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EPiIiGRAFE

"O que temos que aprender, aprendemos fazendo."

— Aristoteles



RESUMO

Este trabalho propde o desenvolvimento de um protétipo de uma plataforma
educacional gamificada, inspirada em mecéanicas de RPG (Role-Playing Game), com
o objetivo de aumentar o engajamento em cursos de Engenharia de Computacao. A
plataforma integra elementos como contagem de login (streak), feedback imediato,
roadmap de aprendizagem, perfis personalizados, conquistas e comunidades
colaborativas, visando tornar o processo educacional mais transparente e motivador.
A metodologia adotada incluiu pesquisa bibliografica, analise de plataformas
existentes e desenvolvimento de um protétipo de telas utilizando React. Os
resultados demonstram a viabilidade da gamificagcdo como estratégia para melhorar
a experiéncia discente, destacando-se a organiza¢do do fluxo de aprendizagem e a
personalizagao da jornada académica. O trabalho conclui que a gamificagdo, quando
bem planejada, pode abordar tanto aspectos cognitivos quanto emocionais do
aprendizado, sugerindo a implementacao de funcionalidades avancadas, como

assistentes de IA, em futuras etapas do projeto.

Palavras-chaves: RPG, AVA, Gamificagcado, Metodologias Ativas, Programacao.



ABSTRACT

This study proposes the development of a prototype for a gamified educational
platform, inspired by RPG (Role-Playing Game) mechanics, with the goal of
increasing engagement in Computer Engineering courses. The platform integrates
elements such as login streaks, immediate feedback, learning roadmaps,
personalized profiles, achievements, and collaborative communities, aiming to make
the educational process more transparent and motivating. The adopted methodology
included bibliographic research, analysis of existing platforms, and the development
of a screen prototype using React. The results demonstrate the feasibility of
gamification as a strategy to improve the student experience, particularly in
organizing learning flows and personalizing the academic journey. The study
concludes that well-designed gamification can address both cognitive and emotional
aspects of learning, suggesting the implementation of advanced features, such as Al

assistants, in future project stages.

Keywords: RPG, VLE, Gamification, Active Learning Methodologies, Programming
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1 INTRODUGAO

O setor tecnoldgico brasileiro, em especial a area de computagdo, tem
apresentado crescimento nos ultimos anos, com tendéncia de continuidade dessa
expansdo (Alvim, 2024). Esse avango amplia a demanda por profissionais
qualificados, porém, embora se projete uma necessidade de 797 mil profissionais
entre 2021 e 2025, o pais forma apenas cerca de 53 mil anualmente, uma lacuna
que acaba sendo agravada pelos altos indices de evasdo nos cursos da area

(Brasscom, 2021). A Figura 1 exemplifica os numeros de demanda e formacg&o.

Figura 1- Demanda e Formacéao de profissionais da computag¢ao no Brasil

797 mil

53 mil

Demanda

Formacgao
Projetada

Anual

Necessidade de Graduados anuais
profissionais de Tl de 2021 'a nos cursos de
a2025 Q computagio

Fonte: Autoria propria, 2025.

A evasao em cursos de computagcdo decorre de fatores pessoais e
institucionais, conforme evidenciam pesquisas recentes. Estudos identificaram 18
expectativas iniciais e 22 dificuldades enfrentadas por discentes, com destaque
para: didatica inadequada dos professores (50%), falta de motivagdo pessoal
(46,7%), elevada exigéncia das disciplinas (43,3%) e desorganizagao curricular
(36,7%) (Fukao, 2023). As disciplinas introdutérias de programacéao, reconhecidas
por altas taxas de reprovagdo, configuram-se como gargalos criticos, exigindo
melhorias na infraestrutura, reducdo na quantidade de alunos por turma e no
desenvolvimento de materiais didaticos mais eficazes (Fukao, 2023). A Figura 2

mostra os principais fatores da evasao dos cursos.
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Figura 2- Fatores da evasao do curso de computagao
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Fonte: Autoria propria, 2025.

Sendo assim, as metodologias ativas surgem como uma estratégia
pedagogica que visa solucionar as limitagdes do modelo expositivo tradicional, que
vem se mostrando incapaz de passar o aprendizado de problemas complexos e
multidisciplinares do mercado atual (Canedo, 2018). Dentre essas abordagens, a
Figura 3 destaca algumas, sendo elas: a gamificag&o, integrada a ambientes virtuais
de aprendizagem( Bacich, 2018). Essa metodologia aplica elementos ludicos (como
sistemas de pontuagao, desafios progressivos e feedback imediato) para aumentar o
engajamento, reduzir a evasao e facilitar a assimilagdo de conteudos complexos,

particularmente nas disciplinas iniciais de programacé&o (Orlandi, 2018).
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Figura 3- Estratégias Pedagdgicas para engajamento e Aprendizado

Aprendizagem Gamificacao
Baseadaem m
Problemas

Sala de Aula
Invertida

Debates

Fonte: Autoria propria, 2025.

Considerando esse contexto, este projeto tem como objetivo responder a
seguinte questao: - Até onde o uso de tecnologias voltadas para a gamificagao

podem auxiliar no processo educativo?

1.1 Justificativa

Justifica-se estudar a aplicacdo de mecanicas de RPG no ensino superior de
programacao devido a escassez de estudos dedicados a compreender os
mecanismos de aprendizagem envolvidos nessa abordagem ludica. Embora o
potencial engajador da metodologia seja reconhecido em plataformas educacionais
emergentes, a falta de um suporte tedrico robusto dificulta a identificagao precisa de
seus impactos em ambientes académicos formais.

Essa lacuna evidencia a necessidade de pesquisas que exemplificam como
elementos gamificados podem otimizar o processo de aprendizagem em engenharia
de computacdo. O presente estudo visa preencher essa deficiéncia evidenciando
ferramentas de gamificacdo aplicadas a um Ambiente Virtual de Ensino e como elas
podem auxiliar no desenvolvimento de competéncias técnicas e cognitivas no ensino

superior de programacao.
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1.2 Objetivos

Nesta sec¢ao serao apresentados os objetivos geral e especificos do projeto.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um protétipo que utilize
mecanicas de RPG, definindo seus objetivos pedagogicos e estrutura por meio da

gamificacao.

1.2.2 Objetivos Especificos
e |dentificar as principais mecanicas de RPG que possam ser adaptadas
para o contexto do ensino superior, analisando sua aplicabilidade em

diferentes disciplinas;

e |dentificar os desafios e oportunidades na aplicacdo de mecanicas de

RPG em ambientes de aprendizagem,;

e Promover a divulgacdo do uso de mecanicas de RPG em cursos de

graduagao de Computagao.

1.2.3 Resultados Esperados

Espera-se que, como resultado desta pesquisa, seja possivel evidenciar
como as mecanicas gamificadas auxiliam no engajamento dos estudantes no
processo de aprendizagem de programacao, através da aplicagdo dessas
estratégias de ensino aprendizado inovadoras, podendo inclusive tornar esse

aprendizado visivel para o mercado de trabalho.



1.2.4 Metodologia

Esta pesquisa, segundo sua natureza, consiste em uma pesquisa aplicada,
pois visa na identificacdo de problemas encontrados em instituicbes ou grupos e
busca entao, achar solug¢des (Thiollent, 2009, p.36).

Quanto aos objetivos, assume carater exploratério, visando mapear e
sistematizar conhecimentos sobre as metodologias ativas, sobretudo a gamificacao,
no ensino de programacgao, com o proposito de esclarecer o fenbmeno e delinear
estratégias praticas (Gil, 2002). Adota abordagem qualitativa, privilegiando a
interpretacdo dos dados e contextos investigados (Guerra, 2025).

Em relacdo aos procedimentos, trata-se de uma pesquisa bibliografica,
fundamentada na analise critica de artigos cientificos, livros, periddicos e fontes
especializadas (Nascimento, 2016). A revisdo de literatura foi conduzida em bases
eletrébnicas como SciELO, IEEE Xplore e ACM Digital Library, com o objetivo de
consolidar um referencial tedrico robusto e sintetizar as melhores praticas para
responder ao problema de pesquisa. A selecdo das fontes priorizou estudos
empiricos publicados entre 2015-2025.

1.2.5 Organizagao do Projeto

Quanto a organizagao do projeto, esta composto em seis segdes: Introdugao;
Referencial Teodrico: Materiais e Métodos; Desenvolvimento da Plataforma;
Resultados obtidos; Consideracdes Finais e Apéndices.

Na se¢ao 1, nomeada de Introducéo, é apresentado os objetivos propostos e
a justificativa para o desenvolvimento do protétipo.

Na secdo 2, é apresentado o referencial tedrico, que inclui a revisdo da
literatura sobre metodologias ativas, os fundamentos dos ambientes virtuais de
aprendizado, como também trabalhos relacionados. Neste capitulo, as citagdes
foram usadas para validar e contextualizar as escolhas metodologicas e praticas do
desenvolvimento do prototipo.

A secao 3 detalha os procedimentos metodoldgicos, incluindo a parte de
hardware, a estrutura do codigo, como também as ferramentas de desenvolvimento
utilizadas.

Na secdo 4, sao apresentados os processos para o desenvolvimento do
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protétipo, desde planejamento a implementagéo.

A secédo 5, traz os resultados obtidos com o desenvolvimento do protétipo,
focando nas ilustracbes das telas desenvolvidas.

Por fim, as consideracgdes finais, na secio 6, resumem as conclusdes obtidas
com o trabalho, bem como as dificuldades encontradas. Também sido apontadas

sugestodes de trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo prové um contexto inicial sobre os assuntos que serdo
abordados no decorrer do trabalho e trabalhos relacionados. Os temas abordados
sdo Metodologias Ativas, Gamificagdo, RPG, Ambientes Virtuais de Aprendizado,

Ciberespacgo e Educacéao Digital e Pensamento Computacional.

2.1 Metodologias Ativas

O modelo educacional tradicional, pautado na transmissdo unilateral de
conhecimentos, mostra-se insuficiente frente as demandas contemporaneas,
exigindo uma abordagem de responsabilidade muatua no processo de
ensino-aprendizagem. Essa nova perspectiva requer uma colaboragdo entre
professores e alunos, transformando a dindmica educacional. Surgem entéo
metodologias que buscam criar ambientes de aprendizagem ativa, onde os
estudantes assumem papel central, desenvolvendo conhecimentos por meio de
situagdes proximas de sua realidade cotidiana (Oliveira, 2025). A Figura 4 compara

as metodologias apresentando suas principais diferengas.

Figura 4- Diferenga das metodologias ativas

Modelo Educacional Metodologias de
Tradicional Aprendizagem Ativa
Transmisséo Colaboracao
Unilateral Mutua

Papel Passivo Papel Ativo

do Aluno do Aluno

Fonte: Autoria propria, 2025.



As metodologias ativas representam abordagens educacionais que colocam o
estudante como protagonista do processo de aprendizagem, promovendo sua
participagéo ativa na construgdo do conhecimento por meio de diversas estratégias.
Essas metodologias estimulam os alunos a buscar, processar e comunicar o
conhecimento de forma personalizada, substituindo a abordagem passiva tradicional
(Do Carmo, 2025).

Uma das diferengas entre ensino tradicional e ativo reside principalmente no
papel do aluno, ja que enquanto o primeiro se baseia na transmisséo vertical de
conhecimento pelo professor, mantendo o estudante como receptor passivo, o
segundo foca em envolver ativamente o aluno no planejamento, construgdo e
avaliagao de sua propria aprendizagem (SAE Digital, 2021).

Essa abordagem torna o aprendizado mais aplicavel a realidade dos alunos,
colocando-os como autores de sua jornada educacional. Ao estimular a reflexdo, o
questionamento e a colaboracédo, essas metodologias potencializam a eficacia do
aprendizado. Além disso, contribuem para a escolha profissional, pois ampliam o
engajamento e a compreensao pratica dos conteudos (SAE Digital, 2021).

Pugliese (2020) destaca algumas vantagens dessa metodologia, como a
autonomia do aluno, a flexibilidade, a personalizagao do ensino, o trabalho em grupo
e a abordagem transdisciplinar, que enriquecem o processo educativo.

Todavia, a implementacdo dessas metodologias enfrenta obstaculos. Em
alguns casos, sua adogdo é motivada por questdbes mercadoldgicas, nao
pedagogicas, resultando em aplicagdes superficiais. Outro risco é a desvalorizagao
do papel do professor, transformando o aprendizado em uma responsabilidade
exclusiva do aluno. Quando implementadas sem mediagdo pedagogica adequada,
essas metodologias podem mecanizar o ensino, comprometendo sua eficacia
(Pugliese, 2020).

