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RESUMO

A gamificagdo tem se destacado como uma estratégia capaz de aumentar o engajamento
e a motivacdo dos estudantes em ambientes educacionais. Nesse contexto, este trabalho
apresenta o desenvolvimento do ProgeteQuest, uma plataforma web gamificada voltada ao
apoio do processo de ensino e aprendizagem no ensino superior. O objetivo da pesquisa foi
desenvolver e avaliar uma solugdo que utilizasse elementos de gamificacao para estimular a
participagdo dos alunos em atividades académicas. A metodologia adotada compreendeu as
etapas de levantamento e especificagdo de requisitos, modelagem da solucdo e avaliagdo com
usudrios. O ProgeteQuest foi implementado utilizando tecnologias web modernas e contempla
funcionalidades como gerenciamento de usudrios, turmas, atividades, rankings, check-ins e
forum de interagdo. Para avaliar a solugdo, foram realizados testes com usudrios pertencentes
ao contexto académico, permitindo analisar aspectos relacionados a usabilidade, experiéncia do
usudrio e percep¢ao sobre os mecanismos de gamificacdo empregados. Os resultados indicaram
que a plataforma apresentou boa aceitagao pelos participantes, contribuindo para o engajamento
e a motivagdo dos estudantes nas atividades propostas. Conclui-se que a utilizagao de elementos
gamificados em ambientes educacionais pode favorecer a participagdo dos alunos e apoiar o

processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: gamificacdo; ensino superior; engajamento estudantil; plataforma

educacional; desenvolvimento de software.



ABSTRACT

Gamification has emerged as an effective strategy for increasing student engagement
and motivation in educational environments. In this context, this work presents the development
of ProgeteQuest, a gamified platform designed to support the teaching and learning process in
higher education. The objective of this research was to develop and evaluate a solution that uses
gamification elements to encourage student participation in academic activities. The adopted
methodology included requirements elicitation and specification, solution modeling and user
evaluation. ProgeteQuest was implemented using modern web technologies and provides
functionalities such as user management, class management, activities, rankings, check-ins, and
discussion forums. To evaluate the proposed solution, tests were conducted with users from the
academic environment, allowing the analysis of usability, user experience, and perceptions
regarding the gamification mechanisms employed. The results indicated that the platform was
well accepted by participants, contributing to student engagement and motivation in the
proposed activities. It is concluded that the use of gamification elements in educational

environments can enhance student participation and support the teaching and learning process.

Keywords: gamification; higher education; student engagement; educational platform;

software development.
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1 INTRODUCAO

O engajamento, a concentragdo e a motivacao dos estudantes durante as atividades em
sala de aula constituem desafios recorrentes enfrentados pelos docentes e exercem influéncia
direta sobre os processos de ensino e aprendizagem. A literatura aponta que baixos niveis de
engajamento tendem a comprometer a assimilagdo de contetidos e o desempenho académico
dos alunos (LIU et al., 2012). Nesse contexto, estratégias pedagogicas mais interativas tém se
mostrado eficazes na promog¢ao de melhores resultados educacionais, especialmente no ensino
superior, ao favorecerem a participagdo ativa dos discentes no processo de aprendizagem
(PRINCE, 2004).

Com o avango continuo das tecnologias digitais e do desenvolvimento de software, o
setor educacional tem passado por transformagdes significativas. Dentre essas transformacgdes,
destacam-se as abordagens baseadas em jogos e elementos ludicos, que vém sendo associadas
a melhorias no desempenho académico, no aumento da motivacdo dos estudantes e na
promocao de ambientes de aprendizagem mais dindmicos e interativos (SHARPLES, 2000).
Paralelamente, diferentes modelos de metodologias ativas foram desenvolvidos com o objetivo
de colocar o aluno no centro do processo educacional, como o ensino hibrido, a sala de aula
invertida, a aprendizagem por pares, o estudo de caso e a aprendizagem baseada em jogos,
incluindo a gamificagdo (SILVA et al., 2023).

A gamificagdo consiste na utilizagdo de elementos e mecanicas de jogos em contextos
ndo ladicos, com o propoésito de estimular o envolvimento dos usudrios e favorecer a resolugdo
de problemas, a motivacao e a aprendizagem (DETERDING et al., 2011). Essa abordagem
explora sistemas de recompensas, desafios e feedbacks continuos, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e de pensamento critico, além de incentivar a
participagdo ativa dos estudantes (CAVALCANTE, 2023).

Diversas plataformas educacionais t€ém incorporado principios de design de jogos para
potencializar o engajamento discente. O Kahoot! por exemplo, destaca-se como um dos
primeiros sistemas de resposta do aluno amplamente difundidos, sendo utilizado para revisao
de contetdos, aplicagdo de avaliagdes e estimulo a participacdo em sala de aula, promovendo
experiéncias de aprendizagem mais motivadoras e interativas (LUNDEN, 2018). Estudos
indicam que plataformas gamificadas apresentam elevado potencial para facilitar o
aprendizado, estimular a competi¢do saudavel entre os alunos e refor¢ar a motivagdo intrinseca,
associada ao interesse ¢ a satisfacdo pessoal do estudante (MORSCHHEUSER et al., 2017
HAMARI et al., 2014).
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

Projetar e avaliar uma plataforma web gamificada, denominada ProgeteQuest, para
promover o engajamento e a motivagdo de estudantes do ensino superior em atividades

académicas.

1.1.2 Objetivos especificos

e Identificar as necessidades dos usuarios e definir os requisitos da plataforma
ProgeteQuest;

e Projetar a solu¢do, incluindo a interface e os mecanismos de gamificagao da
plataforma ProgeteQuest;

e Desenvolver um prototipo funcional da plataforma ProgeteQuest;

e Avaliar a percepgao dos usudrios quanto ao potencial da plataforma para promover

engajamento e motivagao.

1.2 Justificativa

Diante do cenario educacional de desmotivacdo e falta de concentracdo supracitado, o
presente trabalho propde e justifica o desenvolvimento da plataforma web ProgeteQuest como
uma solugdo gamificada voltada a promocao do engajamento no ensino. A necessidade de uma
interacao mais dindmica entre docentes e discentes ¢ evidente, e a aplicagdo de mecanicas de
jogos no ambiente académico surge como uma resposta tecnoldgica viavel para preencher essa
lacuna. A plataforma € resultado de uma das atividades desenvolvidas no &mbito de um projeto
de extensdo da Universidade Federal do Ceara (UFC) Campus de Russas, o PROGETE,
Programa de Ensino e Troca de Experiéncias, e justifica-se por atender diretamente a uma
demanda real dos cursos de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Software, contribuindo

ativamente para a melhoria e modernizacdo da experiéncia de aprendizagem no ensino superior.

1.2.1 Questio de pesquisa

Considerando a necessidade de estratégias que promovam maior participacdo e
motivagdo dos estudantes no ensino superior, este trabalho busca responder a seguinte questao
de pesquisa: Como uma plataforma gamificada pode contribuir para o engajamento € a

motivagdo de estudantes do ensino superior em atividades académicas?
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1.3 Organizac¢ao do Trabalho

O presente trabalho estd estruturado em capitulos para facilitar a compreensdao da
pesquisa e do desenvolvimento da solugdo. O Capitulo 2 apresenta a Fundamentagao Teorica,
abordando os conceitos de gamificagdo, usabilidade e sua aplicagdo no contexto educacional.
O Capitulo 3 descreve os Trabalhos Relacionados, tracando um comparativo entre solugdes
gamificadas existentes e a proposta deste projeto. O Capitulo 4 detalha os Procedimentos
Metodologicos adotados para a construcdo e validacdo da plataforma. O Capitulo 5 apresenta
os Resultados, detalhando a implementagdo do ProgeteQuest e as analises da validagdo com os
usudrios. Por fim, o Capitulo 6 traz as Consideragdes Finais e as sugestdes para trabalhos

futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A metodologia empregada com o uso de tecnologias digitais, no caso a gamificagao,
tem se mostrado de suma importancia em diversas areas e essa ado¢dao tem promovido uma
maior interagcdo entre os usuarios. Com isso, este capitulo apresenta a fundamentagao tedrica
com os principais conceitos para o embasamento desse trabalho.

A secdo 2.1 apresenta os principais conceitos de gamificac¢do e os fundamentos tedricos
que embasam sua aplicagdo. A secdo 2.2 discute aspectos relacionados a usabilidade, a
experiéncia do usuario e ao design de interagdo, abordando a importancia desses conceitos para
o desenvolvimento de sistemas educacionais interativos. Na secdo 2.3, sdo explorados os
elementos que compdem as estratégias dos jogos, como regras, recompensas ¢ feedback. Por
fim, a se¢do 2.4 caracteriza a aplicagao da gamificacdo no contexto educacional, destacando

seus beneficios e desafios no processo de ensino-aprendizagem.

2.1 Gamificacao: Conceitos e fundamentos

A gamificacdo consiste na integragdo com o contexto real dos jogos por envolver
determinadas caracteristicas de regras, classificagdo, limite de tempo, competitividade, entre
outros (KAPP, 2012). Os jogos sdo apresentados como atividades ou ocupagdes que promovem
o desenvolvimento do raciocinio légico com o objetivo de atingir resultados e tomadas de
decisdes (CAVALCANTE, 2023).

A gamificagdo possibilita em contextos ludicos que o usudrio tenha experiéncia em
vivenciar momentos de uma vida real por meio de um ambiente ficticio (BUSARELLO, 2016).
Os games ndo garantem somente um sistema de recompensas, mas proporcionam que oS
participantes estejam presentes em desafios fora da realidade (FARDO, 2013).

A gamificagdo ¢ baseado nos elementos dos jogos e com finalidades diferentes do seu
proposito atual (DETERDING et al., 2011). O processo de gamificacdo pode ainda ter
melhorias de servigos e recursos para garantir experiéncias e resultados comportamentais,
contudo o uso esperado do jogo ainda ¢ como uma forma de entretenimento (HAMARI et al.,

2014; BUSARELLO, 2016).

2.2 Usabilidade, experiéncia do usuario e design de interacio

A usabilidade em plataformas gamificadas est4 ligada a maneira como as pessoas lidam,

no dia a dia, com os botdes, menus e demais elementos do sistema. Quando a gamificagdo usa
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ideias tipicas de jogos, como sugere o autor, a navegacdo tende a ficar mais intuitiva e
envolvente, o que facilita a participagao ativa dos usudrios. Por isso, em sistemas educacionais,
¢ importante que as telas sejam claras e bem-organizadas, para que alunos e professores
entendam rapidamente o que fazer e consigam cumprir suas tarefas sem confusdo
(BUSARELLO, 2016).

