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RESUMO

No contexto da educagdo contempordnea, a comunicacdo entre escola, pais e
estudantes desempenha um papel fundamental no processo educacional. A necessidade de
uma interagao eficaz e transparente entre esses atores tornou-se cada vez mais evidente, com o
objetivo de promover um ambiente de aprendizado colaborativo e engajado. Neste contexto, a
pergunta que norteia esta pesquisa ¢: Como os pais e os estudantes podem sentir mais
interesse em acessar um sistema para o acompanhamento do seu desempenho escolar? Desta
forma o objetivo geral deste trabalho ¢ desenvolver uma plataforma digital acessivel e
intuitiva, que permita aos pais acessar informagdes relevantes sobre o desempenho escolar de
seus filhos, como notas, frequéncia e comunicados da escola, bem como integrar elementos
gamificados focados em escrita, leitura e matematica basica, destinados ao publico infantil.
Além disso, pretende-se explorar a aplicagdao de elementos gamificados para tornar o processo
de aprendizado mais envolvente e motivador para os estudantes, especialmente nas areas de
fala, escrita e matemadtica bésica. Serdo realizadas etapas de pesquisa para identificar as
necessidades e expectativas dos usuarios finais, incluindo pais, estudantes e professores.
Posteriormente, o processo de desenvolvimento da plataforma serd conduzido, levando em
consideragdo as diretrizes e requisitos identificados durante a fase de pesquisa. O resultado
obtido apos a finalizacdo do protdtipo em uma distribuicdo selecionada foi, um maior
engajamento do estudante com suas notas devido ao sistema de gamificacdo, a satisfacdo dos
pais em acompanhar seus filhos no ambiente escolar também foi satisfatorio com um destaque

para a comunicagao entre professores e pais via whatsapp.

Palavras-chave: Comunicag¢do escolar, Plataforma digital educacional, Elementos

gamificados, Desempenho escolar.
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ABSTRACT

In the context of contemporary education, communication between schools, parents,
and students plays a fundamental role in the educational process. The need for effective and
transparent interaction among these stakeholders has become increasingly evident, aiming to
foster a collaborative and engaging learning environment. In this context, the research
question guiding this study is: How can parents and students be encouraged to take a greater
interest in accessing a system for monitoring their school performance? Thus, the general
objective of this work is to develop an accessible and intuitive digital platform that enables
parents to access relevant information about their children's school performance, such as
grades, attendance, and school announcements, while integrating gamified elements focused
on writing, reading, and basic mathematics for children. Furthermore, it aims to explore the
application of gamified elements to make the learning process more engaging and motivating
for students, particularly in the areas of speaking, writing, and basic mathematics. Research
stages will be conducted to identify the needs and expectations of end users, including
parents, students, and teachers. Subsequently, the platform development process will be
carried out, taking into account the guidelines and requirements identified during the research
phase. The results obtained after finalizing the prototype in a selected distribution showed
increased student engagement with their grades due to the gamification system. Parental
satisfaction in monitoring their children’s school environment was also notable, with an

emphasis on communication between teachers and parents via WhatsApp.

Keywords: School communication, Educational digital platform, Gamified elements,

School performance
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, testemunhamos uma transformacdo significativa na forma como a
tecnologia tem impactado a educagdo, facilitando processos que antes eram complexos e
intensivos em tempo. Antigamente, manter registros escolares em folhas de papel e fazer
anotagdes a mao eram praticas comuns, porém, frequentemente sujeitas a erros, perdas e
dificuldades de acesso. A introdu¢do de tecnologias digitais trouxe consigo uma facilidade
sem precedentes, simplificando e agilizando tarefas administrativas e escolares.

Nesse contexto, surge a oportunidade de explorar o potencial da tecnologia digital a
fim de que atenda as necessidades especificas da comunidade escolar. Ao aproveitar os
beneficios oferecidos pela tecnologia, ¢ possivel superar as limitagdes dos métodos
tradicionais de registro e promover uma comunica¢do mais eficaz e transparente entre escola,
pais e estudantes. A pergunta que norteia esta pesquisa é: Como o0s pais € os estudantes podem
sentir mais interesse em acessar um sistema para o acompanhamento do seu desempenho
escolar? O objetivo geral ¢ desenvolver uma plataforma digital acessivel e intuitiva, que
permita aos pais acessar informagdes relevantes sobre o desempenho escolar de seus filhos,
como notas, frequéncia e comunicados da escola, bem como integrar elementos gamificados
focados em escrita, leitura e matematica basica, destinados ao publico infantil.

Os objetivos especificos sdo: Realizar um levantamento das necessidades e
expectativas da comunidade escolar em relagdo ao sistema de comunicag¢do, por meio de
entrevistas e pesquisas, considerando o publico infantil. Identificar as principais
funcionalidades e requisitos do sistema de comunicacao escolar, levando em consideragao as
preferéncias e os desafios especificos enfrentados pelos usudrios finais, especialmente
criangas. Integrar o sistema de comunicagdo escolar com o aplicativo de mensagens
WhatsApp, visando melhorar a comunicacdo entre pais e escola, oferecendo uma alternativa
conveniente ¢ de facil acesso para os usudrios. Testar e validar o sistema de comunicagao
escolar com os usuarios finais, por meio de testes de usabilidade e feedbacks coletados
durante o processo de desenvolvimento, garantindo a adequagdo e a aceitagdo da plataforma
pelo publico infantil. Avaliar o impacto do sistema de comunica¢do escolar na comunidade
escolar, analisando indicadores como a melhoria na comunicagdo entre pais e escola, o
aumento do envolvimento dos pais na vida escolar dos filhos e o desenvolvimento escolar das

criangas, especialmente nas areas de escrita, leitura e matematica bdsica.
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Este estudo se propde a investigar como uma plataforma digital pode ser desenvolvida
para otimizar o acompanhamento do progresso escolar dos estudantes, contribuindo assim
para uma experiéncia educacional mais dinamica, envolvente e centrada nos estudantes.

Além de sua importincia tedrica e pratica, ¢ fundamental destacar a relevancia social
deste trabalho. Ao fortalecer a parceria entre escola, pais e estudantes, a plataforma proposta
visa contribuir para uma educacdo mais inclusiva, participativa e orientada para o sucesso de
todos os estudantes, independentemente de suas origens ou contextos sociais. Ao fornecer
acesso igualitirio a informacdes escolares e promover uma comunicacdo aberta e
transparente, o sistema de comunicagdo entre pais e estudantes pode ajudar a reduzir
disparidades educacionais e promover um ambiente escolar mais justo e colaborativo.

Além de sua importancia tedrica e pratica, ¢ fundamental avaliar a viabilidade do
projeto proposto. Neste sentido, examinamos cuidadosamente os recursos disponiveis, tanto
tecnologicos quanto humanos, que podem ser alocados para o desenvolvimento e
implementagdo do sistema de comunicagdo entre pais e estudantes. Além disso, levamos em
conta a aceitagdo e receptividade da comunidade escolar em relagdo a adocao de uma nova
plataforma de comunicagdo, bem como a capacidade de integragdo com os sistemas existentes
da escola. Ao abordar essas questdes de viabilidade, buscamos garantir que o projeto possa

ser implementado com sucesso e traga beneficios tangiveis para todos os envolvidos.

1.1 Tema

Acompanhamento escolar do aluno nos anos iniciais.

1.2 DELIMITACAO DO TEMA

Este trabalho ird focar no acompanhamento escolar de alunos do ensino fundamental,
especificamente do 1° ao 5° ano, utilizando tecnologias digitais. O objetivo ¢ desenvolver uma
plataforma gamificada que facilite o monitoramento do desempenho escolar dessas criancas

por parte dos pais e professores.
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1.3 JUSTIFICATIVA

A implementacdo dessa plataforma ¢ justificada como uma medida essencial para
aprimorar a experiéncia educacional e promover o sucesso dos alunos em diferentes contextos
educacionais.

O desenvolvimento de uma plataforma digital para comunicagao entre pais e alunos
em ambientes educacionais ¢ de suma importancia no ambito educacional. Esta iniciativa visa
atender a crescente demanda por solucdes tecnoldgicas que promovam uma comunicacao
eficaz e transparente no ambiente escolar.

Com a evolucao da tecnologia, a integracao de sistemas de informagdo na educacao
tornou-se uma necessidade premente. Uma plataforma digital dedicada a comunicacao escolar
ndo s6 simplifica processos administrativos, mas também fortalece a parceria entre escola,
pais e alunos.

Além disso, a gamificacdo integrada a plataforma visa tornar o aprendizado mais
atrativo e eficaz, especialmente para o publico infantil. Ao oferecer uma experiéncia interativa
e envolvente, a plataforma contribui para o desenvolvimento escolar e pessoal dos alunos.

Portanto, diante da relevancia dos sistemas de informag¢do na educagdo e da

necessidade de promover uma comunicacao eficaz no ambiente escolar.

1.4  PROBLEMA

Como os pais e os alunos podem sentir mais interesse em acessar um sistema para o

acompanhamento do seu desempenho escolar?

1.5 OBJETIVOS

Desenvolver uma plataforma digital acessivel e intuitiva que permita aos pais
acompanhar o desempenho escolar de seus filhos, integrando elementos gamificados

destinados a criangas.
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1.5.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma plataforma digital acessivel e intuitiva, que permita aos pais acessar
informagdes relevantes sobre o desempenho escolar de seus filhos, como notas, frequéncia e
comunicados da escola, bem como integrar elementos gamificados destinados ao publico

infantil.

1.5.2 OBIJETIVOS ESPECIFICOS

a) Realizar um levantamento das necessidades e expectativas da comunidade escolar;

b) Desenvolver e implementar estratégias de gamificagdo destinadas a criangas;

c) Integrar o sistema de comunicacao escolar com o aplicativo de mensagens WhatsApp;
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2.1 A IMPORTANCIA DO ENVOLVIMENTO DOS PAIS NO AMBIENTE
ESCOLAR

O envolvimento dos pais na educacdo de seus filhos tem sido um tema de interesse
significativo na literatura académica, especialmente em relagdo ao seu impacto no
desempenho escolar dos alunos. Um estudo seminal nesse campo é o artigo intitulado
Parental Involvement and Academic Achievement: A Meta-analysis [Envolvimento dos Pais e
Desempenho Académico: Uma Meta-andlise] (traducdo nossa), conduzido por Jeynes (2005).

