puzzles, etc.)
R3 Possibilita o ensino interativo para todas as idades
R4 Permite a criacao/adicao de "cursos"
R5 Possibilita o ensino de diversas dreas do conhecimento
R6 Separa os "cursos" em moédulos mais simplificados
R7 Pontua a concluséo das atividades
R8 Possui leaderboards
R9 Disponibiliza versdo compativel com Android e I0S
R10 Permite o acesso em mais de um idioma
R11 Permite a inscri¢do em determinado "curso"
R12 Disponibiliza as informacdes de forma vertical
R13 Permite avaliar o "curso" apds a conclusdo
R14 Possui sistema de avaliacdo rdpida
R15 Disponibiliza acesso 100% gratuito

Fonte: Autor (2024).

recursos disponiveis observa-se a necessidade de extrair o que hd de melhor nessas aplicagdes a
fim de combina-las para apresentar um aplicativo mais completo e que faca uso de uma maior
variedade de mini-games, além de adicionar uma nova forma de exibicao do ensino. O Quadro 3

relaciona os aplicativos estudados e as funcionalidades apontadas.

Nas subsecdes 3.1.1 a 3.1.8, sdo abordadas as funcionalidades de cada um dos 8 aplicativos
analisados. Para elucidar essas funcionalidades, realizamos o download de cada aplicativo e

navegamos por suas caracteristicas.

3.1.1 Mimo

O Mimo € uma plataforma de cursos de programacao, com os seus exercicios sendo
realizados por questiondrios interativos e criagdao de blocos de cddigo. Disponibilizam curriculos

de ensino, projetos guiados, dreas de cddigo onde € possivel praticar, certificados para Python,
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Quadro 3 — Comparacao entre os aplicativos e as funcionalidades

Aplicativo Rl1 | R2| R3 | R4 | R5|R6 | R7 | R§ | R9 | R10 | R11 | R12 | R13 | R14 | R15
Mimo X X X [ X | X[ X | X X X X X
Programming Hero X | X | X X | X X X X X
Scratch X | X X X X X X
Duolingo X | X | X X[ X | X | X | X X X X X X
Lightbot: Code Hour X | X X X X X
Quizizz: Play to learn X X X X X X X X X X
Raptivity X X | X | X X X X X
Lumosity X | X | X X X X X X X
Aplicativo proposto (TikTec) | X X | X | X | X | X |X | X X X X X X X

Fonte: Autor (2024).

JavaScript, HTML, CSS e SQL. A metodologia de ensino consiste na divisao dos cursos em
modulos, e esses mdédulos em submoddulos, que possuem uma avaliagao no final, onde sdo
apontados os erros e acertos daquele respectivo submédulo. Também utilizam leaderboards
para pontuar e comparar o nivel dos usudrios. As principais imagens de telas do aplicativo estao
disponiveis na Figura 1. Apds o cadastro sdo disponibilizados os planos de carreira que sao
compostos pelo ensino de diversas tecnologias, ou € possivel também selecionar o ensino de
apenas uma linguagem especifica. Cada curso € disponibilizado em mddulos e submddulos,

contendo questiondrios interativos. !

Figura 1 — Telas do aplicativo Mimo
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Fonte: Mimo GmbH (2024).

' Mimo: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.getmimo



Capitulo 3. Estudo de Solugdes Relacionadas 23

3.1.2 Programming Hero

O Programming Hero € uma plataforma de cursos de programacao, com os seus exercicios
sendo realizados por questiondrios interativos, possuindo alguns cursos disponiveis, como C,
C++, Python e Java. O aplicativo divide os cursos em mddulos e submdédulos, possibilitando
uma aprendizagem através de exercicios curtos e rapidos. Disponibilizam videoaulas para
complementar o ensino. Utilizam também um sistema de leaderboards para pontuar € comparar o
nivel dos usudrios, permitem a criagao e exportagao de projetos web e a emissao de certificados de
conclusdo dos respectivos cursos. As principais imagens de telas do aplicativo estdo disponiveis
na Figura 2. Apds iniciar o aplicativo, € disponibilizado um playground de programagao, além de
uma série de cursos para conhecimentos especificos, onde cada curso é composto por médulos,

os quais sdo divididos em licdes que sao ensinadas por meio de questiondrios interativos. 2

Figura 2 — Telas do aplicativo Programming Hero
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Fonte: Programming Hero (2024).

3.1.3 Scratch

O Scratch € uma plataforma de ensino originalmente no formato de um Website, mas que
atualmente também possui um aplicativo para Android. Esse aplicativo disponibiliza a abordagem
de programacdo/desenvolvimento por meio de blocos 16gicos, onde € possivel organiza-los para
construir aplicativos e jogos de forma online e offline. Disponibiliza a criacdo e compartilhamento
de projetos entre a comunidade de usudrios, e a exportacao dos projetos para salvamento local.

Tem como objetivo ensinar a légica de programacao, tendo como seu publico principal, criangas

2 Programming Hero: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.learnprogramming.codecamp
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e adolescentes, por conta da metodologia utilizada. As principais imagens de telas do aplicativo
estdo disponiveis na Figura 3. Apds iniciar o app, € disponibilizada a criag@o de projetos, onde
serd possivel utilizar blocos, fantasias e sons para construir e compilar jogos, podendo ser este

um projeto préprio, ou um dos tutorias disponiveis no catdlogo. 3

Figura 3 — Telas do aplicativo Scratch
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Fonte: Scratch Foundation (2024).

3.1.4 Duolingo

O Duolingo € uma plataforma de curso de idiomas gamificada, com alguns tipos de
exercicios interativos para os cursos disponiveis. Através de licdes rdpidas e curtas que abrangem
leitura, escrita, escuta e fala, o aplicativo divide a aprendizagem em pequenos médulos, que
podem ser completados rapidamente, também disponibiliza ligas de ensino nas quais os alunos
podem competir uns com os outros. Sua metodologia de ensino interativa visa a retencao
do contetido na memdria de longo prazo. As principais imagens de telas do aplicativo estao
disponiveis na Figura 4. Ap6s o cadastro e a escolha do idioma que serd cursado, € disponibilizada
a lista de modulos que o usudrio deverd completar através de ligdes especificas, onde cada ligao é

composta por exercicios interativos. 4

Scratch: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch

4 Duolingo: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo
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Figura 4 — Telas do aplicativo Duolingo
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Fonte: Duolingo (2024).

3.1.5 Lightbot: Code Hour

O Lightbot: Code Hour é um jogo projetado para ensinar programacao de forma lidica.
Através do jogo, os jogadores sdo desafiados a resolver diversos niveis aplicando 16gica de
programacdo. A aprendizagem dos conceitos reais de programacao sao dados ao guiar um robo
para iluminar blocos usando comandos, onde sao utilizados espacos para ordenar comandos
simples, como andar, pular, virar e ascender. Nos espacos disponiveis, € possivel definir
procedimentos assim como usar loops. Embora esse aplicativo seja gratuito, possui apenas
3 médulos sendo eles de condicionais, procedimentos e loops. A versao completa, Lightbot:
Programming Puzzles, disponibiliza mais mdédulos. As principais imagens de telas do aplicativo
estdo disponiveis na Figura 5. Apds selecionar o médulo, € disponibilizada a lista de comandos
possiveis para realizar com o robd, um bloco main, e um bloco para defini¢ao de processos,

ambos utilizando esses comandos, além do rob6 e do trajeto a ser realizado. 3

> Lightbot: Code Hour: https://apps.apple.com/br/app/lightbot-code-hour/id873943739
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Figura 5 — Telas do aplicativo Lightbot: Code Hour

Tela dos médulos

HOREEE

Tela do médulo de procedimentos Tela do médulo de loops

Fonte: LightBot Inc (2024).