A experiéncia do usuario também ¢ decisiva para que um ambiente de aprendizagem
gamificado funcione bem. A gamificagdo, na educagdo, busca principalmente aumentar o
envolvimento e a motivagdo dos estudantes por meio de recursos visuais e interativos, que
convidam o aluno a permanecer na plataforma. Quando a interface ¢ bem pensada, o uso do
sistema tende a ser mais agradavel, o que contribui para uma experiéncia positiva (FARDO,
2013).

O design de interagdo diz respeito a forma como o usudrio se comunica com o sistema,
ou seja, como suas agdes geram respostas na interface. Os elementos de jogos podem ser
organizados em mecanicas, dindmicas e estética, sendo esta ultima relacionada ao visual e a
forma como a experiéncia ¢ percebida pelo usuario (WERBACH, 2012). Além disso, as
mecanicas e recompensas precisam ser apresentadas de modo claro e atraente, para que o
usuario compreenda seu progresso € se sinta motivado a continuar utilizando a plataforma
(SCHLEMMER, 2016).

A qualidade da interface tem impacto direto na aceitagdo de sistemas educacionais
gamificados. Pesquisas como as de Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) indicam que, quando os
elementos de jogo sdo bem aplicados, ha mais engajamento e satisfacdo por parte dos usuarios.
Essas plataformas podem incentivar ndo s a participagao individual, mas também a cooperagao
entre os estudantes. Em conjunto, esses estudos mostram que uma boa usabilidade ¢ peca-chave
para o sucesso de ferramentas educacionais baseadas em gamificagdo (HAMARI; KOIVISTO;
SARSAS, 2014; MORSCHHEUSER et al., 2017).

No contexto da educagdo, tecnologias voltadas para a aprendizagem devem priorizar
simplicidade, clareza e facilidade de uso, pois esses fatores ajudam na aceitagdo € no uso
continuo pelos alunos. Assim, sistemas educacionais com boa usabilidade e experiéncia de uso
adequada tendem a apoiar melhor o processo de ensino e aprendizagem (SHARPLES, 2000).

Partindo dessas ideias, a plataforma ProgeteQuest foi pensada de forma a combinar
elementos de gamificagdo com principios de usabilidade e de design de interagdo. A arquitetura
e a interface foram planejadas para tornar a comunicagao entre professores e alunos mais fluida,
aumentando as chances de engajamento e de uso constante da plataforma no ambiente

académico.
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2.3 Elementos gamificados

Os elementos de jogos na gamificac¢ao estdo relacionadas as vontades dos individuos,
como recompensa, status, desafios e entre outros, com o intuito de estimular a competitividade
(CAVALCANTE, 2023). Os estudos apontam que trés elementos de jogos sdo categorizados
para identificar a gamificagcdo, sendo eles: as mecanicas, dinamicas e estética (WERBACH,
2012).

As mecanicas consistem nas regras e recompensas que sao métodos para o usudrio
interagir com o mundo virtual e contribuindo com sensa¢ao de que o objetivo foi alcangado
(SCHLEMMER, 2016). Na dindmica agrega elementos de envolvimento, engajamento e
motivacdo dos jogadores em participar € permanecer no jogo, com iSsO proporciona uma
experiéncia completa e coerente na interagdo (WERBACH, 2012). A estética ¢ aquela parte
visual do jogo em que de forma organizada e de facil compreensdo garante a jogabilidade dos
usudrios promovendo o prazer em jogar (CAVALCANTE, 2023).

Com os elementos devidamente implementados, garante uma eficiéncia no

funcionamento do jogo para uma maior interacao dos usudrios e estimulo da competicao.

2.4 Gamificacao no contexto educacional

O processo de aprendizagem em todos os niveis de ensino ¢ desafiador e a utilizacdo de
atividades gamificadas pode contribuir no desenvolvimento de habilidades e retencdo do
conhecimento em um determinado curto periodo. Além disso, pode minimizar a dificuldade e
identificar pontos de problemas por meio de diferentes caminhos de acesso ao conhecimento e
com adaptacdo de conteudos especificos (BUSARELLO, 2016).

A gamificacdo aplicada no &mbito educacional pode estimular o aprendizado através do
fator motivacional, consequentemente aumentando a qualidade de ensino e trés areas podem
influenciar nesse ponto de melhoria. A area cognitiva consiste em aplicar tarefas curtas e
rapidas, a area emocional nos conceitos de sucesso e fracasso e a area social a interacao e
relacionamento entre os individuos (BUSARELLO, 2016). Esses fatores associados aos
elementos dos jogos constroem experiéncias significativas fundamentais no crescimento
educacional.

As ferramentas de aprendizagem para interagdo e engajamento dos alunos por meio de

atividades criadas pelos professores e presentes em plataformas, como ranking e pontuagdo, os
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discentes podem desenvolver habilidades em diferentes conteudos de forma estimulante. Com
isso, a metodologia influencia no aprimoramento do ensino ¢ no desempenho dos alunos

(CAVALCANTE, 2023).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo do trabalho, serdo apresentados estudos que demonstram semelhangas
com o tema abordado. E de grande relevancia o desenvolvimento de plataformas baseadas em
um sistema de resposta do aluno, pois conforme diversos estudos publicados mostram em seus
resultados os pontos benéficos de melhoria na dindmica de sala de aula, percepcdes positivas
de alunos e efeitos positivos nas avaliagdes (CALDWELL, 2007).

Cada se¢do aborda um tipo de plataforma diferente utilizada para gamificacao,
detalhando o objetivo principal, a estrutura e os resultados da plataforma. Assim, apresentando

como o engajamento e a aprendizagem dos alunos podem ter uma abordagem inovadora.

3.1 Plataforma 1: Gamimpiada

A plataforma web ¢ utilizada para avaliagdes académicas e com o objetivo principal de
motivar os usuarios a tornarem o ambiente de aprendizagem mais dindmico, por meio de
competi¢des, recompensas, feedback, entre outros (LOPES, 2017).

Ao acessar a plataforma, o professor pode criar as questdes conforme os requisitos
presentes no formulario e as informagdes incluem adicionar opgdes individual ou em equipe, o
assunto da questdo, o enunciado, a duracdo e inserir imagens. O resultado do questionario ¢
mostrado na tela a area de conhecimento e a quantidade de acertos versus a quantidade de
questodes da area, sendo exibida tanto para o aluno como para o professor. Com esses detalhes
e permitido que o professor tenha a possibilidade de avaliar o desempenho dos alunos e

identificar a drea de conhecimento que possuem mais dificuldades (LOPES, 2017).

3.2 Plataforma 2: Planetario

Uma aplicacdo web gamificada com o intuito de auxiliar os professores na disciplina de
matematica para criancas e o software ¢ baseado na realizacdo de questionarios de multipla
escolha sobre os assuntos relacionados a matemadtica. Com isso, 0 objetivo ¢ garantir a
motivacao e engajamento dos alunos nas atividades propostas (SANTOS, 2017).

A plataforma apresenta um painel administrativo com o login do professor em que pode
gerenciar as atividades, as missoes e relatorios, € possivel visualizar o ranking dos alunos e suas
pontuagdes, permitindo uma interface eficiente e organizada. Na tela de adi¢cdo de nova missao,
os formulérios apresentam informagdes como titulo, descri¢ao, nivel das questdes para

determinar a complexidade e op¢do de inserir um novo arquivo, assim criando atividades
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personalizadas. Ao passo que as missdes sdo cumpridas o usudrio possui a experiencia em subir
de nivel e ao final das atividades, as respostas ¢ o desempenho podem ser visualizados para
facilitar o acompanhamento do progresso e desempenho. Na tela do questionario final e
apresentado a pontuagdo obtida com o total de questdes e caso ndo tenha atingido a pontuagao
necessaria e possivel refazer ou dependendo das tentativas definidas pelo professor. Por fim, e
uma oportunidade de os alunos aprender e melhorar o desempenho nas atividades (SANTOS,

2017).

3.3 Plataforma 3: Kahoot!

A plataforma contribui significativamente para o aumento do engajamento dos alunos
sendo umas das ferramentas mais populares utilizadas no ambito educacional. O objetivo e
permitir que os professores realizem a criagdo de quizzes interativos em tempo real e promova
uma interag¢ao dos alunos mais eficiente (WANG; TAHIR, 2020).

Com a ferramenta e possivel que os usuarios adicionem questdes de verdadeiro ou falso,
perguntas abertas, multipla escolha, entre outras. O criador pode definir um limite de tempo,
detalhar a quantidade de pontos para cada pergunta, adicionar midia e informagdes de titulo,
descri¢do, publico-alvo, idioma e capa. Para jogar, o aluno insere um PIN e um apelido e apos
todos entrarem o professor inicia a partida. Com o inicio do jogo, as perguntas exibem uma
contagem regressiva e o numero de respostas dadas e quando e finalizado o tempo ou todos
responderam e apresentado a quantidade de respostas corretas e erradas, com o final do jogo ¢é
disponibilizado o ranking. O aplicativo proporciona uma participa¢ao mais efetiva dos alunos

durante as atividades elaboradas pelos professores (WANG; TAHIR, 2020).

3.4 Discussao: semelhancas e diferencas entre os trabalhos relacionados

Baseado nas observacdes feitas nos estudos, ¢ possivel identificar as semelhangas
quanto as particularidades de cada pesquisa e como elas contribuem para o engajamento dos
usuarios através das plataformas de gamificagdo. Cada estudo abordou uma estrutura especifica
de plataforma, utilizando formatos similares para garantir uma metodologia de aprendizagem
mais eficiente.

As principais semelhangas, destacam-se o uso das plataformas para estimular o
engajamento dos alunos através dos elementos de gamificagdo aplicados no processo de
aprendizagem. Contudo, cada plataforma possui a sua estrutura, funcionalidades e estratégias

que podem ser aplicadas em diferentes abordagens.
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A Gamimpiada destaca em enfatizar por areas de conhecimento, permitindo que o
professor identifique lacunas especificas e forneca um feedback. Na plataforma Planetério
possui a proposta de um sistema mais completo com missdes, niveis e rankings com foco em
criancas do ensino fundamental e para a disciplina de matematica. J4 o Kahoot! oferece uma
dinamicidade e interacdo em tempo real com o propdsito de ser aplicado para rapidez na
resposta, competi¢do instantanea e exibicao de rankings ao vivo. Também podemos identificar

caracteristicas relevantes entre as plataformas, conforme destacado no Quadro 1.

