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“Quem tem um porqué enfrenta quase qualquer

como” (Friedrich Nietzsche, 1888/1889).



RESUMO

A gamificagdo tem se consolidado como uma estratégia promissora para enfrentar desafios
recorrentes no ensino de engenharia de soffware, como a abordagem excessivamente teorica, a
desmotivagdo discente e a dificuldade de conectar o conteudo a pratica profissional. Ao
incorporar elementos de jogos como pontos, missdes, rankings, recompensas € narrativas
tematicas os autores Mettler e Pinto (2015) mostram que € possivel aumentar o engajamento, a
motivacao intrinseca e a participagdo dos estudantes, tornando o processo de aprendizagem
mais dindmico, personalizado e significativo. Experiéncias gamificadas em disciplinas como
Projeto Detalhado de Sofiware e Manutencdo de Sofiware, utilizando tematicas ladicas,
relataram percepgao positiva dos alunos e altos indices de interesse nas atividades, indicando
que a gamificacdo nao sé torna as aulas mais atrativas, como também auxilia na consolidacao
de conhecimentos técnicos. Nesse cendrio, o software de acompanhamento de notas de
gamificagdo proposto neste trabalho torna-se fundamental, pois centraliza e torna visivel o
progresso dos estudantes ao longo das disciplinas, facilita o acompanhamento continuo por
parte de docentes e discentes, apoia a oferta de feedback imediato e fornece dados para
avaliagdo e aprimoramento das proprias estratégias gamificadas, contribuindo para a

consolidagdao dessa metodologia no contexto da formacao em Engenharia de Software.

Palavras-chave: gamificacdo; soffiware educacional; gestao de alunos.



ABSTRACT

Gamification has been consolidating itself as a promising strategy to address recurring
challenges in software engineering education, such as an excessively theoretical approach,
student demotivation, and the difficulty of connecting content to professional practice. By
incorporating game elements such as points, missions, rankings, rewards, and thematic
narratives, Mettler and Pinto (2015) demonstrate that it is possible to increase student
engagement, intrinsic motivation, and participation, making the learning process more
dynamic, personalized, and meaningful. Gamified experiences in courses such as Detailed
Software Design and Software Maintenance, using playful themes, have reported positive
student perceptions and high levels of interest in the activities, indicating that gamification not
only makes classes more attractive but also helps consolidate technical knowledge. In this
context, the gamification grade-tracking sofiware proposed in this work becomes essential, as
it centralizes and makes visible students’ progress throughout the courses, facilitates continuous
monitoring by both instructors and students, supports the provision of immediate feedback, and
provides data for evaluating and improving the gamification strategies themselves, thereby
contributing to the consolidation of this methodology in the context of Sofiware Engineering

education.

Keywords: gamification; educational software; student management.
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1 INTRODUCAO

Enricone (2002) argumenta que as Instituigdes de Ensino Superior t€ém, perante a
sociedade, a responsabilidade de formar e qualificar profissionais assegurando padrdes de
qualidade. Segundo Beckman et al. (1997 apud Prikladnicki, 2009), especificamente na
formacdo em Engenharia de Software (ES), o nivel de qualidade dos profissionais depende
diretamente da qualidade do processo educacional.

Os jogos e a gamificagdo apresentam um potencial significativo para transformar o
processo de ensino e aprendizagem (Santos et al., 2024). Ao integrar elementos ludicos e
interativos, ambas as abordagens tendem a ampliar o engajamento dos estudantes, fortalecer a
motivacdo intrinseca e favorecer a constru¢do de novos conhecimentos e habilidades (Mettler;
Pinto, 2015).

Na pratica, o gerenciamento dessas atividades frequentemente depende de controles
manuais e dispersos (planilhas, registros informais e adaptagdes de sistemas académicos), o que
aumenta o retrabalho docente e eleva o risco de inconsisténcias na aplicacdo de regras,
contabilizagdo de pontos, bonus e penalidades. Esse cendrio compromete a transparéncia do
processo avaliativo para os estudantes e dificulta a rastreabilidade das decisdes, tornando o
acompanhamento das atividades mais complexo, especialmente quando ¢ necessario justificar
alteracdes, revisar critérios ou responder a questionamentos sobre a origem de uma pontuagao.
Além disso, a auséncia de centralizacao e de historico estruturado prejudica o acompanhamento
continuo do desempenho e limita a geracdo de relatorios do aluno ao longo do periodo.

Diante desse cenario, este trabalho ¢ motivado pela necessidade de apoiar a
aplicacdo sistematica e transparente da gamificagdo no ensino de Engenharia de Sofiware,
reduzindo a dependéncia de controles manuais € custosos. A proposta surge da percepgao de
que a auséncia de ferramentas especificas dificulta tanto a gestdo das atividades gamificadas
por parte dos docentes quanto a compreensdo, por parte dos estudantes, de seu proprio
desempenho e evolucao ao longo da disciplina. Assim, busca-se contribuir para a melhoria do
processo educacional por meio do desenvolvimento de uma solugdo computacional que
centralize informagdes, ofereca rastreabilidade das decisdes avaliativas e fornega subsidios para

0 acompanhamento continuo e o aprimoramento das estratégias de gamificacdo adotadas.
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1.1 Objetivo geral

Desenvolver e avaliar o GAMING-RANK, um sistema web para acompanhamento
e gestdo de notas em atividades de gamifica¢do no curso de Engenharia de Software, com foco
na transparéncia do desempenho para os alunos e apoio ao controle e geracao de relatorios para

os docentes.

1.2 Objetivos especificos

A fim de alcangar o objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos

especificos:

e Identificar e levantar os requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema,
por meio da coleta de informagdes junto ao publico-alvo, considerando as
necessidades de docentes e discentes no contexto da aplicacio da
gamifica¢do no ensino de Engenharia de Sofiware.

e Projetar e implementar uma plataforma web, contemplando as
funcionalidades necessarias para o acompanhamento das atividades
gamificadas, a visualizagdo do progresso dos estudantes e o apoio a gestdo
das regras, pontuagdes e critérios definidos pelos docentes.

e Avaliar a ferramenta desenvolvida por meio de trés estudos de caso,
analisando sua aplicabilidade em cendrios reais de ensino, bem como seu
impacto no acompanhamento do desempenho dos estudantes e no suporte
as praticas de gamificagao.

e Identificar oportunidades de melhoria no Gaming-Rank a partir dos
feedbacks obtidos na avaliagdo, visando aprimorar sua usabilidade,

eficiéncia e adequagdo as necessidades dos usudrios.

1.3 Organizacgao do trabalho

Este trabalho estd organizado em seis segdes. A Secao 1 apresenta a introducao ao

tema destacando a problematica, justificativa e objetivos. A Secdo 2 aborda conceitos e teorias

utilizadas para a construcao desse trabalho. A Se¢do 3 apresenta a revisdo de trabalhos
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relacionados, examinando abordagens ja existentes e estabelecendo uma comparacdo com a
proposta desenvolvida neste estudo. Na Secdo 4 sdo descritas as etapas de desenvolvimento
deste trabalho, abrangendo desde o planejamento da plataforma até a definicdo da metodologia
de avaliacdo e a coleta e analise dos dados coletados. A Se¢do 5 expde os resultados alcancados
tanto no desenvolvimento da plataforma quanto na condugdo da pesquisa. Por fim, a Secao 6
apresenta as conclusdes do trabalho e aponta possibilidades para pesquisas e desenvolvimentos

futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secao serao abordados os conceitos e teorias utilizados durante a construgao

deste trabalho.

2.1 Gamificac¢io

O termo gamificagdo foi inicialmente proposto por Nick Pelling (2002),
desenvolvedor de jogos, ao conceber a aplicacdo de interfaces inspiradas em jogos em
dispositivos eletronicos comerciais, com o objetivo de torna-los mais faceis de usar. A
gamificacdo caracteriza-se pela utilizagdo de elementos, estratégias e mecanismos tipicos dos
jogos em contextos distintos do entretenimento digital, buscando estimular o engajamento ¢ a
resolucdo de problemas (Gongalves et al., 2021).

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), os mecanismos presentes nos jogos
atuam como um importante motor motivacional para o individuo, favorecendo seu engajamento
em diferentes contextos e ambientes. Na interpretagdo de Zichermann e Cunningham (2011), o
engajamento pode ser compreendido como o periodo em que o individuo mantém um elevado
nivel de interacdo e conexao com outras pessoas ou com o ambiente em que esta inserido.

Segundo Deterding et al. (2011), os elementos de design de jogos podem ser
aplicados em contextos externos aos jogos, pratica denominada gamificagdo. Nesse sentido,
considerando que os jogos digitais sdo projetados com finalidade de entretenimento e possuem
capacidade de motivar o engajamento dos usuarios, suas mecanicas passaram a ser utilizadas
em outros ambientes com o objetivo de tornar atividades, produtos e servicos mais agradaveis
e envolventes. Dessa forma, a incorporacao desses mecanismos possibilita o engajamento das
pessoas na execugao de processos rotineiros, em diferentes areas do conhecimento, de maneira
educativa (Soares Oliveira, 2021).

Segundo Hamari e Koivisto (2015), a gamificagdo em ambientes organizacionais
promove mudancas de natureza intrinseca que estimulam o individuo a participar ativamente
da aplicagdo do método. Assim, mais do que as recompensas oferecidas nesse tipo de
abordagem, a gamificacdo valoriza fatores pessoais de maneira educativa, seja no
fortalecimento das relagdes em equipe, seja na valorizagdo do proprio individuo ao incentiva -
lo a engajar-se no alcance de seus objetivos.