Jeynes (2005) destaca a importincia do envolvimento parental para o sucesso
educacional dos alunos, afirmando que "parental involvement is consistently associated with a
range of measures of academic success" ("o envolvimento dos pais estd consistentemente
associado a uma variedade de medidas de sucesso académico") (JEYNES, 2005, p. 123,
traducdo nossa). Através de uma meta-analise abrangente, o autor examinou um vasto
conjunto de pesquisas anteriores para identificar padrdes consistentes nessa relacdo. Os
resultados da meta-analise revelaram uma associacdo positiva e significativa entre o
envolvimento dos pais € o desempenho escolar dos alunos em diversas areas. Segundo Jeynes
(2005), "[...] the effects of parental involvement were strongest for grades, academic
achievement, school attendance, and attitudes toward school" ("[...] os efeitos do
envolvimento dos pais foram mais fortes para as notas, o desempenho académico, a
frequéncia escolar e as atitudes em relacao a escola") (p. 135, traducao nossa). Isto reforga
que, sim, o envolvimento dos pais na vida escolar dos filhos tende a levar a um melhor
desempenho escolar. Além disso, o estudo também destacou a influéncia positiva do
envolvimento parental em grupos demograficos diversos. De acordo com Jeynes (2005), "The
association between parental involvement and academic performance is consistent regardless
of factors such as race, ethnicity, or socioeconomic status" ("A associacdo entre o
envolvimento dos pais e o desempenho académico € consistente, independentemente de
fatores como raga, etnia ou status socioecondmico") (p. 145, tradugdo nossa).

Esses achados fornecem uma base solida para entender o impacto do envolvimento
dos pais na educagdo e destacam a importancia de promover parcerias eficazes entre escola,

pais e alunos. Portanto, este estudo de meta-analise serve como um ponto de partida essencial
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para explorar o tema do envolvimento parental na educacgao e fornece uma base tedrica solida
para o desenvolvimento de intervencdes e politicas educacionais voltadas para a promogao de

parcerias familiares e o aumento do sucesso escolar dos alunos.

2.1.1 INTERACAO PAIS, ALUNOS E PROFESSORES

O artigo "The Role of Parental Involvement in Student Academic Outcomes" de Alma
Yulia Utami oferece uma analise profunda sobre como a participagdo dos pais pode
influenciar positivamente o desempenho académico dos alunos. Segundo Utami (2022),
“parental involvement in school activities, such as helping with homework and attending
school meetings, is strongly correlated with better academic outcomes and positive student
attitudes toward school” ("o envolvimento dos pais em atividades escolares, como ajudar com
os deveres de casa e participar de reunides escolares, esta fortemente correlacionado com
melhores resultados académicos e atitudes positivas dos alunos em relacdo a escola")
(tradugdo nossa).

Essa citagdo destaca que o apoio direto dos pais nas atividades escolares ¢ crucial para
o sucesso escolar dos alunos. Quando os pais se envolvem, eles ndo apenas ajudam seus filhos
a entender melhor o material escolar, mas também demonstram que valorizam a educagao.
Isso, por sua vez, motiva os alunos a se dedicarem mais aos estudos e a se comportarem de
maneira mais positiva em relagao a escola.

Além disso, o estudo de Utami enfatiza a importancia da comunicagdo entre pais €
professores. A autora argumenta que “regular communication between parents and teachers
can help quickly identify any academic or behavioral problems, allowing for early and
effective intervention” ("a comunicacdo regular entre pais e professores pode ajudar a
identificar rapidamente quaisquer problemas académicos ou comportamentais, permitindo
uma intervengao precoce e eficaz") (Utami, 2022, traducao nossa). Este ponto ressalta como a
colaboragdo entre casa e escola ¢ vital para criar um ambiente de aprendizagem coeso e de
suporte. Quando os pais e os professores trabalham juntos, eles podem criar estratégias
personalizadas que atendam as necessidades individuais dos alunos, promovendo assim um
melhor desempenho escolar.

Em conclusdo, o artigo de Utami fornece evidéncias convincentes de que o

envolvimento dos pais ¢ um fator determinante para o sucesso escolar dos alunos. A
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participagdo ativa dos pais na educacao dos filhos ndo s6 melhora os resultados escolares, mas
também contribui para o desenvolvimento de atitudes positivas em relacdo a aprendizagem.
Esses insights sublinham a necessidade de promover praticas que incentivem e facilitem o

envolvimento dos pais em todas as fases da educacdo de seus filhos.

2.2 INVESTIGACAO DA INTERLIGACAO ENTRE PAIS ALUNOS E
PROFESSORES

Nos ultimos anos, a tecnologia tem desempenhado um papel fundamental na
transformagdo do cendrio educacional, trazendo inovagdes significativas que redefinem a
maneira como professores ensinam e alunos aprendem. A integragdo de ferramentas
tecnoldgicas na educacdo tem sido cada vez mais reconhecida como uma estratégia eficaz
para melhorar a qualidade do ensino e facilitar o processo de aprendizagem.

Neste contexto, as plataformas online t€ém se destacado como uma ferramenta
essencial para a modernizagdo e otimizacdo do ambiente educacional. No entanto, ¢
importante reconhecer que algumas dessas plataformas podem enfrentar desafios de adesao,
especialmente entre os alunos mais jovens. Um exemplo disso ¢ o "Estudante Online", uma
ferramenta web desenvolvida para facilitar a comunicacdo e o acompanhamento do

desempenho escolar entre professores, alunos e pais.

2.2.1 PLATAFORMA ESTUDANTE ONLINE

Apesar dos esforgos para tornar o "Estudante Online" uma ferramenta util e acessivel,
sua adesdo entre as criangas ainda ¢ limitada. Isso se deve, em parte, a falta de atratividade da
plataforma para esse publico, que muitas vezes a percebe como pouco interessante ou
envolvente. Como resultado, muitos alunos podem nd3o se sentir motivados a utilizar o
"E 1 "

studante Online" como uma ferramenta para acompanhar seu progresso escolar.
Para enfrentar essa questdo, surge a necessidade de desenvolver alternativas mais

atrativas e envolver o publico infantil no processo de acompanhamento escolar.
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2.2.2 METODOLOGIA REALIZADA - PESQUISAS REALIZADA COM
PROFESSORES, PEDAGOGOS E ALUNOS DE SERIES INICIAIS

Para atender a essa necessidade e compreender melhor as demandas dos professores
em relacdo ao acompanhamento escolar dos alunos, foi conduzida uma pesquisa abrangente,
essa pesquisa foi feita através do Google Form em escolas publicas no Oeste catarinense. A
pesquisa com o publico infantil também ocorreu no oeste catarinense com o publico com uma
idade por volta dos 5 aos 8 anos de idade, a pesquisa com o publico infantil teve cinco
participagdes ja a pesquisa feita com os professores teve um total de 8 participantes. As
questdes desta pesquisa foram cuidadosamente elaboradas para identificar as principais
dificuldades enfrentadas pelos professores e suas necessidades especificas no que diz respeito
ao uso de ferramentas online para registro ¢ comunicagdo de informagdes académicas. As

perguntas incluem:

Quadro 1 - Perguntas para os professores

PERGUNTAS

Vocé ja encontrou desafios especificos ao tentar acessar o sistema estadual,
impactando adversamente sua eficiéncia ao lancar notas? Se sim, quais foram esses desafios

e como eles influenciaram o seu trabalho?

O sistema estadual atual oferece algum meio efetivo para fornecer feedback
detalhado aos pais sobre o desempenho individual dos alunos? Se sim, em sua opinido, de

que maneira esse processo pode ser melhorado para uma comunicagao mais eficiente?

Existem obstaculos percebidos ou areas de melhoria relacionadas a inser¢ao de
notas, frequéncia e avaliagdo do trabalho dos alunos no sistema estadual? Se sim, quais sao

as dificuldades mais criticas ou melhorias que vocé gostaria de sugerir?

Vocé acredita que a simplificacdo de determinados processos no sistema estadual

poderia facilitar a sua capacidade de fornecer informagdes mais abrangentes sobre o
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desempenho dos alunos aos pais? Se sim, quais areas especificas poderiam se beneficiar

dessa simplifica¢ao?

Na sua opinido, de que forma um aplicativo que permite aos pais visualizarem as
notas, frequéncia e desempenho dos alunos poderia complementar ou melhorar o

acompanhamento escolar realizado atualmente?

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

FiGura 1 - RESPOSTA PROFESSORES

Combined Responses from Google Forms

Number of Responses

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Com base nas respostas, surgiram algumas propostas de melhorias e sugestdes
de novas funcionalidades. Destaca-se a necessidade de uma forma rapida e facil de
comunicagdo com os responsaveis, dado que atualmente ndo hd uma opcao simples para isso,
especialmente nas séries iniciais. Outro ponto levantado ¢ a baixa adesdo dos alunos ao
aplicativo "Estudante Online", atribuida a falta de interesse e a pouca intuitividade da
plataforma, conforme apontado pelos proprios alunos em uma pesquisa realizada via Google

Forms. As perguntas da pesquisa foram:

Quadro 2 - Pergunta para alunos em séries iniciais

PERGUNTAS

Vocé gostaria de saber se vai conseguir passar de ano?

Seus pais pedem como vocé esta indo na escola?

Sua professora anota no seu caderno recadinho para seus pais?

Vocé pode me mostrar onde vocé entra para ver suas notas ou comportamento?

(Mostrado a aplicagdo do estudante online)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

FiGura 2 - RESPOSTA ALUNOS



19

()

0 .

S Responses to New Questions Responses
Q Sim
3 Nao
© 10

5 BN Parcialmente
. Nao conseguiu
2 0 : A i

S S @ & 3

= o & P &

= & & R ?;\(\

S & & &
& ® @ &
<% l}{;\(\ oQb &S
& & &é\ ~
& e 3 )
X
@ £ & ©
o & & ©
& & & &
o & D S
Nl @ © K
P & o <&
a
¥ . \,7Q & g
@ &£ @ <
& o S &
o’ o > &
) - & ©
& I\ & .
« & i
»-. & S
o >R o
o o"}'
25 N\
o e
z@
Ry
)
(‘Q/
QL
&
Questions

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Como mencionado, muitos alunos ndo acham a plataforma intuitiva ou
interessante. Considerando que eles precisam visualizar seus recados, temas e trabalhos, a
plataforma atualmente tem um desempenho insatisfatorio em termos de adesdo entre os
alunos das séries iniciais. Para melhorar essa situagdo, ¢ essencial desenvolver solugdes que
tornem o ambiente digital mais atrativo e intuitivo para as criancas, promovendo um maior

engajamento e facilitando o acompanhamento escolar por parte dos pais e professores.