Quadro 1 — Comparativo das principais caracteristicas dos trabalhos relacionados

Critério Plataforma 1: Plataforma 2: Plataforma 3: Plataforma 4:
Gaminpiada Planetario Kahoot! ProgeteQuest
Objetivo principal [Motivar os usudrios |Garantir a motivagao e [Promover interagdo [Promover o engajamento e
com dindmicas e engajamento dos e teste de a motivagdo de estudantes
competi¢do entre eles [alunos na disciplina de (fzonhecimgéltos de por meio de gamificagdo
matemativa orma rapida entre académica
alunos
Plataforma  [Web 'Web 'Web 'Web
Publico-alvo  [Ensino superior [Ensino fundamental [Todososniveis  |[Ensino supet
Acompanhamento [Sim - analise por area [Sim - relatérios de  [Sim - no final de |Sim - acompanhamento de
de conhecimento desempenho cada resposta desempenho dos alunos
Temporeal [Nao Parcial Sim - interativo e [Sim - rankings e feedback
sincrono dindmico

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A  partir da andlise comparativa apresentada, observa-se que as plataformas
educacionais existentes adotam diferentes estratégias de gamifica¢do, variando quanto ao
publico-alvo, ao contexto de aplicagdo e ao conjunto de funcionalidades oferecidas. Nesse
cenario, a plataforma ProgeteQuest diferencia-se por integrar mecanismos de gamificagao
diretamente ao contexto académico formal, contemplando funcionalidades como
gerenciamento de usuarios, criagdo e gerenciamento de turmas, controle de atividades e
avaliagdes, utilizacdo de cddigos de atividade para realizac¢ao de check-ins, geragdo de rankings
por turma e disponibilizagdo de um forum para interagao entre alunos e professores. Essa
integragdo permite maior alinhamento com disciplinas do ensino superior, favorecendo o
acompanhamento pedagogico e a promog¢do do engajamento dos estudantes ao longo do

processo de ensino-aprendizagem.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodologicos descrevem o passo a passo adotado para a execugao
desta pesquisa, detalhando as etapas necessdrias para o desenvolvimento da plataforma
ProgeteQuest conforme mostrado na figura 1, uma plataforma gamificada voltada a promog¢ao
do engajamento e da motivagdo no ensino. As atividades metodologicas foram organizadas de
forma sequencial, de modo a atender aos objetivos propostos e possibilitar a validacao da

solucdo desenvolvida.

Figura 1 — Metodologia da pesquisa

METODOLOGIA DA PESQUISA
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\
} Caracterizagio Definigio do Definig&o dos
\

‘ Modelagem da Desenvolvimento Avaliagdo com Andlise dos
da Pesquisa Problema e Escopo Requisitos ‘ Solugdo do Protétipo Usuérios Resultados
Definigdo da Identificagao do Levantamento das | Modelagem de dados, | Construcao do Aplicagéo do Andlise dos dados
natureza, objetivos problema de pesquisa, necessidades dos | processos e fluxos de protétipo funcional protétipo com | coletados e
e abordagem delimitacdo do escopo usudrios e definigdo ‘ atividades da da plataforma estudantes e coleta | interpretagdo dos
metedoldgica e formulagdo da dos requisitos plataforma. ProgeteQuest. de dados por meio resultados obtidos. |
da pesquisa. questdo de pesquisa. funcionais e néo [ de questionério.
funcionais. |
\ 7 @ J

O processo é€ jterativo e pode retornar as etapas anteriores
sempre que necessario.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
4.1 Caracterizacio da pesquisa

A pesquisa possui abordagem mista, com predomindncia quantitativa, pois utilizou
questdes objetivas em escala Likert analisadas por meio de frequéncias e graficos,
complementadas por questdes abertas que permitiram uma analise qualitativa das percepgdes

dos participantes.

4.2 Definicao do problema e do escopo da plataforma

A defini¢do do problema e do escopo da plataforma ProgeteQuest foi realizada a partir

da observagao das dificuldades relacionadas ao engajamento e a motivacao dos estudantes no
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contexto do ensino superior, especialmente em disciplinas dos cursos de Ciéncia da
Computacao e Engenharia de Software.

Essa etapa foi conduzida por meio de discussdoes exploratorias e sessdes de
brainstorming, envolvendo o autor do trabalho e integrantes do projeto de extensao PROGETE,
no qual a plataforma esta inserida, além de docentes e discentes participantes do contexto
académico observado. Essas atividades ocorreram no periodo de setembro a outubro de 2025,
possibilitando a identificagdo de necessidades recorrentes relacionadas a participagdo e ao
engajamento dos alunos em sala de aula.

Como resultado dessa etapa, foi delimitado o escopo da plataforma, definindo-se o
publico-alvo (professores e alunos) e as funcionalidades centrais do sistema, como
gerenciamento de usudrios, turmas, atividades, avaliagdes € mecanismos de gamificagdo
baseados em rankings e check-ins.

No que se refere ao gerenciamento de usudrios, a plataforma permite o cadastro,
autenticacao e edicdo de dados pessoais, possibilitando que professores e alunos mantenham
seus perfis atualizados. O sistema também prevé mecanismos de controle de acesso,
considerando os diferentes perfis de usudrio.

No que se refere ao gerenciamento de turmas, a plataforma permite aos professores criar,
editar e excluir turmas, bem como gerar codigos de ingresso, matricular e remover alunos,
visualizar participantes e acompanhar o ranking dos alunos em cada turma. Aos alunos, seréd
possibilitado visualizar as turmas em que estdo matriculados, pesquisar turmas disponiveis e
ingressar em uma turma por meio do codigo fornecido pelo professor.

A plataforma também contempla funcionalidades relacionadas a criacdo e ao
gerenciamento de atividades e avaliagdes, permitindo aos professores criar, editar, excluir, listar
e pesquisar atividades e avaliagdes, bem como associa-las as turmas. Os alunos poderdo listar
e pesquisar atividades, além de visualizar as atividades vinculadas as turmas em que estdo
matriculados.

Como elemento central de gamificacdo, o sistema inclui o uso de codigos de atividade
e mecanismos de check-in. Os alunos, por sua vez, poderdo realizar o check-in em atividades
por meio desses codigos, possibilitando o acompanhamento da participagdo e o fortalecimento
do engajamento por meio de rankings e feedback visual.

Dessa forma, o escopo da plataforma ProgeteQuest ¢ delimitado pela oferta de
funcionalidades que integram gestdo académica bésica e elementos de gamificagdo, com foco
no estimulo a participagdo ativa dos estudantes e no apoio ao trabalho pedagogico dos

professores.
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A Figura 2 apresenta o ambiente utilizado para o gerenciamento das atividades de
desenvolvimento da plataforma ProgeteQuest. Para organizar as tarefas, acompanhar o progresso
das implementagdes e distribuir as responsabilidades entre os integrantes da equipe, foi utilizada
a ferramenta Notion, permitindo registrar reunides, acompanhar o andamento das atividades e

manter o planejamento do desenvolvimento de forma colaborativa.

Figura 2 — Ambiente utilizado para gerenciamento das atividades
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Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

4.3 Definicido dos requisitos do sistema

O levantamento e a defini¢@o dos requisitos do sistema foram realizados a partir de uma
analise das necessidades identificadas na etapa anterior, considerando os objetivos da
plataforma ProgeteQuest e as demandas observadas no contexto educacional.

Para a elicita¢do dos requisitos, foram utilizadas técnicas de brainstorming e analise de
cenarios de uso, envolvendo o autor do trabalho e participantes do projeto. Essas atividades
ocorreram no periodo de outubro a novembro de 2025 e permitiram discutir possiveis
funcionalidades, restricdes e expectativas em relacdo ao uso da plataforma.

Como resultado desse processo, foram especificados os requisitos funcionais, que
descrevem as funcionalidades oferecidas pelo sistema, e os requisitos ndo funcionais,

relacionados a aspectos de segurancga, arquitetura e desempenho.
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4.4 Modelagem da solucio

A modelagem da solugdo foi realizada com base nos requisitos previamente definidos,
com o objetivo de estruturar a organizacdo logica e funcional da plataforma. Essa etapa foi
conduzida pelo autor do trabalho e integrantes do projeto, sob orientagdo da professora
responsavel, utilizando técnicas de modelagem conceitual de sistemas, essas atividades
ocorreram no periodo de novembro a dezembro de 2025.

Foram considerados os diferentes perfis de usudrio (professor e aluno) e seus respectivos
fluxos de interagdo com o sistema, buscando representar de forma clara as entidades envolvidas
e seus relacionamentos. Como resultado dessa etapa, foi elaborado o Modelo Entidade-
Relacionamento (MER) da plataforma, que serviu de base para a defini¢cao da estrutura de dados

e para a constru¢do do prototipo.

4.4.1 Definicdo das tecnologias utilizadas

A definicao das tecnologias utilizadas no desenvolvimento da plataforma foi realizada
com base nos requisitos funcionais e ndo funcionais previamente estabelecidos, considerando
a necessidade de uma solu¢dao web acessivel, responsiva e adequada ao contexto académico.
Essa etapa contou com a participagdo do autor do trabalho e dos integrantes do projeto, que
auxiliaram na avaliagdo das tecnologias mais adequadas ao sistema proposto.

As decisdes foram tomadas por meio de reunides de discussdo técnica realizadas durante
o desenvolvimento da plataforma, nas quais foram analisados critérios como facilidade de
implementa¢do, desempenho, escalabilidade e compatibilidade com aplicagdes web
educacionais.

Como resultado dessa etapa, definiu-se a utilizacdo do React, em conjunto com o Vite,
para o desenvolvimento do frontend da aplicagdo, sendo responsavel pela construcdo das
interfaces e pela interacdo dos usuarios com a plataforma. Para a estilizacdo das telas foi
utilizada a biblioteca Styled Components, permitindo a criagdo de componentes visuais
reutilizaveis e organizados.

