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RESUMO

Este projeto explora como a gamificagdo, que é o uso de elementos de jogos em
outros contextos, aumenta o engajamento e o aprendizado dos alunos no componente
matematica. O objetivo foi desenvolver uma plataforma web para estudantes do
Ensino Fundamental |l, com uma abordagem gamificada, interativa e progressiva,
baseada em licbes organizadas por topicos da matriz curricular. A metodologia
envolveu o uso de tecnologias como Next.js, PostgreSQL, Tailwind CSS, Clerk Auth e
KaTeX, além de modelagem UML para estruturacdo do sistema. O sistema
implementa sistemas de pontuacéo, conquistas, ranking, coragées (vidas), loja virtual
e missdes, com o intuito de motivar o aluno por meio de recompensas extrinsecas e
intrinsecas. Os resultados demonstraram que a plataforma teoricamente é capaz de
criar um ambiente estimulante, com interface responsiva, acessivel e de facil
navegacao, tanto para alunos quanto para administradores, visto estudos perante o
assunto. A qualidade do sistema foi validada por meio de diagramas de sequéncia.
Conclui-se que a gamificacdo aplicada ao ensino de matematica pode ser uma
estratégia eficaz para melhorar o engajamento e o desempenho dos estudantes, e o
projeto demonstra potencial, apesar de nao ser aplicado.

Palavras-chaves: Plataforma web. Gamificagdo. Ensino Fundamental |l.



ABSTRACT

This project explores how gamification, which is the use of game elements in other
contexts, increases student engagement and learning in mathematics. The objective
was to develop a web platform for middle school students with a gamified, interactive,
and progressive approach, based on lessons organized by curriculum topics. The
methodology involved the use of technologies such as Next.js, PostgreSQL, Tailwind
CSS, Clerk Auth, and KaTeX, as well as UML modeling for system structuring. The
system implements scoring, achievements, ranking, hearts (lives), a virtual store, and
missions, aiming to motivate students through extrinsic and intrinsic rewards. The
results demonstrated that the platform is theoretically capable of creating a stimulating
environment with a responsive, accessible, and easy-to-navigate interface for both
students and administrators, as demonstrated by studies on the subject. The system's
quality was validated through sequence diagrams. It can be concluded that
gamification applied to mathematics teaching can be an effective strategy to improve
student engagement and performance, and the project shows potential, despite not
being implemented.

Keywords: Web platform. Gamification. Elementary School .
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1 INTRODUGAO

A matematica, conceito é importantissima ndo sé para o desenvolvimento
cognitivo e raciocinio logico de uma crianga, mas também para a resolugdo de

problemas cotidianos, resultando na formacéao do individuo (RAMUS, 2017).

Porém, o relatério do Sistema de Avaliacdo da Educacao Basica (SAEB) (2021)
publicado em 16 de setembro de 2022, indica que apenas 14% dos alunos do 9° ano
possuem aprendizado adequado na area da matematica, 70% abaixo do nivel
esperado, esses dados foram coletados em época da pandemia do covid-19, porém
dados do SAEB (2019), antecessor a pandemia, publicado em setembro de 2020,
indica que 15,4% dos alunos do 9° ano tiveram nivel adequado em matematica, esse

resultado foi 68% abaixo do esperado.

Em relagédo a diminuigdo dos estudantes localizados nos niveis de proficiéncia

ideal (7, 8 e 9), foi de 4,7% em 2019, para 2,8% em 2021, tais dados indicados na
Figura 1.

Figura 1 - Distribuigdo porcentual por nivel de proficiéncia.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
0,8-.00

2021 14,7 13,1 16,6 18,2 135 11,8 513

Edicbes do Saeb

2019 12,4 11,4 15,8 18,2 17,8 12,9 6,9

Distribuicdo Percentual dos Estudantes nos Niveis

mNivel0 mNivell mNivel2 mNivel3 = Nivel4  Nivel5 mNivel6 mNivel7 mNivel8 mNivel9 MT9

Fonte: Elaborado pela Daeb/Inep, 2021.
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A atencao dos alunos é disputada entre os professores nas salas de aula e o
resto do mundo que atualmente bombardeia os alunos com barulho e informacao,
onde se o0 ensino de algumas matérias ndo for interessante, chamativo, ou
contextualizado o bastante, a aula se torna ineficiente ou insuficiente para a retengao
de conhecimento dos alunos. Nao so, o fato de uma aula ser magante ao longo do
tempo, alunos estarem presos na sala de aula, mas também o fator do consumo da
internet hoje em dia, como o formato de videos curtos e demais dificultam o foco na
aula (MARTINS, C.; MARTINS GIRAFFA, 2015).

Esse cenario leva pedagogos a procurar alternativas e estratégias para facilitar
o aprendizado, entre as alternativas, a gamificagdo, o uso de elementos de jogos em
outros contextos, na area da educacgao tem se destacado como solugdo para os
problemas no ensino da matematica (DETERDING, 2011).

Portanto, este projeto visa criar um sistema que auxilie o professor no ensino da
matematica através da gamificagdo, como no caso do projeto, no auxilio no

aprendizado da matematica.

1.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo desse projeto € desenvolver uma plataforma web que se utiliza de
técnicas de gamificacdo, na qual o usuario completa atividades e desafios, a fim de

adquirir pontuagao e prémios enquanto aprende.

1.2 OBJETIVO ESPECIFICO

Este projeto tem como objetivos especificos:

e Aimplementagdo de um sistema de cadastro e autenticagdo do usuario,
com a finalidade de garantir o acesso individual e seguro a plataforma.
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e Aorganizagdo dos conteudos de matematica a partir de topicos da matriz
curricular do Ensino Fundamental Il, a fim de ter uma escada em relagao
a dificuldade.

e O desenvolvimento de licbes divertidas e interativas, com intengao de
aumentar o engajamento do usuario.

e A aplicagdo de sistemas gamificados, como progresso, desempenho,
ranqueamento e de premiagao.

e O desenvolvimento de interface simples visando a acessibilidade e

experiencia do usuario.

1.3 JUSTIFICATIVA

A dificuldade de engajar os alunos no ensino da matematica, somado ao baixo
desempenho constatado pelo SAEB (2019, 2021), mostra a necessidade de novas
abordagens pedagdgicas. A gamificacdo, que vai usar o uso de elementos de jogos
no contexto educacional pelos estudos de Deterding et al (2011), surge como uma
alternativa atrativa e motivadora. Segundo Kapp (2012), ela aumenta o engajamento,
combinando desafios e recompensas, além de aumentar as habilidades cooperativas.
Portanto, esse projeto se justifica com a proposta de aplicar a gamificagdo no apoio

ao ensino da matematica, melhorando a aprendizagem e engajamento dos alunos.



2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os fundamentos tedricos que foram desenvolvidos
através de estudos feitos em artigos, teses e websites. Os temas abordados foram o

jogo, a gamificagao e o ensino da matematica.

2.1JOGO

Dentre as definigbes do que é um jogo, ele pode ser definido como uma
experiéncia exterior a vida, ndo € uma obrigagédo, mas sim como uma escolha, e “néo-
séria”, nao tendo um propdsito externo. Porém, mesmo assim consegue absorver o
jogador, proporcionando sentimentos diversos, como satisfacdo e tensdo. Jogos
também sao atividade importante para o entendimento da cultura humana na qual
influéncia areas como a arte, filosofia, lei e religido. O jogo também explora a maneira
na qual interagimos uns com os outros, na qual um jogador se junta a outro, para
comentar de discutir sobre o jogo e coisas que o envolvem, juntando cada vez mais
jogadores, criando assim uma comunidade que se fecha numa bolha alheia ao mundo
externo (HUIZINGA, 1938).