Para Fardo (2015) a gamificagdo pode favorecer o processo de aprendizagem, uma

vez que muitos de seus elementos se fundamentam em técnicas amplamente utilizadas, hé longo
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tempo, por designers instrucionais e professores. Aspectos como a atribuicdo de pontuagdes a
atividades, a oferta de feedback e o incentivo a colaboragdo em projetos constituem objetivos
recorrentes de diversos planos pedagogicos. A principal diferenga reside no fato de que a
gamificacdo acrescenta uma camada mais explicita de interesse, além de oferecer um método
capaz de articular esses elementos de forma integrada, aproximando-os da logica dos jogos.
Como resultado, estabelece-se uma linguagem mais familiar aos individuos inseridos na cultura
digital, possibilitando o alcance dessas metas de maneira aparentemente mais eficiente e

agradavel.

2.2 Aplicaciao web

Uma aplicacdo web pode ser definida como um sistema de software acessado por
meio de um navegador, fundamentado em padrdes da web e estruturado segundo a arquitetura
cliente-servidor, na qual a interface de interacdo ¢ executada no lado do cliente, enquanto as
regras de negdcio e o gerenciamento de dados sdo processados no servidor. Dessa forma, esse
tipo de aplicacdo permite que usuarios acessem funcionalidades e informagdes de maneira
remota, sem a necessidade de instalacdo local do sistema, utilizando a infraestrutura da Internet
como meio de comunicagdo entre cliente e servidor (Deshpande et al., 2002).

Além disso, as aplicacdes web podem variar quanto ao seu nivel de complexidade,
indo desde sistemas simples, com contetido predominantemente estatico e pouca interatividade,
até sistemas mais avangados, com paginas dindmicas, integracdo com bancos de dados, maior
volume de informagdes e necessidade de desempenho, seguranga, manutencao ¢
disponibilidade continua. Nesse contexto, o desenvolvimento de aplicagdes web exige atencgdo
ndo apenas a funcionalidade do sistema, mas também a usabilidade, a organizacdo das
informagdes, a escalabilidade e a manutengo, aspectos essenciais para garantir que a aplicagao

atenda adequadamente as necessidades dos usuarios (Deshpande et al., 2002).

2.3 JavaScript

O JavaScript ¢ uma das principais linguagens de programacgdo utilizadas no
desenvolvimento para a web. A maioria dos sites modernos utiliza essa linguagem, e os
navegadores atuais, presentes em computadores de mesa, consoles de jogos, fablets e
smartphones, incorporam interpretadores capazes de executar codigos JavaScript. Essa ampla

presenca torna a linguagem uma das mais difundidas da historia, especialmente por estar
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diretamente associada ao funcionamento de paginas e aplicacdes web interativas (Flanagan,
2011).

Segundo Flanagan (2011), o JavaScript integra a triade fundamental de tecnologias
que todo desenvolvedor web deve dominar: HTML, responsavel pela estruturacdo e defini¢ao
do conteudo das paginas; CSS, utilizado para a apresentacao visual e estilizagdo; e JavaScript,
empregado para definir o comportamento, a interatividade e a dinamicidade dessas paginas.
Dessa forma, enquanto HTML e CSS organizam e apresentam os elementos visuais de uma

aplicagdo, o JavaScript permite a criagdo de recursos interativos.

2.4 HTML

Segundo Cunha (2024), a linguagem HTML (Hyperlext Markup Language) foi
concebida por Tim Berners-Lee em 1990 e caracteriza-se como uma linguagem de marcagao
de texto, cuja finalidade ¢ estruturar e organizar o conteudo apresentado em paginas web. Como
o proprio nome sugere, essa tecnologia permite a definicdo da estrutura dos textos e demais
elementos de uma pagina. Ao longo dos anos, o HTML passou por diversas evolugoes,
culminando na versdo HTMLS5, que foi oficializada como padrdo em 2016.

Além de sua funcao estrutural, o HTML ¢ essencial para a organizagdo semantica
das paginas web, pois permite indicar o papel de cada elemento dentro do contetido apresentado.
Essa caracteristica contribui para que navegadores, mecanismos de busca e tecnologias
assistivas interpretem melhor as informagdes disponibilizadas, favorecendo aspectos como
acessibilidade, compatibilidade e padronizagdo. Dessa forma, o HTML permanece como uma
tecnologia fundamental no desenvolvimento de aplicagcdes web, servindo como base para a

construc¢ao da interface que serd complementada por outras tecnologias. (Cunha, 2024).

25 CSS

O Cascading Style Sheets (CSS) ¢ uma linguagem utilizada para definir a
apresentacao visual dos elementos estruturados em HTML. O termo cascading (cascata) refere-
se ao mecanismo pelo qual as regras de estilo sdo aplicadas, considerando a ordem, a
especificidade dos seletores e a heranca entre eles. A primeira versdo do CSS foi proposta em
1996 e, ao longo do tempo, a linguagem evoluiu significativamente. A partir de 1999 teve inicio

o desenvolvimento do CSS3, que continua recebendo atualizagdes voltadas a ampliacdo de
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funcionalidades e ao aprimoramento do processo de desenvolvimento de aplicagdes web
(Cunha, 2024).

Além desses aspectos, o CSS permite estilizar diferentes componentes de uma
pagina web, como textos, imagens, segOes, tabelas e listas, considerando caracteristicas de
aparéncia como tamanho, cor, fonte, fundo, margens, bordas e posicionamento na tela. A
linguagem também possibilita a definicdo de visualizacdes distintas conforme o meio de
apresentacdo ou a resolugdo dos dispositivos, favorecendo a criacdo de designs adaptativos e

responsivos para paginas e aplicagdes web (Cunha, 2024).

2.6 Node.js

O Node.js ¢ um ambiente de execugao de coddigo JavaScript voltado para o lado do
servidor, cujo objetivo ¢ auxiliar desenvolvedores na criagdo de aplicagdes altamente
escalaveis, como servidores web. Sua arquitetura permite a manipulacdo eficiente de dezenas
de milhares de conexdes simultineas em uma Unica maquina fisica. O Node.js ¢ baseado no
interpretador V8 JavaScript Engine, um motor de execugao open source implementado em C++
pelo Google e utilizado no navegador Chrome. Criado por Ryan Dahl em 2009, o
desenvolvimento do Node.js ¢ mantido pela empresa Joyent, onde o autor atua. (Paulino, 2018)

Além disso, o Node.js diferencia-se por adotar um modelo orientado a eventos, no
qual as conexdes ndo exigem a criagdo de uma nova thread do sistema operacional para cada
requisi¢do. Nesse modelo, cada conexdo dispara eventos que sdo tratados pela propria engine
de processamento do Node, reduzindo bloqueios e favorecendo chamadas de entrada e saida
ndo bloqueantes. Dessa forma, essa tecnologia torna-se adequada para aplicagdes em rede que
precisam lidar com multiplas conexdes simultineas, mantendo uma estrutura voltada a

escalabilidade e ao desenvolvimento de servidores web (Paulino, 2018).

2.7 PostgreSQL

O PostgreSQL ¢ um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) relacional,
amplamente utilizado para o armazenamento e a administracao de informacdes em solugdes de
informdtica aplicadas as mais diversas areas de negocio. Trata-se de um servidor de banco de
dados de grande potencial e confiabilidade, que retune as principais caracteristicas dos SGBDs

mais utilizados no mercado. (Milani, 2008)
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Além disso, o PostgreSQL possui licengas de uso gratuito, tanto para fins
académicos quanto comerciais, o que possibilita sua adocdo livre por estudantes e empresas na

realizagdo de projetos e atividades de negocio. (Milani, 2008)
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secdo apresenta estudos da literatura que fundamentam esta pesquisa, com foco
em trabalhos relacionados ao desenvolvimento de sistemas aplicados ao contexto educacional,
especialmente aqueles voltados ao acompanhamento académico € ao apoio a gestdo de

processos de ensino e aprendizagem.

3.1 Capicoin

Sistema proposto por Viana e Kruger (2025), com o objetivo de aumentar o
engajamento € a motivacdo dos estudantes. A proposta baseia-se em uma economia de
recompensas digitais, na qual os alunos acumulam créditos virtuais, chamados Capicoins, a
partir da participagcdo em atividades académicas e da entrega de tarefas, podendo posteriormente
converté-los em bonificagdes nas avaliagdes. O sistema foi concebido como um aplicativo
multiplataforma (A4ndroid e iOS), desenvolvido com Flutter/Dart e utilizando o Firebase como
backend, o que garante escalabilidade, sincroniza¢do em tempo real e gerenciamento seguro de
usudrios. Um diferencial relevante do Capicoin ¢ sua flexibilidade, permitindo que cada docente
configure as regras de acumulagdo e troca de créditos de acordo com as necessidades
pedagdgicas da disciplina.

Diferentemente do Capicoin, que tem como foco principal o engajamento por meio
de recompensas digitais, o Gaming-Rank direciona sua proposta para facilitar a atuacdo do
docente na gestdo e acompanhamento dos alunos, oferecendo maior organizagdo, controle e
rastreabilidade das atividades gamificadas. Além disso, o sistema busca motivar os discentes
por meio de mecanismos de acompanhamento claro do desempenho e da evolucdo nas

atividades, contribuindo para um processo avaliativo mais transparente e eficiente.

3.2 Sistema web de aprendizagem com uso de gamifica¢ao

Sistema idealizado por Nascente (2023), tem como objetivo centralizar uma
atividade gamificada de jogo de memoria, onde os docentes podem configurar pares de cartas
com os conteudos desejados.

Para sua implementacdo, foram utilizadas as tecnologias Flutter no frontend, Spring

no backend e PostgreSQL como sistema de gerenciamento de banco de dados. A solu¢ao adotou



23

as arquiteturas cliente—servidor, em camadas ¢ o padraio MV VM, visando melhor organizacao
do cédigo, separacdo de responsabilidades e manutencao do sistema.