3.1.6 Quizizz: Play to learn

O Quizizz é uma plataforma de quizzes interativos, voltada para a aquisi¢do de conheci-
mento, seja de forma independente ou participando de questiondrios, tarefas e apresentagcoes
em grupo, no modo presencial ou remoto. Sdo disponibilizadas a criacdao e a hospedagem de
questiondrio de forma gratuita, e eles abrangem matematica, ingl€s, ciéncias, historia, geografia,
linguas e temas de conhecimento geral, também € possivel criar turmas onde podem ser atri-
buidos diversos questiondrios, sejam eles desenvolvidos por vocé ou terceiros. Para o uso dos
participantes, ndo € necessdrio baixar o aplicativo, pois € disponibilizado um URL ao vivo para
aquela sec¢ao. As principais imagens de telas do aplicativo estdo disponiveis na Figura 6. Apds
o cadastro, € disponibilizado o menu de op¢des de atividade, podendo ingressar em quizzes e
licdes através do seu respectivo cddigo, selecionar um tdpico e participar a quaisquer quiz e licdo

disponivel, ou criar uma turma onde pode associar quizzes e licdes a ela. ¢

Quizizz: Play to learn: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizizz_mobile
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Figura 6 — Telas do aplicativo Quizizz: Play to learn
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Fonte: Quizizz Inc (2024).

3.1.7 Raptivity

O Raptivity é uma plataforma web voltada para a construcdo de experi€ncias interativas
de aprendizagem online, com algumas funcionalidades que podem ser exploradas por professores
e alunos. Embora seja uma plataforma web, apds a criacao dos "cursos" € possivel executar
0s jogos e quizzes em quaisquer dispositivos. Os mini-games disponiveis nesta plataforma
servem como um suporte para a distribui¢ao da aprendizagem, pois nao € através deles que ela é
realizada, eles apenas tornam o processo de aprendizagem mais interessante, ja que usam esses
mini-games como um prémio por ter respondido algo corretamente. As principais imagens de
telas do aplicativo estdo disponiveis na Figura 7. Apds o cadastro, € disponibilizado o menu com
as telas interativas, jogos e testes, onde o usudrio pode selecionar o recurso desejado, para criar o
seu proprio "curso" utilizando-o. Porém essa funcionalidade € disponibilizada apenas através de

assinatura, tendo como Unico recurso gratuito a participagdo desses "cursos" apds serem criados.
7

7 Raptivity: https://www.raptivity.com/
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Figura 7 — Telas do aplicativo Raptivity

——— & oumes ® ouoss® | W rante © = w

V4 v e * BaLLoon ®,
o A% PP

open Book Ghallenge.

(e ) w] [ (e ][ w] [ ]

Tela de configurac¢do do jogo

Tela de quis do jogo 1 Tela de auxilio do jogo 1

Fonte: Harbinger Group (2024).

3.1.8 Lumosity

O Lumosity € uma plataforma de treinamento cognitivo, voltada para o aprimoramento
das habilidades mentais, abrangendo 4reas como memoria, velocidade, flexibilidade e resolucdo
de problemas. Inicialmente o usudrio preenche um fit test de 10 minutos para ajustar as
pontuacgdes individuais basicas e comparar esse desempenho com individuos da mesma faixa
etdria. Disponibilizam mini-games para cada uma dessas dreas, possibilitando através deles
que a execucao do treinamento ndo se torne repetitiva. Embora nao seja uma aplicagdo voltada
para o ensino de cursos especificos e ndo permitam a adi¢do dos mesmos, ela fornece andlises
detalhadas, destacando pontos fortes e dreas para aprimoramento, oferecendo uma compreensao
aprofundada dos seus padrdes cognitivos a medida que avanga nos jogos, e categoriza os tipos de
aprendizagem que possuem, em modulos especificos. As principais imagens de telas do aplicativo
estdo disponiveis na Figura 8. Apds o fit test inicial, sdo disponibilizados diariamente 3 jogos
gratuitos com dreas de foco cognitivo distintas para o processo de autodesenvolvimento, sendo

que as outras funcionalidades sdo disponibilizadas apenas através de assinatura. 8

8 Lumosity: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lumoslabs.lumosity
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Figura 8 — Telas do aplicativo Lumosity
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Fonte: Lumos Labs, Inc (2024).

3.2 Base de Registros de Softwares

Foi realizada uma busca por registros de software relacionados ao tema do projeto no
INPI. Uma sintese dos resultados obtidos sdo exibidos nessa secdo. Para que a realizacao da
busca fosse mais abrangente, foram utilizados termos mais amplos, tais quais, sao exibidos no
Quadro 4. A pesquisa retornou 4 resultados relevantes, que contém artigos com informagdes

detalhadas da aplicacdo, que sdo exibidos no Quadro 5.

Quadro 4 — Termos de busca do INPI.

Termo de Busca
Ludico
Lidica
Gamificada
Gamificado
Gamificagao
Plataforma de Aprendizagem
Plataforma de Ensino
Aprendizagem Jogo
Ensino Jogo

Fonte: Autor (2024).

A partir da pesquisa por registro de software realizada no INPI, foi conduzida uma busca

por estudos académicos relacionados a esses respectivos registros, os quais podem estar ausentes
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Quadro 5 — Resultados obtidos através da busca na base do INPI.

Pedido Titulo
BR 512022 000398 8 Semio em jogo
BR 51 2023 001059 6 SQL Planet
BR 512016 001119 0 Jaspion
BR 512020 001395 3 | NiO (Nivelamento Online)

Fonte: Autor (2024).

na pesquisa executada nas bases académicas através da string de busca utilizada, pois, embora
possuam relacdo com os topicos principais do projeto, as suas palavras-chaves sdao de cunho
restritivo ao tema abordado por eles. No Quadro 6, estao resumidos os artigos dos registros de

software.

Quadro 6 — Resumo dos estudos académicos obtidos a partir dos registros de software encontrados.

Titulo Resumo Referéncia
O Aplicativo consiste em um site que tem como objetivo
Semio em jogo gamificar a aprendizagem de semiologia e semiotécnica, | (MATIAS ez al., 2023)

através do uso de Quizzes.

O Aplicativo consiste em um jogo que tem como obje-
tivo ensinar a linguagem SQL. Para progredir no jogo, o
usudrio deve controlar um personagem apenas por meio
de comandos nessa linguagem.

SQL Planet (BATISTA et al., 2019)

O Aplicativo consiste em um jogo integrado ao mundo
virtual OpenSim, que tem como objetivo o ensino de redes
Jaspion de computadores. Neste jogo, o usudrio deve controlar
um personagem que se aventura pelo mundo, a fim de
completar missdes e responder quizzes.

(KRASSMANN; MEDINA,
2016)

O Aplicativo consiste em um jogo multiplataforma que tem
NiO (Nivelamento | como objetivo gamificar a aprendizagem de matemadtica, | (SANDE; SANDE; CARVA-
Online) fisica e outras areas do conhecimento, através do uso de | LHO, 2021)

Quizzes.

Fonte: Autor (2024).

3.3 Resumo de Trabalhos Cientificos

Nesta secao € apresentado um resumo dos estudos académicos identificados relacionados
aos topicos principais do projeto, aplicativos de aprendizagem gamificada. Para este fim, foram
utilizadas as bases de pesquisa, Periddicos Capes, Google Académico e Scielo, através da string
de busca "(plataforma OR aplicativo OR app) AND (ensino OR aprendizagem) AND (gamificado
OR gamificada OR gamificacdo OR ludico OR ludica OR jogo OR mini-game OR minigame
OR mini game)". Ao realizar a pesquisa nas bases, foram selecionados um total de 7 artigos,

pertinentes ao tema da pesquisa, os quais estdo resumidos no Quadro 7.