2.2 GAMIFICAGAO

A ideia de gamificagdo representa o uso de sistemas e mecéanicas de jogos em

contextos externos aos mesmos. Essa definicdo € amplamente aceita e reconhecida



acerca do conceito (DETERDING et al, 2011).

De acordo com Werbach e Hunter (2012), a gamificagdo pode ser dividida em

trés elementos principais, na qual sio:

e Dinamicas: E o elemento mais abstrato, se referem a estimulos que envolvem
0 jogador, como emogdes, narrativa, restricdo e progressao, reforcando o

conceito de recompensas intrinsecas.

e Mecanicas: E o elemento que gera engajamento ao jogador, como cooperacao,

competicdo, desafios, feedback e recompensas.

e Componentes: Esses sdo os componentes concretos, como avatares,
colocagdes, pontuagdes, ranking, medalhas, e graficos sociais, reforgando o

conceito de recompensas extrinsecas.

Ademais, a ideia de gamificagdo ndo se resume a colocar pontos e conquistas
em um sistema, mas sim gerar uma experiencia ao jogador, gerando motivagao e
estimulando comportamentos com a combinagdo controlada desses elementos.
Porém quando mal aplicado o uso da gamificacdo, pode causar a perda do
engajamento, mudancas comportamentais e a efetividade do aprendizado, um
exemplo é o foco em recompensas extrinsecas e detrimento das recompensas
intrinsecas, gerando apenas o sentimento de ansia de ter e tédio ao possuir, com o
usuario apenas se importando com a recompensas, ndo importando o aprendizado
adquirido, por isso a grande importancia em balancear os elementos da gamificagao
(WERBACH e HUNTER, 2012).

O equilibrio entre os elementos é importante para o ensino da matematica, os
sistemas de dificuldade, recompensas extrinsecas e intrinsecas, e os pontos. Esses
elementos elevam a experiéncia do usuario, tornando o ambiente mais cativante,

melhorando o desempenho do aluno (KAPP, 2012).
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Dentre os elementos listados, eles influenciam o aluno da seguinte forma
(KAPP, 2012):

Sistema de dificuldade: Dividindo os conceitos matematicos por niveis, ocorre
o nivelamento da dificuldade. Esse sistema evita que o usuario se assuste com

conteudo que nao esta apto.

Sistema de recompensas: A gamificagdo provem recompensas extrinsecas
(como medalhas e conquistas), e intrinsecas (como o prazer a resolver uma
tarefa dificil). O sistema de recompensas por si sé impulsiona o usuario a

continuar se esforgcando e aprendendo.

Sistema de pontos: Pontos sdo atribuidos ao usuario apds finalizar tarefas,
permitindo que seu progresso seja acompanhado, também podendo ser
exibido em um paédio. Isso oferece um feedback do desempenho ao usuario,

podendo se esforcar mais para superar desafios.

A gamificagao do ensino tem sido explorada em diversas areas da educagao e

de diversas formas, como plataformas web e aplicativos para celulares, dentre eles
estdo o Duolingo e Kahoot! podendo ser definidos como (TABASSUM, 2023):

Duolingo: Ele é uma plataforma gratuita dedicada ao aprendizado de diversas

linguas, ele é acessivel e facil de criar o habito de utiliza-lo diariamente.

Kahoot!: Ele funciona um gerenciador de salas, na qual existem varios temas
a serem escolhidos, com funcionamento em formato de quiz, com questbes

personalizaveis, intuitivo e chamativo.

A gamificagdo no ensino aproxima os alunos da matéria de forma interativa e

ludica, facilitando o entendimento de conceitos complexos € melhorando o raciocinio

l6gico. Essa abordagem diminui a chance de um possivel desinteresse e resisténcia

a matematica que costuma acontecer em aulas normais (SOUZA; NEVES; QUARTO,

2021).



3 METODOLOGIA

Neste capitulo serdo abordadas as tecnologias usadas no desenvolvimento
projeto, como as linguagens de programacao, bibliotecas, bancos de dados, técnicas
aplicadas, analise de requisitos e os diagramas UML. A estrutura do projeto foi
inspirada em plataformas educacionais como Duolingo, Kahoot! e no tutorial de Code
With Antonio (2024).

3.1 FERRAMENTAS UTILIZADAS

Neste topico abordado as ferramentas utilizadas no desenvolvimento da
plataforma WEB.

3.1.1 Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de cédigo-fonte desenvolvido pela Microsoft,
lancado em abril de 2015. Ele se tornou rapidamente uma das principais escolhas
entre os desenvolvedores, independentemente da plataforma ou linguagem de
programacao que utilizem. Essa popularidade pode ser atribuida a varios fatores que
destacam o VS Code em relagao a outros editores de cddigo disponiveis no mercado
(WALAKYS, 2023).



3.1.2 Next.js

Next.js € um framework React para a construcédo de aplicagcdes web full-stack.
Vocé usa componentes React para construir interfaces de usuario e Next.js para

recursos adicionais e otimizagdes (VERCEL, 2024).

Next.js sera utilizado para o desenvolvimento fullstack em uma unica estrutura
de codigo, a partir dele sera criada as paginas do sistema e funcionalidades delas,

sera feita a criacao de telas, como login, formularios, telas de missdes, entre outras.

3.1.3 Shadcn Ul

Em sua esséncia, shadcn-ui € uma biblioteca de Ul moderna projetada para
simplificar o processo de desenvolvimento, fornecendo um conjunto de componentes
pré-construidos e altamente personalizaveis. Quer vocé esteja construindo um
pequeno projeto pessoal ou uma aplicagédo empresarial em grande escala, o shadcn-
ui oferece um conjunto abrangente de ferramentas que podem ajuda-lo a criar
interfaces de usuario visualmente atraentes e altamente funcionais (MIGUEL
OLIVEIRA, 2024)

Shadcn Ul sera utilizado para a construgao da interface do usuario, permitindo
uma padronizagao visual, acessibilidade e uma experiéncia de desenvolvimento mais

rapida e melhor.

3.1.4 Tailwind CSS

Tailwind CSS é um framework CSS (Cascading Style Sheets) com classes
predefinidas que vocé pode usar para construir e projetar paginas web diretamente na
sua marcacao. Ele permite que vocé escreva CSS em seu HTML na forma de classes
pré-definidas (ABBA, 2022).
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Tailwind CSS sera usado na personalizacdo das paginas utilizadas pelos
estudantes, além de sua responsividade. A escolha da ferramenta se da conta por

conta da agilizagc&do do processo de estilizagdo e a reducéo de arquivos CSS.

3.1.5 Clerk Auth

O Clerk é uma plataforma abrangente que oferece interfaces de usuario
incorporaveis, APIs flexiveis e um painel intuitivo e robusto para autenticacdo e
gerenciamento de usuarios sem interrupgoes. Ele abrange tudo, desde gerenciamento
de sessdes e autenticagcdo multifator até logins sociais, links magicos, senhas de uso
unico por e-mail ou SMS e muito mais (BABALOLA, 2025).