No backend foi utilizado o framework Nestl]S, responsavel pela implementagdo das
regras de negdcio, autenticagdo dos usudrios e disponibilizagdo dos servigos da aplicagdo por
meio de uma API REST. Para o armazenamento dos dados foi adotado o sistema gerenciador
de banco de dados PostgreSQL, enquanto o TypeORM foi utilizado para realizar o mapeamento

entre as entidades da aplicagdo e as tabelas do banco de dados.
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Além disso, foi utilizada a tecnologia JWT (JSON Web Token) para autenticagdo e
controle de acesso dos usuarios, garantindo maior seguranga na comunicacao entre as diferentes
camadas do sistema.

Essas tecnologias constituem a base técnica da plataforma ProgeteQuest, possibilitando
a implementa¢do das funcionalidades propostas e oferecendo suporte aos mecanismos de

gamificacdo desenvolvidos para o contexto educacional.

4.5 Desenvolvimento do prototipo

O desenvolvimento do protétipo da plataforma foi realizado com o objetivo de
representar visualmente as funcionalidades previstas para o sistema e validar a organizacao da
interface com base nos requisitos definidos.

Essa etapa foi conduzida pelo autor do trabalho e o processo ocorreu no periodo de
dezembro de 2025 até primeira semana de janeiro de 2026, utilizando a ferramenta Canva para
a elaboracdo das telas. O protdtipo contempla os principais mdodulos da plataforma, incluindo
autenticacao de usuarios, gerenciamento de turmas, cadastro e acompanhamento de atividades,
sistema de rankings e forum de interagdo académica. Como resultado dessa etapa, foram
produzidas as telas iniciais do sistema, que se encontram apresentadas no Apéndice C, servindo
como base para o desenvolvimento da aplicagao e para as avaliagdes de usabilidade com os

usuarios.

4.6 Avaliacio com usudrios

Foi realizada uma avaliagcdo de usabilidade com usuarios, cujo objetivo foi verificar a
percepgao dos participantes em relacao a facilidade de uso, organizacao das interfaces, clareza
das informacgdes, experiéncia de navegacdo e aceitagdo dos elementos de gamificacdo
implementados na plataforma ProgeteQuest.

Foi adotada a técnica de teste com usuarios (User Testing), na qual os participantes
utilizaram um prototipo funcional da plataforma e, posteriormente, responderam a um
questionario estruturado no Google Forms. O questionario foi composto por perguntas objetivas
em escala Likert de cinco pontos e por questdes abertas, permitindo a obtengdo de avaliagdes
quantitativas e comentarios qualitativos sobre a experiéncia de uso.

A avaliacdo foi realizada de forma remota. O link de acesso ao prototipo funcional e ao

formulério de avaliacdo foi enviado por meio de grupos de WhatsApp e por e-mail, permitindo
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que os participantes utilizassem a plataforma em seus proprios dispositivos e respondessem ao
questionario apos explorar suas funcionalidades.

Os participantes acessaram a plataforma utilizando computadores e dispositivos méveis
(smartphones), conforme a disponibilidade de cada usudrio. O cenario de uso consistiu na
exploracdo livre das principais funcionalidades implementadas na plataforma, simulando uma
situacdo de utilizacdo semelhante ao contexto académico. O tempo médio de utilizacdo da
plataforma foi de aproximadamente 5 a 10 minutos, seguido do preenchimento do questionario
de avaliacdo, cuja duracdo média foi de 5 minutos.

Para padronizar a avaliagdo, foi disponibilizado um roteiro de tarefas que orientava os
participantes durante a utilizacao da plataforma. Inicialmente, os usudrios realizaram o cadastro
e o login no sistema. Em seguida, acessaram uma turma por meio de um codigo de ingresso,
visualizaram as atividades disponiveis, exploraram a funcionalidade de check-in, consultaram
o ranking da turma e navegaram pelo féorum de interacdo. Apos a conclusdo dessas atividades,
os participantes responderam ao questionario de avaliagdo, registrando suas percepgdes sobre a

usabilidade, as funcionalidades e os elementos de gamificacao presentes na plataforma.
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5 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos ao longo do desenvolvimento da pesquisa,
contemplando o projeto da construcdo da plataforma ProgeteQuest, bem como a avaliagdo
realizada com os usudrios.

Inicialmente, sdo descritas a arquitetura da solugdo e as principais funcionalidades
implementadas na plataforma. Em seguida, sao apresentados os procedimentos de avalia¢ao, o
perfil dos participantes e os resultados obtidos a partir da aplicagdo do prototipo, permitindo
analisar seu potencial para promover o engajamento e a motivagao dos estudantes em atividades
académicas.

Por fim, os resultados sdo discutidos a luz da questdo de pesquisa ¢ dos objetivos

estabelecidos neste trabalho.

5.1 Arquitetura da plataforma

A arquitetura da plataforma ProgeteQuest foi desenvolvida seguindo o modelo cliente-
servidor, sendo composta por trés camadas principais: frontend, backend e banco de dados.
Essa organizacdo permite a separagdo das responsabilidades do sistema, facilitando sua

manutengao, escalabilidade e evolugao.

Figura 3 — Arquitetura cliente-servidor

Resposta

——=\ Procurar
L B[

Cliente Servidor Dados

A

Consulta

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

O frontend foi desenvolvido utilizando React em conjunto com a ferramenta Vite, sendo
responsavel pela construgdo das interfaces graficas e pela interacdo dos usudrios com a
plataforma. Nessa camada estdo presentes as telas de autenticacdo, gerenciamento de turmas,
atividades, rankings e férum de interagao.

O backend foi implementado utilizando o framework Nest]S, responsavel pelo

processamento das regras de negdcio da aplicagdo. Essa camada realiza o gerenciamento dos
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usuarios, turmas, atividades, avaliagdes, check-ins e demais funcionalidades da plataforma,
além de controlar os mecanismos de autenticagdo e autorizagao de acesso.

Para o armazenamento das informagdes foi utilizado o PostgreSQL, um sistema
gerenciador de banco de dados relacional responsavel por armazenar os dados persistentes da
aplicacdo. A comunicacdo entre o backend e o banco de dados ocorre por meio do TypeORM,

facilitando o mapeamento das entidades e a manipulacao dos registros.

Figura 4 — Configuracdo do banco de dados

ule.forRoot({
‘postgres’,

nv.DB_DATABASE,
.DB_HOST,

/.DB_PASSWORD,

/.DB_PORT),

DB_USERNAME,
*.entity{.js,.ts} 1],
e}/migrations

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A comunicagdo entre frontend e backend ¢ realizada por meio de uma API REST,
permitindo a troca de informag¢des de forma organizada e segura. Para garantir a autenticagao
dos usuarios, foi utilizada a tecnologia JWT (JSON Web Token), responsavel pela geracao e

validagdo dos fokens de acesso da plataforma.

5.2 Funcionalidades implementadas

Com base nos requisitos levantados durante as etapas iniciais do projeto, foram

implementadas as principais funcionalidades da plataforma ProgeteQuest.
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5.2.1 Autenticacdo

O modulo de autenticagdo permite o cadastro e acesso dos usudrios a plataforma.
Durante o cadastro sdo coletadas informagdes como nome, e-mail, senha e perfil do usuario.
Apos o registro, o usuario pode realizar login utilizando suas credenciais para acessar as

funcionalidades disponiveis conforme mostrado na figura 5.

Figura 5 — Tela de login

i} Progete!

Bem-Vindo(a) ao

ACESSAR CONTA

‘ w, .
Esgueci minha senha Ug % '
[ Loon ) ol

Desafie, Supere e Venga!

ProgeteQuest é o sistema de gamificagdo académica
desenvolvido por alunos da UFC Campus de Russas!
Aqui, os professores langam desafios e os alunos
conquistam pontos extras nas disciplinas.

Aprender nunca foi tdo divertido!

Copyright © 2025, ProgeteQuest! All Rights Reserved. |

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 6 apresenta parte da implementacdo do processo de autenticacdo da
plataforma. Inicialmente, o sistema realiza a busca do usuario por meio do e-mail informado e
valida a senha utilizando a biblioteca bcrypt. Apds a autenticagdo bem-sucedida, ¢ gerado um
token JWT contendo as informacgdes do usudrio, permitindo o acesso seguro as funcionalidades

da plataforma conforme seu perfil de acesso.
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Figura 6 — Implementacdo da autenticacao utilizando JWT

r = await this

{ email: nor

const passwordValid = await bcrypt
if (!p d) {
throw new Unal

}

const

const token = this.jwtS

return {
n

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

5.2.2 Gerenciamento de turmas

A figura 7 mostra a funcionalidade de gerenciamento de turmas que permite que
professores criem e administrem as turmas na plataforma. Durante a criagdo, ¢ gerado um
codigo de acesso utilizado pelos alunos para ingressar na turma correspondente. Além disso, os
professores podem visualizar os participantes matriculados, acompanhar informacoes
relacionadas ao desempenho dos estudantes e realizar o gerenciamento das turmas sob sua

responsabilidade.



35

Figura 7 — Tela de gerenciamento de turma

Wn

Requisitos de Software

Aqui vocé gerencia sua turma e visualiza
informacgoes importantes.

Gerar joinCode

{2} Progete!

d

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 8 apresenta parte da implementacao da funcionalidade de gerenciamento de
turmas. Nesse trecho, o sistema gera automaticamente um codigo unico de ingresso (joinCode)
para cada turma criada. Esse cddigo ¢ utilizado posteriormente pelos alunos para ingressar na

turma correspondente, garantindo maior controle sobre o vinculo entre estudantes e turmas.
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Figura 8 — Implementacdo da criacdo de turmas

o e

private a get oinCode(): Pron string> {
let joi ! e

de(10);
await this.cla

return joinCode;

any): Promi
herld
joinCode = await this.getUniqueJoinCode();
y = this.cl

C cherld,
.name.trim(),

return this.c

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

5.2.3 Gerenciamento de atividades

A plataforma permite a criagdo e gerenciamento de atividades vinculadas as turmas
cadastradas, conforme mostra a figura 9. Os professores podem cadastrar, editar e remover
atividades, enquanto os alunos podem visualizar as atividades disponiveis em suas respectivas
turmas. Essa funcionalidade foi desenvolvida para auxiliar no acompanhamento da participagao

dos estudantes e servir como base para os mecanismos de gamificagdo presentes no sistema.
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Figura 9 — Tela de cadastro de atividade

9‘“ 'S [ sor
2

Criar atividade

Tipo de atividade:

( Presenca ) ( Atividade ) ( Semindrio ) Descricéo:

Nome da atividade:

Data de finalizagéo:

Peso da atividade: / 4 l

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 10 apresenta parte da implementacdo da funcionalidade de cadastro de
atividades da plataforma ProgeteQuest. O trecho de codigo demonstra as validagdes realizadas
antes da persisténcia dos dados, incluindo a verificagao do tipo da atividade, da validade da data
informada, da existéncia da turma e da avaliagdo associada, além do controle de permissdes do
usudrio responsavel pela criagdo da atividade. Apds a conclusdo das validacdes, a atividade ¢

criada e armazenada no banco de dados, garantindo a consisténcia das informagdes cadastradas.