Usando as caracteristicas observadas na andlise dos aplicativos obtidos através da

prospeccado de mercado, podemos realizar um comparativo com os aplicativos encontrados na
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Quadro 7 — Resumo dos resultados obtidos através da busca nas bases de pesquisa.
Titulo Resumo Referéncia
Jogo na Educacdo Matemd- | O Aplicativo consiste em um jogo feito por meio da
tica: Desenvolvimento de um plataforma RPG Maker VX. Tem como objetivo ensinar (SCHIMIGUEL et al.,
RPG para trabalhar o con- | o conceito e os cdlculos relacionados a moeda/dinheiro
. . ) R ~ 2016)
ceito de moeda no Ensino | através de 25 perguntas, sendo divididas em questdes de
Fundamental multipla escolha e questdes de verdadeiro ou falso.
Tecnologias Moveis ¢ o Es- O Aplicativo consiste em um jogo de duelo matematico
tudo da Tabuada: ReflexGes P Jog > | (ROSA; PRETTO;

BULEGON, 2019)

Criacgdo de jogo matemadtico
digital com criangas e jovens
surdos: contribuicdes da pe-
dagogia visual

O Aplicativo consiste em um jogo feito por meio do
Scratch, descrito na subse¢do 3.1.3, e tem como objetivo
ensinar fragdes matematicas através de mini-games.

(ALMEIDA; SILVA;
LINS, 2019)

Q-LIBRAS: um jogo educa-
cional para estimular alunos
surdos a aprendizagem de
Quimica

O Aplicativo consiste em um jogo que busca gamificar
a aprendizagem por meio quizzes, e tem como objetivo
ensinar a classificagdo dos elementos da tabela periddica,
através de textos ou libras.

(ROCHA et al., 2019)

O Jogo Digital Quiz PG nas
Aulas de Matemadtica: pos-
sibilidades para o Ensino e
Aprendizagem de Progressio
Geométrica

O Aplicativo consiste em um jogo que busca gamificar
a aprendizagem por meio quizzes, e tem como objetivo
ensinar a progressdo geométrica.

(OLIVEIRA; FER-
REIRA, 2021)

Gamificacdo em platafor-
mas educacionais: potenciali-
zando o ensino de fisica atra-
vés do Nivelamento Online

O Aplicativo estd descrito no Quadro 6.

(NEVES;
MIYAHARA;
SANTOS, 2023)

A utilizacdo da plataforma
Kahoot como ferramenta de
gamifica¢ao: uma contribui-
¢do para o ensino e a apren-
dizagem na educag@o basica

O Aplicativo consiste em uma plataforma que busca gami-
ficar a aprendizagem por meio quizzes dindmicos, e tem
como objetivo proporcionar a criagdo de quizzes persona-
lizados.

(SILVA; FERREIRA,
2022)

Fonte: Autor (2024).

pesquisa conduzida nas bases. O Quadro 8 relaciona os aplicativos de trabalhos cientificos e as

funcionalidades do aplicativo proposto.

Quadro 8 — Comparacao entre os aplicativos de trabalhos cientificos e as funcionalidades

Aplicativo Rl1 | R2| R3| R4 | R5| R6 | R7 | R§ | R9 | R10 | R11 | R12 | R13 | R14 | R15
Produto Final X X X X
Math Duel X X X X X
Star Fraction Game X X X
Q-LIBRAS X X X X
Quiz PG X X X X X
NiO (Nivelamento Online) X X X X X X X X X
Kahoot X X X X X X X X X

Aplicativo proposto (TikTec) | X X X X X X X X X X X X X X

Fonte: Autor (2024).

Todos os aplicativos de artigos cientificos encontrados foram analisados através da leitura
dos mesmos, além de ter suas funcionalidades testadas, quando havia a possibilidade de acessar

a aplicacdo. O Quadro 8 apresenta esses aplicativos, distribuidos na mesma ordem que possui o
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Quadro 7.

3.4 Consideracoes sobre os Trabalhos Relacionados

A partir da prospeccao de mercado, da busca por registros de software realizada na
base de patentes do INPI e dos trabalhos cientificos encontrados através da busca realizada nas
bases de pesquisa, foram analisadas as aplicagdes encontradas, estudadas as suas funcionalidades
e comparadas ao aplicativo desenvolvido. Com base em toda a andlise realizada, conclui-se
que o diferencial do aplicativo TikTec, em comparagdo com os aplicativos encontrados nas
diferentes pesquisas realizadas, consiste em ser uma aplicacdo mais abrangente. Isso se deve
a sua capacidade de ser utilizada em outros segmentos do ensino, permitindo aos usudrios a
adicao de cursos proprios. Por meio dos mini-games a serem disponibilizados na biblioteca do

aplicativo, os usudrios poderdo configurar seus respectivos cursos.

Além disso, o TikTec apresenta uma potencial inovagdo ao usar uma variedade de
mini-games nao apenas como um meio de recompensar os estudantes, mas como a propria forma
de transmitir os contetidos. Com o propdsito de gerar familiaridade para o usudrio, as informagdes
e 0s mini-games sao exibidos através da rolagem vertical, mantendo o gesto "arrasta pra cima",

que ja € familiar para os usudrios.
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Desenvolvimento do Software

Neste capitulo envolverd a aplicagcdo pratica da base tedérica adquirida durante o de-
senvolvimento deste trabalho, visando atender as necessidades identificadas. Para garantir um

desenvolvimento eficiente, € crucial estabelecer claramente as tarefas.

4.1 Construcao do Projeto de Software

Nesta fase, foi realizado o levantamento dos requisitos do software, incluindo os funcionais,
nao funcionais, bem como a definicao de seus respectivos niveis de prioridade. Também serao

apresentados os diagramas necessdrios para a delimita¢ao do escopo do projeto e sua conceituagao.

4.1.1 Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

A definicao de requisitos de um software € a forma de descrever as caracteristicas
necessdrias para o sistema em questdo, definir quais sdo as suas funcionalidades e as suas

respectivas restricoes. A classificacdao dos requisitos € normalmente realizada em:

* Funcionais, que sdo os responsdveis por discriminar os servicos que o sistema deve fazer, a
sua reacdo para determinadas entradas de dados e o seu comportamento em certas situacdes,

mas, essa definicdo € subjetiva para cada software, e os seus stakeholders;

* Nao Funcionais, que sdo os responsdveis por discriminar as restricdes do sistema, eles
nao se relacionam diretamente com o0s servicos, mas, sim, a caracteristicas especificas do

sistema, como usabilidade, confiabilidade e desempenho;

* Inversos, que sdo os responsaveis por definir o que ndo pode ocorrer no sistema, e € mais

normalmente utilizado em sistemas criticos, como bancdrios e em tempo real.
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Considerando o tempo disponivel para o desenvolvimento do MVP, o escopo deste trabalho
foi focado nas funcionalidades essenciais para o usudrio que possui papel de "aluno". Requisitos
importantes, mas nao cruciais para a experié€ncia inicial, como os painéis administrativos para
gerenciamento de conteddo por parte de professores e administradores, foram definidos e
catalogados para futuras versdes do projeto. A lista completa com estes requisitos pode ser

consultada no Apéndice A.

Nos Quadro 9 e Quadro 10 sdo listados os requisitos funcionais e ndo funcionais do

software, respectivamente.

Quadro 9 — Requisitos Funcionais

Cédigo Titulo Nivel de Prioridade | Descriciao
REOI Cadastrar Aluno Alta gozlstema deve permitir o cadastro de alu-
RF02 Realizar Login Alta O sistema deve permitir o acesso dos alunos.
REO3 Recuperar Acesso Alta O sistema deve permitir a redefinicdo de
senha.
O sistema deve permitir a listagem das tur-
RF04 Listar Turmas Alta mas matriculadas, turmas disponiveis, além

de permitir a busca pelo nome da turma.

O sistema deve permitir o acesso das turmas,
RFO05 Acessar Turmas Alta disponibilizando assim, todas as informa-
¢des nela contidas.

O sistema deve permitir a matricula do aluno
em uma turma.