3.1.6 PostgreSQL

O PostgreSQL é um poderoso sistema de banco de dados objeto-relacional de
cédigo aberto que utiliza e estende a linguagem SQL, combinada com diversos
recursos que armazenam e escalam com seguranga as cargas de trabalho de dados
mais complexas. As origens do PostgreSQL remontam a 1986, como parte do projeto
POSTGRES na Universidade da Califérnia em Berkeley, e conta com mais de 35 anos

de desenvolvimento ativo na plataforma principal (POSTGRESQL, 2025).

3.1.7 Drizzle ORM

O Drizzle ORM é um ORM poderoso e flexivel para Node.js e TypeScript. Ele
fornece uma API simples e intuitiva para trabalhar com bancos de dados e oferece
suporte a uma ampla gama de bancos de dados, incluindo MySQL, PostgreSQL,
SQLite e outros (BETTER AUTH, 2025).
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3.1.8 Neon DB

Neon é uma plataforma Postgres sem servidor projetada para ajudar vocé a
construir aplicativos confiaveis e escalaveis com mais rapidez. Separamos
computacdo e armazenamento para oferecer recursos modernos para
desenvolvedores, como escalonamento automatico, ramificacao, restauragao

instantanea e muito mais (NEON, 2025)

3.1.9 KaTeX

O KaTeX renderiza sua matematica de forma sincrona e néo precisa refluir a
pagina, € baseado no TeX de Donald Knuth, o padrdo ouro para composi¢ao
matematica, ndo tem dependéncias e pode ser facilmente integrado aos recursos do
seu site, produz a mesma saida independentemente do navegador ou ambiente, entdo
vocé pode pré-renderizar expressdes usando Node.js e envia-las como HTML simples
(KATEX, 2025).

3.2 SISTEMA DE LICOES

Esse subcapitulo é dedicado a listar e explicar os sistemas do projeto, como o

funcionamento da pontuagao e coragoes.

3.2.1 Li¢cbes e Pontuacao

O usuario escolhera de qual série ele fara as atividades, entdo comeca
imediatamente a resolver as questdes, ndo a tempo limite para resolvé-las, contudo,
quanto menos erros o usuario cometer ao responder, mais recompensado com pontos

ele sera.
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O sistema tem como funcionamento a seguinte diretriz, ao acertar 100% na
primeira tentativa, a pontuagao do usuario € multiplicada por 2, ao acertar de 75% até
99%, é multiplicada por 1.5, de 50% até 74%, € multiplicada por 1.25, e ao acertar de
0% até 49%, a nota é padréo, ou seja, multiplicada por 1, sendo a pontuacgao base de
10 por acerto, as informagdes de forma mais objetivam estdo na Tabela 1. Além de
contar com uma mecanica de revisao, na qual o aluno ndo perder “coracdo” a cada

erro e quando a ligdo de revisao é finalizada, o aluno recebe a recarga de 1 coragao.

Tabela 1 — Bénus de pontuagao por acerto

Acertos (%) Multiplicador
0% até 49% 1.0x

50% até 74% 1.25x

75% até 99% 1.5x

100% 2.0x

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.3 ANALISE DE REQUISITOS

A anadlise de requisitos de software busca, justamente, entender as
necessidades e expectativas de um cliente quanto a uma solugéo a ser desenvolvida.
Sendo assim, esta ferramenta é fundamentada em um levantamento de toda
documentagao sobre os desejos e expectativas de um cliente quanto ao software que
vai ser criado (DESENVOLVEDOR, 2023).

3.3.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais sdo aqueles que visam atingir a solugao dos problemas
do usuario. Desse modo, eles trabalham diretamente no objetivo para o qual uma
solucao foi escrita (DESENVOLVEDOR, 2023).



Na Tabela 2 estdo apresentados os requisitos funcionais.

Tabela 2 - Requisitos Funcionais
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Ref. Descrigcao Tipo

RF1 O sistema deve permitir o cadastro do usuario Evidente

RF2 O sistema deve permitir o login do usuario Evidente

RF3 O sistema deve apresentar os topicos Evidente

RF4 O sistema deve disponibilizar licdes dentro de cada tépico Evidente

RF5 O sistema deve apresentar a pontuacgao total do usuario e sua Evidente
progressao por topico

RF6 O sistema deve registrar a pontuagao a cada questéo certa Oculta

RF7 O sistema deve fornecer um feedback imediato a cada acerto Evidente
ou erro do usuario

RF8 O sistema deve apresentar um sistema de ranqueamento de Evidente
pontuacgéo (global ou por grupo)

RF9 O sistema deve permitir a adicado, edicdo e remogao de topicos, Evidente
licobes e questdes pelo administrador do sistema

RF10 O sistema apresentar estatisticas de desempenho do usuario  Evidente

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.3.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais definem como o sistema deve se comportar em

relagdo a desempenho, usabilidade, confiabilidade e seguranga, conforme esta

descrito na Tabela 3.

Tabela 3 - Requisitos nao funcionais

Ref.

Descricao

RNF1

O sistema deve apresentar uma interface intuitiva
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RNF2 O sistema estar disponivel 24 horas por dia, 7 dias por semana

RNF3 O sistema deve ser responsivo e funcional a diferentes tamanhos de
tela

RNF4 O sistema dever ser seguro e garantindo a prote¢gao dos dados dos

usuarios com autenticacao
RNF5 O sistema deve seguir boas praticas de acessibilidade, contrastes e

textos legiveis

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.4 DIAGRAMA UML

Os diagramas UML ilustram os aspectos qualificaveis de um sistema que podem
ser descritos visualmente, como relacionamentos, comportamento, estrutura e
funcionalidade (IBM,2021).

3.4.1 Diagrama de Caso de Uso Geral

Os diagramas de caso de uso descrevem fungdes de alto nivel e escopo de um
sistema. Esses diagramas também identificam as interagcbes entre o sistema e seus
agentes. Os casos de uso e os agentes nos diagramas de caso de uso descrevem o
que o sistema faz e como os agentes o usam, mas nao como o sistema opera
internamente (IBM,2021).

O diagrama apresentado na Figura 2 apresenta como o usuario e administrador

interagem com o sistema.
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Figura 2 - Diagrama de caso de uso geral

Fazer login

Escolher ligdo

Gerenciar usuarios

Usuario Administrac

Fazer ligdo

Gerenciar ligdes

Ganhar pontuagéo

Veerificar ranking

Numix

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

A interagao funciona da seguinte forma, sendo:

e Usuario: Como principal funcdo a resolugdo das licbes, o ganho de

pontuacao e conquistas apds essa resolugao.

e Administrador: Como principal fungdo do administrador o controle dos
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usuarios e das ligdes, possibilitando alteragdes necessarias.

3.4.2 Caso de Uso Estendido

Nos diagramas de caso de uso estendido tém maiores detalhes dos eventos do

sistema, assim apresentado algumas etapas que poderiam ficar ocultas no diagrama

de caso de uso geral.

3421 Caso de Uso Estendido — Criar conta

Para gravar as informagdes de cada usuario, como perfil ou pontuagdes, €

necessario criar uma conta, etapa crucial para o funcionamento do software, onde seu

funcionamento esta detalha na Tabela 4.

Tabela 4 - Criacado de conta no sistema

Caso de Uso
Ator

Descricao

Precondicoes

Pdés-Condicao

Fluxo Principal

Fluxo

Alternativo

Criar conta
Usuario, Administrador
O usuario e admin criam seu cadastro no sistema informando seus
dados como nome, e-mail e senha.
O usuario e admin nao possuir cadastro no sistema.
O usuario e admin serdo cadastrados no sistema e poderdo
efetuar o login.
1- Usuario acessa a pagina de cadastro.
2- O sistema exibi o formulario de registro.
3- O usuario insere seus dados no formulario.
4- O sistema valida os dados do usuario.
5- O cadastro é concluido.
Dados Invalidos:
5- O sistema apresenta uma mensagem de erro e solicita

corre¢ao no formulario.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
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3.4.2.2 Caso de Uso Estendido — Logar

ApoOs a criagdo da conta, o login € necessario, seu funcionamento esta
detalhado na Tabela 5.