Figura 10 — Implementacdo da funcionalidade de cadastro de atividades

}

const da

if (isNaN(
throw new B

}

Uuid(id)) {

throw new BadRequest ption('ID invalido ge

const classEntity = await this.

Els

i (e
throw new
} ndo encon

if (luser.isA ) cl tity.teach I== user
throw

encont

if (la €
throw new

throw new Ba

& rewActivi ssessmentId - t turma $

k)3

return this

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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5.2.4 Sistema de check-in

Como elemento central da estratégia de gamificagdo, foi implementado um sistema de
check-in baseado em codigos de atividade. Os professores podem gerar codigos especificos
para cada atividade e os alunos utilizam esses codigos para registrar sua participagdo, como
mostra a figura 11. O sistema realiza valida¢des para impedir registros duplicados e garantir

que apenas alunos matriculados na turma possam realizar o check-in correspondente.

Figura 11 — Tela da atividade de Check-in em sala

Peocere TS
QuEsSTs M

Check-In em Sala

Digite o c6digo Fornecido pelo professor(a) e lembrem-se de ndo
enviar para nenhum colega que n3o esta presente

Cédigo: a32Ab&0028 -@

Turma: Processos de Software
Data(Aula): 15/04/2026

%} Progete!

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 12 apresenta parte da implementag@o do sistema de check-in da ProgeteQuest.
Antes de registrar a presenca do aluno, o sistema valida a existéncia do codigo informado,
verifica se ele esta ativo e dentro do periodo de validade, confirma sua associagdo a atividade
selecionada e impede registros duplicados. Apos a validagao das regras de negdcio, o check-in

¢ armazenado no banco de dados.
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Figura 12 — Implementac¢do das validagdes e do registro de check-in dos alunos

000

async createC kin(dto: CreateCheckinDto, user: UserPayload) {
const = await this.cod ository.findOne(
»: { codeld: dto.codeld },
Iz

throw new NotFoundException('Cdédigo nao encontrado');

3

}

if (luser.isAdmin && !co¢ VE
throw new BadRequestException('Cédigo inativo');

5

const validityDate = new Date(code. te);
if (luser.isAdmin && new Date( Lid ) {
throw new BadRequestException('Coédigo expirado');

}

if (code.activityIld !== dto.activityId) {
throw new BadRequestExcepti
'Cédigo nao perten a essa atividade'

e

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

5.2.5 Ranking dos alunos

A figura 13 mostra que a plataforma disponibiliza um sistema de ranking responsavel
por classificar os estudantes de acordo com a quantidade de check-ins realizados. Esse
mecanismo busca estimular a participagdao dos alunos por meio de elementos competitivos
caracteristicos da gamificag¢do. O ranking pode ser visualizado tanto pelos professores quanto

pelos alunos, permitindo o acompanhamento continuo do desempenho dentro da turma.



41

Figura 13 — Tela com informagdes da turma e ranking

EH EST "

s I e

Processos de Software

Aqui vocé visualiza suas atividades e informagoes
sobre a turma.

Professor(a): = = = -
Patricia Vasconcelos Visualizer atividades m Usudrio(a)

K3l Usudrio(a)

Contato:
email@email.com

\ ) G
8 Alunos ha turma: Até o momento, vocé estd em " 4 Usudirio(a)
&‘_36 40 matriculados 42 lugar nessa turma.
E Usudrio(a)

{9 Progete! y A

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 14 apresenta parte da implementagao do ranking de alunos da plataforma
ProgeteQuest. O sistema busca os estudantes matriculados em uma turma e contabiliza a
quantidade de check-ins realizados por cada um. Em seguida, os alunos sdo ordenados de forma
decrescente, considerando o nimero de participagdes registradas. Dessa forma, o ranking
permite acompanhar o desempenho dos estudantes e refor¢a os elementos de gamificacdo

presentes na plataforma.
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Figura 14 — Implementag¢do do calculo e ordenagdo do ranking de alunos

200

', 'student')
d-, 4 cl d })

[

checkins await this.s
eckin)
('checkin')

2('activity.classId = :classId', { ¢
()5

const ranking
const count

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

5.2.6 Forum de interacdo

Com o objetivo de promover maior comunicagdo entre os participantes, foi
implementado um férum de interagdo académica. Nesse ambiente, professores e alunos podem
compartilhar informagdes, realizar perguntas e discutir assuntos relacionados as disciplinas.
Essa funcionalidade complementa os mecanismos de engajamento da plataforma, incentivando

a colaboracdo e a troca de conhecimento entre os usudrios, como mostrado na figura 15.
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Figura 15 — Tela do forum de interagdo

W f DTS G JELT

Mensagens e respostas
Forum: »
Turma Escolhida g_mm Barreto

Titulo: Divida sobre atividade 1

Mensagem:
Alguém pode me dizer se essa atividade
sera reaberta? Perdi o prazo:(

ENVIAR

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 16 apresenta parte da implementagdo do moédulo de forum da plataforma
ProgeteQuest. O sistema permite que professores criem foruns vinculados as turmas e que
professores e alunos matriculados criem topicos e participem das discussoes. Antes da criagao
de foruns, topicos e respostas, sdo realizadas validagdes para verificar as permissoes do usuario
e seu vinculo com a turma, garantindo que apenas participantes autorizados possam interagir

no ambiente.



Figura 16 — Implementacdo do forum de interacdo

async createTopic(
forumId: string,
createTopicDto: CreateTopicDto,
user: UserPayload,

const forum = await this.forumRepository.findOne({
where: { forumId },

});

if (!forum) {
throw new NotFoundException('Férum nao encontrado');

}

if (!user.isAdmin) {
const isStudentInClass =
await this.classRepository.exists({
where: {
classId: forum.turmald,
studentClasses: {
studentId: user.userld,
}J
s
)5

if (!this.canCreateTopic(...)) {
throw new ForbiddenException(
'‘Usuario nao possui permissao.'

);
5

const topic = this.topicRepository.create({
...createTopicDto,
topicId: generateluid(),
forumld,
authorId: user.userld,
status: TopicStatus.OPEN,
});

return this.topicRepository.save(topic);

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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5.3 Resultados da avaliac¢ao
5.3.1 Participantes

Com o objetivo de avaliar a percep¢do dos usudrios sobre a plataforma ProgeteQuest,
foi realizado uma avaliagdo com 24 participantes, compostos por alunos e professores da
Universidade Federal do Ceara (UFC) campus de Russas. Antes do preenchimento do
questionario, todos os participantes concordaram com o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), caracterizando uma participagdo voluntaria na pesquisa. A amostra foi
composta por 87,5% de alunos e 12,5% de professores, contemplando usudrios diretamente

relacionados ao contexto de utilizagdo da plataforma, conforme grafico 1.

Grafico 1 — Vinculo com a UFC

Qual seu vinculo com a UFC?
24 respostas

@ Aluno(a)
@® Professor(a)

aa

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Em relacdo ao perfil dos participantes, observou-se que 58,3% pertencem ao curso de
Engenharia de Software e 16,7% a Ciéncia da Computacdo, além de participantes de outros
cursos. Também foi identificado que 54,2% dos respondentes ja haviam utilizado plataformas
educacionais gamificadas, enquanto 45,8% ndo possuiam experiéncia prévia, permitindo que a

avaliacdo contemplasse tanto usudrios experientes quanto iniciantes nesse tipo de sistema.
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5.3.2 Procedimento de avaliacao

Como instrumento de coleta de dados foi utilizado um formulario eletronico elaborado
no Google Forms com opg¢des utilizando a Escala de Likert. O questionario contemplou
perguntas relacionadas a clareza das interfaces, facilidade de navegacdo, gerenciamento de
turmas e atividades, sistema de check-in, ranking, forum de discussdo e avaliagdo geral da
plataforma, além de um espago para sugestdes de melhorias. O formulario completo encontra-

se disponivel no Apéndice D.

5.4 Discussao dos resultados

A avaliacao realizada com os usuarios permitiu verificar que a plataforma ProgeteQuest
apresentou boa aceitacdo em relagdo a usabilidade, organizacdo das interfaces e aos
mecanismos de gamificagdo implementados. De modo geral, os resultados obtidos demonstram
que a solucao desenvolvida atende ao objetivo proposto neste trabalho, indicando potencial para
promover maior engajamento € motivagao dos estudantes em atividades académicas. No que se
refere a percepcao visual e a legibilidade do sistema, os participantes avaliaram o quanto as
interfaces eram compreensiveis. O Grafico 2 ilustra a avaliagdo sobre a clareza das informagoes

apresentadas nas telas da plataforma.

Grafico 2 — Clareza das informacgdes apresentadas nas telas

As informacdes apresentadas nas telas sdo claras e faceis de compreender.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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A fluidez na utilizagdo da plataforma também foi um aspecto fundamental da avaliacao
de usabilidade. Sendo assim, o Grafico 3 demonstra o nivel de concordancia dos usuarios

quanto a simplicidade e intuitividade da navegacao entre as funcionalidades.

Grafico 3 — Simplicidade e intuitividade da navegacao

A Navegacdo entre as funcionalidades foi simples e intuitiva.

24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo pacialmente

@ Concordo totalmente

-

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Além do funcionamento pratico, a estética da aplicacdo exerce papel importante na
experiéncia do usuario. O Grafico 4 exibe os resultados referentes a atratividade dos elementos

visuais da interface.

Grafico 4 — Atratividade dos elementos visuais da interface

Os elementos visuais da plataforma tornam a interface atrativa.