O sistema deve permitir a listagem dos cur-
RF07 Listar Cursos Alta sos iniciado e disponiveis, além de permitir
a busca pelo nome do curso.

O sistema deve permitir o acesso dos cursos,
RF08 Acessar Cursos Alta disponibilizando assim, todas as informa-
¢oes nele contidas.

O sistema deve permitir ao aluno, iniciar os
cursos.

O sistema deve permitir ao aluno, dar con-
RF10 Continuar Curso Alta tinuidade em um curso, que ja tenha sido
iniciado.

O sistema deve permitir a visualizagio das
informacdes de uma aula.

O sistema deve permitir a realizacdo de uma
RF12 Realizar Aula Alta aula, desde o ensino até a execugdo dos
minigames.

O sistema deve permitir a rolagem da tela
RF13 Avangar Aula Alta para baixo, avangando assim para a proxima
aula.

O sistema deve permitir a listagem da classi-
RF14 Acessar Leaderboard Meédia ficacdo dos alunos de uma turma, com suas
respectivas pontuagdes e colocagdes.

O sistema deve permitir a atualizagdo de
todos os dados mutdveis.

O sistema deve permitir a alteragdo da foto
do usudrio.

RFO06 Realizar Matricula Alta

RF09 Iniciar Cursos Alta

RF11 Visualizar Aula Alta

RF15 Atualizar Dados Cadastrais Média

RF16 Alterar Foto Sem

Fonte: Autor (2024).
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Quadro 10 — Requisitos Nao Funcionais

Caédigo Titulo Nivel de Prioridade | Descricao
S O sistema deverd ser compativel com
RNFO1 Compatibilidade Alta Android e T0S.
O sistema deverd integrar a comuni-
RNFO02 Comunicagdo Alta cacdo entre a Aplicacdo, a APl e o
Banco de Dados.
RNFO3 Responsividade Alta O sistema devera se adaptar aos ta-
manhos de telas mais populares.
O sistema deverd garantir autentica-
RNF04 Seguranca Alta cdo segura, através do uso do hashing
de senha.

4.1.2 Diagramas

Fonte: Autor (2024).

A elaboracdo de diagramas € fundamental no processo de desenvolvimento de um sistema,

pois estes proporcionam uma representacao visual clara e objetiva do contexto do problema.

Adicionalmente, servem como um complemento essencial a documentagdo do projeto, oferecendo

diversas perspectivas (visdes), cada qual adequada a uma finalidade especifica. De modo geral,

pode-se dizer que eles facilitam a comunicagdo entre as equipes do projeto, reduzem a incidéncia

de erros e auxiliam no planejamento.

4.1.2.1 Casos de Uso

Os casos de uso sdo uma forma de demonstrar as principais interagdes que um usuario

pode realizar em um sistema, e também € uma forma visual de definir e descobrir os requisitos

de um sistema. A ilustragdo estd disponivel na Figura 9.
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Figura 9 — Diagrama de casos de uso

TikTec

Usuario

4.1.2.2 Classes

il

Atualizar Dados Cadastrais

Fonte: Autor (2024).

Os diagramas de classes, sdo usados principalmente em modelos de sistemas orientados

a objetos, para que seja possivel representa-las, e as suas respectivas associagdes. A ilustracao

estd disponivel na Figura 10.
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Figura 10 — Diagrama de classes

Usuario
<<enumeration>>
PAPEL ) Turma
- nome: String
- dataNascimento: Date
0.* - tipo: PAPEL 0.*
ALUNO " | - email: String “_| - nome: String
PROFESSOR 1.1 - senha: String 0.* - descricao: String
- foto: String - nomeProfessor: String
ADMINISTRADOR - pontuacaoTotal: double
- primeiroAcesso: boolean
- ativo: boolean ?
0=
Matricula 210
Curso
- pontuacao: double
-completude:int L. 0.4
- dataCriacao: Date - nome: String
- dataAtividade: Date - descricao: String
- aulaAtual: int
2..10
Atividade Adla
e i 2__10_’ - titulo: String
titulo: String - pontuacaoTotal: int
1.1
0.1
Ensino Minigame N
<<enumeration>>
TIPO
- descricao: String - pergunta: String 1.1
- alternativas: List<String> n
- alternativaCorreta: String 0.. QuIZz
- tipo: TIPO COMPLETE_A_FRASE

Fonte: Autor (2024).

4.1.2.3 Entidade Relacionamento Estendido

Os diagramas de entidade e relacionamento estendido ou EER disponibilizam uma
melhor visualizacao da constru¢do da arquitetura do banco de dados, o que possibilita também a

demonstragao de possiveis requisitos mais complexos. A ilustracdo esta disponivel na Figura 11.
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Figura 11 — Diagrama de entidade relacionamento estendido

] usuario A
id INT
v
nome VARCHAR(255) e — ] Turma
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senha VARCHAR(255) . nomeProfessor VARCHAR(255)
>
> +
|
+ |
I _] cursosDaTurma ¥ I
| id INT |
I @ Cursold INT __________l
| @ Turmald INT
|
>
|
A T
] Matricula v |
id INT l
& Cursald INT - ] Aula v
j Curso v
@ Usuaricld INT id INT
id INT
pontuacao DOUBLE titulo VARCHAR(255)
————————— H| “nome VARCHAR(255) F—
dataCriacao DATETIME pontuacacTotd INT
descricao VARCHAR(255)
dataAtividade DATETIME . @ Cursold INT
aulastud INT >
completude INT Y
> |
|
|
|
1 _J Minigame v
A
id INT
_] Ensino v _] atividade ¥
, , pergunta V¥ ARCHAR(255)
id INT id INT
alternativas VARCHAR(45)
descricao VARCHAR(255) M — — — — — — — — — —H: titulo VARCHAR{255) Hb—- — — — — — — — — — —
tino ENUM(...)
@ Atvidadeld INT @ Aulald INT
> > indiceCorreta INT

@ Atividadeld INT

Fonte: Autor (2024).

4.2 Definicao da Arquitetura

Nesta fase, foi realizada uma andlise mais aprofundada das tecnologias anteriormente

selecionadas, para que seja possivel definir a arquitetura do sistema.

4.2.1 Tecnologias e Frameworks

Hé uma variedade de ferramentas e tecnologias disponiveis para o desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos mdveis. Algumas dessas tecnologias sdo empregadas no desenvolvi-

mento de aplicativos nativos, enquanto outras sdao aplicadas no desenvolvimento de aplicativos
hibridos.

O desenvolvimento nativo implica na cria¢do de aplicativos para um sistema operacional
especifico. Isso possibilita um melhor aproveitamento dos recursos daquele sistema operacional,
mas acaba por aumentar o tempo e o esfor¢o no processo, visto que € necessario desenvolver
uma aplicacao para cada SO alvo. Por exemplo, para I0S, as linguagens Objective-C ou Swift

sao utilizadas; por outro lado, para Android, empregam-se as linguagens Java ou Kotlin.

No desenvolvimento hibrido, € possivel criar um aplicativo que funciona em mais de
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uma plataforma a partir de um tnico cédigo-base. As principais tecnologias empregadas nessa
abordagem sdo o Flutter e o React Native. Esses frameworks méveis multiplataforma permitem a
criacdo de aplicativos compativeis com diversos dispositivos, simplificando a portabilidade e

reduzindo os custos de desenvolvimento.

Para o projeto em questao, foi escolhido o desenvolvimento hibrido, adotando o framework
React Native como tecnologia para o desenvolvimento mével multiplataforma. Essa decisao
visa alcangar um publico-alvo mais amplo, j4 que um unico aplicativo pode ser direcionado
para as plataformas IOS e Android, ampliando seu alcance. Além disso, buscando contemplar
as tecnologias mais atuais e a possivel portabilidade do sistema, optou-se por uma arquitetura
que separa o desenvolvimento back-end (responsével por fornecer os servigcos) do front-end

(responsavel pela interface do usudrio).

