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RESUMO

O trabalho TIQUIZ propde o desenvolvimento de um sistema web de quiz interativo para
auxiliar estudantes do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFPI — Campus
Corrente. Com o objetivo de reforgar o aprendizado, o sistema organiza questdes conforme as
matérias da grade curricular, proporcionando uma experiéncia dindmica e personalizada. A
metodologia adotada baseou-se na pesquisa e desenvolvimento (P&D), com etapas de
planejamento, design e implementacdo do sistema. A arquitetura do TIQUIZ foi estruturada em
uma APl RESTful com um Back-end desenvolvido em Node.js € MongoDB e um Front-end
construido com React.js, garantindo escalabilidade e usabilidade. A integracdo de gamificacao
e feedback automatico contribui para o engajamento dos usudrios, promovendo a autoavaliagao
e a fixagdo do conhecimento. O trabalho demonstra o potencial dos quizzes interativos como
suporte educacional e refor¢a a importancia do uso de tecnologia na melhoria do ensino.

Palavras-chaves: aprendizado; gamificacdo; quiz; educacao; tecnologia.

ABSTRACT

The TIQUIZ work proposes the development of an interactive web quiz system to assist
students in the Systems Analysis and Development course at [FPI — Campus Corrente. With the
aim of reinforcing learning, the system organizes questions according to the subjects in the
curriculum, providing a dynamic and personalized experience. The methodology adopted was
based on research and development (R&D), with stages of planning, design and implementation
of the system. The TIQUIZ architecture was structured on a RESTful API with a Back-end
developed in Node.js and MongoDB and a Front-end built with React.js, ensuring scalability
and usability. The integration of gamification and automatic feedback contributes to user
engagement, promoting self-assessment and knowledge retention. The work demonstrates the
potential of interactive quizzes as educational support and reinforces the importance of using
technology to improve teaching.

Keywords: learning; gamification; quiz; education; technology.
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1 INTRODUCAO

Nos dias atuais, a informacéo e a sua tecnologia se tornam cada vez mais relevantes e
adquirem dimensdes em diversas areas, tanto no ambito pessoal quanto no profissional. A
evolucdo continua desta area requer que profissionais e estudantes melhorem continuamente.
Assim, ferramentas educacionais inovadoras sdo decisivas para preencher e estabelecer o
conhecimento recém-adquirido. Conforme Moran (2000), as novas tecnologias, quando bem
utilizadas, ampliam o acesso a informacao e incentivam a interacdo, o que é fundamental para
aumentar a motivagao, o0 engajamento e a aprendizagem dos estudantes.

Com o objetivo de suplementar os estudos dos alunos do curso de Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas (ADS) do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Piaui (IFPI) campus Corrente, foi proposta o desenvolvimento de um site que sirva como reforco
educativo. Este projeto consiste em um quiz web direcionado para o curso, estruturado com
perguntas organizadas conforme as matérias da grade curricular. Dessa forma, o sistema permite
estruturar a aprendizagem em areas especificas, possibilitando um estudo mais direcionado e
eficiente.

A aplicacdo oferece um ambiente de interatividade e dinamismo, no qual 0s usuarios
podem testar suas competéncias, identificar as lacunas de conhecimento e desenvolver as
habilidades focadas na teoria. O sistema também tende a promover o aprendizado autodidata,
incluindo a cultura de estudos e do desenvolvimento profissional.

Este trabalho ndo se limita ao objetivo de desenvolver uma ferramenta Util e eficaz, mas
aspira a realizar uma contribuicdo no ambito da educacéo e tecnologia, facilitando o acesso as
inovacOes pedagdgicas através do uso de tecnologias digitais como estudo.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo principal deste projeto foi o desenvolvimento de um jogo de quiz em formato
de aplicacdo web, direcionado especificamente aos estudantes do curso de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas (ADS). A plataforma foi estruturada com perguntas organizadas
em categorias que refletem algumas matérias presentes na grade curricular do curso. A abordagem
utilizada neste sistema baseia-se no principio do aprendizado segmentado, pois permite uma
maneira eficaz de revisar o conteldo previamente estudado e aprofundar-se em topicos
especificos de interesse dos usuarios. Nesta secdo, apresenta-se que essa abordagem incentiva 0s
estudantes a se empenharem mais para ampliar suas habilidades em temas de cunho teorico.