Tabela 5 - Logar

Caso de Uso

Ator

Descricao

Pré-Condicoes

Pos-

Condigdes

Fluxo Principal

Fluxo

Alternativo

Logar

Usuario, Administrador

O usuario e admin através das suas credenciais faz o login no

sistema para que seja possivel o acesso a paginas que seu perfil

tem liberagao de acesso.

O usuario e admin devem ter seu cadastro feito na plataforma e

terem suas credenciais validas.

O usuario e admin s&o redirecionados para a pagina inicial do

sistema e as informacbes sao apresentadas conforme suas

liberagcdes de acesso.

1-
2-

6-

O usuario e admin acessam a pagina de login.

O sistema apresenta o formulario de login solicitando as
credenciais.

O usuario e admin preenche suas credenciais no formulario.
O sistema verifica as credenciais.

Em caso de credenciais corretas, o sistema autentica o
login.

O sistema redireciona para a pagina principal.

Dados invalidos:

5-

O sistema apresenta uma mensagem de erro no login, e
informa que os dados estao incorretos e solicita a corregéao
dos dados.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
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34.23 Caso de Uso Estendido — Escolher Licao

Apds o login, o usuario escolhe as atividades a serem feitas, na Tabela 6 é

detalhado o funcionamento do procedimento.

Tabela 6 - Escolher Licao

Caso de Uso Escolher Licao
Ator Usuario
Descrigao O usuario escolhe uma licao disponivel a partir de seu progresso.
Pré-Condicdo O usuario precisar fazer o login no sistema.
Po6s-Condicdo  Alicao escolhida é carregada.
Fluxo Principal 1- O usuario acessa a pagina de ligoes.
2- O sistema exibe todas as licdes disponiveis para o usuario.
3- O usuario escolhe uma li¢do.
4- O sistema carrega a pagina da ligéo.
Fluxo Nenhuma licao disponivel:
Alternativo 2- O sistema apresenta uma mensagem informando que nao

ha nenhuma licao disponivel.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.4.2.4 Caso de Uso Estendido — Fazer Ligao

Ap06s escolhida a ligao a ser feita, o usuario esta liberado a realizar a tarefa, na
qual o seu progresso na licado € salvo e apds a conclusao os pontos sao calculados,
como mostra a Tabela 7.

Tabela 7 - Fazer Licao

Caso de Uso Fazer Licao

Ator Usuario

Descricao O usuario realiza os exercicios da licao selecionada.
Pré-Condicdo O usuario precisa selecionar uma ligao.

Po6s-Condicao O progresso na ligao é salvo.
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Fluxo Principal 1- O sistema exibe as questdes.
2

3- O sistema verifica as respostas selecionadas.

O usuario faz a resolugao de cada questao.

4- O sistema marca a resposta como certa e faz o calculo da

pontuagao.
5- O progresso da licao € salvo.
Fluxo Erro ao envio das respostas:
Alternativo 4- O sistema apresenta que a resposta esta errada.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.4.2.5 Caso de Uso Estendido — Ganhar pontuagéo

A Tabela 8 detalha as condicbes de como as pontuagdes € adquirida e

atualizada.

Tabela 8 - Ganhar Pontuacao

Caso de Uso Ganhar Pontuacéao

Ator Usuario
Descricao O usuario recebe pontuacdo com base no seu desempenho em
licoes feitas.

Pré-Condicdo  Alicao deve ter sido finalizada.
Pos-Condicao A pontuagao total é atualizada.
Fluxo Principal 1- O usuario finaliza uma ligao.
2- O sistema calcula os pontos com base nos seus acertos na
licdo.

3- O sistema atualiza a pontuagéo total.

Fluxo Falha no calculo:
Alternativo 2- O sistema nao registra a pontuagao e apresenta mensagem
de erro.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
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3.4.2.6 Caso de Uso Estendido — Ganhar Conquista

Para ganhar uma conquista, o usuario necessita realizar algumas tarefas

especificas descritas em cada conquista, a Tabela 9 detalha as condigdes de aquisicao

de uma conquista.

Tabela 9 - Ganhar Conquista

Caso de Uso
Ator

Descrigao

Pré-Condicao

Po6s-Condicao

Fluxo Principal

Fluxo

Alternativo

Ganhar Conquista

Usuario

O usuario recebe conquista apés cumprir alguma de pontuacao

missao definida pelo sistema.

O usuario deve estar logado e atingir pontuagao necessaria para

realizar a conquista.

O usuario recebe a conquista e sera exibida no seu perfil.
1- O usuario recebe uma pontuacéao pelo término de uma ligao.
2- O sistema verifica se o critério de pontuagao foi atingido.
3- Caso o critério seja atingido, o sistema registra a conquista.
4- A conquista € exibida no perfil do usuario.

Critério nao atingido:
4- O sistema nao registra a conquista.

5- O usuario continua suas atividades normalmente.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.4.2.7 Caso de Uso Estendido — Verificar Ranking

A Tabela 10 detalha como o usuario tem acesso a area de rank, na pode ver

seu rank e o rank de outros usuarios.

Tabela 10 - Verificar Ranking

Caso de Uso
Ator

Verificar Ranking

Usuario
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Descrigao O usuario pode verificar sua classificacao geral entre todos os
participantes.
Pré-Condicdo O usuario deve estar logado.
Pos-Condicao O sistema exibe a classificacao atual.
Fluxo Principal 1- O usuario acessa a pagina de ranking.
2- O sistema exibe a classificacdo atual do usuario.
Fluxo Falha ao carregar o ranking:
Alternativo 2- O sistema exibe uma mensagem informando que o ranking

nao pode ser exibido.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3428 Caso de Uso Estendido — Gerenciar Usuarios

A Tabela 11 detalha o acesso do administrador a tela de gerenciamento de

usuarios, onde pode ocorrer a edigdo e exclusao deles.

Tabela 11 - Gerenciar Usuarios

Caso de Uso Gerenciar Usuarios

Ator Administrador
Descricao O administrador pode visualizar, editar e excluir contas de
usuarios.

Pré-Condicées O administrador deve estar logado.

P6s-Condicao A lista de usuarios pode ser modificada.

Fluxo Principal 1- Administrador acessa o painel de usuarios.
2
3

O sistema apresenta uma lista com os usuarios.

Administrador seleciona a agcdo a ser executar com o

usuario (editar/excluir).

4

Fluxo Falha ao modificar os dados:

O sistema executa a agao selecionada pelo administrador.

Alternativo 4- O sistema apresenta uma mensagem de erro e cancela a

acao.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
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3.4.2.9 Caso de Uso Estendido — Gerenciar Licoes

Na Tabela 12, esta detalhado como o administrador tem acesso a tela de

gerenciamento de ligdes, na qual ele pode adicionar, excluir e editar licdes.

Tabela 12 - Gerenciar Li¢coes

Caso de Uso
Ator

Descrigao
Pré-Condicoes
Po6s-Condicoes

Fluxo Principal

Gerenciar Licoes
Administrador
O administrador pode visualizar, editar e excluir licoes.
O administrador deve estar logado.
As ligbes sao atualizadas.
1- Administrador acessa o painel de ligdes.
2
3

O sistema apresenta uma lista das ligoes.