Com base nessas definicoes, as tecnologias e frameworks selecionados para compor a

solugdo sdo detalhados a seguir.

4.2.1.1 React Native com TypeScript

O React Native permite o desenvolvimento de aplicacdes mdveis para ambas as plataformas
(IOS e Android) de forma simultinea, com a seguranca e tipagem estatica proporcionada pelo
TypeScript, que € um superconjunto (superset) do JavaScript. Essa linguagem permite a verificacao
de tipos em tempo de compilagdo, o que mitiga o surgimento dos erros durante a execu¢do. Além

disso, sua adog¢do resulta em um desenvolvimento mais robusto, legivel e de facil manutencao. ! 2

4.2.1.2 Expo

O Expo foi escolhido por facilitar o desenvolvimento e os testes das aplicagdes, ja que
oferece uma grande variedade de ferramentas e bibliotecas prontas para uso. O Expo é um
framework open source que gerencia o fluxo de trabalho e utiliza uma abordagem que abstrai as
complexidades nativas de cada sistema operacional, focando o esfor¢co no desenvolvimento do
codigo, seja em JavaScript ou TypeScript. Além disso, permite a criagdo de builds tanto para
Android quanto para IOS em seus proprios servidores, eliminando a necessidade de possuir um

MacBook para depdsitos na App Store. 3

4.2.1.3 API Rest

Construir uma API Rest permite que a mesma API possa ser utilizada tanto para a aplicacao
mobile quanto para uma futura aplicacdo web, promovendo reuso de cédigo e padronizacao.

Além de adicionar uma camada de seguranca para as aplicagdes.

1
2
3

React Native: https://reactnative.dev/
TypeScript: https://www.typescriptlang.org/
Expo: https://expo.dev/
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4.2.1.4 NestJs com TypeScript

Por ser um framework progressivo e versétil para a construcao de APIs em Node.js,
aproveitando ao maximo os recursos avancados do TypeScript, o NestJs promove uma arquitetura
modular, facilitando a manutencao e escalabilidade do cédigo, além de possuir suporte integrado

para o framework PrismalO. #

4.2.1.5 PrismalO

O PrismalO é um framework que simplifica a interacdo com o banco de dados, proporci-

onando uma camada de ORM eficiente. 3

4.2.1.6 PostgreSQL

O PostgreSQL € um gerenciador de banco de dados relacionais altamente escaldvel e

com vasta comunidade de suporte, oferecendo robustez, seguranca e desempenho. ¢

4.2.2 Modelo Arquitetural

A arquitetura do sistema € um conceito que define a sua organizagdo, os seus componentes
e as suas respectivas interagdes. Na API serd utilizado o Layered Architecture (Arquitetura
em Camadas), pois organiza de forma a definir a responsabilidade individual de cada camada,
promovendo o Separation of Concerns (separagao de conceitos/preocupacoes). A ilustracao estd

disponivel na Figura 12.

4 NestJS: https://nestjs.com/
PrismalO: https://www.prisma.io/

6 PostgreSQL: https://www.postgresql.org/



Capitulo 4. Desenvolvimento do Software 41

Figura 12 — Diagrama da arquitetura

API Rest

Controller

|

Requisita Retorna
operagdes resultados

Service

Solicita Envia
Banco de dados ) requisigdes o
dados R Solicita Retorna Ret Aplicacéo
etorna dados dados etorna
dados dados

Repository

I

1

Solicita Retorna
entidades entidades

Ie

Fonte: Autor (2024).

A camada Controller lida com as requisi¢coes e entradas e saidas do usudrio, e fornece

retorna o resultado desse processamento.
A camada Service lida com toda a regra de negdcios do sistema.
A camada Repository lida com a comunica¢ao com o banco de dados.

A camada Model lida com a representacdo das entidades e estruturacdo dos componentes

do projeto.

4.3 Prototipagem das Telas

Nesta fase, foi realizada a prototipagem das telas, que serve como uma ferramenta
essencial no processo de desenvolvimento. O seu propdsito € funcionar como um alicerce para a
orientacdo do que deve ser implementado e qual o resultado esperado, permitindo também o
alinhamento entre a interpretacdo do desenvolvedor e a idealizacdo dos stakeholders. Para esta
modelagem, foi utilizado o software Figma, que € o editor grifico de prototipagem mais popular

na comunidade.

A seguir, sdo detalhadas as telas que compdem a aplicacdo. 7

7 Figma: https://www.figma.com/pt-br/
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4.3.1 Telas Iniciais

Ao iniciar a execugdo da aplicacdo, o usudrio visualizard a tela de splash, que € exibida
até que o carregamento dos recursos iniciais seja finalizado. Em seguida, € disponibilizada a tela
de acesso, indicando que a utilizacdo do aplicativo estd liberada. A partir dela, o usudrio pode
navegar para as telas de login, para realizar a autenticacdo, ou para a tela de cadastro, caso ainda

nao possua uma conta. As imagens das telas estdo disponiveis na Figura 13.

Figura 13 — Telas iniciais do aplicativo TikTec

Entrar

Esqueci a senha

Cadastrar

Comegar

Criar nova conta

Tela de Splash Tela de Acesso Tela de Login Tela de Cadastro
Fonte: Autor (2024).

4.3.2 Telas Home

Apos a validacdo de suas credenciais, o usudrio tem acesso a se¢do home da aplicagdo.
Caso seja o seu primeiro acesso, serd exibida uma mensagem para que se matricule em um curso
ou turma. Para usudrios ja matriculados, a tela exibird a aula mais recente do curso no qual a
atividade do usudrio seja a mais recente. Nesta tela, serdo apresentadas as atividades com suas
respectivas pontuacdes e um indicador de bloqueio, que informa a impossibilidade de avancar

para a proxima aula até que a atual seja concluida.A imagem da tela estd disponivel na Figura 14.
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Figura 14 — Tela de Detalhamento da Aula

0/45@

Introdugéo a algoritmos 1

Minigames dessa aula

© Minigame 1- Quiz 200

Minigame 2 - Complete

afrase o8

s w8 2

Fonte: Autor (2024).

Ao comecar uma aula, o usudrio terd acesso a atividades de ensino, com o objetivo de
transmitir um conceito, e atividades de minigame (quiz ou complete a frase), que visam atestar o
conhecimento adquirido. Se o usudrio alcangar a pontuacdo determinada, poderd prosseguir para
a préxima aula; caso contrdrio, podera tentar novamente. Ao concluir com éxito, o cadeado é
desbloqueado e a rolagem vertical € liberada para a préxima aula. As imagens das telas estao

disponiveis na Figura 15.
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Figura 15 — Telas de execucdo da aula

12/45 @ 12/45 @ d" G 12/45@®

Minigame1- Minigame 2 -
Quiz Complete a frase

Qual a definigéo de algoritmo? Um algoritmo & uma sequéncia de

Bom Trabalho

Uma sequéncia de passos que resolvem um
problema

O que éum
Algoritmo?

Um algoritmo & uma sequéncia de Um banco de dados Nimeros * *
passos bem definidos que resolvem

um problema ou executam uma

= Voce obteve 45 pontos
e et Jm cisposiive eieterice

o M B/ 2 ‘ 2

Tela de Ensino Tela de Minigame 1 Tela de Minigame 2 Tela de Parabenizagio

Fonte: Autor (2024).

4.3.3 Telas Cursos

A secdo de cursos disponibiliza todos os cursos cadastrados, divididos entre os que o
usudrio iniciou e os que se encontram disponiveis. E possivel realizar a busca pelo nome do curso
ou acessd-lo diretamente. Ao fazer isso, sdo exibidas as informag¢des descritivas do curso, suas

aulas e a op¢ao de inicid-lo ou continud-lo. As imagens das telas estdo disponiveis na Figura 16.
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Figura 16 — Telas de cursos

Cursos Curso Curso

Informagées ———— Informacodes

Iniciados ——————

@ Algoritmos 1
@ Algoritmos 2
@ Algoritmos 3

Tela de Listagem Tela de Disponiveis Tela de Iniciados

Fonte: Autor (2024).