Alguns exemplos podem ser citados: Sala de Aula Invertida, Aprendizagem
Baseada em Projetos, Aprendizagem Baseada em Problemas, Gamificagao,
Laboratério de Aprendizagem (LA), Tecnologias Digitais de Informagédo e
Comunicacgéao (TDIC) e Aprendizagem Baseada em Equipes (Souza; Tinti, 2020, p.
437).

Em relacdo aos métodos ativos de ensino abordados, a gamificagcao
apresenta-se como proposta mais alinhada com os propdsitos investigativos deste

trabalho.
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2.2 Gamificagao

A gamificagdo € uma abordagem educacional que utiliza elementos tipicos de
jogos, como sistemas de pontos, niveis, desafios, recompensas e competi¢des,
aplicados em contextos de ensino para tornar o aprendizado mais dinamico,
interativo e motivador (CNN Brasil, 2025). A Figura 5 mostra de forma ilustrativas os

principais pontos da gmificagao.

Figura 5- Objetivos da gamificacéo

Gamificacdo

Engajamento
dos Alunos
Aquisicao de
Conhecimento

/ Desenvolvimento
de Habilidades

Fonte: Autoria prépria, 2025.

Essa estratégia visa aproveitar mecanismos conhecidos e atrativos para os
alunos, estimulando seu engajamento e participagao ativa, ao mesmo tempo em que
promove a aquisicdo de conhecimentos e habilidades de forma ludica e
personalizada (LudosPro, 2025). Além disso, a gamificagdo pode ser entendida
como uma ferramenta que, ao incorporar desafios e metas claras, incentiva a
persisténcia dos estudantes diante de dificuldades, favorecendo o desenvolvimento
de competéncias como criatividade, autonomia e trabalho em equipe (Silva, 2019).

No Brasil, a gamificacdo tem se destacado como uma estratégia eficaz para
combater a evasao escolar, tornando o processo de aprendizagem mais atraente e

engajador, especialmente em contextos onde a desmotivagcdo €& um desafio



frequente (Leticia et al., 2025). Além disso, essa metodologia contribui para o
desenvolvimento de habilidades essenciais do século XXI, como pensamento critico,
resolugdo de problemas, colaboragdo e autonomia, preparando os alunos para os
desafios académicos e profissionais futuros (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

A gamificagdo, ao integrar elementos de jogos na educacgao, cria ambientes
interativos que estimulam a participagdo ativa dos alunos, complementada pela
educacao personalizada, que adapta conteudos ao ritmo individual. Plataformas
digitais adaptativas ou Ambientes Virtuais de Aprendizado (AVA), exemplificam essa
integracdo, oferecendo trajetérias de aprendizagem flexiveis e ajustadas as
necessidades especificas dos alunos (Coelho et al., 2025). A Figura 6 mostra os
beneficios do uso de mecanicas.

Figura 6- Beneficios da gamificagéo

Promover a Aquisicdo Incentivar a
de Habilidades Persisténcia
Desenvolver criatividade, .
autonomia e trabalho em gAe(;tal\%?)rsosa\unosasuperar
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Aumentar o Introduzir Elementos
engajamento de Jogo
Aumentar a participacéo e Implementar sistemas de
motivagao dos alunos pontos, niveis e desafios.

Fonte: Autoria prépria, 2025.

Dentre as vertentes da gamificagdo, o RPG (Role-Playing Game) configura-se
como a metodologia selecionada para aplicacdo e aprofundamento tedrico nesta

pesquisa.
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2.3 0RPG

Role Playing Game (RPG) é um jogo de interpretacdo de papéis em que o0s
jogadores assumem um personagem criado por eles mesmos, a fim de simular por
meio de rolagem de dados, de cartas e/ou fichas uma histéria narrada em conjunto,
muitas vezes do género fantasia medieval, mas podendo ser também um nuamero
variado de narrativas, estilos e géneros. O RPG pode ser jogado inicialmente por
duas ou mais pessoas, sendo uma delas chamada de Narrador ou Dungeon Master
que € responsavel por guiar a narrativa coletiva e interpretar personagens
coadjuvantes, enquanto as outras pessoas constituem os demais jogadores que
interpretam personagens previamente prontos ou criados por eles. Frequentemente,
0 jogo usa um conjunto de dados de jogo, sendo dados de 6 lados (d6), 8 lados (d8),
10 lados (d10), 12 lados (d12) e 20 lados (d20), podendo usar outros a depender do
sistema (Souza, 2025).

A aplicagdo do RPG na educacédo tem demonstrado grande potencial para
promover o protagonismo estudantil, a criatividade e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais, ao permitir que os alunos vivenciem situagdes
envoltas em problemas que demandam tomada de decisao, resolugao de conflitos e
trabalho em equipe (Serrano, 2020). A estrutura narrativa e os desafios propostos no
RPG possibilitam a integracdo de conteudos curriculares de forma interdisciplinar,
tornando o aprendizado mais significativo e contextualizado (Costa & Pinto, 2017).

A narrativa do RPG, aliada a mecéanica de jogo e a dinamica social de
interacdo e colaboragao, favorece a motivagdo e o engajamento dos estudantes,
superando a percepcao tradicional de que conteudos escolares sdo magantes ou
distantes da realidade dos jovens (Rebougas, Inocéncio & Santos, 2019). Conforme
conclui Souza em suas pesquisas, a insercao de atividades didaticas em RPGs nao
s6 mantém o interesse dos alunos, mas também contribui para a revisao e fixagao
dos conteudos, ampliando o potencial da aprendizagem ativa.

Como estratégia gamificada, o RPG demonstra compatibilidade com os
ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), permitindo sua implementacdo sem

grandes adaptagdes estruturais.
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2.4 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) sao plataformas educacionais
online que integram diversas Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo para
suporte ao ensino a distancia, oferecendo flexibilidade de tempo, espaco e ritmo de
estudo. Pesquisas recentes tém investigado sua aplicabilidade, métodos avaliativos,
abordagens metodolégicas e uso de ferramentas, visando otimizar os processos
educativos mediados por tecnologia. Alguns exemplos de AVAs que podem ser
citados séo:

O Moodle é uma plataforma de aprendizagem a distancia baseada em
software livre. E um acrénimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment (ambiente modular de aprendizagem dindmica orientada a objetos)
(Sabbatini, 2007).

O Google Classroom, integrado ao Google Workspace for Education, € um
servico que simplifica a criacdo e gestao de espacos virtuais educacionais. Nele, é
possivel que o professor crie e gerencie turmas, podendo adicionar e excluir alunos,
em que o usuario € a sua propria conta de e-mail. A turma é criada com
intuito principal de publicar avisos, e postagem de atividades e trabalhos pelos
alunos, facilitando o trabalho e agilizando o processo do professor e aluno (De Brito,
2025).

O Kahoot! é uma plataforma norueguesa de aprendizagem baseada em jogos
que possibilita interagdes em tempo real entre participantes. Essa ferramenta
transforma o ambiente educacional ao introduzir elementos ludicos que dinamizam o
processo de ensino, fomentando a competicdo saudavel e o engajamento ativo dos
alunos. Sua arquitetura pedagogica promove uma abordagem interativa que substitui
modelos tradicionais de avaliacdo por mecanismos mais dindmicos e com feedback
imediato (Albuquerque, 2025).

Todas essas plataformas se fundamentam no modelo tedrico do ciberespacgo
aplicado a educacgao digital, constituindo ambientes virtuais que redefinem as

praticas pedagdgicas contemporaneas.
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2.5 Ciberespaco e Educacgao Digital

No contexto educacional, o ciberespaco configura-se como um ambiente
virtual que ultrapassa os limites fisicos da sala de aula, possibilitando novas formas
de interagdo, comunicagao e construgéo coletiva do conhecimento (Sousa, 2022). A
educacao digital, por sua vez, refere-se ao uso intencional e pedagdgico dessas
tecnologias digitais para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, integrando
dispositivos que favorecem a personalizacao, a colaboragao e o desenvolvimento de
competéncias essenciais para a era digital (Moreira & Schlemmer, 2020).

A insercao do ciberespaco na educagao permite a criacdo de ambientes ricos
em recursos multimidia, que ampliam as possibilidades de engajamento dos
estudantes (Sousa, 2022). Além disso, os espagos colaborativos online promovem a
socializagdo dos saberes e a criacdo de networking, aproximando o trabalho
docente das praticas culturais e tecnoldgicas valorizadas pelo mercado de trabalho
(Silva & Serafim, 2016 apud Sousa, 2022). A Figura 7 mostra os principais pilares do

ciberespaco.

Figura 7- Pilares do ciberespaco
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Fonte: Autoria propria, 2025.

A Politica Nacional de Educacao Digital reforca a importancia do letramento
digital e do desenvolvimento de competéncias como pensamento computacional,
consolidando o ciberespago como uma alternativa eficiente para a aprendizagem
contemporanea (Educacional, 2025).

O pensamento computacional se destaca como competéncia fundamental no

ambito da educacgéo digital no ensino de programacgéo.
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2.6 Pensamento Computacional

O pensamento computacional (PC) refere-se a capacidade de resolugcédo de
problemas por meio de técnicas utilizadas por cientistas da computacao e € baseado
em quatro pilares: abstragcdo, reconhecimento de padrdées, decomposicido e
algoritmos, como mostra a Figura 8 (Madureira, 2025).

Figura 8- Pilares do Pensamento Computacional
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Fonte: Autoria prépria, 2025.
Além de ser uma habilidade essencial para a formacao de profissionais na

area de tecnologia, o pensamento computacional tem sido reconhecido como uma
competéncia transversal que pode ser aplicada em diversas disciplinas e contextos
educacionais (Grover & Pea, 2013). Isso porque o PC promove uma forma
estruturada de pensar, que estimula o raciocinio légico, a criatividade e a
capacidade de lidar com problemas complexos, caracteristicas fundamentais para o
desenvolvimento do aluno como protagonista de sua aprendizagem, conforme
discutido anteriormente.

A incorporagdo do pensamento computacional no ambiente de ensino vai de
encontro com o uso de metodologias ativas, pois permite que os estudantes
desenvolvam estratégias para decompor problemas em partes menores, identificar
padrées e criar solucbes passo a passo, o que favorece a autonomia e o

engajamento no processo de aprendizagem (Brennan & Resnick, 2012).



2.7 Trabalhos Relacionados

Embora o RPG seja tradicionalmente associado as fases iniciais da
educacgao, pesquisas recentes tém expandido seu escopo de aplicacdo. Esta secao
resume contribuigdes significativas, desde estudos sobre seu impacto no ensino
fundamental até investigacbes emergentes sobre RPG digital no ensino superior.

Gomes (2023), em suas pesquisas, investigou o uso do Role Playing Game
(RPG) como ferramenta pedagogica em diferentes niveis de ensino, evidenciando
sua ampla aplicabilidade e beneficios em contextos variados. Por meio de uma
revisdo sistematica de artigos publicados entre 2005 a 2020, o autor demonstrou
que o RPG, em seus diversos formatos, pode ser eficazmente aplicado em multiplos
campos, abrangendo desde o ensino basico até o superior, além de contextos
profissionais. Os resultados indicaram que, em ambientes instrucionais, o RPG
apresentou desempenho superior quando comparado a métodos de ensino
tradicionais expositivos, reforcando seu potencial como estratégia educacional
inovadora e engajadora.

Silva (2024) também realizou uma revisdo sistematica de artigos publicados
entre 2013 e 2022, e concluiu que € notavel a efetividade da eficacia do RPG
aplicado a educagao de matematica no ensino meédio citando algumas melhorias,
como a facilitacdo da compreensdo de conteudos matematicos e o estimulo a
motivagédo e engajamento dos estudantes.

No ensino superior, os RPGs digitais funcionam como ambientes imersivos de
aprendizagem ativa, onde os estudantes desenvolvem competéncias cognitivas e
sociais por meio da criagcdo de narrativas, personagens e mecanicas de jogo.
Estudos comprovam que essa pratica estimula a transversalidade do conhecimento,
articulando teoria e pratica, e a interagdo com multiplas linguagens midiaticas,
oferecendo uma alternativa pedagodgica inovadora aos modelos tradicionais
(Amorim, 2025).