Em comparacao, o Gaming-Rank também se apoia em uma plataforma web, porém
direciona sua proposta para a gestdio e o acompanhamento de notas em atividades de
gamificacdo, priorizando a organizagdo, o controle e a rastreabilidade das informagdes
académicas. Enquanto o sistema analisado concentra-se na interagdo lidica por meio de um

jogo especifico.

3.3 BOPE Game

Sistema proposto por Gongalves (2017), com o objetivo de apoiar e fortalecer a
aplicagdo da gamificagdo no processo de software BOPE utilizado no laboratorio iMobilis-JM.
A proposta consiste no desenvolvimento de um sistema web responsivo voltado ao
monitoramento, organizagado e registro das atividades gamificadas realizadas por colaboradores,
utilizando elementos como pontuacao, rankings e medalhas para incentivar o engajamento € o
comprometimento dos participantes.

O sistema foi desenvolvido utilizando a linguagem Ruby e o framework Ruby on
Rails, com banco de dados PostgreSQL, adotando boas praticas de engenharia de sofiware e
arquitetura  MVC. Diferentemente de abordagens focadas apenas na motivacdo por
recompensas, 0 BOPE Game tem como principal diferencial o suporte a gestdo do processo de
software, permitindo o acompanhamento sistematico do desempenho individual e por equipe, a
identificagdo de ndo conformidades e a geragdo de relatdrios gerenciais, contribuindo para
maior controle, transparéncia e organizagao das atividades no contexto de projetos académicos

de desenvolvimento de software.

3.4 Solucione.me

Sistema proposto por Chagas Junior (2023), com o objetivo de aprimorar o processo
de ensino-aprendizagem a partir de dados inspirados no ENADE (Exame Nacional de
Desempenho de Estudantes), aumentando o engajamento dos estudantes e fornecendo insumos
gerenciais para coordenacgdes de curso. A proposta materializa-se na plataforma web responsiva
Solucione.me, estruturada como um ambiente de quiz baseado em questdes de ENADEs
anteriores, incorporando elementos de gamificagdo como pontuacdo, ranking, conquistas,
curtidas, comentdrios e compartilhamentos para estimular que os alunos respondam as questdes
com maior dedicagdo e frequéncia. O sistema foi desenvolvido como uma aplicagao full-stack

em TypeScript, organizada em um monolito com Next.js, utilizando MySQL para persisténcia
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e Redis para métricas dinamicas e composicao do ranking, além de ter sido prototipado no

Figma e construido sob uma abordagem &gil baseada em Scrum.

3.5 Resumo comparativo dos trabalhos

De modo geral, os trabalhos analisados evidenciam o uso da gamificagdo como
estratégia para aumentar o engajamento e apoiar processos educacionais, porém apresentam
focos e escopos distintos. O Capicoin e o Sistema Web de Aprendizagem com uso de
gamificagdo concentram-se predominantemente na motivacdo discente, seja por meio de
recompensas digitais configuraveis ou da interagdo ludica em atividades especificas, como
jogos de memoria. J& o Solucione.me amplia essa perspectiva ao associar elementos
gamificados ao treinamento académico baseado em dados do ENADE, oferecendo estatisticas
que subsidiam decisdes pedagdgicas em nivel de curso. O BOPE Game, por sua vez, aproxima -
se mais de uma visdo gerencial, ao priorizar o monitoramento, a rastreabilidade e o controle de
atividades gamificadas no contexto de processos de soffware.

Nesse cendrio, o Gaming-Rank diferencia-se por integrar a gamificagcdo
diretamente ao acompanhamento e a gestdo de notas e atividades académicas, com énfase na
organizagdo, transparéncia e apoio a atuacdo do docente. Assim, enquanto os trabalhos
correlatos focam majoritariamente na motivagdo ou em atividades gamificadas pontuais, o
Gaming-Rank propde uma abordagem orientada a gestdo académica continua, contribuindo
para um processo avaliativo mais estruturado, rastredvel e alinhado as necessidades

institucionais. No quadro 1 ¢ apresentado um comparativo entre os trabalhos relacionados e

este trabalho.

Quadro 1 - Comparagao de trabalhos

Trabalho Web/Mobile | Geragao de Flexibilidade para Apoio a eficiéncia
relatorios diferentes tipos de do trabalho do
gamificacdo docente

(Viana, et al., Mobile Nao Sim Nao
2025)

(Nascente, 2023) Web Nao Nao Nao

(Gongalves, Web Sim Sim Nao
2017)
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(Chagas Junior, Web Sim Nao Nao
2023)
Este Trabalho Web Sim Sim Sim

Fonte: Elaborado pelo autor
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4 METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada, com abordagem
metodoldgica mista (qualitativa e quantitativa), cujo objetivo € investigar, desenvolver e avaliar
uma solugdo computacional voltada ao acompanhamento e a gestdo de notas em atividades de
gamificagdo no ensino de Engenharia de Software. A metodologia adotada foi estruturada em
etapas sequenciais, contemplando desde a revisdo da literatura e o levantamento de dados do
contexto educacional, até o projeto, desenvolvimento, aplicacdo e avaliacdo experimental do
sistema proposto, possibilitando sua evolugdo continua com base nos resultados obtidos.

Inicialmente, realizou-se uma revisao da literatura com o objetivo de compreender
os principais conceitos relacionados a gamificacdo, sistemas educacionais e acompanhamento
académico, bem como identificar solucdes existentes e lacunas de pesquisa. Essa etapa
fundamentou as decisdes tomadas nas fases posteriores, especialmente na definigdo dos
requisitos do sistema e na analise comparativa dos trabalhos relacionados. Na figura 1 ¢

explicitado um diagrama contendo o fluxo seguido na construg¢do deste trabalho.

Figura 1 - Diagrama de etapas da metodologia

Definicio do sistema Levalamento goo LERNCAd day Protatipaciio Desenvolvimento Aplicacio na turma Realzacao de
requisitos tecnologias pesquisa
L. (@ (& O

Planejamento Identificar Construir o Frontend
abstrato usuarios do protétipo de
inicial sistema alia fidelidade Jl
48

ﬂ_

Definir
requisitos
funcionais

.ﬂ_

Definir
requisitos ndo
funcionais

Backend

Fonte: Elaborado pelo autor
4.1 Definicao do sistema
Na etapa de definigao do sistema, foi realizado um planejamento abstrato inicial

com o objetivo de conceber a proposta do Gaming-Rank de forma geral. Nessa fase, buscou-se

compreender, em nivel conceitual, como o sistema seria organizado, quais seriam seus
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principais componentes € como ocorreria a interacdo entre os usudrios e as funcionalidades
previstas, sem a preocupacgdo imediata com aspectos técnicos ou de implementagao.

Esse momento foi fundamental para delimitar o escopo da solugdo e orientar as
etapas posteriores do desenvolvimento. A partir dessa definicdo inicial, tornou-se possivel
estabelecer uma visdo mais clara sobre o proposito do sistema, os problemas que ele deveria
auxiliar a resolver e a forma como poderia contribuir para o acompanhamento das atividades
gamificadas no contexto educacional.

Além disso, essa etapa permitiu refletir sobre as necessidades dos usudrios
envolvidos, considerando tanto a perspectiva dos estudantes quanto a dos docentes. Assim, a
definicdo do sistema serviu como base para organizar as ideias principais do projeto, identificar
os elementos essenciais da aplicagdo e evitar que o desenvolvimento fosse iniciado sem uma
compreensdo adequada dos objetivos pretendidos.

Portanto, a definicdo do sistema representou uma fase preparatoria importante, pois
possibilitou transformar a ideia inicial do Gaming-Rank em uma proposta mais estruturada.
Com isso, foi possivel direcionar melhor as decisdes relacionadas as funcionalidades, a
organizagdo das informagdes e ao fluxo de uso da aplicagdo, fornecendo suporte para as

proximas fases do processo de desenvolvimento.

4.2 Levantamento dos requisitos

Na etapa de levantamento dos requisitos, foram identificados inicialmente os
usuarios do sistema, considerando seus perfis e formas de interagdo com a plataforma. Em
seguida, procedeu-se a definicdio dos requisitos funcionais, descrevendo as principais
funcionalidades necessarias para atender as necessidades dos usuarios, como gerenciamento de
turmas, atividades e notas, bem como a consulta de desempenho académico.

Por fim, foram estabelecidos os requisitos nao funcionais, contemplando aspectos

relacionados a usabilidade, desempenho, seguranga e confiabilidade do sistema.

4.2.1 Usuarios do sistema

O sistema foi projetado considerando dois perfis de usuarios com niveis distintos
de acesso. O perfil discente possui permissdes restritas a visualizacdo de informagdes
académicas, enquanto o perfil docente, caracterizado como administrador, dispde de

funcionalidades de gerenciamento e controle das atividades gamificadas, bem como do
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acompanhamento e avaliacdo do desempenho dos alunos. No quadro 2 esta visivel os atores do

sistema e suas defini¢des.

Quadro 2 - Atores do sistema

# Ator Definicao

01 Administrador Gerenciar turmas, atividades e notas, gerar relatorios
de turma

02 Aluno Acompanhar suas notas

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.2 Requisitos funcionais

A elicitagdo dos requisitos funcionais do Gaming-Rank foi realizada por meio da
técnica de brainstorming, conduzida pelo autor em conjunto com a professora orientadora.
Durante essa atividade, foram discutidas as necessidades dos usudrios, os objetivos do sistema
e as funcionalidades consideradas essenciais para apoiar o acompanhamento e a gestdo das
atividades gamificadas. Com base nas ideias levantadas, foram definidos e organizados os
requisitos funcionais apresentados nesta secao.