223 PROPOSTA DE SOLUCAO

Para melhorar essa situacdo, ¢ essencial desenvolver solugdes que tornem o ambiente
digital mais atrativo e intuitivo para as criangas, promovendo um maior engajamento e
facilitando o acompanhamento escolar por parte dos pais e professores. A solugdo proposta é
a criacdo de um aplicativo web gamificado focado especificamente para criangas, onde elas
possam visualizar recados, notas e outras informagdes escolares de maneira divertida e
interativa. A gamificacdo pode incluir elementos como recompensas virtuais, avatares
personalizaveis e missdes educativas que incentivem o uso continuo da plataforma. Além
disso, o aplicativo integrard uma funcionalidade de comunica¢do via WhatsApp, permitindo

que professores enviem mensagens automadticas diretamente aos pais, informando sobre o
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desempenho e comportamentos dos alunos. Essa integragdo facilita a comunicagdo e garante
que os pais estejam sempre atualizados sobre a evolugdo escolar de seus filhos, melhorando a

colaboracao entre escola e familia.

2.2.4  REQUISITOS FUNCIONAIS

Quadro 3 - Requisitos funcionais

REQUISITOS DESCRICAO

Cadastro e Autenticagdo de Usuarios Permitir que pais, alunos e

professores se cadastrem no sistema.

Implementar login e logout seguros.

Perfil Personalizavel Permitir que os alunos criem e

personalizem seus avatares.

Possibilitar a edi¢do de perfis de

usuarios.

Visualizagdo de Notas e Presenca Permitir que os alunos visualizem

suas notas e presengas de forma gamificada.

Facilitar o acesso dos pais as
informagdes de desempenho e frequéncia

dos filhos.

Recados e Comunicados Disponibilizar uma se¢ao para

recados e comunicados importantes.

Notifica¢des automaticas para novas

mensagens.
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Recompensas e Missoes

Implementar um sistema de

recompensas virtuais por tarefas concluidas.

Criar missoes educativas para

incentivar o uso continuo.

Integracdo com WhatsApp

Enviar mensagens automaticas para
os pais via WhatsApp sobre notas, presencas

e comportamentos dos alunos.

Permitir que os professores enviem

mensagens personalizadas para os pais.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

2.2.5 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Quadro 4 - Requisitos ndo funcionais

REQUISITOS DESCRICAO

Seguranca Garantir a seguran¢a dos dados
através de criptografia.

Performance Assegurar que o sistema seja
responsivo e rapido.

Otimizar consultas ao banco de

dados para um desempenho eficiente.

Usabilidade Garantir que a interface seja intuitiva

e facil de usar para criangas.

Realizar testes de usabilidade com o
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publico-alvo para melhorar a experiéncia do

usuario.

Escalabilidade Projetar a arquitetura do sistema para
suportar um crescimento futuro.
Utilizar servigos em nuvem para

escalabilidade horizontal e vertical.

Manutenibilidade Escrever cédigo claro e bem

documentado.

Adotar praticas de desenvolvimento
agil para facilitar a manutengao e

atualizacao do sistema.

Compatibilidade Assegurar que o aplicativo funcione

em diferentes navegadores e dispositivos.

Garantir a compatibilidade com
diferentes versdes do WhatsApp para a

integracdo de mensagens.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

2.3 GAMIFICACAO NO ENSINO

Desde os primordios da educacao formal, o modelo de ensino adotado nas escolas tem
sido objeto de discussdo e reflexdo. Embora a sociedade e o mundo ao nosso redor tenham
passado por mudangas significativas ao longo do tempo, ¢ surpreendente notar que o modelo

de ensino nas escolas muitas vezes permanece preso em metodologia e praticas do passado.
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2.3.1 COMO E O SISTEMA DE ENSINO HOJE?

Embora tenha ocorrido avangos tecnologicos, culturais e sociais substanciais, o
formato e a estrutura do ensino continuam em grande parte inalterados. Essa resisténcia a
mudanga levanta questdes sobre a eficacia e a relevancia do sistema educacional atual em
preparar os alunos para os desafios e demandas do século XXI. Neste contexto, ¢ imperativo
analisar criticamente o modelo de ensino predominante, identificar suas deficiéncias e buscar
alternativas inovadoras que promovam uma educacdo mais dinadmica, inclusiva e adaptavel as

necessidades dos alunos e da sociedade contemporanea. Segundo Ledo ,

Tarefa ndo menos dificil é descrever e situar nossos atuais modelos de educagdo. A
'invasdo' do construtivismo em nossa sociedade ¢ uma realidade da qual ndo podemos
fugir. A escola tradicional — que sofreu inumeras transformagdes ao longo de sua
existéncia e que, paradoxalmente, continua resistindo ao tempo —, dia-a-dia, vem
sendo questionada sobre sua adequag¢do aos padrdes de ensino exigidos pela
atualidade, mas ao mesmo tempo ¢ retentora da grande maioria das escolas do nosso
pais. (LEAO ,1999, p. 188).

A citagdo de Denise Maria Maciel Ledo aborda a complexidade em descrever e
contextualizar os modelos de educagdo contemporaneos, destacando o embate entre a escola
tradicional e o construtivismo. Ao ressaltar a resisténcia da escola tradicional as mudangas ¢
sua prevaléncia na maioria das instituicdes educacionais do pais, Ledo nos leva a refletir sobre
os desafios enfrentados pela educagdo em se adaptar as exigéncias da sociedade atual. Essa
reflexdo ¢ fundamental para promover discussoes e acdes que busquem aprimorar o sistema
educacional e garantir uma educagao mais eficaz e inclusiva para todos os alunos.

Conforme Gadotti,

Nunca se havia discutido tanto a formagdo do cidaddo como durante os seis anos de
vida da Revolugdo Francesa. A escola publica ¢ filha dessa revolug@o burguesa. Os
grandes teoricos iluministas pregavam uma educacdo civica e patridtica inspirada nos
principios da democracia, uma educagdo laica, gratuitamente oferecida pelo Estado
para todos. Tem inicio com ela a ideia da unificagdo do ensino publico em todos os
graus. Mas ainda era elitista: s6 os mais capazes podiam prosseguir até a
universidade. (GADOTTI , APUD LEAO, 1999, p. 188).

A citagdo resgata o contexto historico da Revolucdo Francesa e sua influéncia na
formac¢do do sistema educacional publico. Ela destaca o surgimento da escola publica como

um legado da revolucdo burguesa, com a aspiragdo de oferecer uma educagdo civica e

democratica para todos os cidadaos, independentemente de sua origem social. No entanto,
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ressalta-se que, apesar dos avangos em direcdo a democratizagdo do ensino, o sistema
educacional ainda mantinha caracteristicas elitistas, limitando o acesso a educagdo superior
apenas aos mais capazes. Essa reflexdo nos leva a considerar as lutas histéricas pela
democratizagdo do ensino e as questdes de equidade e inclusdo que continuam relevantes até

os dias de hoje.

2.3.2 ESCOLA CONSTRUTIVA E ELEMENTOS DE GAMIFICACAO

Apos o exame do contexto histérico da Revolucdo Francesa e sua influéncia na
formac¢do do sistema educacional publico, emerge uma discussdo sobre modelos educacionais
contemporaneos, destacando-se a Escola Construtiva. Este paradigma educacional surge como
uma resposta as limitagcdes do modelo tradicional, buscando promover uma abordagem mais
participativa e centrada no aluno. Ao contrario da escola elitista mencionada anteriormente, a
Escola Construtiva valoriza a diversidade de habilidades e experiéncias dos alunos,
priorizando a aprendizagem ativa, a colaboracdo e a autonomia. Nesse sentido, ¢ possivel
estabelecer uma conexao entre as lutas historicas pela democratizagdo do ensino e os esforcos
contemporaneos para construir uma educa¢do mais inclusiva e equitativa, onde cada individuo
tenha a oportunidade de desenvolver todo o seu potencial. A citagdo de Gadotti, apresentada
por Ledo, nos convida a refletir sobre o conceito de construtivismo e sua aplicagdo no

contexto da aprendizagem.

Construtivismo significa isto: a ideia de que nada, a rigor, esta pronto, acabado, e de
que, especificamente, o conhecimento ndo ¢ dado, em nenhuma instancia, como algo
terminado. Ele se constitui pela interagdo do individuo com o meio fisico e social,
com o simbolismo humano, com o mundo das relagdes sociais; e se constitui por
forca de sua acdo e ndo por qualquer dotacdo prévia, na bagagem hereditaria ou no
meio, de tal modo que podemos afirmar que antes da agdo ndo ha psiquismo nem

consciéncia e, muito menos, pensamento. (GADOTTI ,APUD LEAO, 1999, p. 188).
A citagdo de Ledo nos introduz ao conceito fundamental do construtivismo, que
enfatiza o papel ativo do individuo na constru¢do do conhecimento. Segundo essa abordagem,
o conhecimento ndo ¢ algo dado ou transmitido passivamente, mas sim construido pelo
proprio sujeito por meio de suas interagdes com o mundo ao seu redor. Essa perspectiva
destaca a importancia da experiéncia, da acdo e da reflexdo na formagdo do pensamento e do

entendimento. Ao reconhecer a centralidade do aluno na construgdo do conhecimento, o
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construtivismo influencia profundamente as praticas educacionais, promovendo uma
abordagem mais participativa, contextualizada e significativa para o processo de ensino e

aprendizagem.

233 COMO ELEMENTOS GAMIFICADOS PODEM AUXILIAR O ALUNO
A MELHORAR O DESEMPENHO ESCOLAR

A gamificac¢do e o construtivismo sdao abordagens que compartilham certos principios
e podem ser vistas como complementares no contexto educacional. O construtivismo enfatiza
a ideia de que o conhecimento ¢ construido ativamente pelo aluno por meio de suas interagdes
com o ambiente, suas experiéncias e suas reflexdes. Nesse sentido, o aluno € visto como o
protagonista do processo de aprendizagem, sendo incentivado a explorar, experimentar e
construir seu proprio entendimento.