Por fim, a literatura destaca que o RPG nao substitui as metodologias
tradicionais, mas funciona como um complemento que enriquece 0 processo
educativo, promovendo a aprendizagem ativa, o engajamento e o desenvolvimento

integral dos alunos em diferentes niveis de ensino (Silva & Serafim, 2016).
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3 MATERIAIS E METODOS

Este capitulo descreve os materiais e métodos utilizados no desenvolvimento
da plataforma "Power Up". A metodologia abrange desde o ambiente de
desenvolvimento e as ferramentas empregadas até o processo de criagdo e

validacao do protétipo da plataforma.

3.1 Ambiente de Desenvolvimento

Durante o desenvolvimento do projeto, foram utilizadas as seguintes
ferramentas, com suas respectivas versdes: React v19.1 para a produgdo do
frontend da plataforma; Vite v6.3.5 para auxiliar na constru¢gao do projeto; Git e
GitHub para operagbes de versionamento no repositério do projeto; interface de
desenvolvimento Visual Studio Code para a escrita e testes do cddigo; JavaScript
para a interagdo com a plataforma.

Quanto ao hardware utilizado, foi utilizado um notebook modelo Nitro 5
ANS515-43, com sistema operacional Windows 11 Home Single Language,
processador AMD Ryzen 5 3550H, 16,0 GB de memadria RAM, placa grafica NVIDIA
GeForce GTX 1650. As ferramentas utilizadas ndo possuem uma especificagao de
requisitos minimos de hardware, contudo, os recursos utilizados foram suficientes

para uma execugao sem travamentos ou interrupgoes.

3.2 Ferramentas Utilizadas

Fora os recursos utilizados para o desenvolvimentos, outras plataformas
foram utilizadas principalmente para o planejamento do projeto. Para o levantamento
dos requisitos, foi utilizado o site Click Up, que permite organizar cada requisito de
forma clara. Para o design das telas, a plataforma Figma foi utilizada, onde n&o sé
foram feitos os designs mas também a definicao do style guide. Para a publicagao
do site, foi utilizada a plataforma Vercel, que permite deploys de sites de maneira

gratuita.

3.3 Metodologia de Desenvolvimento

A metodologia adotada para o desenvolvimento do protétipo foi estruturada

em varias etapas, comegando pelo planejamento inicial, que envolveu a definicdo de
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um Produto Minimo Viavel (MVP), que é um conceito da Engenharia de Software
para o desenvolvimento mais simples de um projeto funcional. Nessa fase, também
foram feitas as pesquisas para identificar as mecanicas encontradas nos diversos
sites de cursos de programagdo. Em seguida, desenvolvimento do cddigo foi
realizado no padrao de desenvolvimento do React, com divisdo de pastas em
componentes das telas e das paginas. Essa estrutura facilitou a organizagcdo do
trabalho e a manutengdo do cdédigo, ja que padroniza o processo de
desenvolvimento.

Durante o desenvolvimento, a plataforma passou por diversas alteracdes para
garantir o funcionamento basico de um protétipo. Devido a quantidade de telas
prototipadas, optou-se pelo desenvolvimento apenas do frontend do projeto,

possibilitando a visualizagédo do fluxo de paginas presentes na plataforma.

3.4 Procedimentos Adotados

Durante o desenvolvimento do projeto, foram adotados procedimentos
especificos para garantir tanto a qualidade do cédigo quanto a eficacia dos objetivos
educacionais das mecanicas de gamificagdo. A divisdo do cddigo em componentes
e paginas permitiu que cada parte da plataforma fosse desenvolvida e testada
separadamente, o que facilitou o desenvolvimento e a manutencéo.

Durante o desenvolvimento do frontend, optou-se por uma estrutura
organizacional baseada em pastas especificas para assets, pages e components,
visando a clareza do cdédigo e a facilidade de manutencdo. A pasta assets foi
destinada ao armazenamento de recursos estaticos, como imagens e icones,
enquanto a pages concentrou os componentes principais que representam cada rota
da aplicagdo. Por fim, a pasta components foi utilizada para agrupar elementos
reutilizaveis, como botbdes, cards, cabecalhos e outras secbes da plataforma,
promovendo a modularidade e evitando a repeticdo de codigo.

Para implementar a navegagao entre as paginas, foi utilizado o React Router,
que permitiu a criacdo de rotas de forma dindmica e eficiente. As rotas foram
definidas no arquivo principal da aplicagao, utilizando o componente BrowserRouter,
que envolve toda a estrutura de navegagao. Cada rota foi mapeada por meio do
componente Routes, associando um caminho especifico (path) ao seu respectivo
componente de pagina, garantindo uma renderizagdo condicional sem

recarregamentos desnecessarios. Além disso, recursos como Navigate e
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useNavigate foram empregados para redirecionamentos. Essa abordagem auxiliou o
gerenciamento das rotas, alinhando-se a arquitetura modular estabelecida pelas
pastas pages e components. A Figura 9 mostra a estrutura dos arquivos presentes
no protétipo.

Figura 9- Estrutura dos arquivos do protétipo
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Fonte: Autoria Prépria, 2025.

31



4 DESENVOLVIMENTO DA PLATAFORMA

Nesta secdo esta descrito todo o processo realizado durante a produgao do
projeto, desde o planejamento até como foi feita a implementagao.
O desenvolvimento deste projeto teve inicio com a proposta do uso de uma

plataforma baseada em um AVA com integracdo de mecéanicas de gamificagao,

inspiradas em solugdes adotadas por plataformas de cursos de programacéo. A

metodologia adotada incluiu, inicialmente, a observagcdo e analise critica do
problema, seguida pela identificagdo das mecéanicas de gamificagdo mais relevantes
para o contexto educacional. Com base nesse levantamento preliminar,
estruturou-se um planejamento de desenvolvimento abrangendo etapas essenciais
como documentagdo técnica, selecdo de ferramentas, prototipagem iterativa,
definicdo formal de requisitos e, por fim, implementacao do sistema.

A motivagdo para o desenvolvimento desta plataforma emergiu da
identificacdo de problemas estruturais tanto na metodologia de ensino vigente
quanto nas ferramentas digitais utilizadas pela instituigdo PUC. A analise situacional
revelou trés desafios principais:

e A dispersao do processo educacional por multiplas plataformas né&o
integradas;
e A falta de transparéncia nos critérios e objetivos das atividades
pedagogicas;
e A caréncia de elementos motivacionais nas tarefas académicas.
As limitagbes apresentadas comprometem tanto a experiéncia discente quanto a
eficacia do processo de ensino-aprendizagem (Dos Santos, 2019).
Para que fosse possivel solucionar esses desafios, foi determinado que a
plataforma deveria alcancar trés principais pilares, sendo eles: o acesso centralizado,

os critérios transparentes e as tarefas motivadoras, como exemplificado na Figura 10.
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Figura 10- Pilares da plataforma
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Fonte: Autoria Propria, 2025.

A secdo seguinte deste trabalho detalhara as mecanicas de gamificagédo
identificadas durante a fase de pesquisa.

4.1 Identificando as Mecéanicas de gamificagao

Para identificar as mecanicas mais adequadas, realizou-se uma pesquisa em

diversas plataformas de ensino de programagao. As principais mecanicas

identificadas foram: Contagem de Login, Feedback, Roadmap, Escolha de Jornada,
Perfil personalizado, Conquistas, Comunidades e Assistentes. Para uma melhor

contextualizacdo, cada uma das mecanicas serdo brevemente descritas e estédo
ilustradas na Figura 11.

Figura 11- Mecanicas adequadas

Jornada de Conquistas
Contagem Aprendizado Perfildo ©MBadges ¢ nidades
de Login Aluno Colaborativas

Fonte: Autoria Propria, 2025.
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A contagem de /login, conhecida como Streak, € uma estratégia de gamificagcéo
amplamente adotada em plataformas educacionais para incentivar o engajamento
continuo dos alunos. Essa mecanica registra e exibe o numero de acessos
consecutivos do usuario, muitas vezes associando recompensas a manutencao de
uma rotina consistente. Ao promover o retorno diario, a contagem de login contribui
para reduzir a procrastinagdo e pode ser integrada a outros elementos gamificados,
como sistemas de pontuagdo, badges e desbloqueio de conteudos exclusivos,
reforcando a sensagao de progresso e conquista (GLA, 2023).

O feedback desempenha um papel fundamental no processo de aprendizagem,
atuando tanto como estimulo motivacional quanto como ferramenta de
aprimoramento. O feedback corretivo, em particular, consiste em respostas que
identificam erros e sugerem caminhos para melhoria, facilitando a aprendizagem
consciente e o desenvolvimento de habilidades. Essa abordagem é essencial para
orientar os alunos em direcdo a praticas mais eficazes e precisas, especialmente em
areas técnicas como programacgao (Duarte, 2016).

O roadmap é uma ferramenta estratégica que organiza visualmente o fluxo de
aprendizagem, apresentando objetivos, modulos e etapas de forma clara e
sequencial. Sua principal fungdo € orientar o progresso do aluno, alinhando
expectativas e destacando conquistas ja realizadas. Além de facilitar a navegagao no
ambiente educacional, o roadmap melhora a comunicacio entre alunos e instrutores,
garantindo uma visao unificada das metas e prioridades do curso (Teles, 2024).

Perfis personalizados permitem que os alunos construam uma identidade
virtual, exibindo seu progresso, conquistas e habilidades desenvolvidas. Funcionando
como um portfolio digital, estes perfis apresentam informagées como cursos
concluidos, projetos realizados e competéncias técnicas adquiridas. Essa mecanica
nao apenas motiva os alunos a buscarem novas metas, mas também promove um
senso de comunidade, incentivando a interacdo e a colaboragao entre os usuarios
(Dio, 2024).

Conquistas, como badges, medalhas ou certificados, s&o utilizadas para
reconhecer e recompensar o desempenho dos alunos em tarefas especificas, como
conclusao de médulos ou resolugao de desafios complexos. Ao tornar o progresso
tangivel e visivel, essa mecanica aumenta a motivagédo e o engajamento, além de
servir como um registro publico das realizagdes do estudante, potencialmente util para

fins académicos e profissionais (Fia, 2020).
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A integracdo de comunidades em plataformas de aprendizagem, seja por meio
de féruns, grupos de discussdo ou chats, estimula a troca de conhecimentos e a
resolucdo colaborativa de problemas. Essa abordagem corrobora com metodologias
ativas de ensino, onde a aprendizagem é enriquecida pela interagdo entre pares. Em
cursos de programacgao, as comunidades tornam-se espagos para compartilhamento
de duvidas, projetos e experiéncias, preparando os alunos para dinamicas de trabalho
em equipe no mercado de tecnologia (Araujo, 2024).

Assistentes virtuais baseados em inteligéncia artificial funcionam como tutores
personalizados, oferecendo suporte imediato na resolugao de duvidas, explicacéo de
conceitos e sugestdao de recursos adaptados ao nivel do aluno. Essa ferramenta
complementa o trabalho de instrutores humanos, especialmente em plataformas com
grande escala de usuarios, proporcionando uma experiéncia interativa e motivadora,
similar a um "companheiro de jornada" no processo de aprendizagem (Bartelle, 2024).

A analise das mecénicas apresentadas revelou que seu emprego estratégico
possui alguns objetivos centrais, podendo destacar dois deles: aprimorar a
transparéncia e estruturacdo do processo educacional, e elevar os niveis de
motivacdo e engajamento discente. Esses propdsitos se manifestam através de
diferentes abordagens complementares:

Primeiramente, mecanismos como roadmaps e feedback corretivo atuam
diretamente na organizagao e clareza pedagogica, proporcionando aos alunos uma
compreensao explicita de seu progresso e areas que demandam aprimoramento.
Paralelamente, elementos como streaks, sistemas de conquistas e perfis
personalizados operam na esfera motivacional, criando ciclos virtuosos de
reconhecimento e recompensa que estimulam a persisténcia e o aprofundamento na
aprendizagem (Duarte, 2016).

Essa dualidade de funcdes, estrutural e motivacional ,demonstra como a
gamificacdo bem planejada pode abordar simultaneamente aspectos cognitivos e
emocionais do processo de aprendizagem, potencializando seus resultados tanto na
dimensao técnica quanto na experiéncia subjetiva do estudante (Da Silva, 2021).