24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
) Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Para que o sistema atinja seu objetivo, ¢ essencial que os usudrios saibam como utilizar
cada ferramenta de forma clara. O Grafico 5 detalha a facilidade de compreensdo do propdsito

das funcionalidades disponiveis na aplicagao.

Grafico 5 — Compreensao do proposito das funcionalidades

Consigo compreender facilmente o propésito de cada funcionalidade apresentada.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Os elevados indices de concordancia relacionados a clareza das informagdes, facilidade
de navegacdo e organizac¢do das telas evidenciam que a interface da plataforma favorece uma
experiéncia de uso intuitiva. Esses resultados corroboram as discussdes apresentadas por
Busarello (2016), que destaca a importancia de interfaces organizadas para facilitar a interagdo
dos usuarios em ambientes gamificados. Da mesma forma, Fardo (2013) afirma que uma
experiéncia positiva de uso contribui para aumentar o envolvimento dos participantes com o
sistema.

Quanto as funcionalidades implementadas, os participantes também apresentaram
avaliagdes positivas. A maioria considerou que as funcionalidades atendem as necessidades de
professores e alunos, com 79,2% de concordancia total, enquanto os modulos de gerenciamento
de turmas e gerenciamento de atividades receberam 87,5% de concordancia total, evidenciando
que esses recursos sao percebidos como uteis para apoiar as atividades académicas. Da mesma
forma, o férum de interagdo foi considerado capaz de facilitar a comunicacao entre professores
e alunos, obtendo 75% de concordancia total e 25% de concordancia parcial.

Em relacdo a utilidade pratica das ferramentas desenvolvidas, buscou-se entender se elas
supriam as demandas de professores e alunos. O Grafico 6 expde a percepcao dos usudrios

sobre o atendimento das funcionalidades as suas necessidades académicas.
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Grafico 6 — Atendimento das funcionalidades as necessidades dos usuarios

As funcionalidades apresentadas parecem atender as necessidades de professores e alunos.

24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A administragdo dos alunos e o controle das disciplinas formam a base estrutural do
ProgeteQuest. Nesse sentido, o Grafico 7 revela a avaliacdo sobre a utilidade do sistema de

gerenciamento de turmas para o contexto universitario.

Grafico 7 — Utilidade do sistema de gerenciamento de turmas

0 sistema de gerenciamento de turmas parece Util para o contexto académico.

24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
» Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

O acompanhamento do progresso dos estudantes ¢ facilitado pelo registro e controle de
tarefas. O Gréfico 8 apresenta a opinido dos participantes quanto a contribui¢do do sistema de

atividades para uma melhor organizagdo académica.
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Grafico 8 — Contribuicao do sistema de atividades para a organiza¢ao académica

O sistema de atividades pode contribuir para uma melhor organizagao das tarefas académicas.

24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A interagdo entre docentes e discentes para além da sala de aula presencial foi avaliada
através do modulo de discussdes. Conforme pode ser observado, o Grafico 9 mostra em que

medida o férum de interagao facilitou a comunicagdo entre os usuarios.

Grafico 9 — Facilitagdo da comunicagdo por meio do forum de interagao

0 férum de interacao pode facilitar a comunicagao entre professores e alunos.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Outro aspecto relevante refere-se aos elementos de gamificagdo implementados na
plataforma, como rankings, check-ins e acompanhamento das atividades. A elevada aceita¢dao
desses recursos estd alinhada a definicdo de gamificagdo apresentada por Deterding et al.
(2011), segundo a qual elementos caracteristicos dos jogos podem ser utilizados em contextos
ndo ladicos para estimular motivagdo e participagdo. Além disso, Cavalcante (2023) ressalta
que mecanismos como desafios, recompensas ¢ feedback favorecem o desenvolvimento do

interesse dos estudantes pelas atividades propostas.
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O uso de classificacdes competitivas ¢ uma das principais mecanicas da abordagem
gamificada. Para medir seu impacto, o Grafico 10 destaca a percepgao sobre a contribui¢ao do

sistema de ranking para o aumento da motivagao dos estudantes.

Grafico 10 — Contribui¢do do sistema de ranking para a motivagao

0 sistema de ranking pode aumentar a motivagdo dos estudantes.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A presenca em sala e a participagdo continua nas tarefas foram atreladas a uma mecanica
especifica de validagdo. O Grafico 11 ilustra o quanto o mecanismo de check-in atuou como

incentivo a participagao nas atividades.

Grafico 11 — Incentivo a participagdo por meio do check-in

0 mecanismo de check-in pode incentivar a participagé@o dos alunos nas atividades.

24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
» Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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A introducdo de elementos de jogos em um contexto nao ludico teve como propdsito
tornar a plataforma mais atraente. O Grafico 12 expde o nivel de interesse geral gerado por

esses elementos de gamificacdo implementados no sistema.

Grafico 12 — Interesse gerado pelos elementos de gamificagdo

Os elementos de gamificagéo apresentados tornam a plataforma mais interessante.

24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A juncdo de pontuagdes e classificacdes tem a finalidade central de manter o usuario
ativo. O Grafico 13 detalha a percepcao dos participantes sobre a contribui¢ao direta dos

rankings e pontuacdes para o engajamento.

Grafico 13 — Contribui¢do de rankings e pontuagdes para o engajamento dos usuarios

A utilizacdo de rankings e pontuagées pode aumentar o engajamento dos usuéarios.

24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Na avaliagdo geral da plataforma, os resultados também foram bastante satisfatorios. A
maioria dos participantes afirmou que utilizaria a ProgeteQuest em atividades académicas

(83,3% de concordancia total), recomendaria sua utilizagao para outros estudantes e professores
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(79,2% de concordancia total) e considera a proposta relevante para o ambiente educacional
(83,3% de concordancia total). Além disso, quando solicitados a atribuir uma avaliagdo geral,
75% classificaram a plataforma como "Excelente" e 16,7% como "Boa", demonstrando um
elevado nivel de aceita¢do da solugdo proposta.

Considerando a experiéncia de uso como um todo, foi questionado se os respondentes
adotariam a solugao de fato no seu dia a dia. O Gréfico 14 exibe a intencao de uso da plataforma

ProgeteQuest em atividades académicas reais.

Grafico 14 — Intencdo de uso da plataforma ProgeteQuest

Eu utilizaria a plataforma ProgeteQuest em atividades académicas.

24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
» Neutro

83,3% @ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

O grau de aprovagdo de um sistema pode ser medido pela disposi¢ao do usudrio em
recomendd-lo. Dessa forma, o Grafico 15 apresenta a inteng¢@o dos participantes em indicar a

utilizacao da plataforma para outros estudantes e professores.

Grafico 15 — Intencdo de recomendacao da plataforma

Eu recomendaria a utilizagéo da plataforma para outros estudantes e professoresA
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

20,8%

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Para além do design e das funcionalidades, era essencial validar se o projeto fazia
sentido para as demandas do cenario universitario atual. O Grafico 16 demonstra o quanto a

proposta da plataforma foi considerada relevante para o ambiente educacional.

Grafico 16 — Relevancia da proposta para o ambiente educacional

Considero a proposta da plataforma relevante para o ambiente educacional.

24 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
@ Neutro

@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Para concluir a coleta de dados, solicitou-se que os participantes atribuissem um
conceito final consolidando toda a sua experiéncia com a aplicagdo. O Grafico 17 resume essa

avaliagdo geral atribuida pelos usuarios a plataforma.

Grafico 17 — Avaliagdo geral da plataforma pelos participantes

De forma geral, qual sua avaliagdo da plataforma?
24 respostas

@ Excelente
@® Boa

© Regular
@® Ruim

@ Muito ruim

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Os participantes perceberam que a ProgeteQuest possui potencial para tornar as

atividades académicas mais atrativas, corroborando ainda as discussdes de Prince (2004),
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segundo as quais estratégias pedagogicas interativas favorecem maior participacdo dos
estudantes durante o processo de ensino e aprendizagem.

Além disso, as respostas abertas indicaram que os participantes consideraram a proposta
da plataforma interessante e sugeriram melhorias relacionadas principalmente a inclusdo de
novas funcionalidades e aperfeicoamentos na interface como mostra o Quadro 2. Essas
sugestoes demonstram o interesse dos usudrios na evolugdo da plataforma e poderdo orientar
futuras versoes do sistema, contribuindo para seu aprimoramento continuo.

Quadro 2 — Sintese das respostas abertas dos participantes
Categoria Principais respostas

Funcionalidades  |Check-in, ranking, forum, gerenciamento de turmas
mais elogiadas

Aspectos positivos [nterface intuitiva, organizagdo das telas, facilidade de uso, gamificagdo

Sugestdes de |Avatares, notificagdes, painel de desempenho, acessibilidade, personalizagio, suporte
melhorias

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Os resultados obtidos indicam que a plataforma ProgeteQuest foi bem aceita pelos
participantes, principalmente em relagdo a facilidade de uso, organizacdo das interfaces e
utilidade das funcionalidades disponibilizadas. Essa percep¢ao pode ser explicada pelo fato de
que a plataforma foi desenvolvida considerando principios de usabilidade e design de interacao,
buscando oferecer uma navegacdo simples, interfaces organizadas e acesso intuitivo aos
recursos disponiveis. Esses aspectos contribuem para que os usuarios consigam realizar suas
atividades com menor esfor¢o, favorecendo uma experiéncia de uso positiva.

Os resultados também confirmam observacdes apresentadas em trabalhos anteriores.
Busarello (2016) destaca que sistemas gamificados com interfaces bem estruturadas favorecem
a interag@o dos usudrios e aumentam o interesse pela utilizagdo da plataforma. Da mesma forma,
Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) apontam que a utilizagdo adequada de elementos de
gamificacdo pode aumentar o engajamento, a motivacdo e a satisfacdo dos usuarios. Os
resultados encontrados neste estudo estdo alinhados a essas pesquisas, uma vez que a maioria
dos participantes avaliou positivamente tanto a interface quanto os mecanismos de gamificacao
implementados.

Entre os elementos de gamificagdo, os que demonstraram maior impacto foram o
sistema de ranking e o mecanismo de check-in. Os participantes perceberam esses recursos
como formas de estimular a participacdo nas atividades e acompanhar o proprio desempenho

ao longo da disciplina. Além disso, o férum de interagdo também recebeu avaliacdes positivas,
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indicando potencial para ampliar a comunicacdo entre professores e alunos e favorecer a
colaboragdo no ambiente académico.