Administrador seleciona a acdo a ser executada com a
licdo (adicionar/editar/excluir).
4

O sistema executa a acao selecionada pelo administrador.

Fluxo Alternativo Erro ao salvar:

4- O sistema notifica que a agcao nao pode ser concluida.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.4.3 Diagrama de Classe

Em UML, diagramas de classes sdo um dos seis tipos de diagramas estruturais.

Os diagramas de classe sdo fundamentais para o processo de modelagem de objetos

e modelam a estrutura estatica de um sistema. Dependendo da complexidade de um

sistema, € possivel utilizar um unico diagrama de classe para modelar um sistema

inteiro ou varios diagramas de classe para modelar os componentes de um sistema,

o diagrama de classe do sistema esta descrito na Figura 3 (IBM,2021).



Figura 3 - Diagrama de Classe

Inventario Usuario

+int: id

+int: idltem

+int: idUsuario

Loja
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+boolean possuiltem()

Usuario

+int: id

+string: nome
+string: email
——{ +string: senha

+int: coragdes
+int: pontos

+string: imagemCaminho

+int: id

+string: nome

+string: descricdo
+string: imagemCaminho
+int: prego

Unidade

+int: id

+string: titule
+string: descri¢do
+int: ordem

+boolean equipavel()

+ list obterLigoes()

Progresso Ligdo

+int: id
+int: idUsuario
+int: idLicao

A Al

+boolean: concluido
4| *int: primeiraTentativa

+void atualizarPontos (int valor)
+void decrementaVida()
+void verificarBonusPontuagéo (Licao licao)

1

1

Progresso Questdo

+int: id

+int: idUsuario

+int: idQuestao

+boolean: concluido
+boolean: primeiraTentativa

+int: totalTentativas

Ligdo

+int: id

+string: titulo
+int: idUnidade
+int: ordem

+list obterRespostas()

+list obterQuestdes()

4

A 4

Questao

+list obterRespostas()

Fonte: Elaborado pelos

3.4.4 Diagrama de

autores, 2025.

Sequéncia

+int: id

+int: idLic&o

+string: tipo

+string: questdo

+string: imagemCaminho

+list obterRespostas()

Respostas

+int: id

+int: idQuest&o

+string: texto

+boolean: correto
+string: imagemCaminho

O diagrama de sequéncia é uma solucdo dinamica de modelagem em UML

bastante usada porque incide especificamente sobre linhas da vida, ou os processos

e objetos que vivem simultaneamente, e as mensagens trocadas entre eles para
desempenhar uma fungéo antes do término da linha da vida (LUCIDCHART, 2025).



3.4.4.1

que o usuario aperta na opg¢ao de cadastro, nesse momento é renderizado a interface
da ferramenta Clerk, nela o usuario insere os dados necessarios para o cadastro. Os
dados sao verificados e é realizada uma confirmacédo por e-mail para finalizar o
cadastro, sendo todos esses dados registrados na plataforma da Clerk, que promove
uma maior camada de seguranga. Apods esse momento, o ID do usuario e nome sao

registrados no banco e o usuario seja redirecionado para a pagina de “Aprender”,

Diagrama de Sequéncia — Cadastrar

conforme a Figura 4.

Usudrio

Figura 4 - Diagrama de Sequéncia - Cadastrar

' Aperta em "Criar Conta';l

)

1
Renderiza componentes do
criacdo de conta

Envia dados (email,

usuario e senha)

Exibe formularie

}---|

X

Redireciona para a /leam

Cria usuario no Clerk

Usuario criado + userld

Sessdo criada

( ______________

Criar regisiro local

Registro concluido

L

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Interface Clerk Frontend Clerk Backend User Controller

Insere usuario local

Registro salvo

Esse diagrama descreve o cadastro do sistema, realizado a partir do momento

Banco de dados
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3.4.4.2 Diagrama de Sequéncia - Login

Neste diagrama é apresentado o processo de autenticagdo do usuario no
momento do login na plataforma. O processo € iniciado quando o usuario aperta o
botdo de “Login”, sendo renderizado o componente do Clerk de login. Nesta tela o
usuario preenche seus dados, que sao enviados para autenticacdo na ferramenta do
Clerk. Uma vez autenticada a conex&o, o usuario recebe acesso ao sistema e é

direcionado para a tela de “Aprender”, conforme Figura 5.

Figura 5 - Diagrama de Sequéncia - Login

Usudrio Interface Clerk Frontend Clerk Backend App Protegido

' Aperta em "Login"
I Renderiza componenies do

login

Exibe formulario

- -

Envia email’senha ou OAuth i_

Validar credenciais

Sessdo valida (Tokens)

Sessdo criada

o-------------

Enira em rota protegida

- + Carega dados iniciais

Exibe tela autenticada

S GRREEC LT e PP LEE P PPt TR PP TTLRREEET

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
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3.4.4.3 Diagrama de Sequéncia — Iniciar Ligdo

Neste diagrama é apresentado o processo de inicio da licdo. No momento que
o aluno aperta no botdo que inicia a ligdo, sua sessao € validada para garantir que
somente usuarios cadastrados possam acessar a mesma. Apos a sessao ser validada,
€ solicitado os dados da licao, que busca todas as questdes, as listam e retornam os
dados. Com estes dados, € renderizado a licdo e apresentado ao aluno, conforme a

Figura 6.
Figura 6 - Diagrama de Sequéncia - Iniciar Ligao

Usuario Interface Clerk Controller EBanco de dados

! Clica em "Iniciar Licdo" i :

Validar sessdo

& - oS

Solicita licdo '

Buscar questies

Lista questdes

Enviar conteddo da licdo

------------------------

Renderizar questio

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.4.4.4 Diagrama de Sequéncia — Responder questao

Neste diagrama é apresentado o fluxo de envio e verificagdo da resposta.
Primeiramente a sessao do usuario € validada, a partir desse momento o usuario envia

a resposta escolhida. Essa questao € avaliada, e retorna se a resposta esta correta
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ou incorreta. Apds isso a resposta € registrada e o resultado € exibido ao aluno,

conforme a Figura 7.

Figura 7 - Diagrama de Sequéncia - Responder questao

Usuario Interface Clerk Challenge Contralizr Banco de Dades Avalizdor de Desafio

O O O O

Enviar resposta da questio

: } Validar sessao : : :
: Sessdo vilida : : :
! € L : :
i Enviar resposta i i i
: : } Buscar questao :
E E Dados da questao E
5 a e b
: ' : [Incorreto] | ;
: : : Repistrar tentativa errada : :
i | PR :
- - ____________
1 Exibir fezdback 1 D 1 i
A SR : : : :

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.4.4.5 Diagrama de Sequéncia — Atualizar Progresso

Neste diagrama é exibido a atualizagdo do progresso apos o0 usuario avangar

na licdo. A sessao ¢ validada no Clerk, apds isso a interface notifica o controlador que
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solicita os dados atuais ao banco de dados e apds isso realiza o calculo do novo

progresso, que posteriormente € atualizado no banco de dados, conforme Figura 8.

Figura 8 - Diagrama de Sequéncia - Atualizar Progresso

Usudrio

YLON.OROROR®

1 1
: Avanga apds resposta :
) Validar sess3o .