Da mesma forma, a gamifica¢do busca envolver ativamente os alunos em seu processo
de aprendizagem, utilizando elementos de jogos, como desafios, recompensas e competicoes,
para motivar e engajar os alunos. Ao incorporar mecanicas de jogo ao ambiente educacional,

a gamificagdo cria uma atmosfera lidica que estimula a participacao e o interesse dos alunos.

Por definicdo, a gamificacdo contempla o uso de elementos de design de
games em contextos fora dos games para motivar, aumentar a atividade e
reter a atengdo do usuario. Os elementos de games sdo objetivos, regras
claras, feedback imediato, recompensas, motivagdo intrinseca, inclusdo do
erro no processo, diversdo, narrativa, niveis, abstracdo da realidade,
competicdo, conflito, cooperagdo, voluntariedade, entre outros. (SILVA,
SALES E CASTRO, 2019, p. 2).

A citacdo dos autores Silva, Sales e Castro oferece uma defini¢do clara e abrangente
sobre o conceito de gamificagdo, destacando os elementos fundamentais que a compdem. Ao
reconhecer que a gamificagao vai além do contexto dos jogos e pode ser aplicada em diversas
areas, incluindo a educagdo, os autores ressaltam a importancia desses elementos de design de
games para promover a motivacao, o engajamento e a retengdo da atengdo dos usudrios.

Se reforca a ideia também de haver nos dias atuais muito mais maneiras do aluno
poder ter acesso a informagdo, como dito no por Silva, Sales e Castro (2019, p. 2) “[...]

principalmente na sociedade contemporanea em que o professor deixou de ser a tnica fonte

de conhecimento/informacao para os alunos.”.
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Destaca-se uma mudanga significativa no papel do professor na sociedade
contemporanea, anteriormente, o professor era considerado a principal fonte de conhecimento
e informacao para os alunos. No entanto, com o avango da tecnologia e o facil acesso a
informagdo, essa dindmica mudou, hoje, os alunos tém acesso a uma variedade de recursos,
como a internet, que lhes permite buscar informagdes de forma independente. Os professores
ndo sdo mais os unicos detentores do conhecimento, mas sim facilitadores do processo de
aprendizagem dos alunos. Eles precisam adaptar suas praticas pedagdgicas para promover a
construcdo ativa do conhecimento, incentivando os alunos a explorar, questionar e colaborar.

Questionamos entdo se a eficicia da gamificagdo no ambiente escolar, conforme
observado por Débora Cristina Pardinho de Oliveira Silva, Grazielli Alves do Carmo Silva
Albuquerque, Magali Maciel dos Santos (2022, p. 5) “Muito tem sido relatado sobre iniciativas
isoladas usando gamificacdo em diferentes niveis de profundidade, mas a discussdo sobre os
reais beneficios de aprendizagem da técnica ainda ¢ pequena.”

Embora haja um interesse crescente e diversas iniciativas sendo implementadas, ainda

ha uma falta de discuss@o substancial sobre os beneficios reais da gamificagdo para a
aprendizagem. Isso sugere a necessidade de mais pesquisas e andlises criticas para entender
melhor o impacto dessa técnica no processo educacional. A falta de evidéncias s6lidas sobre
os beneficios da gamificagdo destaca a importancia de abordagens baseadas em evidéncias na

implementagdo de estratégias de ensino inovadoras.

234 A EFETIVIDADE DO ELEMENTO DE GAMIFICACAO

A gamificacdo tem se mostrado uma ferramenta eficaz na educagdo ao incorporar
elementos tipicos de jogos em ambientes de aprendizado. O uso desses elementos, como
recompensas, feedback imediato, niveis e desafios, ndo apenas torna o processo de
aprendizado mais envolvente, mas também aumenta a motivagdo dos alunos ao transformar
atividades tradicionais em experiéncias dindmicas e interativas. Essa estratégia se fundamenta
em principios de psicologia comportamental, que destacam a importancia de recompensas ¢
incentivos para o engajamento e retencdo do contetido. Além disso, a gamificacdo permite
uma abordagem personalizada ao ensino, ajudando a atender diferentes estilos de aprendizado

€ a promover uma maior autonomia e participagdo ativa dos alunos no processo educacional.
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FiGURA 3 - PLANO DE AULA: JOGO STOP

Plano de Aula: Jogo Stop

Identificacio Escola Flor de Liz
Turma 3 Ano
Periodo Manhi

Contetdo Aprendendo a tabuada

Objetivos Objetivo Geral: Estimular a meméria em relacio as letras j4 estudadas
anteriormente

Identificar a composi¢io das palavras e imagens

Reforgar as palavras e letras aprendidas

Despertar o desenvolvimento fonolégico por meio das rimas
Comparacio das palavras que tém rima semelhante.

Metodologia Inicialmente serd apresentado as regras e apresentacio do jogo para os alunos. No
jogo, as criangas sorteario uma letra a qual deverio preencher os campos de:
cidade, carro, objetivo, animal, cantor com a inicial da letra sorteada, que elas j4
terdo vista na semana anterior. Ganha quem acabar primeiro cada rodada e ao
final, quem obter maior pontuagio.

Os alunos serdo divididos em grupos de 6 alunos.

Distribuicio das cartelas

Correcio junto com as criangas para verificar os acertos e o grupo vencedor.

Recursos Jogo Stop.

Awvaliagio Seri avaliado a compreensio das criancas sobre o jogo

O relacionamento com a equipe

Interacio

WVerificar a capacidade e raciocinio rdpido para lembrar as palavras.

Referencias CENTURION, Marilia.[et al]. Jogos, projetos e oficinas para Educa¢io Infantil.
Sio Paulo: FTD, 2004.

FONTE: PARDINHO, ALBUQUERQUE, MACIEL (2022, p.1045)

Conforme visto na figura acima foi realizada uma gamificacdo com alguns objetivos
como preencher um campo especifico podendo ser de cidade, carro, animal, objeto, e para
isso foi gamificado essa atividade. A atividade foi realizada com o publico infantil
especificamente no terceiro ano.

De acordo com Débora Cristina Pardinho de Oliveira Silva, Grazielli Alves do
Carmo Silva Albuquerque, Magali Maciel dos Santos (2022, p. 3) “Os professores recebem
feedback instantaneo dos alunos e ajustam seus métodos de ensino de acordo. E o mais
importante, ¢ muito mais divertido jogar do que preencher uma planilha.”.
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Primeiramente, ressalta a importancia do feedback instantdneo dos alunos para os
professores. Ao receber feedback em tempo real sobre o desempenho dos alunos durante
atividades gamificadas, os professores tém a oportunidade de ajustar seus métodos de ensino
de forma imediata e eficaz. Isso permite uma adaptagdo mais 4gil e personalizada do processo
de aprendizagem as necessidades individuais dos alunos, promovendo assim uma experiéncia
de ensino mais eficaz e significativa. Destaca-se também o aspecto ludico e envolvente da
gamificacdo em comparacao com métodos de ensino tradicionais, como preencher planilhas.
Ao transformar o aprendizado em uma experiéncia mais divertida e interativa, a gamificagdo
pode aumentar significativamente o engajamento dos alunos e sua motivagao para participar
das atividades de aprendizagem. Isso pode levar a um maior envolvimento e participagao dos
alunos nas aulas, resultando em um aprendizado mais efetivo e duradouro.

De acordo com Cavallari destacam que,

[...] a interagdo e as formas de motivagdo dos games tornam a gamificagdo
uma estratégia benéfica para a educagdo. Esses autores elencam elementos
em nivel mais instrumental: as regras, a recompensa, o feedback, a geragdo
de etapas ¢ a narrativa como formas de contextualizar ¢ envolver o
usuario/aprendiz. Eles acreditam no jogo como forma de interacdo,
colaboragdo e participacdo do aprendiz com o conteudo. (CAVALLARI ET
AL. APUD FADEL ET AL., 2014, P. 3)

Sobre a gamificacdo na educagdo, ressalta a importancia dos elementos tipicos dos
jogos, como regras, recompensas € narrativa, para envolver e motivar os aprendizes. Isso
evidencia a abordagem centrada no aluno e na interagdo ativa com o contetido, sugerindo que
a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para promover o engajamento e o aprendizado

significativo.

[...] com base em McGonigal (2011), uma séric de recomendagdes ¢
principios para a geracdo e aplicacdo da gamificagdo em objetos de
aprendizagem, resumidamente:

a) atividades criadas com desafios que se pode vencer;

b) geracdo da possibilidade de trabalhar em cooperagdo, em equipes
e grupos para resolver problemas;

c¢) busca da auto-motivagdo para seguir na atividade (motivacdo
intrinseca);

d) constru¢do de lagos sociais e relagdes mais fortes por meio de
vinculos afetivos;

e) produtividade prazerosa, jogadores veem esfor¢os e energias
empregadas alcangarem os resultados desejados;

f) significado épico de alcangar algo esperado. (ALVES 2012, P. 4,
APUD FADEL ET AL., 2014)
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A citacdo apresenta as recomendagdes de Alves, embasadas nas ideias de McGonigal,
para a aplicagdo da gamificagdo em objetos de aprendizagem. Destaca-se a énfase na
importancia de criar experiéncias que envolvam desafios, colabora¢do, motivacao intrinseca e
interacdes sociais significativas, visando promover um engajamento mais profundo e eficaz
dos aprendizes no processo de aprendizagem.

Diante das evidéncias apresentadas, fica claro que a gamificagdo emerge como uma
estratégia promissora no contexto educacional, oferecendo potencial para motivar e engajar os
alunos de maneira significativa. Através da integracao de elementos de jogos em atividades de
aprendizagem, a gamificagcdo proporciona uma experiéncia mais imersiva e interativa, capaz
de estimular o interesse dos alunos e promover um aprendizado mais eficaz. No entanto, para
avaliar plenamente a eficacia da gamificacdo na educagdo, sdo necessarias mais pesquisas e
estudos que investiguem seus impactos a longo prazo, bem como sua aplicabilidade em
diferentes contextos e disciplinas. Além disso, ¢ fundamental considerar a importancia de um
design cuidadoso e adaptado as necessidades e caracteristicas dos alunos, garantindo que os
elementos de jogo sejam integrados de forma coesa e significativa ao processo de
aprendizagem.