Com as mecanicas definidas, procedeu-se a definicdo do Produto Minimo
Viavel (MVP) e do levantamento de requisitos funcionais e nao funcionais, bem como
a elaboracado dos casos de uso. Em seguida, realizou-se a prototipagem das telas da
plataforma, visando validar a usabilidade e a experiéncia do usuario antes da

implementacéo final.
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4.2 Planejamento da Plataforma

Para o desenvolvimento da plataforma, foi estabelecido as principais
mecanicas de gamificagdo identificadas, porém com implementagdes simplificadas
adequadas a fase de prototipagao. A seleg¢ao priorizou elementos que mantivessem
a esséncia das estratégias motivacionais e organizacionais observadas nas
plataformas de referéncia.

Foram definidas as seguintes funcionalidades-chave:
e Contagem de Login (Streak);
e Sistema de Jornada de Aprendizado (Roadmap);
e Perfil Personalizado do Aluno;
e Sistema de Conquistas (Badges);
e Espaco para Comunidades colaborativas.

Dando continuidade ao planejamento, alguns documentos basicos de
producao de software foram escritos. Os principais documentos escritos para o
esclarecimento do processo de produgdo de um software foram desde o
levantamento de requisitos, o wireframe dos principais componentes até os casos de
uso, que fazem uma jungcdo dos documentos anteriores, ao referenciar cada

requisito e tela relacionados a cada caso.

4.3 Documentagao

Dentro das documentacdes produzidas, foram definidos pontos principais
para o desenvolvimento da plataforma, seguindo conceitos importantes em areas

como a engenharia e validagao de software, sendo eles:

e Definicdo Precisa dos Requisitos: Como o software visa ser um servico, é
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necessario que 0s processos que compdem o Ssoftware estejam bem

detalhados.

e Arquitetura por Componentes: A decomposicdo em unidades funcionais

independentes, simplifica o desenvolvimento e gerenciamento.

e Design Padronizado: A aplicagdao de modelos de projeto € capaz de resolver

problemas comuns e tornar o software mais adaptavel.

e Planejamento da Escalabilidade: Por ser um protétipo, a tendéncia de
mutabilidade do projeto é alta, consequentemente, o software demanda uma
arquitetura flexivel que antecipe sua evolucdo continua, adaptando-se a

avangos tecnoldgicos, feedbacks de usuarios e demandas de mercado.

Assim definidos, foi feito um levantamento de requisitos, tanto funcionais
como nédo funcionais, além das regras de negdécio do projeto, que podem ser
visualizadas no Apéndice A.

Continuadamente, foi feito o esbogo dos principais componentes presentes na
plataforma, no qual sdo chamados de Wireframes, um conceito presente na area da
computacdo chamada de Interface Homem Maquina. Os esbogos também podem
ser acessados no Apéndice B.

A relagcdo dos requisitos com o esboco foi documentada nos casos de uso,
onde € possivel observar como cada requisito € associado as telas projetadas. Os

casos de uso estdo presentes para serem vistos no Apéndice C.
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4.4 Ferramentas

Durante a fase de planejamento do projeto, foram adotadas algumas
ferramentas especializadas com o objetivo de otimizar e padronizar o fluxo de
trabalho. Cada etapa do desenvolvimento contou com solugdes especificas que
contribuiram para a organizagao e eficiéncia do processo:

O processo de prototipagdo das telas foi realizado no Figma, ferramenta de
design colaborativo que possibilitou a criacdo de wireframes interativos.O acesso
esta disponivel no seguinte link:
https://www.figma.com/design/YX441JaM5kou2N6PBj16dS/Power-Up?node-id=8202-
216&t=vICeONMVDWsHmMP2qg-1 .

Para o gerenciamento do cédigo-fonte, adotou-se o GitHub como plataforma

de versionamento. Este sistema foi fundamental para manter o histérico de

alteragdes, facilitando o processo de registrar todas as etapas.
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5 RESULTADOS OBTIDOS

Com a conclusao da fase de prototipagao da plataforma "Power Up", deu-se
inicio ao desenvolvimento front-end utilizando o framework React, adotando uma
arquitetura baseada em componentes. Foram implementadas algumas telas
principais, e suas variagdes. Os resultados desta implementagao, descritos a seguir,
buscam fornecer uma compreensdao do funcionamento da plataforma como

ferramenta educativa.

5.1 Secao de Cadastro

Para que seja possivel o acesso seguro a plataforma, foi definido que antes o
usuario deve passar pela etapa de login ou cadastro, para garantir a autenticagdo do
aluno e que cada usuario tera acesso apenas as suas informacgdes pessoais,
conceitos basicos vindos da area de seguranga de sistemas. Foi decidido o login e
cadastro apenas por integracdo de contas ja existentes em outras redes sociais,
para garantir que o aluno ja tenha contas em plataformas como Linkedin e GitHub.

O design geral da plataforma busca ser simples e um pouco informal, sem
retirar totalmente a sobriedade de uma instituicdo de ensino superior. As cores
escolhidas sao chamativas, mas em tons pastéis para manter o discurso educativo da
plataforma.

A Figura 12 mostra a tela de cadastro na qual o aluno pode visualizar 3
opcdes de cadastro com contas em diferentes redes sociais. O componente de
texto, simulando um baldo de fala, indica o objetivo da pagina. O design é levemente
inspirado em elementos de jogos, trazendo um pouco de informalidade, buscando

aproximar o aluno.
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Figura 12- Pagina de cadastro do Aluno

Fogo seu Codostro poro comegar
SEU progresso

Google

Linkedin

GitHub

Voltar

Fonte: Autoria Prépria,2025.

Levando em consideracdo que o processo de cadastro foi feito com contas
externas, ainda é necessario que o aluno seja identificado de acordo com o sistema
institucional, sendo assim, foi implementada uma etapa de vinculagdo entre a conta
criada e as informacdes institucionais de identificacdo do aluno. A vinculacdo dessa
conta ocorre na tela exemplificada pela Figura 3, que apresenta um baldo de fala
indicando o que sera pedido, como também um componente onde o aluno pode
preencher sua matricula e seu e-mail institucional.
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Figura 13 - Pagina de vinculagao de conta do Aluno

Agora preencho suo motriculo &

ermail institucional

Matricula

E-mail institucional

Vincular-

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

5.2 Secao de Pés Cadastro

ApoOs a realizagao do cadastro do aluno, foi implementado uma parte que visa
apresentar ao aluno opg¢des de “Jornadas” académicas. Estas jornadas tém o intuito de
entender o objetivo do aluno com o curso de Engenharia de Computagao, seja ele
voltado ao mercado de trabalho ou a area académica. Institucionalmente, ndo ha
nenhuma alteragdo, mas a Jornada visa mostrar ao aluno as oportunidades
extracurriculares mais adequadas ao objetivo dele. Foram definidos trés principais
Jornadas:

e Pesquisador: A jornada de pesquisador ira mostrar atividades

extracurriculares que auxiliem o aluno a construir um portfélio académico,
como a Iniciagao Cientifica por exemplo.

e Trabalhador: A jornada de trabalhador ira mostrar atividades
extracurriculares que aceleram a entrada do aluno no mercado de
trabalho, como por exemplo o Estagio.

e Empresarioo A jornada de empresario ira mostrar atividades
extracurriculares que buscam preparar o aluno para gestdo de negocios

e financiamentos, como a Incubadora de Empresas.



A demonstracéo clara para o aluno de atividades que vao auxiliar no processo
académico e profissional dele, pode mitigar as desisténcias do curso evitando a
sensagao de se sentir perdido e sem objetivo. A Figura 14 mostra a tela similar a tela
de cadastro, mas agora com os botdes apresentando as opg¢des de jornada

disponiveis, como também a opc¢ao de voltar a tela anterior.

Figura 14 - Pagina da escolha de Jornada

Escolho suo Jornodo de Estudo

Pesquisador

Trobolhodor

Empresario

Voltar

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Para que seja possivel o aluno entender como cada jornada funciona, ao apertar
o0 botdo, cada jornada apresenta uma breve descricdo antes que o aluno possa
confirmar sua escolha. A Figura 15 representa a mudanga de tela para a descrigdo da
escolha previamente selecionada, oferecendo também a opc¢éo de retornar as opgoes
novamente.
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Figura 15 - P4agina da Descri¢do da Jornada selecionada

Tem certezo que QUEr SEM UM
Pesquisador?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation
ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis
aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum
dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum.

Aceitor

Voltar

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

5.3 Sec¢ao da Pagina Principal

Ao fim do processo de cadastro, o aluno pode acessar a pagina principal. A
Figura 16 mostra a disposi¢do dos componentes e funcionalidades disponiveis na
plataforma. No cabecalho, é possivel visualizar a logo do projeto, assim como a
contagem de login e a foto de perfil. No menu lateral, € possivel acessar as
funcionalidades institucionais, bem como os certificados e tarefas que o aluno possui.
Por fim, no corpo da pagina, encontra-se o objetivo, o0 componente das matérias do
periodo, ou nivel, na qual o aluno esta inscrito, o componente das comunidades do
aluno, o componente da Jornada escolhida, o componente de visualizagcado prévia do
perfil e o componente de eventos proximos.

Seg¢des como o objetivo e as disciplinas tém uma barra de progresso para
exemplificar ao aluno o quanto ele ja avangou, permitindo que ele tenha uma métrica
visual sobre o caminho que ele precisa percorrer. Seguindo essa mesma légica, a
secao de eventos busca deixar o aluno ciente das proximas cerimdnias da instituigao.

A contagem de login presente no cabegalho também serve como uma métrica
para que o aluno possa ver de forma clara a frequéncia em que ele acessa a
plataforma para estudar.
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Figura 16 - Pagina principal do aluno

[} 4 O
®

Institucional oo Va ..
Objetive DetaFinal \ Nome Usuarie
Estudar Estrutura de Dados T 0 Nivel 1
Certificados . 0 Conquistas
7 0 Habilidades
0 Nivel 1 90 ®
Tarefas . 0 Tarefas Concluidas
( Continuor Aprendendo W
b B { Ver Perfl Completo ]
Comunidades
Eventos
( Acessar Comunidodss W
h : . JCPOLI
Jornada Vi Ciéncia em Casa
Pesquisodor
q | Acessar Jornada | . Congresso de Ciéncia

Fonte: Autoria Proépria, 2025.

Em relagédo a funcionalidade de Objetivo, € uma mecanica que visa esclarecer
ao aluno qual sua meta principal de estudo. Seu funcionamento é simples, sendo
apenas uma definicdo de meta escrita, com descricdo e data limite, como mostrado na
Figura 17. O aluno entdo pode definir um objetivo de estudo, com um prazo e salvar ao
selecionar o botao enviar.

Figura 17 - Criagao ou edi¢cao do Objetivo
y . 56
(ci:)

Institucional

Certificados

o

Editar Objetive

Fonte: Autoria Prépria, 2025.
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Seguindo para o componente de matérias,ilustrado na Figura 18, a plataforma
redireciona o aluno a pagina na qual as matérias podem ser visualizadas e acessadas,
cada uma das matérias contendo uma barra de progresso, o que torna claro para o
aluno o processo de aprendizado de cada uma das disciplinas.

Figura 18 - Pagina de matérias

} 4 O
] Disciplinas nv 1
Institucional
Algoritmos Sistemas Fundamentos da Engenhario de
Certificados Digitais Computagdo Software
Tarefas
@ ) (C ] (C ) ) @ )

Laborotério de
Programgdo

Voltar
—

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Similar a pagina de matérias, a Figura 19 exemplifica a pagina de comunidades,
sejam elas de monitoria, de iniciagdo cientifica, ou até de grupos de estudo. Esta
pagina agrupa toda atividade académica que € composta por um grupo de pessoas
associado aos alunos. Agrupar todas as comunidades auxilia para o aluno encontrar
algumas atividades académicas que poderiam passar batido, como também fornecer
um ambiente de networking para o aluno.



Figura 19 - Pagina de Comunidades

i 4 6
e Comunidades
Institucional
Incubadora de Monitoria Iniciagdo Morotono de
Certificados Empresas Cientifica Programagdo
Tarefas
Voluntoriodo Brupos de Atléticas Cenktros
Estudo Acodémicos

Voltar
%

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

5.4 Secgao de Perfil

A pagina de Perfil do aluno é responsavel por tornar publico toda a trajetéria da
formacéo do aluno em um profissional da area da computagcdo. Ela € composta pelo
mesmo cabecalho e menu lateral que as demais paginas, mas o corpo da tela contém
as informacdes disponiveis sobre o aluno na plataforma. As principais informacdes
encontradas sdo o nome e o periodo, ou nivel do aluno, também um espaco onde é
possivel acrescentar uma breve descricdo na aba sobre, além de destacar as
habilidades e conquistas recebidas até o momento, e por fim, as informagdes de
contato. Todas essas secdes de informacdes podem ser editadas caso o aluno aperte
no botao de editar.