4.3.4 Telas Turmas

A secdo de turmas apresenta todas as turmas cadastradas, divididas entre as quais o
usudrio se matriculou e as que estdo disponiveis. E possivel buscar pelo nome da turma ou
acessd-la para visualizar suas informagdes descritivas e cursos respectivos. Ao se matricular em
uma turma, o usudrio inicia automaticamente todos os cursos que fazem parte dela. Para turmas
em que j4 estd matriculado, o usudrio pode acessar o leaderboard. As imagens das telas estao

disponiveis na Figura 17.
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Figura 17 — Telas de turmas

Turmas Turma Turma Leaderboard

. @ e Memees

Nome da turma Nome da turma
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Matriculadas ————— =
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& na
Existem XX alunos matriculados nessa turma

Introduco a algoritmos —— Cursos

Légica de computacao

@ Algoritmos 1
@ Algoritmos 2

Légica d taga "
Sgica de computagdo @ Algoritmos 3

@ Algoritmos 4

Disponiveis

Introdugao a algoritmos

Introdugao a algoritmos
Légica de computagao

Matricula-se

Tela de Listagem Tela de Disponiveis Tela de Iniciados Tela de Leaderboards

Fonte: Autor (2024).

4.3.5 Tela Perfil

A secdo de perfil disponibiliza as informagdes especificas do usudrio, que podem ser
modificadas. A tela exibe também a sua pontuagdo total e o botdo que finaliza a sessdo de login.

A imagem da tela estd disponivel na Figura 18.
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Figura 18 — Tela de Perfil

Editar perfil

Alterar foto

(®870 pontos
Nome
Email
Data de Nascimento

Senha

Fonte: Autor (2024).

4.4 Implementacao da API

A API RESTful do projeto foi desenvolvida utilizando o framework NestJS com TypeS-
cript, seguindo rigorosamente o modelo de arquitetura em camadas apresentado na subsecdo 4.2.2.
Essa abordagem favorece a separacdo de responsabilidades, a manutencdo e a escalabilidade do
sistema, permitindo que cada médulo possua um escopo bem definido, como por exemplo, os
moédulos turma e usudrio. A Figura 19 apresenta a estrutura de pastas do projeto, evidenciando a

divisdo modular adotada.
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Figura 19 — Estrutura de pastas da API

~ i prisma

Fonte: Autor (2025).

4.4.1 Camada de Controle (Controller)

A camada de controle é a porta de entrada da aplicacdo, responsavel por receber e
direcionar as requisi¢des HTTP. Na API, os controladores (*.controller.ts) utilizam decorators do

NestJS, como @Controller, @Get e @Post, para mapear as rotas e extrair dados das requisicoes.

Além de realizar validacdes superficiais por meio de DTOs (Data Transfer Objects), como
exemplificado na Figura 20, que apresenta um trecho do arquivo turma.dto.ts responsavel por
definir a estrutura dos dados recebidos, essa camada delega a execuc¢do da l6gica de negdcio para a
respectiva camada de servico. Essa divisdo garante que a interface de comunicag¢do com o cliente
permaneca simples e organizada, enquanto a 16gica mais complexa € tratada separadamente. J4 a
Figura 21 apresenta um exemplo de implementa¢do do arquivo turma.controller.ts, destacando as

rotas utilizadas para a criagdo e listagem de turmas.
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Figura 20 — Trecho do cédigo turma.dto.ts

{

export class {
@IsString({ message: 'O nome da turma deve ser um texto.' })
@IsNotEmpty({ message: 'O nome da turma n3o pode estar vazio.' })

nome : 3

@IsString({ message: ‘A descrig¢do da turma deve ser um texto.' })
@IsNotEmpty({ message: 'A descrigcdo da turma n3o pode estar vazia.® })
descricao: 8

@IsString({ message: 'O nome do professor deve ser um texto.' })
IsNotEmpty({ message: 'O nome do professor nao pode estar vazio.' })
nomeProfessor: 5

@IsArray({ message: 'A lista de cursos deve ser um array.' })

@IsInt({ each: true, message: ‘'Cada item na lista de cursos deve ser um ID (numero inteiro).’

ArrayMinSize(2, { message: 'Uma turma deve ser associada a no minimo 2 cursos.' })
@ArrayMaxSize(10, { message: ‘Uma turma pode ser associada a no maximo 1@ cursos.' })
cursosIds: [1;

Fonte: Autor (2025).

Figura 21 — Trecho do cédigo turma.controller.ts

Controller('turma’)

UseGuards ( )

export class {
constructor(private readonly turmaService:

ost('cadastrar’)
async create(@Req() req: , @Body() dto:
return await .turmaService.create(dto, reg.user as

et()

async findAll(@Req() req: ) {
const usuariologado = req.user as ;
return .turmaService.findAll(usuariolLogado.id);

Fonte: Autor (2025).

15
J

)
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4.4.2 Camada de Servico (Service)

A camada de servico (*.service.ts) contém a légica central de negdécio. E nela que se
concentram as regras, cdlculos e validacdes necessdrias antes da persisténcia ou recuperacao de

dados. Essa camada € injetada nos controladores, promovendo baixo acoplamento e alta coesao.

No contexto do mddulo turma, por exemplo, o servico € responsdvel por aplicar regras
especificas antes de acionar a camada de repositério, como verificacao de duplicidade de dados
ou controle de acesso. Entre as linhas 9 e 24, observa-se o método create, responsdvel por validar
a existéncia do usudrio, checar se ele possui permissao adequada (administrador ou professor) e
confirmar se os cursos informados sdo vélidos antes de delegar a criagdo da turma ao repositério.
Ja entre as linhas 26 e 48, o método findAll organiza a recuperagdo das turmas vinculadas a um
usudrio, avaliando se ele estd matriculado e se concluiu todos os cursos da turma para determinar

seu status de finalizacdo. A Figura 22 ilustra um trecho do arquivo turma.service.ts.

Figura 22 — Trecho do cédigo turma.service.ts

@Injectable()
export class
constructor(
private readonly turmaRepository:
private readonly usuarioRepository:
private readonly cursoRepository:

async create(dto: , usuarioValido: ) {
const usuario = await .usuarioR i UserByEmail (usuarioValido.email);
if (lusuario) throw new o', usuarioValido.email);

const isAllowed = usuario.papel === 'ADMINISTRADOR' || usuario.papel === 'PROFESSOR';
if (lisAllowed) {
throw new ('Vocé nao tem permissdo para criar turmas.');

const cursoskExistem = await .cursoRepository.allIdsExist(dto.cursosIds);
if (!cursosExistem)
throw new ('Um ou mais IDs de cursos fornecido invalidos ou ndo existem.');

return .turmaRepository.create(dto);

async findAll(usuariold: ) {
const turmas = await .turmaRepository.findAllComStatusMatricula(usuarioId);

return turmas.map(turma => {
const { TurmaUsuario, _count, CursoTurma, ...restoDaTurma } = turma;
const matriculado TurmaUsuario.length > 0;
let finalizada = false;

if (matriculado) {
const totalCursosNaTurm count.CursoTurma;
const cursosConcluido urma.filter(ct => {
const matricula = ur: tricula[e];
return matricula & matricula.completude === 100;
}).length;

if (totalCursosNaTurma > © && cursosConcluidos === totalCursosNaTurma)
finalizada = true;

return { ...restoDaTurma, matriculado, finalizada };

bE

Fonte: Autor (2025).
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4.4.3 Camada de Repositorio (Repository)

Para abstrair e centralizar a comunicag¢do com o banco de dados, foi adotado o padrao
Repository. Essa camada (*.repository.ts) € a inica responsavel por interagir diretamente com o

ORM Prisma, utilizando métodos como findMany, create e update.