Os requisitos funcionais do sistema foram definidos com base nas principais
funcionalidades necessarias para atender aos objetivos do Gaming-Rank. Esses requisitos
descrevem as agdes que o sistema deve permitir aos usuarios, contemplando o gerenciamento
de turmas, atividades e notas, além da consulta de desempenho por matricula e da geracdao de
relatorios. No Quadro 3 estdo apresentados os requisitos funcionais identificados para o sistema,

juntamente com seus respectivos codigos, descri¢des e status de implementagao.

Quadro 3 - Requisitos Funcionais

Cdédigo Titulo Descrigao Status

RFO1 Cadastrar turma O sistema devera permitir a criacdo de Implementado
uma turma.

RF02 Exibir turma O sistema devera permitir a Implementado

exibi¢do/consulta das turmas cadastradas.

RF03 Atualizar turma O sistema devera permitir a edi¢do das Implementado

informagdes de uma turma.
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RF04 Excluir turma O sistema devera permitir a exclusao de | Implementado
uma turma cadastrada.
RF05 | Cadastrar atividade O sistema devera permitir a criacdo de Implementado
uma atividade.
RF06 Exibir atividade O sistema deverd permitir a Implementado
exibicao/consulta das atividades
cadastradas.
RF07 | Atualizar atividade O sistema devera permitir a edi¢ao das Implementado
informagdes de uma atividade.
RF08 Excluir atividade O sistema devera permitir a exclusao de | Implementado
uma atividade cadastrada.
RF09 Cadastrar nota O sistema devera permitir a criacdo de Implementado
uma nota.
RF10 Exibir nota O sistema deverd permitir a Implementado
exibicao/consulta das notas cadastradas.
RF11 Atualizar nota O sistema devera permitir a edicdo das Implementado
informag¢des de uma nota.
RF12 Excluir nota O sistema devera permitir a exclusao de | Implementado
uma nota cadastrada.
RF13 | Buscar situagdo via | O sistema devera permitir que o discente | Implementado
matricula podera buscar por sua matricula e exibira
suas notas em todas as turmas que ele esta.
RF14 Geragdo de O sistema deve permitir que o Implementado
relatorios de turma administrador gere relatorios da turma.
RF15 Visualizar notas O sistema deve permitir que o professor | Implementado
por atividade tenha uma visualiza¢do das notas
organizadas por atividade
RF16 Visualizar notas O sistema deve permitir que o professor | Implementado
por aluno tenha uma visualizacdo das notas
organizadas por aluno
RF17 Importar alunos O sistema deve permitir fazer uma implementado
importacdo de n alunos com suas
atividades e notas
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RF18

Usar pontos

O sistema deve permitir que o docente
abata os pontos que o discente decidiu usar

nas avaliagOes

Implementado

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.3 Requisitos nao funcionais

Os requisitos nao funcionais foram definidos para representar caracteristicas de

qualidade esperadas no funcionamento do Gaming-Rank. Diferentemente dos requisitos

funcionais, que descrevem as agdes realizadas pelo sistema, os requisitos nao funcionais estao

relacionados a aspectos como usabilidade, responsividade, desempenho e confiabilidade. No

Quadro 4 sdo apresentados os requisitos ndo funcionais identificados para o sistema, juntamente

com seus respectivos codigos, descrigdes e status de implementagao.

Quadro 4 - Requisitos ndo funcionais

Coédigo

Titulo

Descricao

Status

RNFO01

Usabilidade

O sistema deve apresentar menus, botoes e
mensagens claras, permitindo facil

identificagdo das funcionalidades.

Implementado

RNF02

Responsividade

O sistema deve adaptar suas telas para uso

em computadores, tablets e smartphones.

Implementado

RNF03

Desempenho

O sistema deve responder as requisi¢oes
dos usudrios em até 5 segundos apds a
ativagdo da API, desconsiderando o tempo
inicial necessario para que o servigo saia
do estado de inatividade. Esse requisito

nado se aplica a geracdo de relatorios.

Implementado

RNF04

Confiabilidade

O sistema deve manter os dados de
turmas, atividades e notas corretamente

armazenados apds operagoes realizadas.

Implementado

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.3 Defini¢do das tecnologias

Na etapa de definicdo das tecnologias, foram selecionadas as ferramentas e
tecnologias mais adequadas ao desenvolvimento do sistema, considerando os requisitos
funcionais e ndo funcionais previamente estabelecidos. Essa escolha levou em conta aspectos
como facilidade de implementagdo, facilidade de manutengao, compatibilidade com aplica¢des
web, adequacao ao contexto académico e familiaridade do autor com as tecnologias utilizadas.
Dessa forma, optou-se por ferramentas com as quais o autor ja possuia maior facilidade de
trabalho, contribuindo para um desenvolvimento mais eficiente, organizado e seguro. Assim,
definiu-se o uso de tecnologias voltadas ao desenvolvimento web, bem como de um banco de
dados para garantir a persisténcia e a integridade das informacgdes, possibilitando a construgao

de uma solugdo acessivel e coerente com os objetivos do sistema.

Tecnologias:
e Front-end: HTML, CSS, JavaScript
e Back-end: Node.js
e Banco de dados: PostgreSQL

4.4 Prototipacgio

Na etapa de prototipagao, foi construido um prototipo de alta fidelidade do Gaming-
Rank, com o objetivo de representar de forma visual e funcional as principais telas e fluxos do
sistema. Essa fase permitiu revisar a organizagdo da interface, a navegagdo entre
funcionalidades e a disposi¢ao das informagdes. A revisao foi realizada pelo desenvolvedor, em
conjunto com a professora orientadora, que atuou como representante da visdo do produto,
contribuindo com observagdes sobre a adequacao das telas e dos fluxos previstos. A partir dessa
analise preliminar, foram identificados pontos de melhoria e realizados ajustes antes da

continuidade da implementagdo do sistema.

4.4.1 Telas
Na Figura 2, é apresentada a tela inicial do sistema, por meio da qual o aluno pode
pesquisar suas informagdes utilizando a matricula. Essa funcionalidade esta relacionada ao

requisito funcional RF13, que define a busca da situagcdo do discente via matricula. Além disso,
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a presenca do botdo no cabecalho, direcionando para a area do professor, contribui para a
organiza¢do da navegacdo do sistema, relacionando-se ao requisito ndo funcional RNFO1,
referente a usabilidade.

Na Figura 3, ¢ apresentado o resultado da busca realizada por meio da matricula do
aluno. Essa tela exibe as informacdes académicas relacionadas ao discente, permitindo que ele
acompanhe suas notas nas turmas em que estd vinculado. Com isso, encerra-se o fluxo do
usuario aluno no sistema, atendendo ao requisito funcional RF04, referente a busca da situacao
do discente via matricula.

Figura 2 - Tela Inicial

® GamingRank Proezser Pag

Consultar matricula

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 3 - Tela de resultado de busca do aluno

® GamingRank Profassor  Pégina inicial

Rafael Augusto Pinheiro Brito

Exemplo
Atividarde Nota W

Atividade 5 10

Alividade 3 2 10
Alividade 4 10 10
Alividade 5 a 10
Total 38 50

Pontos disponiveis 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na Figura 4, ¢ apresentada a tela de verificacdo de acesso do professor. Essa tela
solicita uma chave de acesso para permitir a entrada na area administrativa do sistema,
destinada ao gerenciamento de turmas, atividades, notas e relatorios. Dessa forma, ela contribui
para a separacao entre os perfis de usuario, mantendo o fluxo do aluno restrito a consulta por
matricula e direcionando o professor para as funcionalidades de administragdo do Gaming-

Rank.

Figura 4 - Tela de verificagdo de acesso do professor

® GamingRank

Acesso do Professor

Digite & chave para acessar o painel

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 5, ¢ apresentada a tela de gerenciamento de turmas, disponivel na area
do professor. Essa tela permite criar, editar ¢ excluir turmas, além de possibilitar o acesso as
turmas ja cadastradas no sistema. Dessa forma, a funcionalidade atende aos requisitos
funcionais RF01, RF02, RF03 ¢ RF04 referente ao CRUD de turma, e contribui para a

organizacdo das informagdes utilizadas no acompanhamento das atividades gamificadas.
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Figura 5 - Tela de gerenciamento de turmas

& GamingRank Pagina inicial

Painel do Professor

Turmas

Turmas caregadas: 4

Exemplo Editar

PDS Editar

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 6, ¢ apresentada a tela de visualizagdo da turma por aluno, disponivel na
area do professor. Nessa tela, ¢ possivel selecionar um aluno vinculado a turma e acompanhar
suas atividades, notas, pontuacdo maxima e total de pontos obtidos, atendendo ao requisito
funcional RF16, referente a visualizagdo das notas organizadas por aluno. Além disso, a
interface permite realizar agdes como adicionar ou excluir alunos, adicionar ou excluir
atividades, editar notas, importar alunos e gerar relatério. Dessa forma, essa tela também
contempla os requisitos RF05, RF06, RF07 e RF08 relacionado ao CRUD de atividade, RF09,
RF10, RF11 e RF12 referente ao CRUD de nota.

Figura 6 - Tela de visualizagdo da turma por aluno

® GamingRank Voltar Sarr

Exemplo

Exemplo

Rafasi Augusto Pinhiro Biita ($99998)

Atividade Nota Max

Atnidade e z

Alnidade 2 NET 10 10

Alnvidade 3 A8 2 10

Alvidade 4 e 10

Atvidade 5 # [ a

Total % 50

Pontos dispaniveis 26

Adicionaralung | Exchirsm  Aficionarstvidads  Exculr sfvidats | Gerarrelatoio  mportaralmos  Usar pontos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 7, ¢ apresentada atela de visualizagcdo de notas por atividade. Nessa tela,
o professor pode consultar uma atividade especifica e visualizar os alunos vinculados a ela,
juntamente com suas respectivas notas e pontuacdo maxima. Essa funcionalidade atende ao
requisito funcional RF15, referente a visualizagdo das notas organizadas por atividade, além de

auxiliar no acompanhamento do desempenho dos alunos em cada atividade gamificada.