Apesar dos resultados positivos, algumas limitacdes também foram observadas. As
respostas abertas evidenciaram sugestdes relacionadas a inclusdo de novas funcionalidades,
como avatares, notificagdes, painel de desempenho, recursos de acessibilidade e opgdes de
personalizacdo da plataforma. Além disso, a avaliacdo foi realizada com um ntimero reduzido
de participantes, predominantemente vinculados a Universidade Federal do Ceara — Campus
Russas, o que limita a generaliza¢ao dos resultados para outros contextos educacionais. Outro
aspecto importante ¢ que a avaliagdo analisou a percep¢ao dos usudrios apos a utilizagdo da
plataforma, ndo permitindo medir diretamente seu impacto sobre o desempenho académico ou

a aprendizagem dos estudantes.
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6 AMEACAS A VALIDADE

Toda pesquisa apresenta limitagdes que podem influenciar a interpretagdo dos
resultados. Neste trabalho, algumas ameagas a validade sdo identificadas.

Em relacdo a validade interna, a avaliacdo foi baseada na percepcdo dos participantes
ap6s a utilizacdo da plataforma. Dessa forma, fatores como familiaridade prévia com
tecnologias digitais, interesse por gamificagdo ou expectativas individuais podem ter
influenciado as respostas obtidas.

Quanto a validade externa, a pesquisa foi conduzida com participantes vinculados a
Universidade Federal do Ceara, Campus Russas, predominantemente dos cursos de Ciéncia da
Computagao e Engenharia de Software. Assim, os resultados refletem esse contexto especifico
e ndo podem ser generalizados para outros cursos, instituicdes ou perfis de estudantes sem a
realizacdo de novas investigagoes.

No que se refere a validade de construcdo, os resultados foram obtidos por meio de um
questionario de percepcao utilizando escala Likert e questdes abertas. Embora esse instrumento
seja amplamente utilizado em pesquisas de usabilidade e experiéncia do usuario, ele avalia a
percepcao dos participantes, ndo permitindo afirmar, de forma direta, que a plataforma promove

melhorias no desempenho académico ou na aprendizagem.
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7 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

A questdo de pesquisa proposta neste trabalho — "Como uma plataforma gamificada
pode contribuir para o engajamento ¢ a motivacdo de estudantes do ensino superior em
atividades académicas?" — foi respondida, uma vez que os resultados da avalia¢do
demonstraram elevada aceitacdo da plataforma pelos participantes e indicaram que os
mecanismos de gamificagdo implementados favoreceram a motivagdo, a participagdo e a
percepgao positiva da experiéncia de uso.

Este trabalho teve como objetivo geral projetar e avaliar uma plataforma gamificada,
denominada ProgeteQuest, para promover o engajamento e a motiva¢ao de estudantes do ensino
superior em atividades académicas. Para isso, foram cumpridas as etapas de identifica¢ao das
necessidades dos usuarios e definigdo dos requisitos, projeto da solugao e de seus mecanismos
de gamificacdo, desenvolvimento de um protdtipo funcional e avaliacdo da percepgdo dos
usuarios quanto ao potencial da plataforma.

A avaliagdo realizada com 24 participantes indicou que os mecanismos de gamificagao
implementados, como o sistema de ranking e os check-ins, aliados a uma interface considerada
clara e de navegacgdo intuitiva, foram bem aceitos pelos usudrios, com indices expressivos de
concordancia quanto a utilidade das funcionalidades e a inteng¢ao de uso futuro da plataforma.
Esses resultados reforcam o potencial da gamificacdo para promover maior participagcdo e
engajamento em ambientes educacionais, corroborando os estudos de Deterding ef al. (2011) e
Cavalcante (2023), que destacam a utilizagdo de elementos de jogos como estratégia para
aumentar a motivagao em contextos nao ladicos.

Apesar dos resultados positivos, algumas limitagdes devem ser consideradas na
interpretagao dos achados. A avaliagdo foi conduzida com uma amostra relativamente pequena
e concentrada, composta por 24 participantes, dos quais a maioria era formada por estudantes,
enquanto apenas 12,5% eram professores, o que restringe a generalizagdo dos resultados para
outros contextos e perfis de usudrios. Além disso, os testes foram realizados utilizando um
protétipo funcional, e ndo a plataforma em uso continuo em um ambiente real de sala de aula,
impossibilitando a analise do impacto da solugdo sobre o engajamento € o desempenho
académico em longo prazo. Por fim, a avaliagdo concentrou-se na percep¢ao dos usuarios
acerca da usabilidade e das funcionalidades da plataforma, ndo contemplando testes especificos
de desempenho, escalabilidade ou seguranga.

Como trabalhos futuros, recomenda-se ampliar a amostra de participantes, realizar

estudos em diferentes instituigdes de ensino e conduzir avaliagdes de longo prazo, permitindo
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investigar o impacto da plataforma no engajamento, na motivacdo ¢ no desempenho dos
estudantes. Além disso, pretende-se evoluir a plataforma por meio da implementag¢ao de novas
funcionalidades e elementos de gamificagdo, bem como avaliar sua utilizacdo em disciplinas

reais do ensino superior.
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APENDICE A — Requisitos do sistema da plataforma

Este apéndice apresenta os requisitos funcionais ¢ ndo funcionais da plataforma
ProgeteQuest, definidos a partir do levantamento realizado no contexto deste projeto, com o
objetivo de descrever as funcionalidades que o sistema devera oferecer aos seus usuarios.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A.1 Requisitos funcionais

RF001 - Cadastro de Usuario

O sistema deve permitir o cadastro de usuarios como estudante ou professor, exigindo nome,
e-mail, senha, tipo de usuario e matricula ou cdédigo SIAPE correspondente.

RF002 - Login de Usuario

O sistema deve permitir que usudrios fagam login utilizando e-mail e senha, retornando um
token JWT para autenticagao.

RF003 - Visualizagao de Perfil

O sistema deve permitir que o usudrio visualize seus proprios dados de perfil

RF004 - Edigao de Perfil

O sistema deve permitir que o usuario edite seus proprios dados de perfil (nome, e-mail, senha,
matricula ou codigo SIAPE).

RF005 - Exclusao de Perfil

O sistema deve permitir que o usudrio exclua seu proprio perfil.

RF006 - Listagem de Usuarios

O sistema deve permitir que apenas professores visualizem a lista de todos os usuarios
cadastrados no sistema.

RF007 - Criagao de Turma

O sistema deve permitir que apenas professores criem turmas, informando nome e vinculando
ao seu perfil.

RF008 - Geragao de Codigo de Turma (joinCode)

O sistema deve gerar automaticamente um cddigo unico (joinCode) ao criar uma turma,
permitindo também que o professor regenere esse codigo posteriormente.

RF009 - Edi¢ao de Turma

O sistema deve permitir que apenas professores editem os dados das turmas que criaram.
RF010 - Exclusdo de Turma

O sistema deve permitir que apenas professores excluam as turmas que criaram.



63

RF011 - Matricula de Aluno via joinCode

O sistema deve permitir que alunos se matriculem em turmas utilizando o joinCode fornecido
pelo professor.

RF012 - Matricula de Aluno via Matricula

O sistema deve permitir que professores matriculem alunos em suas turmas informando a
matricula do aluno e o joinCode.

RF013 - Remocgao de Aluno da Turma

O sistema deve permitir que apenas o professor da turma remova alunos de sua turma.

RF014 - Listagem de Turmas

O sistema deve permitir que professores e alunos visualizem as turmas em que estao envolvidos.
RFO015 - Pesquisa de Turmas

O sistema deve permitir a pesquisa de turmas por nome ou joinCode.

RF016 - Visualizacdo de Participantes da Turma

O sistema deve permitir que professores e alunos visualizem a lista de participantes de uma
turma.

RF017 - Criagdo de Avaliagao

O sistema deve permitir que apenas professores criem avaliagdes vinculadas a uma turma.
RF018 - Edigao de Avaliagcao

O sistema deve permitir que apenas professores editem avaliagdes que criaram.

RF019 - Exclusao de Avaliagao

O sistema deve permitir que apenas professores excluam avaliagdes que criaram.

RF020 - Listagem de Avaliacdes

O sistema deve permitir que professores visualizem as avaliagdes cadastradas.

RF021 - Criagdo de Atividade

O sistema deve permitir que apenas professores criem atividades vinculadas a uma turma e a
uma avaliacao.

RF022 - Edi¢ao de Atividade

O sistema deve permitir que apenas professores editem atividades que criaram.

RF023 - Exclusao de Atividade

O sistema deve permitir que apenas professores excluam atividades que criaram.

RF024 - Listagem de Atividades

O sistema deve permitir que professores e alunos visualizem as atividades de uma turma.
RF025 - Pesquisa de Atividades

O sistema deve permitir a pesquisa de atividades por nome, turma ou avaliagao.
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RF026 - Ordenacao de Atividades

O sistema deve permitir a ordenagdo das atividades por nome ou data de entrega.

RF027 - Geragao de Codigo de Atividade

O sistema deve permitir que apenas professores gerem codigos Unicos para cada atividade.
RF028 - Renovacao e Invalidagdo de Codigo de Atividade

O sistema deve permitir que apenas professores renovem ou invalidem codigos de atividade.
RF029 - Listagem de Codigos de Atividade

O sistema deve permitir que apenas professores visualizem os codigos gerados para uma
atividade.

RF030 - Check-in em Atividade

O sistema deve permitir que alunos realizem check-in em atividades utilizando um codigo
valido, desde que estejam matriculados na turma correspondente.

RF031 - Impedir Check-in duplicado

O sistema deve impedir que um aluno realize mais de um check-in na mesma atividade.
RF032 - Ranking de Alunos

O sistema deve permitir que professores e alunos visualizem o ranking dos alunos de uma

turma, ordenado pela quantidade de check-ins realizados.

A.2 Requisitos niao funcionais

RNFO001 - Autenticagao e Autorizacao

O sistema deve utilizar autenticagdo JWT para proteger rotas sensiveis e garantir que apenas
usuarios autorizados acessem determinadas funcionalidades.

RNF002 - Seguranga de Senhas

O sistema deve armazenar senhas de forma criptografada.

RNF003 - Banco de Dados

O sistema deve utilizar PostgreSQL como banco de dados relacional.