O perfil, apresentado pela Figura 20, visa deixar publico todas as informagdes
que o aluno considera importante da sua carreira, dando visibilidade para conquistas
alcancadas e habilidades desenvolvidas, e permitindo que ele possa se conectar com
outros alunos com habilidades e objetivos similares.
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Figura 20 - Pagina de Perfil do Aluno

J 04 ©
e
Institucional Nﬂme Editar

Mivel 1

Certificados

Tarefas

Sobre

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Hobilidodes Congquistas

React Lideranga Cre .

Trabalho em Equipe
Pesquisador!

Gontoto & Redes Sociais

Git Hub: Linkedin: E-mail: Telefone:

Voltar

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

5.5 Secao de Tarefas

As tarefas também sdo mecanicas importantes da plataforma, ja que o intuito
principal € que as tarefas enviadas pelos funcionarios sejam continuas, gerando um
projeto final com a juncédo de todas. Cada tarefa tem sua matéria atribuida, podendo
entdo ser possivel dar a continuidade da atividade anterior a préxima.

A pagina de tarefas deixa visivel todas as tarefas atribuidas aos alunos,
independente da matéria relacionada. Cada tarefa deixa o nivel de urgéncia
especificado por uma cor diferente, sendo verde n&o urgente e vermelho urgente. Essa
demonstragcado de urgéncia serve para deixar o aluno ciente do prazo de entrega das
tarefas postadas.

A Figura 21 ilustra a aba de tarefas, demonstrando duas tarefas em niveis de
urgéncia diferentes, como também separa as tarefas ja concluidas das atrasadas e em
andamento.
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Figura 21 - Pagina de Tarefas

|
®

Tarefas
Institucional
EmBreve Atrasado CGoncluido
Certificados
ToareFo 0 [ ]
eeeee dia 10/06
Tarefas
ToreFo 02 ‘
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Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Ao selecionar uma tarefa, a tela muda e deixa a mostra as principais
informacdes, sendo elas: nome, prazo, possivel nota, descricao, material de instrucao
da atividade, assim como as habilidades e as conquistas vinculadas, como também o
componente para o envio da atividade, como mostra a Figura 22.

A tarefa € como o aluno tera a possibilidade de adquirir conquistas, habilidades
e até certificagbes, para que ela possa nédo so6 divulgar seu progresso, mas ter uma
forma visual de entender quais conhecimentos ele vem adquirindo com a conclusao
dessas atividades.

Figura 22 - Pagina da descrigao da Tarefa

o4 O

e Tarefas

Institucional

Certificados TarefFo 01 Datoa limite: Pontuagdo: 10 pontos Possiveis

Tarefas Descrigdo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Materiol de instrugdo Mabilidodes vinculdas:
React JavasScript Criatividade
Adicionar Envio Conquistas Vinculodos:
’ o
Envior TareFo Minha Pagina
Web

Voltar
b

Fonte: Autoria Propria.



Assim que uma tarefa é entregue, o aluno é redirecionado para uma pagina
contendo um certificado gerado sobre o término da atividade, podendo inclusive
compartilhar em redes sociais, mostrado na Figura 23.

A emissao de certificados € uma forma de tornar visivel a trajetéria académica
do aluno, facilitando a organizagdo de suas experiéncias e conquistas ao longo do
percurso formativo.

Figura 23 - Pagina de Geragao do Certificado

} 4 6
()
Institucional

Certificados

Tarefas

Tarefas

Certifcado de conclusdo

Compaortilhar

Baixor Arguivo

Ir poro meus certificodos

Fonte: Autoria Propria.
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5.6 Secao da Pagina Principal do Funcionario

Similar a pagina principal do aluno, apds o login do funcionario, ele pode acessar
a pagina principal. A Figura 24 mostra a disposi¢do dos componentes e funcionalidades
disponiveis na plataforma. No cabegalho, é possivel visualizar a logo do projeto e a foto
de perfil. No menu lateral, é possivel acessar as funcionalidades institucionais, bem
como os certificados e tarefas que o funcionario enviou. Por fim, no corpo da pagina,
encontra-se o componente das disciplinas que ele ministra, 0 componente das
comunidades do funcionario, o componente de Conquistas, o componente de
Habilidades e o componente de eventos proximos.

A pagina do funcionario projetada, tem apenas o objetivo de esclarecer o
comportamento das mecéanicas no ponto de vista do funcionario, ja que ele é o
responsavel por atribuir algumas funcionalidades aos alunos.

Figura 24 - Pagina Principal do Funcionario

Institucional Disciplinas Eventos
Certificados Acessar Disciplinos - JCPOLI
Tarefas . Ciéncia em Casa
Comunidades
Acessar Comunidodes - Congresso de Ciéncia
Conquistas
Acessor Conquistas
Habilidades

Acessor Mabilidodes

Fonte: Autoria Prépria, 2025.
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5.7 Secao de Habilidades e Conquistas

As Habilidades e Conquistas s6 podem ser adicionadas por funcionarios. Sendo
assim, foram feitas duas paginas para que o funcionario adicione as habilidades e
conquistas que serao vinculadas futuramente as tarefas.

Como mencionado, as habilidades e conquistas destacam os marcos do aluno.
Cabe ao funcionario registrar e atribuir essas informagcdes em cada tarefa criada,
garantindo que o progresso seja documentado com preciséo.

A Figura 25 exemplifica a pagina de habilidades, que estdo separadas em duas
secoes: Soft Skills e Hard Skills, onde em cada secao € possivel adicionar mais opgdes
para ficarem disponiveis.

Figura 25 - Pagina de Habilidades

Institucional

Certificados

LEIGES

Hakilidades

SoFt Skills
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Hord Skills
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%

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Ao selecionar no botdo de adicionar, um componente aparece na qual o
funcionario pode escrever o nome da habilidade e depois salva-la, como mostrado na

Figura 26.



Figura 26 - Pagina de adigao de Habilidades
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Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Similar a tela de Habilidades, a pagina de Conquistas também apresenta todas
as conquistas pré adicionadas, com a opg¢ao de poder adicionar mais, como mostra a
Figura 27. As conquistas apresentam um pouco mais de informagbes que as
habilidades, ja que elas possuem um peso maior, € algo que nao sera tao frequente
como as habilidades.
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Figura 27 - Pagina de Conquistas
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Fonte: Autoria Proépria, 2025.

E da mesma forma, ao selecionar no botdo de adicionar, um componente
aparece na qual o funcionario pode escrever o nome e a descrigdo da conquista, como
mostrado na Figura 28.

Figura 28 - Adigao de Conquistas
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e

Institucional

Certificados Adicionor Conquistos
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Fonte: Autoria Prépria, 2025.



5.8 Secao de Atribuicao de Tarefas

O funcionario € quem cria e atribui as tarefas aos alunos, vinculando as
conquistas e habilidades. Sendo assim, similar a tela de disciplinas dos alunos, o
funcionario pode acessar a disciplina escolhida e por meio da pagina, acessar as
tarefas correlacionadas.

Assim que o funcionario seleciona a aba de tarefas, é redirecionado a pagina de
tarefas daquela disciplina, onde ele pode adicionar uma nova, conforme a Figura 29. A
pagina de tarefas € similar a do aluno, com a unica diferenga que o funcionario tem a
capacidade de adicionar as atividades. Caso nao tenha nenhuma tarefa, a Unica coisa
que aparecera € um componente similar dando a opcéo de tarefas serem adicionadas.

Figura 29 - Pagina de Tarefas do Funcionario

Institucional

Certificados

Tarefas

Em Breve Atrasado Coneluido

Adicionor TareFo
Tarefas

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Assim que o botdo de adicionar tarefa for pressionado, a tela de adicdo de
tarefas surge, podendo ser preenchido o nome da tarefa, uma breve descrigdo de qual
€ a atividade, o arquivo de instrugdes basicas ou material de apoio, a data limite para a
entrega, a possivel pontuagdo maxima atribuida, se sera emitido certificado ou nao e
por fim, a vinculacido das Habilidades e de uma unica Conquista, assim mostrado na
Figura 30.
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Figura 30 - Pagina de Adigao de Tarefas
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Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Moteriol de instrugdo Vinculor Hobilidodes
4
+
Emitir Certificado? Vinculor Conquistos
4

Solvor TareFo

Voltar
%

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Ao selecionar o botdo de vincular Habilidades, o funcionario podera escolher
dentre as habilidades ja adicionadas na plataforma, como também retirar habilidades ja
escolhidas, como mostra a Figura 31. Para saber quais foram adicionadas, elas serao
postas em cima e com um circulo vermelho na diagonal para poderem ser retiradas, ja
as que nao foram colocadas, ficam em um compartimento abaixo com um circulo verde
na diagonal, simbolizando a possivel adi¢ao.

Por mais que as habilidades sejam separadas em soft skills e hard skills,
qualquer uma podera ser acrescentada nessa segao.



Figura 31 - Pagina de vinculagao de Habilidades
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Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Ao selecionar o botdo de vincular Conquistas, o funcionario podera escolher
somente uma dentre as conquistas ja adicionadas na plataforma, como mostra a Figura
32. O funcionamento é parecido, mas diferente das habilidades, o sistema sé permite a
adicdo de uma conquista, para nao haver problemas.

Figura 32 - Pagina de vinculagdo de Conquista
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Fonte: Autoria Propria, 2025
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo principal desenvolver um protétipo
nao funcional das telas de uma plataforma educacional inovadora que incorpora
mecanicas de jogos de RPG (Role-Playing Game) para enriquecer a experiéncia de
aprendizagem. A proposta foi fundamentada em principios de gamificagao, aliados a
bases pedagogicas relacionadas as metodologias ativas, com o intuito de criar uma

estrutura organizacional que promova o engajamento e a motivagdo dos usuarios.

Ao longo da pesquisa, foram conduzidas analises sobre metodologias ativas
de ensino, que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem, bem como
diferentes estratégias de gamificagédo ja implementadas em contextos educacionais.
Além disso, o estudo integrou conhecimentos interdisciplinares, abrangendo areas
como computagao e psicologia, para embasar as decisdes técnicas e pedagodgicas
adotadas no desenvolvimento do prototipo. Essa abordagem multidisciplinar permitiu
que as escolhas de implementacao fossem teoricamente sustentadas e alinhadas as

melhores praticas educacionais.

Quanto as dificuldades enfrentadas durante a produgdao do projeto, ficou
evidente que a criagdo de uma plataforma de aprendizagem gamificada envolve
desafios significativos, especialmente quando conduzidos de forma individual. A
natureza solitaria do desenvolvimento dificultou a integracao entre teoria e pratica de
maneira estruturada, exigindo do desenvolvedor um perfil versatil e multifacetado.
Para superar esses obstaculos, foi necessario buscar conhecimento em
competéncias diversas, incluindo gestao de projetos, design grafico, programagao e

uma visao pedagdgica, todas aplicadas simultaneamente ao longo do processo.

Apesar das limitagbes, a execugdo do projeto permitiu concluir que ha, de
fato, um espaco promissor para a aplicacao de mecanicas de RPG em ambientes
virtuais académicos. Mesmo em uma abordagem simplificada, os resultados
indicaram que a gamificagdo tem potencial para tornar os processos de
aprendizagem mais dinamicos, envolventes e esclarecedores, potencializando a

assimilagao de conhecimentos e a interagédo entre os participantes.
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Para dar continuidade a este trabalho e ampliar sua escalabilidade, sugere-se
que os proximos passos incluam o desenvolvimento do backend da plataforma, com
a possibilidade de integrar recursos avangados, como uma assistente de inteligéncia
artificial para auxiliar os usuarios, além da implementacdo de um chat funcional na

area de comunidades.
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APENDICE A- LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

1 REQUISITOS FUNCIONAIS

1.1 [RF001]- Criagao de Conta
Descricdo: O sistema deve permitir que o usuario se cadastre, com uma conta
vinculada a um e-mail ou conta de linkedin.

Prioridade: Essencial 1 Importante []
Desejavel

1.2 [RF002]- Visualizagao da Conta
Descricdo: O sistema deve permitir que usuarios visualizem seu perfil.