Figura 7 - Tela de visualizagdo de notas por atividade

® GamingRank Volar

Atividade 3

Exemplo

aluno 4 (0

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 8, sdo apresentadas as janelas modais utilizadas para confirmacdo e
execuc¢do de agdes no sistema. Essas janelas permitem adicionar e excluir alunos, bem como
adicionar e excluir atividades de uma turma. A utilizagdo de modais contribui para que o
professor realize essas operagdes sem sair da tela principal da turma, mantendo o fluxo de

gerenciamento mais direto e organizado.
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Figura 8 - Janelas modais para confirmagdo de agdes

"
Adicionar aluno

Matricula

~

x

Excluir aluno X

| pigite a matricula

Tem certeza que deseja excluir o aluno "Rafael Augusto Pinheiro

Nome

Digite 0 nome do aluno

Brito (999999)" desta turma?

Cancelar Excluir

Cancelar Salvar
A
r
Adicionar atividade b4 s
Excluir atividade X
Nome da atividade
y Atividade
Ex Atvd 1 | f \
| Atividade (max: 10) ~
Maximo de pontos ' #
A atividade "Atividade" sera excluida e as notas dela também
10 serdo removidas.
Cancelar Excluir
Cancelar Salvar

A

Fonte: Elaborado pelo autor.

l

Na Figura 9, ¢ apresentada a janela modal utilizada para o uso de pontos por um

aluno em uma turma. Nessa tela, o professor informa a quantidade de pontos que sera utilizada

pelo discente e confirma a acdo diretamente pela interface. Essa funcionalidade atende ao

requisito funcional RF18, referente ao uso de pontos, permitindo que o docente desconte os

pontos que o aluno decidiu utilizar nas avaliagdes.
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Figura 9 - Janela modal para usar pontos

Usar pontos

Aluno’ Rafael Augusta Pinhaito Brito (899950)
Quantidade de pontas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 10, é apresentado um exemplo do uso do botdo de importagdo de alunos.
Ao acionar essa funcionalidade, o sistema abre uma janela para selecdo de arquivo, permitindo
que o professor importe dados de alunos para a turma. Essa funcionalidade atende ao requisito
funcional RF17, referente a importacdo de alunos com suas respectivas atividades e notas,

tornando o cadastro das informa¢des mais pratico e organizado.

Figura 10 - Exemplo de uso do botdo importar alunos

® GamingRank Votar

Rafsel Augusta Pinheiro Brits (999908) v

| Gerarrelawia  Imporarsknos  Usar pontos

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.5 Desenvolvimento

Nesta etapa, deu-se inicio ao desenvolvimento do sistema propriamente dito,
comecando pela implementacdo do front-end, utilizando as tecnologias HTML, CSS e
JavaScript, com foco na criagdo das telas e dos componentes de interface do Gaming-Rank. As
telas foram desenvolvidas com base nas diretrizes estabelecidas no prototipo de alta fidelidade,
buscando manter coeréncia visual, organizacdo das informacdes e facilidade de navegacao entre
as funcionalidades.

Posteriormente, iniciou-se o desenvolvimento do back-end, utilizando Node.js,
responsavel pela logica de negdcio, processamento das requisigdes € comunicagdo com o banco
de dados. A Figura 11 apresenta um exemplo do ambiente de desenvolvimento utilizado durante
a implementacdo do sistema, evidenciando a organiza¢do dos arquivos e a codificacdo das

funcionalidades que compdem a aplicagdo.

Figura 11 - Ambiente de desenvolvimento do sistema

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.6 Aplicacao e avaliacao experimental do sistema

O Gaming-Rank foi aplicado nas turmas de Manutencao de Software, Verificagdo e
Validagdo e Projeto Detalhado de Software do curso de Engenharia de Software da UFC
Campus Russas, sendo utilizado como ferramenta de apoio ao acompanhamento e a gestdo das
notas em atividades gamificadas ao longo do periodo letivo.

As atividades propostas nas disciplinas, como exercicios praticos, desafios,
entregas de trabalhos e participagdo em aula, foram cadastradas e gerenciadas no sistema pelos
docentes. Os discentes, por sua vez, puderam acompanhar seu desempenho por meio da
consulta a plataforma, visualizando suas pontuacdes e evolugdo ao longo da disciplina. Essa
aplicagdo permitiu avaliar o impacto do sistema tanto na organiza¢do do processo avaliativo
por parte do docente quanto no acompanhamento do desempenho pelos alunos, além de

fornecer subsidios para a analise dos resultados obtidos.

4.7 Realizacdo de pesquisa

Ao final do semestre letivo, os discentes foram convidados a participar de uma
pesquisa por meio de um formulario estruturado, o qual abordou aspectos relacionados a
satisfacdo académica e as percepgdes pessoais acerca da utilizagdo do sistema. O instrumento
de coleta de dados foi utilizado para avaliar a experiéncia dos alunos, o impacto da plataforma
no acompanhamento do desempenho académico e sua contribui¢do para a motivagao ao longo
da disciplina.

Os dados coletados por meio do formulario foram analisados de forma descritiva,
permitindo identificar as percepgdes dos discentes quanto a usabilidade da plataforma, a clareza
no acompanhamento do desempenho, a contribui¢do do sistema para a motivagdo € ao apoio a
eficiéncia do trabalho docente.

Por fim, os resultados obtidos a partir da aplicagdo do sistema e da andlise dos dados
coletados foram utilizados como subsidio para a identificacio de pontos de melhoria,
orientando ajustes e aprimoramentos na plataforma desenvolvida. Essa etapa reforgou o carater
iterativo da pesquisa, contribuindo para a evolu¢do do Gaming-Rank e para sua adequagdo ao

contexto educacional analisado.
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4.8 Coleta e analise de dados

Os estudos de caso envolveram trés turmas, totalizando 115 discentes participantes
no contexto de uso do Gaming-Rank. Ao final da aplicagdo do sistema nas disciplinas, os
participantes foram convidados a responder um formuldrio estruturado, elaborado com o
objetivo de coletar percepgdes sobre a utilidade, facilidade de uso, satisfagdo e contribuicdo da
plataforma para o acompanhamento das atividades gamificadas.

O formulario foi aplicado de forma online, por meio da plataforma Google Forms.
As questdes fechadas foram estruturadas em escala Likert de cinco pontos, variando de 1 a 5,

em que 1 corresponde a “discordo totalmente” e 5 corresponde a “concordo totalmente”.

4.8.1 Formulario

O formulario foi organizado em seis seg¢des. A primeira se¢do apresentou o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), informando os objetivos da pesquisa, o carater
voluntario da participacdo e o uso académico dos dados coletados. A segunda secdo
correspondeu a triagem dos participantes, com perguntas destinadas a identificar o perfil do
respondente, como aluno, professor ou monitor, além da disciplina em que o sistema foi

utilizado. O quadro 5 representa as perguntas da secao 2.

Quadro 5 - Secdo 2 do formuldrio

# Pergunta

01 Qual seu perfil na disciplina?

02 Voce utilizou o Gaming-Rank durante a disciplina?
03 Em qual disciplina vocé utilizou o Gaming-Rank
04 Com que frequéncia vocé utilizou o Gaming-Rank?

Fonte: Elaborado pelo autor.

A terceira se¢ao foi direcionada aos alunos e utilizou questoes em escala Likert para
avaliar aspectos como acompanhamento do desempenho, compreensdo da situacdo académica,
organizagdo, motivacao e clareza sobre a gamificagdo. As afirmagdes utilizadas nessa se¢ao sao
apresentadas no Quadro 6. A quarta secdo foi destinada aos professores e monitores, também

com questdoes em escala Likert, abordando o apoio do sistema na gestdo das notas, atividades,
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pontuacdes e acompanhamento dos alunos. As afirmagdes correspondentes a essa secao sao

apresentadas no Quadro 7.

Quadro 6 - Afirmagées sec¢do do aluno

# Afirmacao

01 O Gaming-Rank foi importante para acompanhar meu desempenho na disciplina.

02 O Gaming-Rank me ajudou a entender melhor minha situagdo em relagao as

notas e atividades.

03 O Gaming-Rank facilitou o acompanhamento das atividades da disciplina.

04 O Gaming-Rank contribuiu para minha organiza¢do durante a disciplina.

05 O Gaming-Rank me ajudou a saber quais atividades eu precisava realizar ou
melhorar.

06 O Gaming-Rank tornou mais claro o funcionamento da gamificagdo na
disciplina.

07 O uso do Gaming-Rank me deixou mais motivado a acompanhar meu

desempenho.
08 O Gaming-Rank reduziu minhas davidas sobre pontuagdo, notas ou progresso.
09 De modo geral, o Gaming-Rank ajudou minha participa¢do na disciplina.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 7 - Afirmacgées da se¢do do professor/monitor

# Afirmacao

01 O Gaming-Rank ajudou no acompanhamento do desempenho dos alunos.

02 O Gaming-Rank facilitou a gestdo das notas, atividades e pontuacdes da

disciplina.

03 O Gaming-Rank reduziu o esforco manual necessario para organizar informagdes
da disciplina.

04 O Gaming-Rank tornou mais facil identificar alunos com dificuldades ou baixo
desempenho.

05 O Gaming-Rank ajudou a acompanhar a participagdo dos alunos nas atividades

gamificadas.
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06 O Gaming-Rank contribuiu para uma visdo mais clara da evolug¢do dos alunos ao

longo da disciplina.