Salicitar atualizagdo

) Busear progresso atual

Caleular nove progresso

Interface Clerk Frogress Controller Banca de Dados

Progresso recalculado

Atualizar progresso

Atualizado

Estado atualizado

f-----------

Mostrar progresso

il s ettt e

<

_—
1
1
i
1

OO OO0

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.4.4.6 Diagrama de Sequéncia — Completar Ligdo

Calculo

Neste diagrama, apds o usuario terminar a ultima questéo, a sessao ¢é validada

e a interface notifica o controlador do término da ligdo. Logo apds, a busca dos dados

no banco de dados, a licdo € marcada como concluida e é exibida da tela de

conclusédo, como mostra a Figura 9.
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Figura 9 - Diagrama de Sequéncia - Completar Ligcao

Usudric Interface Clerk Lesson Controller Banco de Dados Werificagdo

L OO0 O OO0

Termina Ultima quesla
Validar sess3o

Sessao validada

Solicitar conclusio

} Busca prograsso

Y

Retoma conclusac

‘ ____________

Marca ligde come concluida
_ k.

»~

Retorna que a Ii_c-&n foi concluida

Retorna marcagio

1
1
|
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i
1
1
1
i
1
1
1
i
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i
1
1
1
, Mostra tela de conclusdo

L
i
I
i
I

;OO O OO

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.4.4.7 Diagrama de Sequéncia — Comprar ltem

Neste diagrama é exibido o fluxo da compra de itens. A interface consulta o
banco de dados para verificar se o usuario tem o saldo suficiente para a compra do
item. Se o saldo for suficiente, o botdo de compra ¢é habilitado, permitindo a compra.
Quando o usuario aperta para realizar a compra, a interface envia uma solicitagao
para o controlador, que registra a transagao e atualiza o saldo do banco, exibindo a

confirmagao da compra, conforme a Figura 10.



Figura 10 - Diagrama de Sequéncia - Comprar ltem
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.4.4.8

Diagrama de Sequéncia — Ranqueamento
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Neste diagrama é exibido o funcionamento do sistema de ranqueamento. Ao

acessar a tela de ranqueamento o controlador solicita ao banco os dados dos usuarios

e pontos totais, os recebe e os ordena em lista, sendo devolvido a interface que exibe

para o usuario o ranqueamento, conforme a Figura 11.



Figura 11 - Diagrama de Sequéncia - Ranqueamento
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
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4 RESULTADOS

Este capitulo é dedicado a mostrar os resultados do desenvolvimento do projeto

a partir da aplicagao da metodologia descrita nos capitulos anteriores.

4.1 TELAS

Este subcapitulo mostram como é o fluxo de navegacao dentro do projeto,
destacando seu funcionamento e visando detalhar como o usuario devera utilizar o

sistema.

4 .1.1 Inicial

Ao abrir o site, o usuario é apresentado a tela inicial, na Figura 12, onde esta
presente a mascote do projeto, e as opgdes e “Comegar”, onde o usuario é
direcionado a tela de cadastro, e a op¢ao “Eu ja tenho uma conta”, onde ele é

direcionado para a tela de login.
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Figura 12 - Tela Inicial
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&%) Numix LOGIN
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LQC’ S=uwt s=wt

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

4.1.2 Cadastro e Login

Quando o usuario clicar no botdo comecar, a tela de cadastro aparece,
possibilitando que o usuario crie uma conta Numix, ou usar sua conta do google. A
tela de cadastro também d& acesso ao login. Quando a senha do usuario atende os
requisitos, aparece uma mensagem de aviso, porém, quando o requisito da senha nao
€ atendido, um aviso aparece abaixo do campo e descreve o requisito para criar a

senha, que no caso € ter no minimo 8 caracteres. como mostrado na Figura 13.



Figura 13 -
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Fonte: Extraido de Clerk, 2025.
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Ao ter éxito no cadastro, o usuario confirmara a criacao de sua conta usando

um condigo que sera enviado em seu e-mail cadastrado, como mostra a Figura 14.
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Figura 14 - Cédigo de Confirmagao

Verify your email

Secured by (= clerk

Development mode

Fonte: Extraido de Clerk, 2025.

4 1.3 Conta do usuario

ApOs o usuario estar logado, ao voltar a tela inicial, ela &€ levemente diferente,

dando acesso ao gerenciamento de sua conta, e continuar a sua experiencia com o

Numix, como mostra a Figura 15.
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Figura 15 - Tela inicial quando logado
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Ao clicar em sua foto de perfil na tela inicial, o usuario tem acesso ao menu de

sua conta, tenho as op¢des de realizar o logout e abrir as configuragdes de conta.

A Figura 16 ilustra a tela.
Figura 16 - Menu do usuario
o Manage account
> Sign out

Secured by {2 clerk

a3

Development mode
Fonte: Extraido de Clerk, 2025.

Selecionando Sign out o usuario sera deslogado de sua conta, selecionando
Manage account o usuario é direcionado a tela de configuragdes de sua contam, na

qual ele tem acesso aos dados de sua conta, podendo modifica-los.
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A Figura 17 mostra a area do menu de conta na area do perfil do usuario, na
qual ele pode mudar sua foto de perfil clicando em Update profile, adicionar um novo
endereco Email em Add email address e verificar contas conectadas, também

podendo remové-las.

Figura 17 - Detalhes da conta

x
Account Profile details
Manage your account info.
9 Profile Profile o Mumix User Update profile
Security
Email addresses numixuser@gmailcom  Primary
+ Add email address
Connected accounts 3 Google » numixuser@gmail.com

Fonte: Extraido de Clerk, 2025.

A Figura 18 mostra a tela de troca de foto de perfil, o usuario faz o upload da
imagem de seu computador clicando em Upload, seu tamanho recomendado é 1:1
com até 10MB de tamanho e clicando em Remove a imagem € removida. A mesma
figura mostra onde o usuario deve colocar um E-mail novo, apds colocar o endereco

0 usuario clica em Add.



Figura 18 - Imagem de perfil
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-
. . X
Account Profile details
Manage your account info.
O Profile Profile Update profile
@ Security
Cancel
Email addresses numixuser@gmailcom  Primary
Add email address
You'll r is email 3 ddress before it can be added
to your account.
Email address
Enter your email address
Cancel
Connected accounts 3 Google « numixuser@gmail.com
Secured by 1 clerk
Development mode
&S A

Fonte: Extraido de Clerk, 2025.

A Figura 19 mostra a parte de seguranca da conta do usuario, ele tem acesso

ao clicar em Security, abaixo de Profile, nela ele pode alterar sua senha clicando em

Set password, abaixo podem ser encontradas outras informacgdes do usuario, no caso

da figura, onde esta censurado e a opgéo de deletar sua conta.
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Figura 19 - Seguranga da conta

r |
P X
Account Security
Manage your account info.
Password
Profile Set password
@ Security Mew password

Confirm password

Sign out of all other devices

Cancel

Active devices - Windows This device

Delete account Delete account

Secured by 12 clerk

[ |
Fonte: Extraido de Clerk, 2025.

4.1.4 Aprender

Ap0s o login ou o cadastro, mostrado na Figura 20, o usuario tem acesso a area
principal do site, denominada area Aprender, onde ele tem acesso as atividades, viséo
do seu dinheiro, coragdes e suas missoes.