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um quiz web interativo para os estudantes de Analise e Desenvolvimento de
Sistemas (ADS) do IFPI — Campus Corrente, com questdes organizadas por matéria, visando
reforcar o aprendizado e promover um estudo eficiente, alinhado as exigéncias académicas.

1.1.2 Objetivos Especificos

1. Criar uma plataforma de quiz interativa e facil de usar:

Desenvolver uma interface amigavel, responsiva e intuitiva, que permita aos usuarios
navegarem pela aplicacdo e responderem as perguntas de forma prética e acessivel,
independentemente do dispositivo utilizado.
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2. Dividir o conteado do quiz em categorias especificas:

Estruturar as perguntas de acordo com as matérias voltadas para a area de Tl presentes
nos primeiros mddulos do curso de ADS, permitindo que 0s usuarios escolham categorias
especificas para estudo segmentado e focado, alinhado as suas necessidades académicas.

3. Proporcionar feedback automatico aos usuérios:

Implementar um sistema automatizado de correcdo que forneca feedback instantaneo
sobre as respostas, apresentando a alternativa correta, a incorreta e uma explicacao detalhada do
porqué a resposta correta ser a destacada na cor verde, para auxiliar no entendimento e na
identificacdo de tdpicos que necessitam de maior atencao.

4. Contribuir para a disseminacgédo do conhecimento em tecnologia da informagcao:

Garantir que a aplicagdo seja acessivel para garantir a diversificacdo de usuérios,
promovendo a democratizac¢do do conhecimento na area de tecnologia da informacéo e incentivar
0 uso de recursos educacionais digitais como ferramenta de aprendizado e inclusdo. Para isso, 0
sistema integra o VLibras, garantindo acessibilidade para usuérios surdos ou com deficiéncia
auditiva, tornando o ambiente mais inclusivo e acessivel a todos.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo séo apresentados fundamentos tedricos que sustentam o desenvolvimento
do TIQUIZ, abordando conceitos relacionados a aprendizagem, o processo de aprendizagem, e
0 uso de quiz como ferramenta educacional.

2.1 APRENDIZAGEM

Segundo Vygotsky (1994), a aprendizagem ¢ um fendmeno social mediado por
interagdes entre o individuo e o ambiente, sendo diretamente influenciada pelo contexto em que
ocorre. Este autor enfatiza o papel importante do mediador e da interacdo social no
desenvolvimento cognitivo.

No campo educacional, o avango da tecnologia tem proporcionado novas formas de
ensino e aprendizado. Moran (2000) observa que, quando usadas de forma eficaz, as
ferramentas tecnoldgicas expandem o acesso a informag¢do e incentivam a interagdo, o que €
um fator-chave para aumentar a motivacdo, o engajamento e a aprendizagem.

2.1.1 Processo de Aprendizagem

O processo de aprendizagem € composto por etapas que incluem a exposi¢do a novos
contetdos, a assimilagdo de informagdes, a pratica e o feedback. De acordo com Tabile e
Jacometo (2017), esse processo ¢ influenciado por diversos fatores, como motivagdo,
estratégias de ensino, ambiente de aprendizagem e caracteristicas individuais do aluno, que
podem potencializar ou dificultar a aquisicdo do conhecimento.

Para facilitar o processo de aprendizagem, ¢ fundamental implementar estratégias de
ensino que estimulem a reflexdo e o pensamento critico. Ferramentas digitais, como quizzes,
oferecem um ambiente interativo que promove a consolidagdo do aprendizado por meio de
praticas imediatas e feedback continuo, reforcando a compreensdo e possibilitando a
identifica¢do de lacunas no conhecimento.
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2.2QUIZ

Zeinalipour et al. (2024) definem o quiz educacional como uma ferramenta pedagogica
interativa que possibilita a revisdo sistematica de contetidos, promovendo a autonomia do
estudante e contribuindo para a fixagdo do conhecimento de maneira dindmica e estimulante.
Ele pode ser apresentado em formatos variados, como multipla escolha, verdadeiro ou falso e
preenchimento de lacunas, sendo amplamente utilizado em ambientes educacionais e de
entretenimento.

Conforme Teodoro, Sabino e Gongalves (2021), os quizzes t€ém se mostrado ferramentas
pedagogicas eficazes, especialmente em ambientes educacionais online. Eles promovem o
aprendizado interativo, permitindo que os estudantes revisem contetidos e identifiquem lacunas
de conhecimento. Além disso, oferecem feedback imediato, essencial para o fortalecimento da
memoria e para o desenvolvimento de habilidades.