Essa abordagem isola a 16gica de persisténcia e permite que alteracdes no mecanismo de
acesso aos dados sejam realizadas sem impactar as camadas superiores. No trecho de cédigo,
por exemplo, o método create entre as linhas 5 a 31 utiliza transagdes para registrar uma nova
turma e associar os cursos correspondentes, garantindo consisténcia no processo. J4 o método
findAllComStatusMatricula entre as linhas 33 a 63 retorna as turmas de um usudrio, trazendo
também informacdes sobre matriculas e progresso nos cursos relacionados. A Figura 23 apresenta

um exemplo de implementacdo do arquivo turma.repository.ts.
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Figura 23 — Trecho do cédigo turma.repository.ts

Injectable()
export class
private prisma = new

async create(dto:
try {
return await .prisma.$transaction(async (tx) =
const novaTurma = await tx.turma.create({
data: {

nome: dto.nome,

descricao: dto.descricao,

nomeProfessor: dto.nomeProfessor,

const cursoTurmaData = dto.cursosIds.map((cursoId
Turmald: novaTurma.id,
Cursold: cursoId,

D)

await tx.cursoTurma.createMany({
data: cursoTurmaData,

return novaTurma;
1N
} catch (error) {
console.error(erro

throw new ('Ocorreu um erro ao criar a turma.’

async findAllComStatusMatricula(usuarioId:
return .prisma.turma.findMany ({
orderBy: { nome: ‘asc' },
include: {
TurmaUsuario:

where: {

Usuariold: usuariold,

b
_count:

select: { CursoTurma: true }

>

Matricul
where: {

Usuariold: usuarioIld,
}s
select: {

completude: true,

1
i

Fonte: Autor (2025).
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4.4.4 Banco de Dados (BD)

A persisténcia de dados € realizada por meio do SGBD PostgreSQL, com a interagao
mediada pelo ORM PrismalO. A defini¢do da estrutura do banco encontra-se centralizada no
arquivo schema.prisma, que atua como a fonte que estrutura todos os modelos de dados da

aplicacao.

Para garantir um versionamento controlado e rastredvel da estrutura do banco, foi
empregada a ferramenta Prisma Migrate, que gera automaticamente scripts de migragcao a partir
das altera¢des no schema.prisma. A Figura 24 apresenta um exemplo de definicdo de modelo no

schema.prisma, enquanto a Figura 25 exibe a estrutura da pasta de migragdes do projeto.

Figura 24 — Trecho do arquivo schema.prisma

enum
ALUNO
PROFESSOR
ADMINISTRADOR
}

model
id @id @default(autoincrement())
nome
dataNascimento
papel
email @unique
senha
foto @default("")
pontuacaoTotal @default(0)
primeiroAcesso ? @default(true)
ativo ? @default(true)
TurmaUsuario
Matricula

}

model
id @id @default(autoincrement())
nome
descricao
nomeProfessor
TurmaUsuario
CursoTurma

}

model {
id @id @default(autoincrement())
TurmaId
UsuarioId
turma @relation(fields: [ 1, references: [id])
usuario @relation(fields: [ 1, references: [id])

Fonte: Autor (2025).
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Figura 25 — Estrutura da pasta de migragdes do Prisma

TIKTECAPI DEL®

> | F- cr -
> CREATE TYPE "PAPEL™ AS ENUM ("ALUNO', 'PRO ", 'ADMINISTRADOR');

v i

'COMPLETE_A_FRASE');
% migration.sql Le
™ BLE "Usuario” (
D SERIAL NOT NULL,
me" TEXT NOT NULL,
" TIMESTAMP(3) NOT NULL,
" NOT NULL,
¥ TEXT NOT NULL,
12" TEXT NOT NULL,
" TEXT NOT NULL,
1" DOUBLE PRECISION NOT NULL,
" BOOLEAN DEFAULT true,
BOOLEAN DEFAULT true,

CONSTRAINT “Usuario PRIMARY KEY ("

CREATE TABLE "Turma” (
"id"™ SERIAL NOT NULL,
me" TEXT NOT NULL,
SC TEXT NOT NULL,
omeP ssor"™ TEXT NOT NULL,

turma.repos

ntr

CONSTRAINT “Turma_pkey™ PRIMARY KEY ("1d")

CREATE TABLE "Turmausuario™ (
"id" SERIAL NOT NULL

Fonte: Autor (2025).

4.5 Implementacao do Aplicativo

A aplicacao movel foi desenvolvida com React Native e TypeScript, seguindo uma
arquitetura voltada a reutilizagdo de componentes e organizacao modular. Essa abordagem favorece
a manutencdo, a escalabilidade e a consisténcia visual entre diferentes telas da aplicacao. A
Figura 26 apresenta a estrutura de pastas do projeto, evidenciando a separacio entre componentes,

telas e servigos.
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Figura 26 — Estrutura de pastas do Projeto

indexts

Fonte: Autor (2025).

4.5.1 Arquitetura de Componentes

A construgao da interface do usudrio seguiu uma adaptagcdo da metodologia Atomic Design,
categorizando os componentes em niveis de complexidade: 4tomos, moléculas, organismos e

templates.

Essa organizacdo possibilita a criacdo de interfaces consistentes e facilita a evolugao
do projeto, permitindo que alteragcdes em um componente de nivel bdsico se propaguem
automaticamente para as interfaces mais complexas que o utilizam. No exemplo, trata-se da tela
de Perfil, onde entre as linhas 2 e 17 observa-se a estruturacdo da parte superior com avatar e
pontuacdo do usudrio. Entre as linhas 18 e 23, sdo exibidos dados cadastrais organizados em
componentes reutilizdveis como Infoltem. Ja as linhas 37 a 48 demonstram a utilizacdo de um

componente de modal personalizado (CustomModal), que permite confirmar ou cancelar a acdo
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de logout. A Figura 27 ilustra um exemplo de tela composta por diferentes niveis de componentes.

Figura 27 — Exemplo de composicao de tela a partir de componentes reutilizaveis

mostrarHeader headerProps={{ text: "Perfil", voltavel: false }}>
height={"100%"} paddingBottom={5} paddingTop={5}>
heigh gap={10}>
< borderColor={Core nco} borderWidth={1} borderRadius={300} width={1080 * 0.102} height={1080 * 0.102}>
< nome={nome} size={1080 * 0.1} />
</ >

< flexDirection="row" width={"45%"} borderRadius={15} height={30} backgroundColor={Cores.amarelo2} gap={5}>

width={1022 * 0.020}

height= 2 * 90.020}
source={require("../../Assets/coin.png")}
alt="coin"

resizeMode="contain"

weight="semibold" color={Cores.branco} size="x1">{pontos} pontos</ >

30} justifyContent='flex-start’' paddingTop={40}>
lue={nome} onPress={() navigation.navigate('AtualizacaoCadastral’)} />
il" value={email} onPress={() => navigation.navigate('Atua acaoCadastral')} />
imento"” value={dataNascimento} onPress={() => navigation.navigate('AtualizacaoCadastral’)} />
label="Senha" value="**¥*xx**x" onPress={() => navigation.navigate('AlteracaoSenha')} />

width={"80%"} height={"10%"}>

onPress={() => setIsModalVisible(true)}
type="outlined"

color={Cores.vermelho3}

width="100%"

Sair

isOpen={isModalVisible}

onClose={() => setIsModalVisible(false)}

icon={< name="logout" size={45} color={Cores.vermelho3} />}
message="Tem certeza que deseja sair?"

onConfirm={handlelLogout}

confirmButtonText="Sair"

confirmButtonColor={Cores.vermelho3}

onCancel={() => setIsModalVisible(false)}
cancelButtonText="Cancelar"

botaoFechar={false}

>

Fonte: Autor (2025).