A esquerda, estdo localizados os botdes que ddo acesso a tela atual,

classificagdo, missdes e loja.
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Figura 20 - Tela Aprender
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

4.1.5 Classificagcao

Ao clicar em Classificagdo, o usuario é direcionado a outra area, igual a tela
Aprender, mostra as moedas e coracgdes, contudo seu principal intuito € mostrar o
rank dos usuarios, onde estdo listados de acordo com a quantidade de pontos
adquiridos, como pode ser visto na Figura 21, o usuario Numix User esta com 0 pontos

e em quarto lugar.
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Figura 21 - Classificagao
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Apo6s o usuario adquirir pontos finalizando atividades, sua classificagdo é
atualizada automaticamente, como indicado na Figura 22, com o Numix User agora

com 5560 pontos, subindo para primeiro lugar.
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Figura 22 - Classificagao atualizada
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

4.1.6 MissoOes

Ao clicar no botdo Missobes, ele é direcionado a area que exibe as missdes
disponiveis no momento, além de mostrar moedas e coragdes, tais missdes consistem
desde completar uma quantidade de licdes com certa porcentagem de acerto, até
ganhar uma quantidade de pontos.

A estrutura de cada missdo é formada pela imagem de um alvo, junto a
descricdo da missdo com uma barra de progressao cinza que vai sendo preenchida
por uma barra azul dependendo da progressao do usuario, como mostrado na Figura
23.



Figura 23 - Miss6es em andamento
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
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Quando o usuario conclui uma missao, ela ganha um contorno verde e sua

barra fica totalmente verde, mostrando que uma missao foi finalizada, como ilustra a

Figura 24.
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Figura 24 - Missoes concluidas
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

4.1.7 Loja

Atela de loja assim como as outras mostra a quantidade de moedas e coragdes
adquiridos, porém sua principal funcao, conforme a Figura 25, é permitir a aquisicao
dos itens mostrados aos usuarios, dentre os itens compraveis estdo disponiveis

avatares exclusivos e recarga de coragoes.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Figura 25 - Loja
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Estudante Dedicado

Aprendiz Consistente

Acumulador de Pontos

0s no total

Apos o aluno realizar a compra de algum item, o jogador pode atualizar seu

avatar clicando no botao Atualizar. Logo apds, o icone equipado fica indicado na loja,

como mostrado na Figura 26.
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Figura 26 - Equipar cosméticos
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Como indicado na Figura 27, para confirmar que uma compra foi bem-sucedida

mensagem aparece a direita da tela.

Figura 27 - Compra confirmada

o Compra realizada com sucesso!

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

4.1.8 Licbes

As licbes é um dos pontos mais importantes do projeto, na qual sera um dos
motores para gerar o engajamento, esforgo e raciocinio do usuario.

As atividades do projeto sao divididas por moédulos, cada mddulo tendo 4
divisdbes com 5 questdes cada, finalizando em 20 questdes por mddulo, e como ja visto

nos capitulos anteriores, as questdes estdo voltadas para o ensino fundamental Il.
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Quando o jogador clicar em Start na area de uma licdo na tela Aprender, como
mostra a Figura 28, ele é direcionado as ligbes, as atividades sdo formadas por um
texto, sendo o enunciado das questdes, uma imagem ilustrando o problema, e botdes
que podem ser selecionados, sendo as respostas possiveis das questdes, juntamente
a um botdo que confirma a selecdo. Na parte superior da tela sdo exibidas a
progressao da atividade, visto que cada licdo possui 4 questdes, sendo representada

por uma barra cinza vazia, e a quantidade de corag¢des que restam ao usuario.

Figura 28 - Estrutura da questao

Qual o resultado de (—5) + 8 — (—2)
2

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Apds o usuario selecionar e confirmar a alternativa correta, como ilustrado na
Figura 29, a progressao das atividades avanga acima na tela com uma barra verde
preenchendo a barra cinza, um som que indica o acerto toca, a questao certa também
ficara com um tom verde, e um simbolo de correto aparecera abaixo das alternativas,

junto com um bot&o que vai para a proxima questao.
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Figura 29 - Alternativa correta

@ Continue assim!

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Contudo, quando o usuario erra uma questdo, um coragao € consumido, um
som que indica um erro toca, a alternativa selecionada ganha um tom vermelho, e
abaixo delas aparece uma mensagem indicando que o usuario precisa tentar de novo,

junto a um botdo com essa fungao, tudo no tom vermelho, como mostra a Figura 30.
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Figura 30 - Alternativa incorreta

Divida Iniclal: Pagamento:
R$ 150,00 RS 80,00

Em uma divida de 150,00 reais, se vocé
pagar 80,00 reais, qual o saldo
devedor?

230,00 70,00 80.00 0,00
reais

reais : reais reais

novo.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Ao usuario concluir a atividade, ele é levado a tela mostrada na Figura 31,
confete comega a cair da parte superior da tela, uma mensagem aparece
parabenizando o usuario pela conclusdo, e informagbes como a quantidades de

moedas adquiridas e os coragdes restantes, juntamente a um botao que leva o jogador
de volta a tela “Aprender”.
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Figura 31 - Sucesso

Nrr R /
S

Excelente trabalho! ¥ Vocé
concluiu a li¢do.

CORAGOES RESTANTES

Voltar para lices \

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Ao consumir todos os coragdes, o usuario ndo pode progredir em suas
atividades, entdo como mostra a Figura 32, aparece uma mensagem informando a
situacado do usuario, e duas opgdes a serem selecionadas pelo usuario, sendo elas
COMPRAR MAIS CORAGOES, que leva o usuario a loja, onde pode comprar
coracdes, e NAO OBRIGADO, que leva o usudrio de volta a atividade.
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Figura 32 - Sem coragoes

v

Vocé esta sem coracoes!

Compre mais coracGes na loja.

COMPRAR MAIS CORAGOES

NAO, OBRIGADO

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Dependendo do avango do jogador nas atividades, na tela “Aprender”, elas
ganhar um contorno que envolve o botao Start, que indica a missdo atual onde o
jogador esta, indicado na Figura 33.
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Figura 33 - Progressao
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

ApOs a conclusao de uma atividade, na tela de “Aprender”, o icone dela recebe

um sinal de check e o Start vai para a proxima divisao, como indica a Figura 34.
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Figura 34 - Licao concluida
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

4.1.9 Area do Administrador

As préximas telas mostram como € a visdo do administrador ao entrar na tela
de gerenciamento, somente as contas configuradas como admin tem acesso a essa
tela, qualquer usuario que tente acessar essa tela é direcionado ao inicio. De forma
geral, a area do administrador da acesso ao banco de dados do projeto, podendo
modificar, criar e excluir informagdées como o ID, nome, descricao e sua ordem.

A Figura 35 mostra a tela onde o administrador tem acesso aos moédulos do
projeto. Na esquerda da tela o administrador também tem acesso as ligdes, questdes

e respostas.

Figura 35 - Area do admin (Unidade)

Unidades

Ligdes

LR Unioace Descricao oroem

Mimeros e Operagdes Trabaihe com nimeros inleiros, racionals, poténcias e raizes.

OooooOoo

1 1
2 Geometria e Medidas Explore formas geoméricas Jumes e dngulos. 2
k] Algebra e Fungdes Introducsio a expressdes, equagdes, inequ: e 3
4 Estatistica e Probabiidade Andise o 0ados, Qréficos, medidas de lendéncia central & chances. 4

Resultados por pagina: 10~ 1-NaNde NaN

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
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Ao clicar em um elemento, o administrador pode editar o elemento do banco

como desejar, como ilustra a Figura 36.