07 O Gaming-Rank auxiliou na organizagao e controle da gamificagdo aplicada na
disciplina.
08 O Gaming-Rank reduziu duvidas ou solicitagdes dos alunos sobre notas,

pontuacdo ou progresso.

09 De modo geral, o0 Gaming-Rank contribuiu positivamente para o trabalho do

professor/monitor.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A quinta se¢do avaliou a facilidade de uso e a satisfacao geral com o Gaming-Rank,
contemplando aspectos como clareza das informagdes, organizacdo da interface,
funcionamento do sistema e recomendacao de uso em outras disciplinas. As afirmagdes
utilizadas nessa secdo sdo apresentadas no Quadro 8. Por fim, a sexta se¢do reuniu perguntas
abertas, permitindo que os participantes descrevessem, de forma livre, os pontos positivos,
possiveis melhorias e percep¢des gerais sobre a contribuicdo do sistema no contexto da

disciplina. As perguntas abertas utilizadas sdo apresentadas no Quadro 9.

Quadro 8 - Afirmacgées se¢do de facilidade de uso

# Afirmagao

01 O Gaming-Rank foi facil de usar.

02 As informagdes apresentadas no Gaming-Rank eram claras.

03 A interface do Gaming-Rank era organizada e compreensivel.

04 Consegui encontrar facilmente as informagdes que precisava no sistema.

05 O Gaming-Rank apresentou bom funcionamento durante o uso.

06 De modo geral, fiquei satisfeito com o Gaming-Rank.

07 Eu recomendaria o uso do Gaming-Rank em outras disciplinas.

08 O Gaming-Rank deveria continuar sendo utilizado em disciplinas com
gamificagao.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Quadro 9 - Perguntas abertas se¢do 6

# Pergunta

01 O que vocé mais gostou no Gaming-Rank?

02 O que poderia ser melhorado no Gaming-Rank?

03 Na sua opinido, o Gaming-Rank ajudou no contexto da disciplina? Explique.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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S RESULTADOS

Esta secdo apresenta os resultados alcangados, divididos em duas subsegdes. A
primeira subse¢@o detalha os resultados do desenvolvimento do Gaming-Rank, com foco nas
funcionalidades implementadas na versao final do MVP (Produto Minimo Viavel). A segunda
subsecdo apresenta os resultados dos estudos de caso realizados com as trés turmas
participantes, analisando as percepgoes dos alunos, professores e monitores sobre a usabilidade,
a satisfacdo geral e a contribuicdo da ferramenta para o acompanhamento das atividades

gamificadas.

5.1 Resultados do desenvolvimento

A plataforma desenvolvida atingiu os objetivos propostos para a versdo final do
Gaming-Rank, contemplando todos os requisitos funcionais definidos para o sistema.
Conforme apresentado na secdo de requisitos, as funcionalidades relacionadas ao
gerenciamento de turmas, atividades, notas, consulta da situagdo do discente por matricula,
geragdo de relatorios, visualizagdo de notas por atividade e por aluno, importacdo de alunos e
uso de pontos foram implementadas e disponibilizadas na aplicagao.

Dessa forma, foi possivel garantir uma versao funcional e utilizadvel do sistema no
momento darealizagdo dos estudos de caso com as turmas participantes. O atendimento integral
dos requisitos funcionais permitiu que alunos, professores e monitores utilizassem a plataforma
de acordo com seus respectivos fluxos, possibilitando a avaliagdo pratica do Gaming-Rank no

contexto de acompanhamento das atividades gamificadas. A plataforma estd disponivel

publicamente por meio do link: https:/Gaming-Rank.pages.dev .

5.1.1 Telas implementadas

A Figura 12 apresenta a tela inicial implementada do Gaming-Rank, na qual o aluno
pode consultar sua situagdo informando sua matricula. A Figura 13 exibe o resultado dessa
busca, com as informac¢des do discente organizadas por turma, incluindo atividades, notas,
pontuacdo maxima, total de pontos e pontos disponiveis. Os dados sensiveis presentes na
imagem foram ocultados em vermelho para preservar a privacidade do aluno.

A Figura 14 apresenta o painel do professor, que permite visualizar, criar, editar,

excluir e acessar turmas cadastradas. Nas Figuras 15 e 16, sdo apresentadas as telas de


https://gamingrank.pages.dev/
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visualizagdo da turma por aluno e por atividade, respectivamente, possibilitando o
acompanhamento de notas, atividades, totais e pontos disponiveis, além de agdes como
importacdo de alunos, uso de pontos e geragao de relatorios.

Por fim, a Figura 17 apresenta um relatdrio gerado pelo sistema, consolidando as
informacdes da turma e o desempenho dos discentes. Assim, as principais funcionalidades

previstas foram implementadas e disponibilizadas na versdo final do sistema.

Figura 12 - Tela inicial implementada

® GemingRank Professar | Pigina iniciat

Consultar matricula

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 13 - Tela resultado de busca implementada

MDS
Atividade Nota  Max
Jogo da Memdria - Modelos de Manuttenco - 07/04 03
Qut das casas - 17103 04 0
Quiz da Plickers (GR Code) - 31 /03 [} 0
Quiz dos hgeres (gam. extra) - 17/03, 0 0z
Quiz das ideres refeito - 31/03 [ o
Quiz individual - 1/03 04 0
Total 1 27
Pantas disponiveis 11
PDS
Atividade Nota Wix
Missdo 1 o7 07
Missdo 2 04 08
Missdo 3 ar o
Priticas sabre Melooclogias Ageis 0z 02
Total 2 28
Pantas dispenives 2
VeV

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 14 - Tela painel do professor implementada

® GamingRank

Paging inicial  Sair

Painel do Professor

Turmas

D Noms Agdes
15 Exempio Editar  Exciur
" wos Edisr  Exchlr
12 PDS Editar
1 vev Editar

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 15 - Tela de visualizagdo de turma por aluno

® GemingRank Volar  Sai

MDS

MDS o
Alur e s e
Atividade Nota Mix
Quiz indvidual - 12/03 ; x 03 a5
Quiz oas casas - 17103 AL 0 0
QUIT 005 ideres refeio - 3103 ;oox 02 as
Quiz 00 Plickers (QR Cooe)- 31 /03 ;X 03 05
Jogo 2 Memdria - Modeios de Manuntenco - 0T x 04 0s
Quiz dos ideres (gam. exira) - 17/03. AE 0
Total 12 27
Pontos disponiveis 12
Adcionarahmo  Erclicstno | Adiconarafiidade | Exchiratiidads | Gerarrelatélo  Imporiarakmos  Usar porios

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 16 - Tela de visualizagdo de turma por atividade

® GamingRank votar  Sai

Quiz individual - 12/03

Aluno Nota Mix
N A A TR R 03
04 05
03 o
[ as
03 08
el e i 0.4 0s
T s T, 03 as
BT 0
PR Ry 04
BT B S 03 [
04 0§
04 08
04 05

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 17 - Relatorio gerado pelo sistema

= refatorio-exemplo.pe

Relatério - Exemplo
Geracdo em 0T,042026, 07:56:38

Matriculs Adividada (W) Atteidadn 3(10)  Athideded (1) Atividmted(0)  Abvidaded (10)  TOTAL

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2 Resultados dos estudos de caso

O formulario aplicado ao final dos estudos de caso obteve 26 respostas validas.
Embora os estudos tenham envolvido trés turmas, totalizando 115 discentes no contexto de uso
do Gaming-Rank, a andlise apresentada nesta secdo considera apenas os participantes que
responderam ao instrumento de avaliagdo. O numero reduzido de respostas pode estar
relacionado ao curto periodo em que o formulario permaneceu disponivel e a auséncia de
estratégias especificas para incentivar a participacdo dos alunos. Dessa forma, a amostra foi
composta predominantemente por participantes que demonstraram interesse espontineo em
contribuir com a pesquisa, aspecto que deve ser considerado como uma limitagdo do estudo.
Todos os respondentes concordaram em participar da pesquisa e afirmaram ter utilizado o

sistema durante a disciplina, conforme apresentado na Figura 18.
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Figura 18 - Aceite de participagdo e uso do Gaming-Rank

Vocé concorda em participar desta pesquisa? |_|:| Copiar grafico

26 respostas

@ Sim, i e concordo em participar da

pesquisa.
@ Nao concordo em participar da
pesquisa.
Voceé utilizou o GamingRank durante a disciplina? |_|:| Copiar grafica
26 respostas
@ Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na etapa de triagem, observou-se que 80,8% dos respondentes eram alunos,
enquanto 19,2% correspondiam a professores ou monitores. Em relag@o as disciplinas em que
o Gaming-Rank foi utilizado, foram registradas respostas nas turmas de PDS, MDS e V&V.
Como apresentado na Figura 19, a turma de V&V concentrou o maior niimero de respostas,

seguida por PDS e MDS.
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Figura 19 - Perfil dos participantes e disciplinas de utilizagdo do Gaming-Rank

Qual ¢ o seu perfil na disciplina? |_|:| Copiar grafico

26 respostas

@ Aluno
@ ProfessorfMonitor

Em qual disciplina vocé utilizou o GamingRank |_|:| Copiar grafico

26 respostas

PODS -3 (30,8%)

MDS

V&V —11 (42.3%)
0.0 25 5.0 7.5 10,0 12,5

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto a frequéncia de uso, os dados indicam que a maior parte dos participantes
utilizou o sistema com recorréncia durante a disciplina. Conforme a Figura 20, 46,2%

afirmaram utilizar o Gaming-Rank frequentemente, 23,1% as vezes, 23,1% raramente e 7,7%

sempre.
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Figura 20 - Frequéncia de uso do Gaming-Rank pelos participantes

Com que frequéncia vocé utilizou o GamingRank? |D Copiar grafico

26 respostas

@ Nunca

@ Raramente

@ As vezes

@ Frequentemente
@ Sempre

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os resultados das perguntas direcionadas aos alunos indicam uma percepcao
majoritariamente positiva sobre a contribui¢do do sistema. Como apresentado na Figura 21, a
maioria dos discentes concordou que o Gaming-Rank foi importante para acompanhar o
desempenho na disciplina, ajudou a compreender melhor sua situacdo em relacdo as notas e

atividades e facilitou o acompanhamento das atividades propostas.
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Figura 21 - Percepgdo dos alunos sobre acompanhamento de desempenho e atividades

0 GamingRank foi importante para acompanhar meu desempenho na |_|:| Copiar grafico
disciplina.

21 respostas

15

13 (61 9%)

10

4 {19%)
3 (14,3%)

1 2 3 4 5

0 GamingRank me ajudou a entender melhor minha situagdo em relagdo as |_|:| Copiar grafico
notas e atividades.

21 respostas

1ol 10 (47 6%)
75
7 (33,3%)
50
4(19%)
25
0 (0%) 0 (0%)
0.0 I I
1 2 3 4 5

Fonte: Elaborado pelo autor.