4.5.2 Integracao com a API

A comunicagdo entre a aplicacio e a API € realizada por meio de requisicoes HTTP,
utilizando a biblioteca Axios. Para centralizar e padronizar as configuracoes, foi criada uma

instancia dedicada (api.ts) que define parametros globais, como a URL base.

As chamadas para cada endpoint sdo encapsuladas em fungdes organizadas na pasta
Controllers, atuando como uma camada de servico no front-end e abstraindo a complexidade da
comunicag¢do com a API. A Figura 28 apresenta o cddigo de configuragao do Axios, enquanto a

Figura 29 demonstra um exemplo de funcdo responsdvel por consumir um endpoint.
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Figura 28 — Configuracao do Axios no arquivo api.ts

import axios from "axios";

const api = axios.create({
baseURL: "http://172.128.200.11:3000/"

export default api;

Fonte: Autor (2025).

Figura 29 — Exemplo de fun¢des que consomem endpoints no aplicativo

export async function CriarTurma(dto: , token:

try {

const resultado = await api.post("/turma/cadastrar”, dto,
headers: { Authorization: "“Bearer ${token}  }

1
return resultado.data;

+ catch (error) {
console.log(error);
return null;

export async function ListarTurmas(token:

try {

const resultado = await api.get("/turma”, {
headers: { Authorization: ~Bearer ${token}  }

Ik
return resultado.data as [1;

+ catch (error) {
console.log(error);
return null;

Fonte: Autor (2025).
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Conclusoes e Trabalhos Futuros

O desenvolvimento deste trabalho possibilitou a criagdo de uma plataforma médvel
adaptavel que utiliza a gamificagdo e os minigames como estratégia para apoiar 0 ensino em
diversas dreas do conhecimento. A implementagcdo do aplicativo resultou em um protétipo
funcional, demonstrando a viabilidade técnica da proposta. Embora a validagao prética nio tenha
sido realizada, o design da plataforma, embasado na literatura, foi estruturado para explorar o
potencial de metodologias lidicas no engajamento de estudantes em processos de aprendizagem

tradicionalmente considerados desafiadores.

Entretanto, algumas etapas previstas inicialmente nao puderam ser realizadas dentro do
periodo de execucgao desta pesquisa. Em especial, destaca-se a validacao préatica do aplicativo
com usudrios de diferentes dreas de formacao e faixas etdrias, utilizando um curso-piloto, focado
em légica de algoritmos, como instrumento avaliativo inicial. Essa etapa € fundamental para

aferir a usabilidade, o engajamento e o real impacto pedagégico da aplicagao.

Como desdobramento natural, os trabalhos futuros incluem a condugdo de testes com
grupos diversificados de participantes, de modo a verificar se a plataforma consegue atender
satisfatoriamente a perfis heterogéneos de aprendizes. Além disso, sugere-se a realizagcao de
estudos comparativos entre a abordagem gamificada e metodologias tradicionais de ensino, a fim
de mensurar a efetividade da solu¢do proposta no desenvolvimento de habilidades e competéncias

especificas de cada drea.

Outras linhas de continuidade envolvem a criacdo de novos cursos em dreas distintas, a
inclusdo de recursos de acessibilidade que favorecam um publico ainda mais amplo e a integragdo
de métricas de desempenho que permitam acompanhar a evolucdo dos usudrios ao longo do
curso. Soma-se a isso a possibilidade de implementacdo dos requisitos de gerenciamento listados
no Apéndice A, que apresentam funcionalidades planejadas para versdes futuras e que podem

tornar a plataforma mais robusta e completa.

Dessa forma, este trabalho se encerra como um primeiro passo rumo a uma proposta de
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ensino mais dindmica e interativa, mas abre espaco para pesquisas futuras que possam consolidar,

validar e ampliar sua contribui¢ao no cendrio educacional.
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APENDICE A - Requisitos de

Funcionalidades Futuras

Neste apéndice sdao detalhados os requisitos funcionais previstos para futuras imple-

mentagoes do sistema. Estas funcionalidades estdo majoritariamente relacionadas aos painéis

administrativos, que permitirdio o gerenciamento do conteido da plataforma por parte de

professores e administradores.

Quadro 11 — Requisitos Funcionais para Funcionalidades Futuras

Cadigo

Titulo

Nivel de Prioridade

Descricao

RF17

Cadastrar Minigame

Alta

O sistema deve permitir o cadastro de novos
minigames, contendo uma pergunta, quatro
alternativas e a indicag¢@o da resposta cor-
reta.

RF18

Cadastrar Ensino

Alta

O sistema deve permitir o cadastro do con-
tetido de ensino descritivo para uma aula.

RF19

Cadastrar Aula

Alta

O sistema deve permitir o cadastro de aulas
e a alocacdo de suas respectivas atividades
(ensinos e minigames).

RF20

Cadastrar Curso

Alta

O sistema deve permitir o cadastro de cursos
e a alocacdo de suas respectivas aulas.

RF21

Cadastrar Turma

Alta

O sistema deve permitir o cadastro de turmas
e a alocacdo de seus respectivos cursos.

RF22

Reutilizar Aulas em Cursos

Alta

O sistema deve permitir que uma aula ja
cadastrada possa ser associada a multiplos
cursos, evitando a necessidade de duplica-
¢do de contetdo.

RF23

Duplicar Curso

Alta

O sistema deve oferecer uma funcionalidade
para criar uma cépia de um curso existente,
incluindo toda a sua estrutura de aulas e ati-
vidades. O curso duplicado serd uma nova
entidade independente, permitindo modifi-
cagdes sem afetar o original.

RF24

Editar Curso

Alta

O sistema deve permitir a alterag@o dos da-
dos de um curso previamente cadastrado,
incluindo seu titulo, descrigdo e a reordena-
¢a0 ou substitui¢do de suas aulas.

RF25

Cadastrar Minigame Visual

Alta

O sistema deve suportar um novo tipo de
minigame que permita a utilizacdo de ima-
gens tanto no enunciado da pergunta quanto
nas alternativas de resposta, possibilitando
a criacdo de atividades mais visuais e inte-
rativas.

Fonte: Autor (2025).



	Folha de rosto
	Agradecimentos
	Epígrafe
	Resumo
	Abstract
	Lista de ilustrações
	Lista de quadros
	Lista de abreviaturas e siglas
	Sumário
	Introdução
	Objetivos
	Objetivo geral
	Objetivos específicos

	Metodologia
	Estrutura do Documento

	Fundamentação Teórica
	Dificuldade na Aprendizagem de Lógica de Programação
	Processo da Gamificação no Ensino
	O Uso da Gamificação e de Softwares Educacionais como Ferramenta de Apoio ao Ensino

	Estudo de Soluções Relacionadas
	Prospecção de Mercado
	Mimo
	Programming Hero
	Scratch
	Duolingo
	Lightbot: Code Hour
	Quizizz: Play to learn
	Raptivity
	Lumosity

	Base de Registros de Softwares
	Resumo de Trabalhos Científicos
	Considerações sobre os Trabalhos Relacionados

	Desenvolvimento do Software
	Construção do Projeto de Software
	Requisitos Funcionais e Não Funcionais
	Diagramas
	Casos de Uso
	Classes
	Entidade Relacionamento Estendido


	Definição da Arquitetura
	Tecnologias e Frameworks
	React Native com TypeScript
	Expo
	API Rest
	NestJs com TypeScript
	PrismaIO
	PostgreSQL

	Modelo Arquitetural

	Prototipagem das Telas
	Telas Iniciais
	Telas Home
	Telas Cursos
	Telas Turmas
	Tela Perfil

	Implementação da API
	Camada de Controle (Controller)
	Camada de Serviço (Service)
	Camada de Repositório (Repository)
	Banco de Dados (BD)

	Implementação do Aplicativo
	Arquitetura de Componentes
	Integração com a API


	Conclusões e Trabalhos Futuros
	Referências
	Requisitos de Funcionalidades Futuras