RNF004 - Migrations

O sistema deve utilizar migrations para versionamento e atualizagdo do banco de dados.
RNF005 - Validagao de Dados

O sistema deve validar todos os dados de entrada e retornar mensagens de erro adequadas em

caso de inconsisténcias.
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RNF006 - Frontend e Backend Separados
O sistema deve possuir frontend em React e backend em Nest]S, comunicando-se via API

REST.
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APENDICE B - Modelo Entidade-Relacionamento da plataforma

Este apéndice apresenta o Modelo Entidade-Relacionamento (MER) da plataforma
ProgeteQuest, elaborado com o objetivo de representar a estrutura légica do banco de dados do
sistema, contemplando os perfis de usuario, turmas, atividades, avaliagdes e os mecanismos de

gamificacdo adotados.

Figura 17 - Modelo Entidade-Relacionamento da plataforma ProgeteQuest

0BS - Todos os 1D serdo no formato uuid

User

user_id: VARCHAR(36) (PK)
{114 name: VARCHAR(5@) NOT NULL b1

email: VARCHAR (100) UNIQUE, NOT NULL

password: VARYING, NOT NULL

@.n) (0.m)
student teacher
———— (1. 1 —] i i "
user_id: VARCHAR(36) (PK) (FK) user_id: VARCHAR(36) (PK) (FK)
registration_student: VARCHAR (8), UNTQUE, NOT NULL registration_teacher: VARCHAR (6), UNIQUE, NOT NULL
e [Oe)
(0.n) ©.n)
+ v
student_class class
student_class_id: VARCHAR(38) (PK) {0, n————————————————(1, ¥ class_id: VARCHAR(36) (PK)
—(11
student_id: VARCHAR(38) (FK) teacher_id: VARCHAR(36) (FK) «u.L)
class_id: VARCHAR(36) (FK) name: VARCHAR(5@) NOT NULL
s
o assessment
assessment_id: VARCHAR(3s) (PK)
. Class_id: VARCHAR(36) (FK)
name: VARCHAR(58) NOT NULL
checkin activity
{0.np ¥ i ids X vity id:
checkin_id: VARCHAR(38) (PK) 0.0 g, o Ry i VARCHAR(36) (PK) w1
activity_id: VARCHAR(3E) (FK) class_id: VARCHAR(36) (FK)
student_id: VARCHAR(36) (FK) assessment_id: VARCHAR(36) (FK)
(—o.
code_id: VARCHAR(36) (FK) name: VARCHAR(S8) NOT NULL
T
(0.n) date: TIMESTAMP, NOT NULL
type: (ENUM: 'activity', ‘seminar', ‘attendance')

|
an

code

code_id: VARCHAR(36) (PK)
activity id: VARCHAR(36) (FK)
code: VARCHAR(19), UNIQUE, NOT HULL

1] «(n
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Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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APENDICE C - Protétipo da plataforma

Este apéndice apresenta o prototipo da plataforma ProgeteQuest, desenvolvido com o
objetivo de representar visualmente as principais funcionalidades do sistema, permitindo a

compreensdo dos fluxos de navegacao e da interagdo do usudrio com a solugdo proposta.

C.1 Tela inicial (Login)

Esta tela permite que o usudrio realize o login na plataforma, informando e-mail e senha,

bem como acessar a funcionalidade de criagdao de conta.

Figura 18 - Tela inicial de autentica¢ao do usudrio

{2} Progete!

Baloo Pa3ji- 44
[
Bem-Vindo(a) ao

E-mail:

Esqueci minha senha

LOGIN CRIAR CONTA

., | ewrei-2Desafie, Supere e Venga!

ProgeteQuest é o sistema de gamificacdo académica
desenvolvido por alunos da UFC Campus de Russas!
» Aqui, os professores langam desaFios e os alunos
Baloo Paaji-16 conquistam pontos extras nas disciplinas.
Aprender nunca Foi t3o divertido!

Copyright © 2025, ProgeteQuest! All Rights Resi

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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C.2 Tela de cadastro do usuario

Tela destinada ao cadastro de novos usudarios na plataforma, permitindo o registro de

informagdes pessoais e académicas.

Figura 19 - Tela de cadastro de novo usuario

&} Progete!

Cadastro saicoPaaji-34

Novo usuario? Insira seus dados abaixo e confirme seu
cadastro. Baloo Paaji - 24

Curso:
Matricula:
E-mail:
Senha:

Repita sua senha:

CADASTAR

} Progete!

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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C.3 Pagina inicial do aluno

Apresenta uma visao geral do usuario apds autenticagdo, incluindo acesso as principais

funcionalidades e visualizagdo do ranking.

Figura 20 - P4gina inicial do aluno na plataforma

Proc
iﬂﬁg‘ﬁ.

013, Cladudio icaro! saico rasii- 34

Seu Ranking

Pro - 12 Turma 01 Turma 02 Turma 03 Turma 04

40 o o (-]
Baloo Paaji- 54 Lugar Lugar Lugar Lugar Baloo Pasji-8

&} Progete!

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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C.4 Tela “Minhas turmas”

Permite ao aluno visualizar todas as turmas em que estd matriculado, facilitando o

acesso as disciplinas disponiveis.

Figura 21 - Tela de listagem das turmas do aluno

w aGr X e Y e Y e P B
"

Minhas turmas saioo paaji - 34

Aqui vocé pode consultar as turmas em que vocé esta
matriculado(a) Baloo Paaji - 24

Processos de Software Codec Pro- 14

Geréncia de Projetos
Qualidade de Software
Requisitos de Software

&} Progete!

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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C.5 Tela de detalhes da turma

Exibe informacgdes gerais da turma, como dados do professor, quantidade de alunos

matriculados, acesso as atividades e visualizagdo do ranking.

Figura 22 - Tela de detalhes da turma

b Cia

Processos de Software saioo paaji-34

Aqui vocé visualiza suas atividades e informagoes
sobre a turma. Baloo Paaji - 24

Professor(a):
Patricia Vasconcelos

Contato:
email@email.com

Alunos na turma: Até o momento, vocé estd em
aratal 40 matriculados 9° lugar nessa turma.

@ Progete!

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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C.6 Tela do forum da turma

Ambiente destinado a interacdo entre alunos e professor, permitindo a criacdo e

visualizagdo de mensagens relacionadas a disciplina.

Figura 23 - Tela do forum da turma

E“” f s
o - g

Baloo Paaji - 34
Mensagens e respostas

>
FOrum saloo Paaji-34
Processos de Software Baloo Paaji - 24

Mensagem:

Maria Silva

{2} Progete! e

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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APENDICE D - Formulirio de avaliacio da plataforma

Este apéndice apresenta o instrumento de coleta de dados utilizado para avaliar a
plataforma ProgeteQuest. O questiondrio foi aplicado por meio do Google Forms aos

participantes da pesquisa.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Voce estd sendo convidado(a) a participar voluntariamente da pesquisa '"ProgeteQuest: Uma
Plataforma Gamificada para Promocio do Engajamento e Motivacio no Ensino",
desenvolvida por Claudio Icaro Ferreira, sob orientagdo da Prof. Dra. Patricia Freitas Campos
de Vasconcelos, da Universidade Federal do Ceara — Campus de Russas.

Esta pesquisa tem como objetivo avaliar a percep¢do de alunos e professores sobre a plataforma
ProgeteQuest, considerando aspectos de usabilidade, organizagdo das interfaces e potencial de
engajamento proporcionado pelos recursos de gamificacdo. A participacdo ¢ voluntaria,
andnima e os dados serdo utilizados exclusivamente para fins académicos. O questionario

possui duragdo aproximada de cinco minutos.

Parte I — Perfil do participante

1. Concorda em participar da pesquisa?
o ()Sim
o ()Nao

2. Qual seu vinculo com a UFC?
o () Aluno(a)
o () Professor(a)

3. Qual seu curso?
o () Engenharia de Software
o () Ciéncia da Computacao
o () Outro

4. Vocé ja utilizou plataformas educacionais gamificadas anteriormente?
o ()Sim
o ()Nao
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Parte II — Avaliaciao da Interface
Avalie as afirmagoes utilizando a escala:
Discordo totalmente * Discordo parcialmente ¢ Neutro * Concordo parcialmente

Concordo totalmente

As informagdes apresentadas nas telas sdo claras e faceis de compreender.
A navegagdo entre as funcionalidades foi simples e intuitiva.

Os elementos visuais da plataforma tornam a interface atrativa.

o 2w

Consigo compreender facilmente o propoésito de cada funcionalidade apresentada.

Parte III — Avaliacao das Funcionalidades
Avalie as afirmagoes utilizando a escala:
Discordo totalmente * Discordo parcialmente ¢ Neutro * Concordo parcialmente

Concordo totalmente

9. As funcionalidades apresentadas parecem atender as necessidades de professores e
alunos.

10. O sistema de gerenciamento de turmas parece util para o contexto académico.

11. O sistema de atividades pode contribuir para uma melhor organizacdo das tarefas
académicas.

12. O foérum de interacao pode facilitar a comunicacdo entre professores e alunos.

Parte IV — Avaliacao da Gamificacao
Avalie as afirmagoes utilizando a escala:
Discordo totalmente * Discordo parcialmente ¢ Neutro ¢ Concordo parcialmente

Concordo totalmente

13. O sistema de ranking pode aumentar a motivagao dos estudantes.
14. O mecanismo de check-in pode incentivar a participagdo dos alunos nas atividades.
15. Os elementos de gamificagcdo apresentados tornam a plataforma mais interessante.

16. A utilizag@o de rankings e pontuacdes pode aumentar o engajamento dos usudrios.
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Parte V — Avaliacao Geral
Avalie as afirmagoes utilizando a escala:
Discordo totalmente * Discordo parcialmente ¢ Neutro * Concordo parcialmente

Concordo totalmente

17. Eu utilizaria a plataforma ProgeteQuest em atividades académicas.
18. Eu recomendaria a utilizacao da plataforma para outros estudantes e professores.

19. Considero a proposta da plataforma relevante para o ambiente educacional.

() Excelente
() Boa

() Regular

() Ruim

( ) Muito ruim

Parte VI — Perguntas abertas
21. Quais funcionalidades vocé considera mais interessantes na plataforma?

22. Quais melhorias ou funcionalidades poderiam ser adicionadas?

23. Comentarios ou sugestoes adicionais.