Também se destacam os resultados relacionados a organizacao, motivagdo e clareza
sobre a gamificacdo. Conforme as Figuras 22 e 23, os alunos avaliaram positivamente a
contribuicdo do sistema para identificar quais atividades precisavam realizar ou melhorar,
compreender o funcionamento da gamificacdo e reduzir duvidas sobre pontuagdo, notas ou

progresso.
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Figura 22 - Percepgdo dos alunos sobre organizagdo, clareza e motivagdo

0 GamingRank contribuiu para minha organizagao durante a disciplina, |_|:| Copiar grafico

21 respostas

e 10 (47,6%)
75
7 (33,3%)

5.0

25 3 (14,3%)

0 (0%)
0.0 '
1 2 3 4 5

0 GamingRank me ajudou a saber quais atividades eu precisava realizar ou |_|:| Copiar grafico
melhorar.

21 respostas

15

12(57 1%)

10

5 6 (28,6%)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 23 - Percepg¢do dos alunos sobre diividas, pontuagdo e participagdo na disciplina

0 uso do GamingRank me deixou mais motivado a acompanhar meu |E| Copiar grafico
desempenho.

21 respostas

100

10 (47 6%)

75

6 (23.6%
5.0 {28,6%)

25 3 {14,3%)

0.0
1 2 3 4 5

0 GamingRank reduziu minhas duvidas sobre pontuacgéo, notas ou |_|:| Copiar grafico
progresso.

21 respostas

15
10 11 (52,4%)

5 6 (28,6%)

3 (14.3%)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nas perguntas destinadas aos professores e monitores, os resultados também foram
positivos. Como apresentado na Figura 24, os respondentes desse grupo indicaram que o
Gaming-Rank auxiliou no acompanhamento do desempenho dos alunos e facilitou a gestdo de

notas, atividades e pontuagdes da disciplina.
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Figura 24 - Percep¢do dos professores e monitores sobre acompanhamento e gestdo da
disciplina
O GamingRank ajudou no acompanhamento do desempenho dos alunos. ID Copiar grafico

S respostas

1 (20%) 1(20%)
0 (0%} 0 (0%)
i i |
1 2 3 4 5
O GamingRank facilitou a gestdo das notas, atividades e pontuagbes da |D Copiar grafico
disciplina.
5respostas
¢ 4(80%)
3
2
1
1(20%)
0 (0%} 0 (0%) 0 (0%)
0 I I |
1 2 3 4 5

Fonte: Elaborado pelo autor.

Além disso, na Figura 24 ¢é perceptivel que os professores e monitores destacaram
que o sistema reduziu o esforgco manual necessario para organizar informagdes da disciplina e
contribuiu para uma visdo mais clara da evolucdo dos alunos ao longo do periodo letivo.
Conforme a Figura 25, também houve avaliagdo positiva quanto ao apoio do sistema na
organiza¢do da gamificacdo e na redugdo de dividas ou solicitacdes dos alunos sobre notas,

pontuagao ou progresso.
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Figura 25 - Percepgdo dos professores e monitores sobre organizagdo e evolugdo dos alunos

0 GamingRank reduziu o esforgco manual necessério para organizar IO copiar grafico
informacodes da disciplina.

5 respostas
2 3 (60%)
2
2 (40%)
1
0{0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | I |
1 2 3 4 5

0 GamingRank contribuiu para uma visdo mais clara da evolugdo dos alunos  |CJ Copiar grafico
ao longo da disciplina.

S respostas
& 3 (60%)
2
1 1 (20%) 1 (20%)
0 (0%) 0 (0%)
5 | |
1 2

Fonte: Elaborado pelo autor.



57

Figura 26 - Percepgdo dos professores e monitores sobre apoio a gamificagdo e ao trabalho
docente

0 GamingRank auxiliou na organizagdo e controle da gamificagdo aplicada I8 copiar grafico
na disciplina.

5 respostas
3 3 (60%)
2
3 1 (20%) 1{20%)
0 (0%) 0 (0%)
1 2 3 4 5
0 GamingRank reduziu ddvidas ou sclicitagSes dos alunos sobre notas, I_D Copiar grafico

pontuacdo ou progresso.

3 respostas

3 (60%)

1{20%) 1{20%)

0 (?%] 0 (?%]

Fonte: Elaborado pelo autor.

Osresultados sobre facilidade de uso e satisfagdo geral reforcam a boa aceitagao da
plataforma. A Figura 27 mostra que a maioria dos participantes considerou o Gaming-Rank tacil

de usar, com informacgdes claras e interface organizada e compreensivel.
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Figura 27 - Avaliagdo da facilidade de uso, clareza e organizagdo da interface

0 GamingRank foi facil de usar,

26 respostas

15

10 11 (42.3%)

1(3,8%)
0 {0%) 0(0%)

o
1 2 3 4

As informacgdes apresentadas no GamingRank eram claras.

26 respostas

15

12 (46 2%)

0 (0%) 0 (0%) 2 (1.7%)

1 2 3 E

A interface do GamingRank era organizada e compreensivel.

26 respostas

15

10 11 (42,3%)

4 (15,4%)

0 (0%) 0 (0%)

1 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ll;l Coplar grafico

14 (53,8%)

5
i_D Copiar grafico

12 (46.2%)

5
i_D Copiar grafico

11 (42,3%)

Ainda em relagdo a satisfagdo geral, na Figura 28, percebe-se que os participantes

avaliaram positivamente o funcionamento do sistema, a facilidade para encontrar informagdes

e a recomendacdo de uso em outras disciplinas. Como apresentado na Figura 29, a maioria
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também concordou que o Gaming-Rank deveria continuar sendo utilizado em disciplinas com

gamificacao.

Figura 28 - Avaliagdo do funcionamento, satisfagdo e recomendagdo do Gaming-Rank

0 GamingRank apresentou bom funcionamento durante o uso. @ Copiar grafico

26 respostas

10,0

10 (38,5%) 10 (38,5%)
75
FERLES
<o 6{23,1%)
25
0 (0%) 0{0%)
0,0 : :
1 2 3 4 5
Consegui encontrar facilmente as informacgdes que precisava no sistema. | Copiar grafico
26 respostas
15
12 (46,2%)
10 11 (42,3%)
5
3 (11,5%)
0 (0%) 0(0%) S
0
1 2 3 4 5
Eu recomendaria o uso do GamingRank em outras disciplinas, |UJ Copiar grafico
26 respostas
15
14 (53.8%)
10
9 {34,6%)
5
3(11,5%)
0 (0%) 0.(0%) ‘
0
1 2

Fonte: Elaborado pelo autor:
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Figura 29 - Avaliagdo sobre a continuidade do uso do Gaming-Rank em disciplinas
gamificadas

0 GamingRank deveria continuar sendo utilizado em disciplinas com IO copiar grafico
gamificagao.

26 respostas

B 15 (57,7%)

10

4 (30.2%)

0 (0%) 0 (0%) 3 (11,5%)
| |

1 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

As respostas abertas reforcam os resultados quantitativos. Entre os pontos mais
citados positivamente, destacam-se a simplicidade da interface, a facilidade de uso, a clareza
das informagdes, a praticidade na visualizagdo das notas e a consulta das pontuagdes. Na Figura
30, alguns participantes mencionaram que o sistema ¢ “simples e direto”, possui “interface

limpa e facil de usar” e facilita a verificacdo das notas e pontuagoes.
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Figura 30 - Respostas abertas sobre os pontos positivos do Gaming-Rank

Perguntas abertas

0 que vocé mais gostou no GamingRank?

14 respostas

A interface eh limpa e facil de usar

Achei bem completo

0 fato da interface ser clara e objetiva

A proposta do sistema

A rapidez na atualizagdo dos pontos extras
simples e direto

A sua simplicidade com o objetivo.

A facilidade para consulta as pontuagdes e também ndo precisar por nota por nota, enviar s6 um arquivo
mesmo.

Usabilidade

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em rela¢do as melhorias, parte dos participantes afirmou nao identificar mudangas
necessarias. No entanto, algumas sugestdes foram registradas, como a inclusdo de datas de
futuras gamificacdes, descricdes mais detalhadas das atividades, melhoria no tempo de resposta
e exibi¢do mais completa das notas em formato semelhante a uma planilha. Também foi relatado
um problema pontual no langamento de notas, indicando a necessidade de aprimoramentos

técnicos em versoes futuras. Essas sugestdes sdo apresentadas na Figura 31.
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Figura 31 - Respostas abertas sobre sugestoes de melhoria para o Gaming-Rank

0 que poderia ser meihorado no GamingRank?