Prioridade: Essencial L] Importante L]
Desejavel

1.3 [RF003]- Alteragdo da Conta

Descricdao: O sistema deve permitir que usuarios editem seu perfil.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.4 [RF004]- Exclusao da Conta
Descrigcao: O sistema deve permitir que usuarios excluam perfis.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.5 [RF005]- Login na Conta
Descricdo: O sistema deve permitir que usuarios fagam login.

Prioridade: Essencial L] Importante L]
Desejavel

1.6 [RF006]- Criagao de Turmas
Descrigao: O sistema deve permitir que administradores criem turmas.

Prioridade: Essencial ] Importante ]
Desejavel

1.7 [RFO07]- Visualizacao de Turmas
Descrigcao: O sistema deve permitir que professores e administradores visualizem as
turmas.
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Prioridade: [ 1 Essencial Importante L]
Desejavel

1.8 [RF008]- Criagao de Disciplinas

Descricdao: O sistema deve permitir que professores e administradores criem
disciplinas.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.9 [RF009]- Visualizagao de Disciplinas

Descricao: O sistema deve permitir que usuarios vinculados as disciplinas possam
visualiza-las.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.10 [RF010]- Alteracao de Disciplinas

Descricdo: O sistema deve permitir que professores e administradores editem
disciplinas.

Prioridade: (1 Essencial Importante []
Desejavel

1.1 [RF011]- Exclusao de Disciplinas

Descricdo: O sistema deve permitir que professores e administradores excluam
disciplinas.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.12 [RF012]- Criagao de Tarefas

Descrigao: O sistema deve permitir que professores criem tarefas.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.13 [RF013]- Visualizagao de Tarefas

Descricdo: O sistema deve permitir que todos os usuarios vinculados a disciplina
visualizem as tarefas.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.14 [RF014]- Alteracao de Tarefas

Descricdo: O sistema deve permitir que professores editem tarefas.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.15 [RF015]- Exclusao de Tarefas
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Descricao: O sistema deve permitir que professores excluam tarefas.
Prioridade: (1 Essencial Importante []
Desejavel

1.16 [RF016]- Filtragem de Tarefas

Descricdo: O sistema deve permitir que todos os usuarios vinculados a disciplina
filtrem as tarefas.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.17 [RF017]- Criagao de Comunidade

Descricao: O sistema deve permitir que administradores e professores criem uma
area de comunidade.

Prioridade: [1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.18 [RF018]- Visualizagao de Comunidade
Descricao: O sistema deve permitir que alunos e professores participem da area da
comunidade.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.19 [RF019]- Alteragcdo de Comunidade

Descricdo: O sistema deve permitir que administradores e professores editem da area
da comunidade.

Prioridade: (] Essencial Importante L]
Desejavel

1.20 [RF020]- Exclusao de Comunidade

Descricdo: O sistema deve permitir que administradores e professores excluam a
area da comunidade.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.21 [RF021]- Criacao de certificado

Descricao: O sistema deve gerar e disponibilizar certificados para os alunos que
concluirem os niveis.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.22 [RF022]- Visualizagao de Certificado
Descricdo: O sistema deve permitir que o aluno e professor possam visualizar seus
certificados.
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Prioridade: [ 1 Essencial Importante L]
Desejavel

1.23 [RF023]- Alteracao de Certificado

Descricdo: O sistema deve permitir que os administradores e professores possam
editar os certificados.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.24 [RF024]- Criagao de Conquista

Descricao: O sistema deve permitir que o administrador e professor possam criar
conquistas.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.25 [RF025]- Visualizagao de Conquista

Descricdo: O sistema deve permitir que o aluno e professor possam visualizar suas
conquistas.

Prioridade: (1 Essencial Importante []
Desejavel

1.26 [RF026]- Alteragao de Conquista

Descricdo: O sistema deve permitir que o administrador e professor possam editar
conquistas.

Prioridade: L1 Essencial Importante L]
Desejavel

1.27 [RF027]- Criagao de Jornada

Descricdao: O sistema deve permitir que o administrador e professor possam criar
Jornadas.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.28 [RF028]- Visualizagao de Jornada

Descrigao: O sistema deve permitir que o aluno possa visualizar sua Jornada.
Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.29 [RF029]- Alteragao de Jornada

Descricdo: O sistema deve permitir que os professores e administradores possam
editar a Jornada.

Prioridade: [ 1 Essencial Importante L]
Desejavel
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1.30 [RF030]- Criagao de competéncias

Descricao: O sistema deve permitir que os professores e administradores possam
criar competéncias.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.31 [RF031]- Visualizagao de competéncias

Descricdo: O sistema deve permitir que os professores e alunos possam visualizar
suas competéncias.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.32 [RF032]- Alteragao de Competéncias

Descricdo: O sistema deve permitir que os professores e administradores possam
editar Competéncias.

Prioridade: [1 Essencial Importante L]
Desejavel

1.33 [RF033]- Exclusdao de Competéncias

Descricao: O sistema deve permitir que os professores e administradores possam
excluir Competéncias.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.34 [RF034]- Criagao de Niveis

Descricdo: O sistema deve permitir que os professores e administradores possam
criar niveis.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.35 [RF035]- Visualizagao de Niveis

Descricdo: O sistema deve permitir que os alunos possam visualizar seu nivel.
Prioridade: [ 1 Essencial Importante L]
Desejavel

1.36 [RF036]- Alteracao de Niveis

Descricao: O sistema deve permitir que os professores e administradores possam
editar niveis.

Prioridade: [1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.37 [RF037]- Contagem de Login
Descricdao: O sistema deve permitir que o login tenha uma contagem crescente
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visivel da frequéncia do aluno.
Prioridade: (1 Essencial Importante []
Desejavel

1.38 [RF038]- Submissao de Tarefas

Descricao: O sistema deve permitir que os alunos possam entregar as tarefas por
meio de links do linkedin ou github.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.39 [RF039]- Busca de Usuarios

Descricao: O sistema deve permitir que os usuarios possam buscar o perfil publico
de outros usuarios.

Prioridade: [1 Essencial Importante ]
Desejavel

1.40 [RF040]- Conversa

Descricao: O sistema deve permitir que os usuarios possam trocar mensagens entre
Si.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

1.41 [RF041]- Pagina do Sobre

Descricdo: O sistema deve permitir que 0s usuarios possam acessar a pagina com
as informacgdes do projeto.

Prioridade: (1 Essencial Importante []
Desejavel

2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

21 [RNFO001]- Integracao de Login

Descricdao: O sistema de logins deve funcionar por meio de contas em outras
plataformas (Google, GitHub, Linkedin)

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

2.2 [RNF002]- Tempo de Resposta

Descricdo: O tempo de resposta do sistema deve ser inferior a 2 segundos para
acoes comuns.

Prioridade: [ 1 Essencial Importante L]
Desejavel
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23 [RNF003]- Compatibilidade de Browsers

Descricdao: O sistema deve ser acessivel via navegadores modernos (Chrome,
Firefox, Safari)

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

24 [RNF004]- Seguranga de Dados

Descri¢cdo: O sistema deve garantir a seguranga dos dados dos usuarios, utilizando
criptografia para senhas.

Prioridade: L] Essencial Importante L]
Desejavel

25 [RNF005]- Diferenciacao de Perfil

Descricdo: O sistema deve permitir que o usuario possa ter um perfil privado e um
publico.

Prioridade: (1 Essencial Importante ]
Desejavel

2.6 [RNF006]- Personalizagao

Descricdao: O sistema deve permitir que o usuario personalize minimamente seu
perfil.

Prioridade: [1 Essencial Importante ]
Desejavel

2.7 [RNFO007]- Escalabilidade

Descri¢cao: A plataforma deve suportar um aumento gradual de usuarios simultaneos
sem comprometer o desempenho, garantindo estabilidade durante picos de acesso.
Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

28 [RNFO008]- Acessibilidade

Descricdo: O sistema deve atender aos padroes WCAG 2.1, garantindo acesso a
usuarios com deficiéncia visual, auditiva ou motora, incluindo recursos como leitura de
tela e navegacgao por teclado.

Prioridade: L] Essencial L] Importante
Desejavel

29 [RNF009]- Notificagoes em Tempo Real

Descricéo: O sistema deve enviar alertas instantdneos (via e-mail e/ou push) para
atividades relevantes, como feedbacks, novas conquistas ou interacbes na
comunidade.

Prioridade: [ 1 Essencial Importante L]
Desejavel
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210 [RNF010]- Disponibilidade

Descricéo: O sistema deve ter uma disponibilidade de 99,5% durante o horario de
funcionamento.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

3 REGRAS DE NEGOCIO

3.1 [RNOO1]- Diferenciagdo de Contas

Descricao: O sistema deve distinguir claramente os perfis de aluno e funcionario,
garantindo que cada tipo de usuario tenha acesso apenas as funcionalidades
pertinentes ao seu papel.

Prioridade: [1 Essencial Importante ]
Desejavel

3.2 [RN002]- Matricula Unica

Descri¢ao: Cada aluno deve possuir uma unica matricula ativa no sistema, vinculada
a seu CPF ou e-mail institucional, evitando duplicidade de registros.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

3.3 [RNO003]- Acesso a plataforma

Descricdo: Apenas usuarios registrados e com credenciais validas podem acessar a
plataforma. Visitantes n&o autenticados devem ter acesso apenas a pagina inicial e
informacgdes institucionais.

Prioridade: (] Essencial Importante L]
Desejavel

3.4 [RN004]- Atribuicao de Conquistas

Descri¢gao: Apenas funcionarios podem criar e atribuir conquistas (badges, medalhas
ou pontos) aos alunos, baseadas em critérios pré-definidos (como conclusdo de
tarefas ou desempenho em atividades).

Prioridade: [ 1 Essencial Importante L]
Desejavel

3.5 [RNOO5]- Progressao por Niveis

Descrigcao: O sistema deve permitir que alunos avancem de nivel conforme acumulam
pontos por atividades concluidas, com desafios adaptados a sua evolugédo. Cada nivel
desbloqueia novos conteudos ou beneficios. O sistema de nivel ainda funcionara
como o do semestre/ periodo.

Prioridade: [ 1 Essencial Importante L]
Desejavel
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3.6 [RN0O06]- Restricdao de Conteudo

Descricao: Conteudos avancados ou especificos (como materiais de disciplinas
futuras e os outros niveis) s6 devem ser acessiveis apos o aluno atingir determinados
pré-requisitos (nivel minimo ou conclusao de tarefas anteriores).

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

3.7 [RNOO7]- Ranking e Privacidade

Descrigdo: Rankings de desempenho devem ser optativos, permitindo que alunos
escolham se desejam aparecer publicamente. Professores terdo acesso completo aos
dados individuais.

Prioridade: [1 Essencial Importante []
Desejavel

3.8 [RN0O08]- Banco de Duvidas Colaborativo

Descricdo: O sistema deve incluir um férum onde duvidas postadas por alunos podem
ser respondidas tanto por professores quanto por outros alunos, com pontos de
recompensa para contribuicdes validadas.

Prioridade: (1 Essencial Importante []
Desejavel

3.9 [RN009]- Validacao de Pré-requisitos para Disciplinas

Descricdao: O sistema deve verificar automaticamente se o aluno cumpriu os
pré-requisitos necessarios (conclusao de disciplinas anteriores ou nivel minimo) antes
de permitir sua matricula em novas disciplinas.

Prioridade: L1 Essencial Importante L]
Desejavel

3.10 [RN0010]- Personalizagao da Jornada

Descri¢cao: O sistema deve permitir que os alunos escolham entre diferentes jornadas
(pesquisa, empreendedorismo e mercado de trabalho) com base em seus interesses,
ajustando automaticamente os conteudos recomendados.

Prioridade: [ 1 Essencial Importante L]
Desejavel
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APENDICE B- WIREFRAME DOS COMPONENTES

Essa secédo traz algumas telas prototipadas que compdem o projeto. A maioria séo
derivagbes de telas ja apresentadas nos resultados obtidos.

Figura 33 - Pagina de login do Aluno

Fogo seu login poro continuor seu
progresso

Google

Linkedin

GitHub

E funcionario? Clique aqui

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Figura 34 - Pagina de login do Funcionario

‘ De volto oo trobalho!