Portanto, embora haja evidéncias encorajadoras sobre os beneficios da gamificagao,
sua eficacia definitiva ainda estd em fase de investigagdo e desenvolvimento. E preciso um
compromisso continuo com a pesquisa € a pratica educacional para explorar plenamente o

potencial da gamificacdo como uma ferramenta de apoio ao ensino e aprendizagem.

2.4 WHATSAPP

Segundo o site Tecnoblog, matéria publicada por Ana Marques, o WhatsApp ¢ um
aplicativo de mensagens instantineas que pertence a Meta. E um servigo gratuito que permite
a troca de mensagens e a realizacdo de chamadas de video e voz. O aplicativo ¢ usado por
mais de 2 bilhdes de pessoas em mais de 180 paises.

O WhatsApp ¢ conhecido por sua simplicidade, confiabilidade e privacidade. Ele
ajuda vocé a manter contato com seus amigos e familiares. Além disso, o0 WhatsApp oferece
um servigo de mensagens e chamadas simples, seguro e confiavel, disponivel para celulares

em todo o mundo.
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24.1 MECANISMOS DO WHATSAPP

O WhatsApp, desenvolvido pela Meta (META, 2024), é um aplicativo de mensagens
instantaneas disponivel para diversas plataformas. Ele possibilita a comunicagdo em tempo
real entre pessoas ao redor do mundo, seja por meio de mensagens de texto, chamadas de voz
ou video. Além disso, o aplicativo permite o envio de fotos, videos, documentos e até mesmo
a realizagdo de pagamentos, configurando-se como uma ferramenta versatil para multiplas
necessidades. As listas de transmissao e os grupos possibilitam a comunicagdo com varias
pessoas simultaneamente, facilitando a coordenag@o e o compartilhamento de informagdes. O
recurso de status, por sua vez, permite o compartilhamento de atualizagdes que desaparecem
apos 24 horas, recurso semelhante ao presente no Instagram Stories, também desenvolvido
pela Meta.

Segundo informagdes disponibilizadas pela Meta (META, 2024), uma das
funcionalidades mais importantes do WhatsApp ¢ a criptografia de ponta a ponta. Essa
caracteristica garante que todas as mensagens e arquivos enviados sejam criptografados,
permitindo que somente o remetente e o destinatario tenham acesso ao conteudo. Essa medida
assegura a privacidade dos usuarios e refor¢a a protecdo das conversas. Dessa forma, o
WhatsApp ndo ¢ apenas um aplicativo de mensagens, mas uma plataforma completa de

comunicagdo que prioriza a seguranca e a privacidade dos usuarios.

2.4.2 A ASCENSAO DO WHATSAPP NO BRASIL

Mais de 96% da populagdo brasileira ¢ usuaria ativa do WhatsApp, tornando-o a
plataforma social mais utilizada no pais. De fato, pelo menos 35% dos usuérios 0 nomeiam
como sua plataforma favorita. Em 2021, 118,5 milhdes de pessoas usaram o aplicativo no
Brasil, o que representa um aumento em relagao aos 108,4 milhdes de usuarios em 2013.

Segundo informagdes publicadas pelo site TechTudo (TECHTUDO, 2024), o WhatsApp se
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consolidou como uma das ferramentas de comunica¢do mais essenciais no Brasil, sendo
amplamente utilizado para fins pessoais, profissionais e comerciais.

A popularidade do WhatsApp no Brasil ¢ tdo grande que o aplicativo se tornou mais
do que uma simples ferramenta de mensagens. Ele agora permite pagamentos moveis,
semelhante aos mercados da India, China e Singapura, e esta se direcionando para se tornar
um super aplicativo. De acordo com o TechTudo (2024), as funcionalidades ampliadas do
WhatsApp tém impulsionado sua relevancia, possibilitando que usudrios brasileiros integrem
atividades cotidianas, como comunicacao, transacoes financeiras e interagdes comerciais, em
uma Unica plataforma.

Esses nimeros impressionantes destacam a popularidade e o uso generalizado do
WhatsApp no Brasil, demonstrando como o aplicativo se tornou uma parte integral do estilo
de vida brasileiro.

O WhatsApp foi fundado em 2009 por Jan Koum e Brian Acton nos Estados Unidos.
Inicialmente, o aplicativo era apenas um competidor direto do SMS. No mesmo ano, o
WhatsApp foi disponibilizado em territorio brasileiro. Inicialmente, apenas usuarios da Apple
poderiam utilizar o app, mas com a disponibilizagdo em outros sistemas, a popularizacao do
WhatsApp ganhou forga e hoje ele conta com uma base de 120 milhdes de usudrios no pais.

"Um dos motivos para o aplicativo ndo ser tdo popular no seu pais de origem ¢
que a maior parte dos consumidores de telefonia mével nos Estados Unidos tém planos
contratados. Diferente de outros paises, € raro ter um plano pré-pago por 14." ( COSTA, 2021).

Nos Estados Unidos, o WhatsApp nao desfruta da mesma popularidade que possui em
muitos outros paises ao redor do mundo. De acordo com uma matéria da BBC News,
publicada em 07/10/2021 no portal G1, “[...] um dos motivos para essa disparidade ¢ o fato de
que a maioria dos consumidores de telefonia movel nos Estados Unidos tem planos
contratados, ao contrario de outros paises onde ¢ mais comum o uso de planos pré-pagos.”
(COSTA, 2021).

Essa peculiaridade no mercado de telefonia movel nos Estados Unidos apresenta um

desafio nico para a penetragdo do WhatsApp, ja que o aplicativo ¢ amplamente utilizado em
paises onde os planos pré-pagos sdo mais comuns. Isso destaca a importancia de entender as
nuances culturais e as particularidades dos mercados locais ao langar e promover aplicativos e

servicos globais.

243 DESVENDANDO O FUNCIONAMENTO DA API DO WHATSAPP
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Em relagdo a API, o formato de dados utilizado ¢ o JSON, amplamente empregado
para a troca e recebimento de informacdes. Conforme a Meta (META, 2024), empresa
responsavel pelo WhatsApp, a API oferece funcionalidades como o envio de mensagens
automatizadas, o que possibilita agdes como mensagens de boas-vindas, respostas automaticas
a perguntas frequentes e notificagdes relacionadas ao status de pedidos, entre outras.

Por fim, a API do WhatsApp pode ser integrada a outros sistemas, como sistemas de
CRM, chatbots, sistemas de controle logistico, entre outros. Isso permite que as empresas
automatizem e otimizem suas operagdes de atendimento ao cliente. Lembrando que vocé
precisa seguir as politicas e diretrizes do WhatsApp. Além disso, o uso da API pode estar
sujeito a custos, dependendo do volume de mensagens enviadas.

Pela falta de artigos cientificos focados especificamente no uso do WhatsApp em
contextos educacionais, a pesquisa enfrenta um desafio significativo ao tentar fundamentar a
integracdo dessa ferramenta em aplicativos educacionais. Embora o WhatsApp seja
amplamente utilizado para comunicacdo instantdnea em diversos contextos, incluindo o
educativo, a literatura escolar sobre sua eficacia e melhores praticas ainda ¢ limitada. Essa
lacuna sugere a necessidade de mais estudos e publicagdes que explorem o impacto e os
beneficios do WhatsApp no acompanhamento escolar e na comunicagdo entre professores,
alunos e pais. Portanto, ao propor a integracdo do WhatsApp em um aplicativo educacional, a
presente pesquisa se apoia em evidéncias empiricas e observacionais, bem como em relatos de

uso pratico documentados em outras fontes, para justificar essa abordagem inovadora.

2.5 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

No cendrio contemporaneo de desenvolvimento de software, a escolha das tecnologias
certas desempenha um papel crucial no sucesso de um projeto. Com a crescente demanda por
aplicagdes web escalaveis, seguras e eficientes, a selecdo adequada de ferramentas e
frameworks torna-se uma prioridade para os desenvolvedores. Neste contexto, o uso
combinado do PostgreSQL como banco de dados, Node.js para o desenvolvimento do
backend, Vuejs para o frontend e a integracdo da APl WhatsApp emerge como uma
abordagem promissora para atender as exigéncias de um mercado cada vez mais dindmico e
exigente. Com isso temos como base o banco de dados com o PostgreSQL escolhido para

armazenar os dados desse projeto.
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2.5.1 ASTAH

Segundo a documentagdo oficial do Astah (ASTAH, 2024) ¢ uma ferramenta de
diagramacdo poderosa e versatil, utilizada principalmente para criar diagramas de fluxo de
trabalho, diagramas de rede, organogramas e outros tipos de representacdes graficas.
Desenvolvido com um foco em simplicidade e eficiéncia, o Asta permite que usuarios de
diferentes niveis de habilidade criem diagramas profissionais com facilidade. A interface
intuitiva e as multiplas opgdes de personalizagdo fazem do Astah uma escolha popular entre
profissionais de gerenciamento de projetos, engenharia e TI. Além disso, a ferramenta oferece
integracdo com outras plataformas e a capacidade de colaborar em tempo real, facilitando o

trabalho em equipe e a gestao de projetos complexos.

2.5.2 CASE STUDIO

Conforme a documentacdo oficial do Case Studio (CASE STUDIO, 2024) ¢ um
aplicativo especializado em engenharia de software, voltado para a criacdo de diagramas de
banco de dados e modelagem de dados. Ele oferece uma gama de funcionalidades avangadas,
como engenharia reversa, validacio de modelos e geragdo de scripts SQL, tornando-o
indispensavel para desenvolvedores e administradores de banco de dados. A interface do
CASE Studio ¢ projetada para ser altamente funcional, permitindo que os usudrios visualizem
e modifiquem facilmente estruturas complexas de banco de dados. A capacidade de criar
relatorios detalhados e diagramas precisos faz com que o CASE Studio seja uma ferramenta

essencial para a documentagao e o planejamento de sistemas de banco de dados robustos.