12 respostas

Ver a data das futuras gamificacao, detalhes sobre atividade realizada
Ser mais facil para se ter acesso e acompanhar

Mada

Nao vejo nada a ser mudado

Na minha opinido, nada

Nao tenho ideia no momento

Descrigdo mais detalhada

Particularmente eu tive alguns problemas na hora de langar nota, que as vezes as notas ndo iam, e isso se
repetia algumas vezes.

A interface. Quetia ter uma parte onde eu pudesse ver a notas de todos os alunos em todas as atividades,
como uma planilha. E tambem que mostrasse explicitamente a quantidade de pontos que foram usados,
da maneira que esta pode ser meio confuso

Tempo de resposta
Ma minha experiéncia ao colocar a matricula demorou mais do que o esperado para aparecer o resultado

A interface

Fonte: Elaborado pelo autor:

De modo geral, os resultados do estudo de caso indicam que o Gaming-Rank foi
bem recebido pelos participantes, apesar dos problemas relatados em relagdo a interface e ao
tempo de resposta do sistema. A plataforma contribuiu para o acompanhamento das notas,
pontuacdes e atividades gamificadas, além de apoiar professores € monitores na organizacao
das informagdes da disciplina. Assim, os dados coletados apontam que o sistema cumpriu sua
proposta de auxiliar o acompanhamento da gamificacdo no contexto educacional analisado.

Em relacdo ao tempo de resposta, ¢ importante destacar que esse aspecto pode ser
afetado pelo ambiente de hospedagem utilizado. Como o sistema foi hospedado em opgdes

gratuitas, a API pode entrar em estado de inatividade apods determinado periodo sem uso,
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processo conhecido como sleep. Dessa forma, quando uma nova requisicdo ¢ feita apds esse
periodo, o sistema pode levar mais tempo para responder inicialmente, até que a API seja

reativada.

5.3 Atendimento aos objetivos especificos

A partir dos resultados obtidos, foi possivel analisar o atendimento aos objetivos
especificos estabelecidos para este trabalho. O primeiro objetivo consistiu em identificar e
levantar os requisitos funcionais e ndo funcionais do Gaming-Rank. Esse objetivo foi atendido
por meio da realizagdo de um brainstorming entre o autor e a professora orientadora, durante o
qual foram discutidas as necessidades dos usudrios, os problemas relacionados ao
acompanhamento das atividades gamificadas e as funcionalidades necessarias para a
plataforma. Como resultado, foram definidos os requisitos apresentados nos Quadros 3 e 4, que
orientaram as etapas de prototipa¢do e desenvolvimento do sistema.

O segundo objetivo especifico foi projetar e implementar uma plataforma web que
possibilitasse o acompanhamento das atividades gamificadas e apoiasse a gestdo de notas,
pontuacdes e critérios definidos pelos docentes. Esse objetivo foi atendido integralmente, uma
vez que todas as funcionalidades previstas nos requisitos funcionais foram implementadas.
Entre elas, destacam-se o gerenciamento de turmas, atividades, alunos e notas, a consulta do
desempenho pela matricula, a visualizacdo das informag¢des por aluno e por atividade, a
importagdo de dados, o uso de pontos e a geragdo de relatorios. A implementagdo dessas
funcionalidades resultou em uma versao funcional do Gaming-Rank, utilizada nas disciplinas
participantes dos estudos de caso.

O terceiro objetivo consistiu em avaliar a ferramenta por meio de trés estudos de
caso, analisando sua aplicabilidade em situagdes reais de ensino e sua contribuicdo para o
acompanhamento do desempenho dos estudantes e para o apoio as praticas de gamificagao.
Esse objetivo também foi atendido, visto que o Gaming-Rank foi utilizado nas disciplinas de
Manutencao de Software, Verificagdo e Validacdo e Projeto Detalhado de Software. A avaliagao
contemplou as percep¢des de alunos, professores e monitores sobre facilidade de uso,
organizacdo das informagdes, acompanhamento das notas, gestdo das atividades e satisfagao
geral com a plataforma.

O quarto objetivo especifico consistiu em identificar oportunidades de melhoria no
Gaming-Rank a partir dos feedbacks obtidos durante a avaliacdo. Esse objetivo foi atendido,

pois as respostas dos participantes permitiram reconhecer aspectos que podem ser aprimorados
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em versodes futuras, como o tempo de resposta do sistema, a inclusdo de descrigdes mais
detalhadas das atividades, a disponibilizacdo de datas das proximas gamificagdes, o
aperfeicoamento do langamento de notas e a criagdo de formas mais completas de visualizagao
das informagdes. Esses resultados fornecem direcionamentos para aumentar a usabilidade, a

eficiéncia e a adequacgdo da ferramenta as necessidades dos usuarios.
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho teve como objetivo desenvolver e avaliar o Gaming-Rank, um sistema
web destinado ao acompanhamento e a gestdo de notas em atividades gamificadas no contexto
de disciplinas do curso de Engenharia de Software. A proposta surgiu da necessidade de facilitar
a visualizagdo do desempenho dos estudantes, apoiar o controle das pontuagdes e melhorar a
organiza¢do das informagdes relacionadas as atividades gamificadas realizadas ao longo do
semestre.

Durante o desenvolvimento, foram implementadas funcionalidades direcionadas
aos perfis de aluno, professor € monitor. Para os discentes, o sistema possibilitou a consulta da
situacdo académica por meio da matricula, apresentando notas, atividades, pontuacdo méaxima,
total de pontos obtidos e pontos disponiveis. Para professores e monitores, foram
disponibilizados recursos para o gerenciamento de turmas, alunos, atividades e notas, além da
importacdo de dados, utilizagdo de pontos e geragcdo de relatdrios. Dessa forma, os requisitos
funcionais definidos foram atendidos, resultando em uma versdo funcional e aplicavel do
sistema.

A avalia¢do foi realizada por meio de estudos de caso em trés turmas, permitindo
observar a utilizagdo do Gaming-Rank em um contexto real de ensino. Ao todo, 115 discentes
estiveram inseridos no contexto de uso da plataforma, dos quais 26 participaram da avaliagdo
por meio do formulario aplicado. Os resultados indicaram uma percepgao predominantemente
positiva, especialmente em relagdo a facilidade de uso, clareza das informagdes, organizagdo
da interface, acompanhamento das notas e apoio a gestao das atividades gamificadas.

As respostas dos alunos indicaram que o sistema contribuiu para o
acompanhamento do desempenho, para a compreensdao da situagdo em relacdo as notas e
atividades e para a redugdo de duvidas sobre pontuacdo e progresso. Da mesma forma,
professores e monitores relataram que o Gaming-Rank auxiliou na gestdo das notas, atividades
e pontuagdes, além de reduzir o esfor¢o manual necessario para organizar as informagdes das
disciplinas. Esses resultados demonstram que a plataforma cumpriu sua proposta de apoiar
discentes e docentes no acompanhamento da gamificacao.

Como contribuigdo cientifica, este trabalho apresenta evidéncias empiricas sobre a
utilizagdo de uma ferramenta especifica para o acompanhamento e a gestdo de notas em
atividades gamificadas no ensino de Engenharia de Software. Além disso, apresenta um
conjunto de requisitos funcionais e nao funcionais, uma solu¢do computacional aplicada em

trés disciplinas e uma analise das percep¢des de alunos, professores e monitores. Esses
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resultados podem servir de referéncia para pesquisas futuras e para o desenvolvimento de outras
ferramentas voltadas ao apoio da gamificacdo em contextos educacionais.

Apesar dos resultados positivos, algumas limitagdes foram identificadas. A
quantidade de respostas obtidas foi inferior ao niimero total de alunos envolvidos nos estudos
de caso, o que restringe a generalizagdo dos resultados. Também foram apontadas
oportunidades de melhoria relacionadas ao tempo de resposta do sistema, a descricdo das
atividades, a visualizagdo das informagdes e a problemas pontuais no langamento de notas.

Em relagdo a seguranca, a versdo avaliada utiliza uma chave compartilhada para
restringir o acesso a area administrativa. Esse mecanismo apresenta uma limitagdo, pois a
descoberta ou o compartilhamento da chave pode permitir que um aluno acesse indevidamente
funcionalidades destinadas aos professores. Como aprimoramento, recomenda-se a
implementacdo de contas individuais para os docentes, com autenticacio por credenciais
proprias, armazenamento seguro de senhas, controle de permissdes por perfil, expiracdo de
sessoes e registro das acdes realizadas. Essas medidas poderdo aumentar a seguranca € a
rastreabilidade das alteracdes efetuadas no sistema.

Como trabalhos futuros, propde-se aprimorar o desempenho da aplicagdo,
principalmente quanto ao tempo de resposta apos periodos de inatividade da API. Também se
recomenda melhorar a descri¢ao das atividades gamificadas, incluir informagdes sobre as datas
das proximas gamifica¢des e criar visualizacdes mais completas, como uma tela em formato de
planilha contendo as notas de todos os alunos em todas as atividades. Além disso, sugere-se
aperfeigoar o processo de lancamento de notas, ampliar os relatorios gerados e implementar
recursos que permitam um acompanhamento mais detalhado da evolucao dos estudantes.

Por fim, recomenda-se aplicar o Gaming-Rank em novas turmas e disciplinas que
utilizem estratégias de gamificacdo, com o objetivo de ampliar a quantidade de participantes e
obter dados mais abrangentes. A utilizagdo em diferentes contextos educacionais podera
contribuir para identificar novas necessidades, avaliar a ferramenta de forma mais ampla e
orientar a continuidade de sua evolucdo como solugdo de apoio a gestdo de atividades

gamificadas.
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