Google

Linkedin

GitHub

Voltar

Fonte: Autoria Proépria, 2025.
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Figura 35 - Pagina da Matéria selecionada

} 4 O
@

Institucional

Certificados

&)

Tarefas

Algoritmes

Aulas Arquivos Tarefos

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Figura 36 - Pagina da comunidade selecionada

[} 4 O
®

Institucional

Menitoria

Férum Arquivos Postagens

Certificados

o

Tarefas

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Figura 37 - Pagina de Comunidades do Funcionario
} e
®

Comunidades

Institucional

Brupos de Monitoria Iniciagdo Morotono de
Certificados Estudo Cientifca Programagdo

o

Tarefas




Institucional

Certificados

o

Tarefas

Voltar
«—

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Figura 38 - Pagina de Disciplinas do Funcionario

S

Disciplinas
Algoritmos Sistemas Fundamentos da Engenhario de
Digitais Computagdol Softwore
@ > @ > @ > @ >

Loboratério de
Progroamgdo

Fonte: Autoria Prépria, 2025.
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APENDICE C- CASOS DE USO

Quadro 1 - CSU001: Sobre o produto

CSUO001 Sobre o produto

Permite que usuarios acessem informagdes gerais sobre a

Escopo plataforma educacional.

Descricdo de |Fornece detalhes sobre funcionalidades, diferenciais e objetivos
Propdsito da plataforma para diferentes perfis de usuarios.

Atores Aluno, Funcionario, Visitante

Prioridade Desejavel

Pré-condigdes —
Pdés-condicbes | —
e O usuario faz uma pesquisa direta da pagina ou clica no
link
e A pagina principal aparece com as informacdes da

plataforma
Fluxo normal e A pagina oferece uma opcéao de interagcao de login

Se o servidor estiver offline, o sistema exibe: "Estamos
enfrentando problemas técnicos. Por favor, tente novamente
mais tarde."

Se o conteudo falhar ao carregar, o sistema mostra: "Nao foi

Fluxo de possivel carregar as informacgdes. Verifique sua conexao ou
excegao atualize a pagina."
Artefatos

Relacionados |RF041

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Quadro 2 - CSU002: Tipos de Login

CSU002 Tipos de Login

Permite que o usuario selecione seu perfil (Aluno ou
Escopo Funcionario) para autenticagao no sistema.

Direciona o usuario para a pagina de login adequada conforme
Descricdo de |[seu tipo de perfil, garantindo acesso personalizado as
Propdsito funcionalidades do sistema.

Atores Aluno, Funcionario
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Prioridade Essencial
Pré-condigdes |O usuario deve ter selecionado a aba de login*
P&s-condigdes| O usuario deve realizar o login escolhido

O usuario acessa a pagina de login.
O sistema exibe trés opgdes de login: aluno, professor,
Administrador
e O usuario seleciona uma das op¢des (Tela de login /
numerar figura)
e O sistema redireciona o usuario para a pagina de login
Fluxo normal correspondente a escolha.

Se o sistema estiver offline, exibe a mensagem: "Servigo
temporariamente indisponivel. Tente novamente mais tarde."

Fluxo de Se o usuario abandonar o fluxo: Apds 5 minutos de inatividade,
excegao o sistema limpa a selegéo temporaria
Artefatos

Relacionados |RF005

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Quadro 3 - CSU003: Login

CSUO003 Login

Permite que usuarios autentiquem-se na plataforma utilizando
Escopo apenas contas de terceiros (Google, GitHub, LinkedIn).

Permite que o usuario acesse a plataforma inserindo somente
Descricdo de | suas contas em plataformas especificas (Google, GitHub,
Propdsito LinkedIn).

Atores Aluno, Funcionario

Prioridade Essencial

Pré-condigdes O usuario deve estar na aba de login escolhida
Pds-condigdes| Ir para pagina principal/ inicial

O usuario acessa a pagina de login.
O usuario seleciona a opgao de login dentre as
disponiveis (Linkedin, github, google)
e Sistema redireciona para o provedor selecionado para
validar o acesso.
e O sistema redireciona o usuario para a pagina inicial
Fluxo normal correspondente ao seu perfil.
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Se o servigo de autenticagao estiver indisponivel, exibe a

Fluxo de mensagem: "N&o foi possivel conectar ao [Provedor]. Tente
excecao outro método."
Artefatos

Relacionados |RF005

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Quadro 4 - CSU004: Cadastro

CSU004 Cadastro

Permite que alunos criem contas na plataforma exclusivamente
Escopo através de autenticagao social (Google, LinkedIn ou GitHub).

Com o intuito da criacéo do perfil profissional, o cadastro com
Descricdo de |redes sociais profissionais traz segurancga e facilita o processo
Propdsito de criacao de portifdlio.

Atores Aluno
Prioridade Essencial
Pré-condigdes | O usuario deve ter escolhido a opcéo de cadastro do aluno

A partir a conclusao do cadastro, o sistema faz a integragéo do
Pds-condicdes| vinculo do aluno com a turma

O usuario acessa a pagina de opgodes de login.

O usuario seleciona a opgao de login do aluno.

O sistema oferece a opg¢ao de “criar conta”.

O usuario escolhe se cadastrar pelo gmail, linkedin ou
github.

O sistema valida/ integra os dados.

O sistema redireciona o usuario para a parte da
integragao.

Fluxo normal

.Se o usuario nao tiver uma conta nas redes sociais, exibe a
mensagem: "Cadastro disponivel apenas via Google, LinkedIn
ou GitHub. Crie uma conta nesses servigos para continuar." E
Fluxo de disponibiliza um tutorial
excegao

Artefatos
Relacionados |RF001 (regra de negdécio), CDUO005

Fonte: Autoria Prépria, 2025.



Quadro 5 - CSUO005: Integracao

CSUO005 Integragao

Permite que alunos vinculem sua conta da plataforma a
matricula académica e e-mail institucional apds o cadastro
Escopo inicial.

Garante a validacao da identidade académica do aluno e
Descricado de |integra-lo oficialmente ao sistema educacional, habilitando

Propdsito acesso a turmas e recursos institucionais.
Atores Aluno
Prioridade Essencial

Pré-condigdes |O usuario deve ter uma conta registrada na plataforma.
Pd&s-condicdes | o sistema redireciona para a parte de pos cadastro

e O usuario termina seu cadastro.

e O sistema redireciona o usuario para a aba de
integracdo.

e O sistema solicita a matricula e o email institucional

e O usuario preenche as informagdes de matricula e
e-mail institucional.

e O sistema valida as informacgdes.

Fluxo normal e O sistema redireciona para a pagina de pos cadastro

Se os dados estiverem incorretos, exibe a mensagem:
"Matricula ou e-mail ndo reconhecidos."

Se a matricula ja estiver vinculada, exibe a mensagem: "Esta

Fluxo de matricula ja esta associada a outra conta. Contate o
excecao administrador."”
Artefatos

Relacionados 'RF007, CDUOO6

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Quadro 6 - CSU006: Selecao de Jornada

CSUO006 Selecao de Jornada

Permite que o aluno selecione uma jornada académica
(Pesquisadora, Empreendedora ou Trabalhadora) apos a
Escopo conclusao do cadastro e integracao institucional.

Descricao de |Personaliza a experiéncia do aluno na plataforma com base em
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Propdsito seus objetivos académicos/profissionais, direcionando-o para
recursos especificos, apenas alterando a ordem na qual eles
serao ofertados.

Atores Aluno
Prioridade Essencial

O usuario deve ter uma conta registrada e integrada na
Pré-condigdes |plataforma.

P6s-condigdes| O sistema redireciona para o perfil principal

O usuario acessa a area de pos cadastro

O usuario visualiza seu curso matriculado

O sistema mostra as 3 opgdes de jornada (pesquisadora,
empreendedora, trabalhadora)

O usuario escolhe uma opgao

O sistema valida a escolha

Fluxo normal e O sistema redireciona para o perfil principal

Fluxo de Se uma jornada néo for selecionada, exibe a mensagem:
excecao "Selecione uma jornada para continuar."

Artefatos

Relacionados |RF028

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Quadro 7 - CSUO0Q7: Menu principal

CSU007 Menu principal

Permite que usuarios autenticados (Aluno, Professor,
Administrador) naveguem pelas funcionalidades da plataforma

Escopo por meio de um menu organizado e intuitivo.

Descricdo de |Fornece acesso rapido e estruturado a todas as se¢des da
Propdsito plataforma, com opgdes personalizadas por tipo de usuario.
Atores Aluno, Funcionario

Prioridade Essencial

Pré-condigdes O usuario deve ter realizado o login e/ou o cadastro
Po6s-condigdes Redireciona o usuario para a segao selecionada.

e O usuario acessa a pagina principal

e O usuario escolhe quais das opgoes disponiveis acessar

e Para alunos e professores: no menu, ele podera acessar
Fluxo normal o perfil, as notas e frequéncias, a emisséo de



documentos. No corpo da pagina, ele podera acessar as
comunidades as tarefas, as matérias, (a jornada e o
objetivo de estudo (somente aluno))

e Para administradores, no menu, ele podera acessar o
perfil e a emissao de documentos. No corpo da pagina,
ele podera acessar a criacao de turmas, disciplinas,
comunidades e periodos

e O sistema redireciona o usuario para a pagina
correspondente a escolha do usuario.

Fluxo de Acesso Nao Autorizado, exibe a mensagem:"Seu perfil ndo tem
excegao acesso a esta sec¢ao."
Artefatos

Relacionados |RF007, RF009, RF018, RF028, RF035, RF0037

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Quadro 8 - CSU008: Perfil

CSuU008 Perfil
Permite que o usuario visualize, edite e personalize a
Escopo visibilidade das informacdes em seus perfis.

Oferece controle sobre os dados exibidos publicamente,
Descricdo de |integrando conquistas, habilidades e certificagdes em um perfil
Propdsito personalizado.

Atores Aluno, Funcionario

Prioridade Essencial

Pré-condi¢des (O usuario deve ter acessado a pagina principal
Pdés-condigdes | Atualizar instantaneamente a exibicdo do perfil.

e O usuario acessa a pagina de perfil
e O sistema mostra as informagdes pessoais do usuario
(foto, bio,contato), como também suas conquistas,
habilidades, certificagcdes e descrigoes.
e O usuario pode escolher editar algumas sec¢des e ocultar
Fluxo normal outras.

Se os dados estiverem invalidos, exibir a mensagem: "Verifique
os campos destacados em vermelho."

Fluxo de Se o perfil ndo carregar, exibir a mensagem: "Falha ao carregar
excegao perfil. Recarregue a pagina."



Artefatos
Relacionados
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RF025, RF031

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Quadro 9 - CSU009: Comunidades

CSUO009 Comunidades

Escopo

Descricédo de
Propdsito

Atores

Prioridade

Pré-condigcdes

Pos-condigcdes

Fluxo normal

Fluxo de
excegao

Artefatos
Relacionados

Permite que usuarios explorem, acessem e interajam com
comunidades tematicas na plataforma.

Facilita a colaboragéo e networking entre usuarios através de
grupos de interesse comum, promovendo aprendizado coletivo
e compartilhamento de recursos. Entram em comunidades as
Atléticas, grupos de estudo, Centros académicos e grupos de
pesquisa

Aluno, Funcionario
Essencial

O usuario deve estar logado na sua conta e acessado a aba
comunidades

O sistema deve registrar a participacao do usuario na
comunidade.

O usuario acessa a pagina principal.

O usuario escolhe a aba de comunidades.

O sistema redireciona o usuario.

O usuario escolhe qual comunidade ele quer acessar.

Se uma comunidade for restrita, solicita aprovacao: "Esta
comunidade requer aprovacao. Envie uma solicitacdo aos
moderadores."

RF040, RF018

Fonte: Autoria Prépria, 2025.
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Quadro 10 - CSU010: Disciplinas

CSUO010 Disciplinas

Permitir que os usuarios visualizem, acessem e interajam com
Escopo as disciplinas académicas disponiveis na plataforma.

Permite que o usuario acesse somentes as disciplinas que
Descricdo de |estardo atribuidas a eles, seja pelo periodo cursado ou por

Propdsito atribuicao de professor
Atores Aluno, Funcionario
Prioridade Essencial

Estar matriculado em pelo menos uma disciplina (aluno) ou ter
Pré-condigdes |disciplinas atribuidas (professor).

Pd6s-condigbes Registrar o acesso a disciplina para estatisticas.

O usuario acessa a pagina principal.

O usuario escolhe a opgao de periodo.

O sistema redireciona o usuario.

O usuario seleciona a disciplina escolhida.

O sistema redireciona o usuario.