2.5.3  POSTGRESQL
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De acordo com a documentacgdo oficial do PostgreSQL (2024), o PostgreSQL ¢
mantido pela PostgreSQL Global Development Group, uma comunidade de desenvolvedores
e organizacgOes que trabalham para aprimorar e manter o sistema de gerenciamento de banco
de dados. Esta comunidade ¢ composta por uma rede global de voluntérios e profissionais de
tecnologia que colaboram para desenvolver, testar e aprimorar continuamente o PostgreSQL.
Por ser codigo aberto levanta-se a duvida se o SGBD (Sistema gerencial de banco de dados) ¢

realmente bom, algumas das suas principais caracteristicas e ponto positivo sao:

Quadro 5 - Prociéncia do PostgreSQL

Proficiéncia Descri¢ao

Suporte a ACID (Atomicidade, O PostgreSQL oferece garantias de
Consisténcia, Isolamento, Durabilidade) transagio  ACID, garantindo que  as
transacoes sejam executadas de forma
confidvel, mesmo em ambientes de alta
concorréncia. (Grau99 - Peterson Ricardo

(2024)

Extensibilidade O  PostgreSQL ¢  altamente
extensivel, permitindo aos usuarios criar
suas proprias fungdes e procedimentos
armazenados usando diversas linguagens de
programacao, como PL/pgSQL, PL/Python,
PL/Perl, entre outras. (XP educacido, 2022)

Capacidade de lidar com grandes O PostgreSQL ¢ capaz de lidar com
volumes de dados grandes volumes de dados e cargas de
trabalho complexas, tornando-o adequado
para aplicacdes de alto desempenho e

escalabilidade. (XP educagao, 2022)

Compatibilidade com SQL padrao O PostgreSQL ¢ compativel com o
SQL padrio, facilitando a migragdo de

aplicativos de outros sistemas de banco de




35

dados relacionais para o PostgreSQL.

(Grau99 - Peterson Ricardo (2024)

Licencga de codigo aberto O PostgreSQL ¢ distribuido sob uma
licenga de codigo aberto. (Grau99 - Peterson

Ricardo (2024)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Além disso, o PostgreSQL ¢ amplamente utilizado em uma variedade de projetos de
grande escala em todo o mundo. O sistema ¢ conhecido por sua confiabilidade e robustez, o
que o torna uma escolha popular para uma ampla gama de aplicativos, desde pequenos sites
até grandes sistemas corporativos.

Esses exemplos demonstram a versatilidade e a confiabilidade do PostgreSQL como
uma solugdo de banco de dados para uma variedade de aplicativos e organizagdes em todo o
mundo. E para realizar o CRUD (create, read, update, delete) via API serd utilizado a

framework Node.js.

2.54 NODEJS

Conforme a documentagdo oficial da framework Node.JS (2024) o Node.js, ¢ uma
plataforma de desenvolvimento de aplicacdes em JavaScript, foi criado por Ryan Dahl em
2009 e desde entdo tem sido mantido pela Node.js Foundation, uma organiza¢do sem fins
lucrativos que apoia o desenvolvimento e a evolugao continua da plataforma .

Grandes empresas e projetos confiam no Node.js para construir servidores e
aplicagdes web escalaveis e de alto desempenho.

O Node.js se destaca por permitir que os desenvolvedores usem a mesma linguagem
(JavaScript) tanto no frontend quanto no backend, o que simplifica o desenvolvimento e
facilita a manutencao do cddigo. Além disso, sua arquitetura baseada em eventos e assincrona
permite que aplicagcdes web lidem com um grande nimero de conexdes simultaneas de forma
eficiente, garantindo alto desempenho e escalabilidade.

Outro diferencial do Node.js € o seu ecossistema de pacotes npm (Node Package

Manager), que oferece uma ampla variedade de moddulos e bibliotecas prontos para uso,
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acelerando o processo de desenvolvimento e permitindo que os desenvolvedores construam
aplicagdes complexas de forma mais rdpida e eficiente. Dentre os principais pontos positivos
do Node.js estdo a sua velocidade de execugdo, flexibilidade, comunidade ativa e suporte
continuo da fundacdo e dos desenvolvedores em todo o mundo. Esses fatores fazem do
Node.js uma escolha popular para o desenvolvimento de uma ampla variedade de aplicagdes
web e servidores. Sua capacidade de lidar com um grande numero de conexdes simultaneas e
seu ecossistema rico tornam-no ideal para aplicagdes que requerem alta performance e
escalabilidade.

Complementando o uso de Node.js no backend, o Axios ¢ uma biblioteca JavaScript
popular para fazer requisicdes HTTP a servidores. Ele oferece uma interface simples e
intuitiva para realizar operagdes de comunicacao com APIs HTTP, como GET, POST, PUT e
DELETE. O Axios ¢ amplamente utilizado em projetos Vue.js e outros frameworks front-end
devido a sua facilidade de uso, suporte a Promises e capacidade de lidar com solicitagdes
assincronas de forma eficiente. Ele simplifica a tarefa de realizar chamadas de API e
processar os dados de resposta, tornando-o uma escolha popular para desenvolvedores que
buscam uma solugao robusta e flexivel para comunica¢ao com servidores. E para fazer o par o

front end sera Vue.JS.

2.5.5 VUEIS

Segundo a documentagdo oficial do Vuejs (2024), o Vue.js ¢ um framework
progressivo de JavaScript utilizado para construir interfaces de usuario interativas. Criado por
Evan You em 2014, o Vue.js tornou-se rapidamente popular devido a sua simplicidade,
flexibilidade e excelente documentagao.

A manutencdo e evolugdo continua do Vue.js sdo realizadas pela Vue.js Core Team,
uma equipe dedicada de desenvolvedores que trabalha para aprimorar e expandir as
funcionalidades do framework. Grandes projetos e empresas confiam no Vue.js para construir
interfaces de usuario responsivas e dindmicas.

O Vuejs se destaca por sua abordagem progressiva, que permite que OS
desenvolvedores adotem o framework gradualmente em projetos existentes, facilitando a
integragdo com outras bibliotecas e frameworks. Além disso, o Vue.js oferece uma curva de

aprendizado suave e uma sintaxe intuitiva, tornando-o uma escolha popular para
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desenvolvedores de todos os niveis de experiéncia. Parte dessa popularidade também se deve
a sua compatibilidade com outras bibliotecas e ferramentas que aprimoram significativamente
o desenvolvimento de aplicagoes.

O Vue Router, por exemplo, ¢ uma biblioteca de roteamento para aplicativos Vue.js
que permite navegar de forma eficiente entre diferentes vistas em uma aplicagdo web. Ele
fornece um sistema de roteamento completo, permitindo a definicdo de rotas,
redirecionamentos, passagem de parametros € muito mais. O Vue Router ¢ amplamente
utilizado na comunidade Vue.js devido a sua integracdo perfeita com o framework Vue.js,
facilitando a criacdo de aplicativos de pagina unica (SPA) e aplicativos de varias paginas
(MPA) com uma experiéncia de navegagao suave e responsiva.

Complementando essa funcionalidade, o Quasar ¢ um framework Vue.js de codigo
aberto que permite desenvolver rapidamente aplicativos web e moveis multiplataforma com
uma unica base de codigo. Ele oferece uma ampla variedade de componentes Vue.js
reutilizaveis, bem como ferramentas de desenvolvimento e uma arquitetura flexivel para criar
aplicativos responsivos e de alto desempenho. O Quasar ¢ altamente modular e extensivel,
permitindo que os desenvolvedores personalizem e estendam facilmente seus aplicativos de
acordo com suas necessidades especificas. Ele ¢ conhecido por sua facilidade de uso,
documentacdo abrangente e suporte ativo da comunidade, tornando-o uma escolha popular
para o desenvolvimento de aplicativos web e moveis modernos.

Entre os principais pontos positivos do Vue.js estdo sua flexibilidade, excelente
performance, ampla comunidade de desenvolvedores e extensa documentagdo, que facilita o
desenvolvimento e a manutenc¢do de aplicagdes web complexas. Abaixo ha uma uma tabela

das tecnologias citadas acima e alguns dos principais lugares onde ela ¢ utilizada.

Quadro 6 - Projetos e empresas que utilizam as tecnologias PostgreSQL, Vue.js e

NodelS

Tecnologia Onde ¢ utilizado

PostgreSQL IBM Db2: Uma familia de sistemas
de gerenciamento de banco de dados
relacionais da IBM, que inclui o Db2

Warehouse e o Db2 on Cloud. (IBM, 2022)
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Microsoft Azure Database for
PostgreSQL: Um servico de banco de dados
gerenciado na nuvem da Microsoft, baseado

no PostgreSQL. (Microsoft, 2022)

Apple: A Apple utiliza o
PostgreSQL em varias de suas plataformas e
servicos, incluindo iCloud e iTunes.

(TripAdvisor, 2022)

Spotify: O popular servico de
streaming de musica utiliza o PostgreSQL
para gerenciar seus vastos volumes de dados

relacionais. (TripAdvisor, 2022)

TripAdvisor: O site de viagens e
reservas online confia no PostgreSQL para
armazenar e gerenciar avaliagdes, reservas e
outros dados relacionados a viagens.

(TripAdvisor, 2022)

Node.JS

Netflix: Utiliza o Node.js em varias
partes de sua infraestrutura para fornecer
streaming de video de alta qualidade

(Netflix, 2022).

Uber: Utiliza o Nodejs em seu
backend para processar milhdes de
solicitacdes de viagens diariamente (Uber,

2022).

LinkedIn: Utiliza o Node.js em seu

backend para fornecer uma experiéncia




39

rapida e responsiva aos usudrios (LinkedIn,

2022).

PayPal: Utiliza o Node.js em sua
plataforma para lidar com transagdes
financeiras de forma eficiente e segura

(PayPal, 2022).

Vue GitLab: Utiliza o Vuejs em sua
interface de usudrio para fornecer uma
experiéncia de desenvolvimento
colaborativo eficiente (GitLab, 2022).
Adobe: Utiliza o Vue.js em varias de
suas ferramentas e aplicativos para criar

interfaces de usuario interativas e modernas

(Adobe, 2022).

Xiaomi: Utiliza o Vue.js em seus
produtos e plataformas para oferecer uma
experiéncia de usudrio intuitiva e de alta

qualidade (Xiaomi, 2022).