Figura 36 - Editar elemento

Unidades D
1
Ligtes

Questbes

Nimeros e Operagdes
Respostas

Deserigio*
Trabalhe com nimeros inte

o

- W Dolotar

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Como mostrado na Figura 37, ao clicar em Novo, o administrador adiciona um
novo dado ao banco de forma manual, podendo colocar seu nome, sua descrigao e

sua ordem.

Figura 37 - Adicionar manualmente

Unidades

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

A Figura 38, mostra como o administrador pode adicionar um novo dado
automaticamente no banco, ao clicar em Exportar o projeto abre os arquivos do
computador do administrador permitindo que ele coloque o arquivo do elemento

automaticamente no banco, facilitando o trabalho.
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Figura 38 - Exportar

Resultados por pagina:

10 1-NaM de NaN

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

A Figura 39 mostra a tela das licbes, mostrando cada divisdo de atividades de

cada moddulo, estando presente seu ID, nome, sua referéncia e sua ordem.

Figura 39 - Area do admin (Ligbes)

Liges D+ Licho Referéncia Orgem

Questoes

Ainguios & Classicacdo

I

Expressbes AlgEDricas
0 EquagBes do 1° Grau
" Sistemas de Equagbes
12 Introdugdo a Fungles

13 Gréficos e Tabelas

15 Nogdes ae P

gooooo0oO0oOoO0O0O0O0OO0O0ODOOo

B o o= o om

16 Andiise Combinatérnia Basica

Resultados por pagina: 10 = 1-NaN de NaN

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Abaixo na Figura 40, esta presente a tela de questdes do administrador, nela
estdo todas as questdes presentes nas divisdes, nela estdo presentes suas

informagdes, como ID, o enderego de imagem, cabegalho, tipo, referéncia e ordem.
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Figura 40 - Area do admin (Questdes)

B Unidades + N T Exp
B Ligbes O 41D Imagem URL Questio Tipo Reteréncia Ordem
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O 2 MLAEX2 jpeg Em uma divida de 150,00 reais, se vocé pagar 80,00 reais, Qual 0 saldo devedor? SELECT E— 2z
O 4 JUALAEX4 jpeg Qual o niimero inieir que representa 5 graus abaixo de zero? SELECT —_— 4
O 9 UALIEX1 jpeg Qual o valor de $2°557 SELECT _— 1
O 0 AMAVEXZjpeg Qual o resultado de §(-3)°257 SELECT E— 2z
O 18 UZLIEXZjpeg ‘Qual poligono tem 4 lados iguais e 4 dngulos retos? SELECT —_— z
O 19 UZAAEX3jpeg Qual a sama dos &nguios intemos de um trisnguio? SELECT E— 3
O 21 JUZL2EX jpeg Qual o perimetro de um retéingulo com lados 5 cm e B em? SELECT —_— i
O 23 (UZLZEX3 jpeg Um iriangulo fem base 10 cm e altura 4 cm. Qual sua area? SELECT — 3
O 2 (UL2EX2 jpeg Qual a drea de um quadrada com lado & m? SELECT E— 2
O 2 IUZIL2/EXA jpeg ‘Qual a Area 0e um Circulo Com raio 3 CM? (Use $1pi \approx 3,148) SELECT — 4

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Afigura 41 mostra como ¢é a tela de respostar do banco de dados, nela estando
presentes todas as possiveis respostas de todas as questdes, estando presente seu
ID, enderego de imagem, o texto sendo a resposta, uma opgéo que representa se a

resposta é a correta ou nao, e sua referéncia.

Figura 41 - Area do admin (Respostas)

O 21D Imagem URL Resposta Opgdo Corret Referéncia
] 5 230,00 reais x p d
m] 6 70,00 reais v
o 7 80,00 reat X
O 8 0,00 re: x
o 1 1 x
O 2 5 v
O 3 A X
(m] 4 15 X
a 9 12 X
a 10 12 v
O n 7 X
a 12 7 X
O 1 X
O 14 v
] 15 0 X
a 16 5 X
O 17 0.34 x
O 18 075 v
m] 19 043 X
a 20 025 x
m] 21 05 x
O 22 1 v
O 23 1 X
T [ 2 025 x

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Por fim, na figura 42, é exibida a tela onde o administrador tem acesso a todos
0s usuarios cadastrados no projeto, onde estdo presentes os avatares, nomes, IDs,
quantidade de coragdes, pontos atuais e pontos totais dos usuarios.
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Figura 42 - Area do admin (Usuarios)

= Ususrios 4 Exportar
= Unidades O  Avatar Nome D Corages Pontos Pontos Totais
= Ligoes B
= Questtes =] ) ' (] ‘ Lucas Darezzo user_330uRxnZ. 5 1500 5200
= Respostas
(] I ' ) ‘ Balosira TV user_34fpA3Md 5 1500 5000
[m} n User user_35POjkJV... 5 [] []
[m} @ Numix User user_35J7R3UL 0 10 5.560

Resultados por pagina: 10 »  1-NaN de NaN

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.



5 CONCLUSAO

Com o desenvolvimento desse projeto, pode se constatar que a gamificagao
quando aplicada de forma correta, pode ser uma ferramenta eficaz para gerar
engajamento nos estudantes do componente matematica, podendo ser usada de

forma positiva por professores e alunos.

O desenvolvimento da plataforma Numix, inspirada em tecnologias modernas
relevantes no mercado como Duolingo e Kahoot!, possibilitou a criagdo de um
ambiente motivador, e progressivo, alinhado com a grade curricular do Ensino

Fundamental Il, e com todas as teorias acerca da gamificagao.

Os sistemas de pontuagado, ranking e conquistas implementados nao sé
estimulam a cooperagdao, a competitividade saudavel, mas também reforcam um
aprendizado continuo e significativo. A interface responsiva e intuitiva teoricamente

garante acessibilidade e uma navegacéo facil para o usuario.

Portanto, a gamificacdo nao se mostra apenas uma tendéncia tecnoldgica, mas
também uma excelente estratégia educacional para enfrentar os desafios do
aprendizado da matematica no Ensino Fundamental Il. E com auxilio das ferramentas
modernas, o desenvolvimento do projeto foi muito facilitado, contudo, ndo houve

tempo do projeto ser de fato testado.



6 MELHORIAS FUTURAS

Este capitulo é dedicado a apontar as falhas e limitagées observadas ao longo
do desenvolvimento do projeto e como podem ser desenvolvidas solugdes a tais

problemas.

6.1 SISTEMA DE SALAS (LOBBY)

Dentre os sistemas serem implementados, o de salas digitais (lobby) se mostra
0 mais interessante, pois esse sistema visa ampliar a personalizacao de atividades,
sendo o professor o administrador da sala e de tudo que envolve ela, podendo criar

coisas e usar as ja criadas, sendo tais elementos:

e Atividades: O professor responsavel podera adicionar, alterar, e deletar
qualquer atividade, mudando cabecalho, alternativas, imagens e a pontuagao
obtida.

e Alunos: O professor responsavel tera acesso a informagao de todos os alunos
presentes na sala digital, conseguindo administrar como for necessario.

e Recompensas: As recompensas podem ser personalizadas, gerando um item

exclusivo, influenciando o aluno a ndo querer perder nenhuma aula e atividade.

Tal sistema servira também para aumentar o alcance do projeto, visto que com
uma administracao independente, ele pode ser aplicado em diferentes escolas, e com
um maior nivel de customizagéo, deixa o projeto também viavel para o ensino de
outras matérias além da matematica, e outros periodos como o Ensino Fundamental

I, Il, e Ensino Médio.
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