O sistema disponibiliza as tarefas, arquivos e avisos
relacionados a disciplinas.

Fluxo normal
Se 0 aluno néo estiver matriculado em nenhuma disciplina,
exiba a mensagem: "Vocé nao esta matriculado em disciplinas
Fluxo de neste periodo. Contate a secretaria."
excegao
Artefatos

Relacionados |RF035, RF009

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Quadro 11 - CSUO011: Criacao e edicao de Tarefas

CSUO011 Criacao e edicao de Tarefas

Permite que funcionarios criem, editem e gerenciem tarefas
Escopo académicas, associando competéncias e conquistas.

Facilita a elaboracao de atividades avaliativas alinhadas ao

curriculo, integrando mecanismos de gamificagao (conquistas)
Descricao de e desenvolvimento de habilidades (competéncias). As tarefas
Propdsito devem ser continuas, para dar propdsito a atividade feita.

Atores Funcionario



Prioridade
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Essencial

Estar autenticado como funcionario e acessar a pagina da

Pré-condigdes |disciplina especifica

Poés-condigdes | Gerar notificagdes para os alunos.

Fluxo normal

Fluxo de
excegao

Artefatos
Relacionados

O usuario acessa a pagina de disciplinas.

O usuario cria uma nova tarefa, colocando descricao,
data de vencimento, competéncias, conquistas e local de
entrega.

O sistema valida as informacdes.

O sistema cria a visualizacao da tarefa assim como abre
para submissao.

Se a data for invalida, exibe a mensagem: "A data de entrega
deve ser futura."

Se a competéncia ndo estiver cadastrada, exibe a mensagem:
"Cadastre esta competéncia primeiro no sistema."

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Quadro 12 - CSU012: Criacao e edicdo de conquistas

CSU012 Criagao e edigao de conquistas

Escopo

Descrigao de
Propdsito

Atores

Prioridade

Permite que funcionarios criem, editem e atribuam conquistas
(badges, medalhas) a tarefas e atividades académicas.

Facilita a gamificacdo do aprendizado, reconhecendo o
desempenho dos alunos por meio de recompensas visiveis e
motivadoras.

Funcionario

Essencial

Pré-condigdes (o usuario deve estar autenticado como funcionarios

O sistema deve vincular automaticamente a tarefa/disciplina

Pdés-condigdes |selecionada.

Fluxo normal

O usuario acessa a pagina de disciplinas,

O usuario seleciona a tarefa

O usuario seleciona a opcéao de atribuir conquista.
O sistema atribui uma conquista a atividade.



Fluxo de
excegao

Artefatos
Relacionados

Se a conquista estiver duplicada, exibe a mensagem: "Ja existe
uma conquista com este nome.”

Se o limite de conquistas ja estiver atingido, exibe a

mensagem: "Maximo de 5 conquistas por tarefa. Remova uma
para adicionar."

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Quadro 13 - CSUO013: Atribuicdo de competéncias e habilidades

CSuU013

Escopo

Descricao de
Propdsito

Atores
Prioridade

Pré-condi¢cdes

Pd6s-condicdes

Fluxo normal

Fluxo de
excegao

Artefatos

Atribuicdo de competéncias e habilidades

Permite que funcionarios criem, editem e vinculem
competéncias académicas a tarefas e disciplinas.

Garante o mapeamento claro das habilidades desenvolvidas
em cada atividade, alinhando avaliagbes ao curriculo
académico. as habilidades sao relacionadas as softskills e
hardskills

Funcionario
Essencial
O usuario deve estar autenticado como funcionario

O sistema deve vincular automaticamente a
competéncia/habilidade a tarefa selecionada.

O usuario acessa a pagina de disciplinas,

O usuario seleciona a tarefa

O usuario seleciona a opc¢éao de atribuir competéncias.
O sistema atribui uma competéncia a atividade.

Se a competéncia ja estiver vinculada, exibe a mensagem:
"Esta competéncia ja esta associada.”

Se o limite de competéncias ja estiver atingido, exibe a
mensagem: "Maximo de 5 competéncias por tarefa. Remova
uma para adicionar."
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Relacionados

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Quadro 14 - CSU014: Atribuicao de notas

CSuo014 Atribuicao de notas

Permite que funcionarios registrem e gerenciem notas dos

Escopo alunos em disciplinas especificas.

Descricdo de |Garante o lancamento de avaliagdes e controle de presenca,
Propésito integrando esses dados ao historico académico dos alunos.
Atores Funcionario

Prioridade Importante

Pré-condigdes |O usuario deve estar autenticado como funcionario
Pdés-condigcdes| O sistema deve vincular automaticamente a nota.

O usuario acessa a pagina principal,
O usuario seleciona a area de notas
O usuario seleciona a matéria na qual quer preencher as
notas.
Fluxo normal e O sistema atribui as notas dadas a cada aluno.

Se a nota estiver invalida, exibe a mensagem: "A nota deve ser
Fluxo de entre 0 e 10. Corrija o valor."
excegao
Artefatos
Relacionados

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Quadro 15 - CSU015: Certificados

CSU015 Certificados

Permite que funcionarios gerem certificados de conclusao de
Escopo disciplinas, cursos ou atividades complementares.

Descricdo de |Automatiza a criagdo e emissao de certificados digitais validos,
Propésito integrados ao historico académico dos alunos.

Atores Funcionario
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Prioridade Essencial

Pré-condigdes | O usuario deve estar autenticado como funcionario

O sistema deve vincular automaticamente o certificado gerado

Pds-condigcdes ao aluno.

e O usuario acessa a pagina principal
e O usuario vai em gerar certificados
e O usuario preenche as informacoes
e O usuario seleciona a disciplina ou atividade académica
[ ]

Fluxo normal o sistema valida e gera o certificado

Fluxo de Se der erro na geragao, exibe a mensagem: "Falha ao gerar.
excegao Verifique os dados e tente novamente."

Artefatos

Relacionados

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Quadro 16 - CSUO016: Criacao de turmas

CSU016 Criagao de turmas

Permite que funcionarios criem e gerenciem turmas académicas

Escopo com matriculas unicas e persistentes para alunos.

Garante a organizagao hierarquica de alunos em grupos

Descricao de Jacadémicos, mantendo o historico individual mesmo em casos
Propdsito de transferéncia entre cursos.

Atores Funcionario

Prioridade Essencial

Pré-condicde

S

O usuario deve acessar o painel administrativo.

Pds-condicoe

s O sistema deve gerar um codigo unico de turma
e O usuario seleciona "Adicionar Turma".
e O sistema cria um cédigo unico e um registro de
matricula base
e O sistema gera um link para adicionar os alunos a turma
Fluxo normal
Fluxo de Se o0 nome estiver duplicado, exibe a mensagem: "Ja existe uma

excegao turma com este nome no periodo. Use um identificador unico."



Artefatos
Relacionados

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Quadro 17 - CSU017: Criacao de Disciplinas

CSUO017 Criagao de Disciplinas

Permite que funcionarios criem e gerenciem disciplinas na
Escopo plataforma, atribuindo professores responsaveis.

Estrutura o catadlogo académico, garantindo que disciplinas
Descricao de |sejam criadas de forma padronizada e vinculadas aos

Propdsito professores corretos.
Atores Funcionario
Prioridade Essencial

Pré-condigdes |O usuario deve estar autenticado como funcionario

Poés-condigdes | Registrar a disciplina no banco de dados.

e O usuario acessa a pagina principal

e O usuario escolhe a opcao de adicionar disciplinas

e O sistema valida as informacdes.

e O sistema adiciona os professores escolhidos.
Fluxo normal
Fluxo de Se o professor estiver indisponivel, exibe a mensagem: "O
excegao professor esta indisponivel, selecione outro."

Artefatos
Relacionados

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Quadro 18 - CSU018: Cadastro de professores

CSUO018 Cadastro de professores

Permite que funcionarios cadastrem novos professores na
plataforma, garantindo o controle de acesso e a correta
Escopo vinculagao académica.

Descricao de |Assegura que apenas usuarios autorizados (funcionarios)

Propdsito possam registrar docentes, mantendo a integridade dos dados

90



académicos.
Atores Funcionario
Prioridade Essencial

Pré-condigdes |O usuario deve estar autenticado como funcionario
Po6s-condigdes|O sistema deve registrar o cadastro dos professores

e O usuario acessa a pagina principal
e O usuario escolhe a opg¢ao de cadastrar professor.
e O sistema valida as informacgdes.

Fluxo normal

Se o0 e-mail ja estiver cadastrado, exibir mensagem: "Este
e-mail ja estd em uso. Utilize outro ou recupere a conta
existente."

Fluxo de

excegao

Artefatos

Relacionados

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

Quadro 19 - CSU019: Niveis

CSUO019 Niveis

Permite que funcionarios criem niveis académicos (ex.: "1°
Periodo", ou "Nivel 1") e vinculem disciplinas a eles,
Escopo organizando a estrutura curricular da plataforma.

Estrutura a progressédo académica dos alunos por meio da
Descricdo de |organizagao hierarquica de disciplinas em niveis ou periodos
Propdsito definidos.

Atores Funcionario

Prioridade Essencial

Pré-condigdes O usuario deve estar autenticado como administrador
Po6s-condigdes O sistema deve registrar o cadastro dos niveis

O usuario acessa a pagina principal

O usuario escolhe a op¢ao de adicionar niveis
O sistema valida as informacgdes.

O sistema adiciona as disciplinas escolhidas.

Fluxo normal

Fluxo de Se a disciplina estiver em conflito, exibe a mensagem: "Esta
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excecgao disciplina ja esta atribuida ao nivel [X]. Remova-a primeiro."

Se um pré-requisito n&o for atendido, exibe a mensagem: "A
disciplina [Y] requer a conclusao de [Z] como pré-requisito."
Artefatos
Relacionados

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Quadro 20 - CSU020: Criacéo de Objetivos

CSU020 Criagao de Objetivos

Permite que alunos criem e gerenciem objetivos de estudo
Escopo personalizados na plataforma.

Facilita o planejamento académico ao permitir que alunos
Descricao de |definam metas claras e prazos para seu desenvolvimento
Propdsito educacional.

Atores Aluno
Prioridade Desejavel

O usuario deve ter uma conta registrada na plataforma. e ter
Pré-condigdes |acessado a pagina principal
Pos-condigdes|O sistema exibe o objetivo no perfil do aluno e no dashboard.
O usuario acessa a pagina principal
O usuario entra na criacao de objetivos

O usuario define a descrigéo do objetivo e o prazo.
O sistema valida.

Fluxo normal

Se o0 prazo estiver passado, exibe a mensagem: "O prazo deve
ser uma data futura."

Fluxo de Se os campos estiverem Invalidos, exibe uma mensagem:
excegao "Preencha todos os campos obrigatérios corretamente.”
Artefatos

Relacionados

Fonte: Autoria Prépria, 2025.
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RESOLUCAO n° 038/2020 - CEPE

ANEXO I
APENDICE ao TCC

Termo de autoriza¢io de publicacio de producio académica

A estudante Michelle de Paula Morais do Curso de Engenharia de Computagio,
matricula 2020.2.0033.0014-3, telefone: 62 993139608 e-mail
michellepaulamoraisi@gmail.com, na qualidade de titular dos direitos autorais, em
consonancia com a Lei n® 9.610/98 (Lei dos Direitos do Autor), autoriza a Pontificia
Universidade Catolica de Goias (PUC Goias) a disponibilizar o Trabalho de Conclusio
de Curso intitulado Power Up : UMA PROPOSTA DE APRENDIZADO ATIVO PARA
O FUTURO PROFISSIONAL DA ENGENHARIA DA COMPUTACAOQ,
gratuitamente, sem ressarcimento dos direitos autorais, por 5 (cinco) anos, conforme
permissdes do documento, em meio cletronico, na rede mundial de computadores, no
formato especificado (Texto(PDF); Imagem (GIF ou JPEG); Som (WAVE. MPEG.
AIFF, SND): Video (MPEG, MWV, AVI, QT); outros, especificos da édrea; para fins de
leitura e/ou impresséo pela internet, a titulo de divulgacdo da producfo cientifica gerada
nos cursos de graduacfio da PUC Goids.

Goidnia, 21 de Margo de 2025.

Assinatura do autor: m:uﬁ'& chy Em;ﬁn renain

Nome completo do autor: Michelle de Paula Morais

Assinatura do professor—orientador: ﬁ -

Nome completo do professor-orientador: Lueilia Gomes Ribeiro
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