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

2.5.6  PYTHON

De acordo com a documentagdo oficial da Python Software Foundation (2024),
Python ¢ uma linguagem de programacao de alto nivel que se destaca por sua simplicidade,
legibilidade e versatilidade. Criada por Guido van Rossum em 1991, a linguagem tem sido
amplamente utilizada em diversas areas, como desenvolvimento web, automagao, analise de
dados e aprendizado de maquina (PYTHON SOFTWARE FOUNDATION, 2024). Python
segue uma filosofia de design que preza pela clareza e simplicidade, o que a torna uma das

linguagens mais acessiveis tanto para iniciantes quanto para desenvolvedores experientes. Um
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dos fatores que contribuem para sua popularidade ¢ a vasta biblioteca padrdo e o rico
ecossistema de bibliotecas de terceiros, o que permite que Python seja utilizado em
praticamente qualquer tipo de projeto (VAN ROSSUM, 1991). Além disso, seu suporte para
varios paradigmas de programagdo, como orientagdo a objetos, funcional e imperativa,
aumenta sua flexibilidade.

Python também tem se consolidado como uma das principais linguagens em campos
emergentes, como inteligéncia artificial e ciéncia de dados, devido ao seu suporte para
bibliotecas como NumPy, Pandas, TensorFlow e PyTorch. Segundo Van Rossum (1991), a
linguagem foi projetada para ser "amigavel" tanto para usudrios técnicos quanto ndo técnicos,

o que facilita sua adogdo em ambientes empresariais ¢ académicos.

2.5.7 FAST-API

Segundo Ramirez (2024), o FastAPI ¢ um framework web moderno construido sobre Python
que permite o desenvolvimento rapido e eficiente de APIs. Criado por Sebastian Ramirez, o
FastAPI foi projetado para oferecer uma combinagao ideal de alto desempenho, simplicidade
e seguranga (RAMIREZ, 2024). O framework utiliza o poder das funcionalidades assincronas
de Python 3.7+, garantindo um processamento de requisi¢des extremamente rapido, sendo
comparavel a outras solugdes de alto desempenho, como Node.js ¢ Go (RAMIREZ, 2024).

Um dos principais diferenciais do FastAPI é o uso extensivo de "type hints", o que
melhora a experiéncia de desenvolvimento, fornecendo validagdo automatica de dados e
documentacao gerada automaticamente. Segundo a documentacdo oficial, a simplicidade do
FastAPI permite que desenvolvedores criem aplicagdes robustas e escalaveis com um esforco
significativamente reduzido (RAMIREZ, 2024). Além disso, ele possui integragdo nativa com
o OpenAPI, o que facilita a criagdo de documentacao interativa e o uso de ferramentas como
Swagger e ReDoc.

O FastAPI ¢ amplamente utilizado em empresas e projetos que exigem alta velocidade
e eficiéncia, como na criagdo de microsservigos, aplicagcdes web e APIs para aprendizado de
maquina e ciéncia de dados. Segundo Ramirez (2024), o framework combina "a facilidade de
uso do Flask com a velocidade do Node.js", tornando-o uma escolha atraente tanto para

startups quanto para grandes corporagdes.



41

2.6 DIAGRAMAS

Nesta secdo, serdo apresentados os diagramas utilizados para modelar e estruturar o
sistema de gerenciamento de notas e gamificagdo. Os diagramas fornecem uma visao geral da

arquitetura do sistema, suas funcionalidades e suas relagdes internas.

2.6.1 DIAGRAMA ENTIDADE-RELACIONAMENTO (ER)

O Diagrama Entidade-Relacionamento ¢ utilizado para modelar as relagdes entre as
entidades do banco de dados. Ele descreve as tabelas do sistema, seus atributos e as chaves
primarias e estrangeiras que conectam as diferentes tabelas. O diagrama facilita a visualizagdo

de como os dados estdo estruturados no sistema e como as entidades se relacionam.

Ficura 4 - Diacrama E.R
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024.

2.6.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O Diagrama de Caso de Uso ¢ utilizado para representar as principais interagdes entre
os usuarios e o sistema. Este diagrama destaca os atores e as principais funcionalidades que o
sistema oferece, como o cadastro de alunos, visualizacdo de notas e gamificagdo. Ele facilita a

compreensdo das funcionalidades a partir da perspectiva do usuario.

2.6.2.1 USE CASE DIRETORIO
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FiGuraA 5 - USE c4SE

uc J
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1
Responsavel
Responsavel Professor
Aluno
Aluno

FONTE: Elaborado pelo autor (2024)

Este diagrama de caso de uso descreve as interagdes entre os atores "Professor",
"Responsavel" e "Aluno" em um sistema educacional. Cada ator estd associado a um conjunto
especifico de funcionalidades ou modulos do sistema, representados por caixas com rotulos
como "Professor", "Responsavel" e "Aluno". O diagrama sugere que o professor tem acesso e
controle sobre os dados do responsdvel e do aluno, indicando a possibilidade de
gerenciamento e visualizagdo de informagdes desses dois grupos. Além disso, o responsavel
também interage diretamente com o modulo relacionado ao proprio perfil, enquanto o aluno
possui uma relagcdo semelhante com seu respectivo médulo. Essa estrutura mostra a hierarquia
de acesso e as relagdes entre os diferentes usudrios do sistema, onde o professor parece ter um
papel central, com permissdes que abrangem tanto a supervisdo de alunos quanto a

comunicagdo com 0s responsaveis.
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2.6.2.2 USE CASE PROFESSOR

FiGuraA 6 - USE CASE PROFESSOR
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024)

Este diagrama de caso de uso representa as funcionalidades que um professor pode
realizar em um sistema educacional. O ator "Professor" tem acesso a diferentes casos de uso,
que envolvem a manutencdo de diversas entidades, como "Professor", "Mensagem",
"Responsavel", "Frequéncia", "Turma", "Notas", e "Disciplinas". A acdo principal de "Manter
Aluno" ¢ central, pois esta relacionada a outras funcionalidades através de relacionamentos de
inclusao ("<<include>>"). Isso sugere que a manutencdo de alunos é um processo

fundamental, necessario para que o professor possa registrar frequéncias, notas e turmas, além
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de associar responsaveis e disciplinas aos alunos. Cada caso de uso reflete uma tarefa
especifica que o professor pode gerenciar no sistema, com o objetivo de oferecer controle e
atualizagdo de informagdes relacionadas ao ambiente escolar. Este diagrama descreve uma
interface orientada a atividades que facilita a organizacdo e a administracdo dos elementos

essenciais do ensino.

2.6.2.3 USE CASE ALUNO

FIGURA 7 - USE CASE ALUNO
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024)
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Este diagrama de caso de uso representa as funcionalidades que um aluno pode acessar
no sistema. O ator "Aluno" interage diretamente com o caso de uso principal, "Consultar
Aluno", que inclui as agdes de "Manter Frequéncia", "Manter Notas" e "Consultar XP". Isso
indica que o aluno pode visualizar ou consultar suas informagdes de frequéncia, notas e
pontos de experiéncia (XP), possivelmente para acompanhar seu progresso escolar e
engajamento no sistema. As setas de inclusdo (<<include>>) mostram que essas
funcionalidades fazem parte de um conjunto de agdes disponiveis ao aluno, sugerindo que o
processo de consulta estd diretamente ligado 2 manutengdo e atualizacdo dessas informagdes.
Além disso, o caso de uso "Manter Aluno" esta relacionado a "Consultar Aluno", indicando
que a consulta de informagdes de alunos também pode envolver a verificagdo ou atualizagdo
de dados pessoais basicos. Em resumo, o diagrama ilustra o acesso do aluno a informagdes
importantes para seu acompanhamento escolar e incentiva a consulta regular de seu

desempenho escolar.

2.6.2.4 USE CASE RESPONSAVEL

FIiGurA 8 - USE CASE RESPONSAVEL
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024)

Este diagrama de caso de uso representa as acdes que o responsavel pode realizar no
sistema, relacionadas ao acompanhamento do aluno. O ator "Responsavel" possui acesso
direto ao caso de uso "Consultar Aluno", o que permite visualizar informagdes sobre o aluno,
como frequéncia e notas. Os casos de uso "Manter Frequéncia" e "Manter Notas" estdo
incluidos no processo de consulta, indicando que o responsdvel pode consultar ou monitorar
esses aspectos do desempenho do aluno. Além disso, o caso de uso "Manter Aluno" esta
associado a consulta, sugerindo que o responsavel tem acesso a informagdes gerais do aluno,
como dados cadastrais ou outros registros que auxiliem no acompanhamento escolar. Esse
diagrama destaca o papel do responsdvel como um observador que acompanha e monitora o
progresso educacional do aluno, sem necessariamente realizar alteracdes, mas com foco na

supervisao e no apoio educacional.

2.6.3 DIAGRAMA DE CLASSE

O Diagrama de Classe ¢ utilizado para descrever a estrutura interna do sistema,
apresentando as classes, seus atributos e métodos, bem como as relagdes entre elas. Ele
fornece uma visdo detalhada do comportamento do sistema e a logica por tras de suas

operacoes.

Ficura 9 - DIAGRAMA DE CLASSE
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024)
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Este diagrama de classe representa a estrutura de um sistema escolar com entidades

principais como Aluno, Professor, Responsavel, Turma, Matéria, Nota, Frequéncia e Usuario.

Ele descreve as propriedades de cada classe (atributos) e os métodos associados, como incluir,

editar e deletar. Além disso, detalha os relacionamentos entre as classes, como a associacao de

um aluno a uma turma ou a ligagdo de Notas com Alunos e Matérias. Esses relacionamentos

sdo 1identificados com multiplicidades, indicando, por exemplo, que um Aluno pode estar

associado a varias Matérias e Frequéncias, mas possui apenas um Responsavel. Essa estrutura

garante organizagao e coeréncia no gerenciamento dos dados e funcionalidades do sistema.

2.7 DOCUMENTACAO DAS TELAS
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Ficura 10 - TELA: PROFESSOR
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024)

Tela: Dashboard Principal

Descricao Geral: A tela principal do sistema apresenta um painel de navegacao lateral

(menu), que permite acesso rapido as principais funcionalidades do sistema de gerenciamento

de notas e gamificagdo. O objetivo dessa tela ¢ fornecer uma interface centralizada para a

navegacao entre as diversas telas de cadastro e funcionalidades do sistema.

e Componentes da Interface:

e Barra Superior (Header):
o Localizada na parte superior da tela, exibe o titulo "Dashboard".
o No canto superior direito, ha um icone de logout, identificado como

"Sair", que permite que o usudrio faca o logout do sistema.

e Menu Lateral:
o Cadastro de Matéria: Link para a tela de cadastro de novas matérias.
o Cadastro de Turma: Acesso a tela para registrar novas turmas.
o Cadastro de Aluno: Direciona para a funcionalidade de adicionar novos
alunos ao sistema.

o Cadastro de Frequéncia: Permite o registro de frequéncia dos alunos.
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o Cadastro de Responsavel: Tela para cadastrar os responsaveis pelos
alunos.

o Cadastro de Nota: Link para cadastrar notas das avaliagdes dos alunos.

o Vincular Aluno com Matéria: Permite a vinculacdo de alunos a
determinadas matérias.

o Cadastro de Professor: Acesso ao formulario para cadastrar
professores.

o Alterar Usudrio e Senha: Funcionalidade para modificar as credenciais
do usuario.

o Enviar mensagem: Acesso para envio de mensagens aos responsaveis

ou usuarios cadastrados no sistema.

Ficura 11 - TELA: MENSAGEM

Enviar Mensagem para 0s
Responsaveis
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024)



51

A funcionalidade desenvolvida permite o envio automatizado de mensagens por meio
de uma interface grafica intuitiva. O usudrio pode selecionar um ou mais responsaveis, redigir
uma mensagem e, ao clicar no botdo "Enviar mensagem", o sistema abre automaticamente o
navegador Google Chrome configurado com o WhatsApp Web. Apos a leitura do QR Code, o
sistema dispara as mensagens automaticamente para os destinatarios. Essa funcionalidade foi
implementada utilizando Python, com o framework FastAPI, através do endpoint
"/enviarMensagem". Este endpoint opera via método POST, recebendo um JSON contendo os
numeros de telefone dos destinatdrios e a mensagem a ser enviada.

Essa solug¢ao busca integrar comunicagdo eficiente entre a aplicagdo e os responsaveis

pelos alunos, proporcionando agilidade e praticidade no envio de informacdes.

e Funcionalidade:
e A navegacdo ¢ feita através de uma lista de opgdes no menu lateral. Cada item
ao ser clicado direciona o usudrio para a respectiva tela de cadastro ou

funcionalidade do sistema.

e Publico-alvo:
e Administradores e gestores escolares que precisam realizar o cadastro de
alunos, professores, matérias e turmas, além de acompanhar a frequéncia e

desempenho dos alunos.

Essa tela ¢ simples e objetiva, permitindo ao usudrio rapido acesso as operacdes
principais do sistema, sendo uma espécie de "hub" que facilita a navegagdo pelas

funcionalidades oferecidas.
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Ficura 12 - TELA: ALUNO
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024)

Tela: Dashboard do Aluno
Descricao Geral: Esta tela ¢ o dashboard voltado para o aluno, oferecendo uma
interface interativa que visa ndo so facilitar a navegacdo entre as funcionalidades, mas
também engajar o aluno com uma abordagem de gamificacdo. A tela exibe informagdes
personalizadas, como o nivel atual do aluno, e permite que ele acompanhe seu progresso ao
longo do tempo.
Componentes da Interface:
e Menu Lateral (Sidebar):
e O menu ¢ fixo na lateral esquerda e permite acesso rapido as principais
funcionalidades do aluno:
o Matérias: Direciona o aluno para a visualizagdo das matérias em que
ele estd matriculado.
o Notas: Acesso as notas do aluno, possibilitando o acompanhamento de
seu desempenho.
o Turmas: Exibe as turmas do aluno, permitindo a navegacgdo entre as
aulas.
o Alterar Usuario e Senha: Permite que o aluno modifique seu nome de

usuario e senha.
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o Frequéncia: Exibe o registro de frequéncia, indicando as aulas em que o
aluno esteve presente ou ausente.
o Sair: Icone de logout para que o aluno possa encerrar a sessao de forma

segura.

e Secao Principal:
o Boas-vindas:
m Uma mensagem personalizada, "Bem-vindo ao seu Dashboard!", ¢
exibida em uma barra no topo, com o texto de incentivo: "Vamos
aprender de maneira divertida!". A imagem ao lado esquerdo representa

o avatar do aluno.

e Barra de Nivel:

o Logo abaixo da mensagem de boas-vindas, ha uma barra de progresso
roxa que indica o nivel atual do aluno no sistema. Essa barra reflete a
quantidade de pontos de experiéncia (XP) acumulados pelo aluno,
como parte da estratégia de gamificacdo implementada. O sistema ¢
projetado para incentivar o desempenho escolar, atribuindo XP com
base nas notas obtidas pelo aluno. De acordo com as regras
estabelecidas, o aluno recebe pontuagdes especificas dependendo da
nota alcangada: notas iguais ou superiores a 7 resultam na concessao de
XP. Se o aluno obtiver nota 7, ele recebe 700 pontos de experiéncia.
Para notas 8, 9 e 10, os valores de XP atribuidos sao 800, 900 ¢ 1000,
respectivamente. Essa  abordagem visa engajar os alunos,
recompensando-os por um bom desempenho escolar e incentivando a
busca por melhores resultados, promovendo, assim, um aprendizado

mais ativo e motivador.

e Funcionalidade:
e A tela utiliza gamificagdo para engajar o aluno, mostrando o progresso em

forma de niveis e barra de XP, incentivando a melhora do desempenho escolar.
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e Através do menu lateral, o aluno tem facil acesso a todas as funcionalidades
essenciais como notas, frequéncia e matérias.

e A interface ¢ intuitiva, oferecendo uma navegagdo simples e rapida.

e Publico-alvo:
o Esta tela ¢ destinada aos alunos das séries iniciais, com um design pensado
para ser interativo, ludico e facil de entender. A gamificagdo ajuda a motivar os

estudantes a acompanharem seu progresso de forma divertida.

Ficura 13 - TELA: RESPONSAVEL
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024)

Tela: Dashboard do Responsével

Descri¢ao Geral: Esta tela é o dashboard voltado para os responsaveis, permitindo que
eles acompanhem o desempenho de seus filhos/alunos. A interface tem um layout simples e
funcional, focado em facilitar a navegacdo e oferecer informacdes essenciais sobre o

progresso dos alunos.

e Componentes da Interface:

o Menu Lateral (Sidebar):
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m O menu lateral, fixo a esquerda, oferece acesso rapido as principais
funcionalidades para o responsavel:

m Acompanhar Desempenho: Permite que o responsavel visualize o
desempenho escolar do aluno em tempo real.

m Alterar Usuédrio e Senha: Funcionalidade que permite ao responsavel
alterar suas credenciais de login, como nome de usudrio e senha.

m  Sair: Opg¢ao de logout para encerrar a sessao de forma segura.

e Secao Principal:
o Mensagem de Boas-vindas:
o A mensagem personalizada "Bem-vindo, Responsavel!" E exibida no topo da
secdo principal, juntamente com o texto complementar "Acompanhe o
desempenho do aluno". Isso destaca o objetivo principal da tela e oferece

orientagdo clara sobre o uso.

e Botdo de Menu:
o Um botdo de menu azul no canto superior direito da tela principal permite que
0 usudrio tenha acesso a mais opg¢des ou funcionalidades adicionais que

possam ser implementadas no futuro.

e Funcionalidade:

o A tela tem como principal objetivo fornecer uma visdo direta e simples para
que os responsaveis possam acompanhar o desempenho dos alunos.

o A navegacdo ¢ minimalista, com botdes claros e objetivos que levam as
funcionalidades essenciais.

o Ao clicar na opgdo "Acompanhar Desempenho", o responsavel sera
direcionado a uma tela onde pode visualizar as notas, frequéncia e outros
dados relacionados ao progresso escolar do aluno.

o O design limpo e organizado facilita o uso para todos os perfis de usuarios.

e Publico-alvo:
o Esta interface ¢ destinada aos responsaveis pelos alunos, como pais ou tutores,

que precisam de uma visdo clara e rapida sobre o progresso escolar dos alunos.



56

O foco ¢ em funcionalidades essenciais com uma interface amigéavel e de facil

compreensao.

2.8 CONCLUSAO

A conclusdo deste trabalho reafirma a importancia de uma plataforma de
acompanhamento escolar eficiente, com énfase na comunicagdo entre pais, alunos e
professores, € no impacto significativo da gamificacdo no ambiente educacional. A plataforma
desenvolvida alcangou o objetivo de tornar o processo de monitoramento escolar mais
acessivel e intuitivo, promovendo maior interacdo e engajamento dos alunos, especialmente
através da aplicacdo de elementos gamificados focados em escrita, leitura e matematica
basica. O teste realizado com uma crian¢a de 7 anos destacou o potencial da gamificagdo em
capturar o interesse dos alunos, evidenciando que a progressao de niveis a cada nova nota era
um estimulo positivo para o uso continuo do sistema. Esse resultado reforca a hipdtese de que
a gamificagdo pode ser uma ferramenta eficaz para melhorar a motivagdo dos alunos no
ambiente escolar, tornando o aprendizado mais interativo e divertido. Por outro lado, o
feedback dos pais e professores trouxe consideragdes importantes para melhorias futuras. Os
pais relataram satisfacdo com o fécil acesso as informagdes sobre seus filhos e a conveniéncia
das notificacdes via WhatsApp, mas sugeriram recursos adicionais, como notificacdes
automaticas para auséncia dos alunos. Ja os professores apontaram a necessidade de integrar a
plataforma com sistemas governamentais, como o "Estudante Online", para evitar duplicidade
de registros e facilitar o lancamento de notas e frequéncias.

Como continuidade e evolucao do projeto, algumas melhorias podem ampliar ainda
mais o impacto e a eficiéncia da plataforma. A criagdo de um aplicativo movel com acesso
offline permitiria que pais e alunos acompanhassem informacdes escolares mesmo sem

internet. A integragdo com assistentes virtuais, como Google Assistant ou Alexa, também
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pode facilitar o acesso por comandos de voz. Além disso, a introdugdo de mais elementos
gamificados voltados para disciplinas especificas, como matematica, e de relatorios
personalizados para pais e professores contribuiria para um acompanhamento mais detalhado.
Por fim, novas formas de gamificacdo, como competicdes entre turmas e desafios
colaborativos, poderiam aumentar ainda mais o engajamento dos alunos. Essas melhorias
podem consolidar a plataforma como uma ferramenta essencial para um ambiente educacional

mais colaborativo, motivador e eficiente.
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