A utilizagdo de quizzes como ferramenta educacional permite personalizar a experiéncia
de aprendizado, ajustando as perguntas de acordo com o perfil e o progresso de cada usuario.
Essa flexibilidade os torna um recurso valioso para complementar processos de ensino e
aprendizado, especialmente em areas que exigem a aplicagdo pratica de conceitos tedricos.

No contexto do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas, o uso de quizzes como
o TIQUIZ buscam contribuir para a formagdo académica e profissional, proporcionando um
aprendizado segmentado e alinhado as necessidades do curso. Essa abordagem favorece a
revisdo de contetidos de forma eficiente, pratica e orientada para as competéncias necessarias
no mercado de trabalho.

3 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, ¢ discutida a base tedrica que orienta a formulagao das perguntas do quiz,
garantindo que o contetido seja adequado e eficaz para o refor¢o dos conhecimentos dos alunos.
A estrutura do quiz deve proporcionar uma experiéncia de aprendizado interativa, estimulando a
revisao de conceitos essenciais de forma dindmica e engajante.

3.1 TRABALHOS RELACIONADOS

A pesquisa sobre quizzes educacionais abrange diversas abordagens, desde a elaboragao
de perguntas até a aplicagdao de elementos de gamificacdo para aumentar o engajamento dos
alunos. Elkins et al. (2024) destacam a utilizagdo de modelos de linguagem de grande porte
alinhados a Taxonomia de Bloom, facilitando a criagdo de perguntas que abrangem diferentes
niveis cognitivos. J4 Zeinalipour et al. (2024) demonstram a eficacia desses modelos na geragado
de quizzes adaptados a contextos educacionais especificos, evidenciando a versatilidade dessas
ferramentas.

Além disso, Vieira (2024) aponta que a integracdo de plataformas de gamificagdo, como
Kahoot! e Quizizz, promove uma experiéncia de aprendizado mais dindmica e interativa,
incentivando a participagdo ativa dos estudantes. No campo das matérias de Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM), Andujar (2020) propde a geracao procedural de
quizzes como uma estratégia eficiente para diversificar e atualizar constantemente os bancos de
questdes, incorporando elementos interativos, como férmulas matematicas e imagens
dindmicas.

A Tabela 1 sintetiza como os trabalhos relacionados abordam aspectos-chave para o
desenvolvimento de quizzes educacionais, como uso de tecnologias, gamificag¢do e aplicagdo
em contextos especificos. Nota-se que, embora existam estudos sobre gamificacdo e modelos
de linguagem, nenhum focam em cursos técnicos como ADS ou incorporam acessibilidade
(como integracdo com LIBRAS), lacuna que este projeto busca preencher.
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Tabela 1: Comparagdo entre os trabalhos relacionados e o presente trabalho.

Trabalho Tecnologias | Gamificagdo | Contexto Especifico | Acessibilidade
Andujar (2020) v STEM
Vieira (2024) v Educagéo geral
Elkins et al. (2024) v N4 Taxonomia de Bloom
Zema(lzl%% ctal v Idioma Turco
Este Trabalho v v ADS (IFPI) v

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

3.2 CRITERIO DAS PERGUNTAS

A formulacao das perguntas no TIQUIZ seguiu diretrizes pedagdgicas contemporaneas
para assegurar a eficacia no refor¢o do aprendizado dos estudantes. As principais diretrizes
adotadas incluem:

e Alinhamento com o Projeto Pedagégico do Curso (PPC):

As perguntas do TIQUIZ foram elaboradas com base no conteudo curricular disponivel
mais recente do curso de ADS, utilizando como referéncia o PPC atualizado em 2020. Esse
alinhamento foi realizado a partir das obras e materiais indicados no documento oficial,
garantindo que o contetido aborde topicos essenciais e esteja em conformidade com as fontes
académicas recomendadas pelo curso. Dessa forma, o quiz ndo apenas reforca os
conhecimentos adquiridos em sala de aula, mas também atua como um recurso complementar
estruturado a partir de contetidos que sustentam a grade curricular, promovendo um aprendizado
consistente e alinhado as diretrizes pedagdgicas do curso.

e Diversificacdo dos Niveis Cognitivos:

Inspirando-se na Taxonomia de Bloom (BLOOM et al., 1956), as questdes foram
estruturadas para abranger diferentes niveis de complexidade cognitiva, desde a lembranga de
conceitos basicos até a aplicacao pratica e analise critica. Embora estudos recentes, como Elkins
et al. (2024) e Zeinalipour et al. (2024), demonstrem que a utilizagdo de modelos de linguagem
de grande porte (LLMs) alinhados a Taxonomia de Bloom facilita a criacdo de perguntas que
abrangem diferentes niveis cognitivos, este trabalho optou por uma abordagem manual e
metodologica para a formulagdo das questdes, garantindo alinhamento pedagogico e adaptacao
ao contexto especifico do curso técnico em analise.

e Clareza e Objetividade:

As perguntas foram formuladas com linguagem clara e direta, evitando ambiguidades
que possam dificultar a compreensao. Essa diretriz foi refor¢cada pela utilizacdo de ferramentas
que priorizam a usabilidade, como o Quiz EDUC (MARTINS, MACEDO E SILVEIRA, 2021).
A interface intuitiva do Quiz EDUC, por exemplo, facilita a criagdo e o gerenciamento de
perguntas claras e objetivas, permitindo que professores e alunos se concentrem no conteudo
sem distracdes ou complicacdes técnicas. Dessa forma, a ferramenta ndo apenas apoia a clareza
na formulagdo das perguntas, mas também garante que a experiéncia de aprendizado seja
acessivel e eficiente para todos os usudrios.
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e Feedback Automatico:

O quiz oferece feedback automatico apos cada resposta, permitindo que os estudantes
identifiquem e corrijam suas lacunas de conhecimento em tempo real. No TIQUIZ, sdo
utilizados diferentes tipos de feedback, entre eles:

e Feedback corretivo: informa a resposta correta apos o erro;

o Feedback formativo: complementa o aprendizado com explicagdes e reforgo
conceitual;

o Feedback ipsativo: permite que o aluno compare seu desempenho atual com
tentativas anteriores. Além desses, existem outros tipos de feedback, como o
afirmativo (confirma que a resposta estd correta) e o sugestivo (indica caminhos
possiveis para aprofundar o contetdo). A classificacdo utilizada no sistema ¢
baseada no contetido fornecido ao estudante, € ndo no momento da resposta.

e Engajamento Através da Gamificacio:

Elementos de gamificacdo, como pontuagdes foram incorporados para aumentar o
engajamento dos alunos. Ferramentas como o Kahoot! (Kahoot!, 2025) tém sido utilizadas para
integrar quizzes digitais ao ensino, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais
dindmica.

e Integracio de Tecnologias Educacionais:

O uso de ferramentas digitais, como o Quiz EDUC (MARTINS, MACEDO E
SILVEIRA, 2021), facilita a criacdo e aplicagdo de quizzes educacionais, tornando o processo
de ensino-aprendizagem mais interativo e eficiente.

e Categorizacio das Perguntas:

As perguntas do TIQUIZ foram organizadas com base em critérios estruturados para
atender as necessidades pedagdgicas dos alunos. Cada questao foi classificada de acordo com
0s seguintes parametros:

e Matéria: Indicagao da disciplina correspondente;
o Dificuldade: Classificacao em facil, médio e dificil;

e Tipo de Pergunta: Formatos de multipla escolha ou verdadeiro/falso (booleano).

A seguinte imagem ilustra a estrutura de categorizagdo das perguntas no TIQUIZ,
destacando os parametros citados na formulagdo das questdes. Essa organizacdo permitiu
segmentar as perguntas por matéria, nivel de dificuldade e tipo de questdo, para garantir que o
aprendizado seja direcionado e estruturado. Essa abordagem facilita a adaptacdo do quiz as
necessidades individuais dos alunos.
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Figura 1: Fluxo de categorizagao das perguntas.

-
>
==

ALTERNATIVA BOOLEANOD ALTERNATIVA BOOLEAND ALTERNATIVA BOOLEANO

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Essas diretrizes foram implementadas para garantir que o TIQUIZ seja uma ferramenta
pedagogica eficaz, alinhada as necessidades educacionais atuais e capaz de promover um
aprendizado significativo entre os estudantes.

4 DESENVOLVIMENTO DO TIQUIZ

Nesta secdo, sao apresentadas a metodologia e as etapas do desenvolvimento do sistema
de quiz, destacando as tecnologias empregadas, a arquitetura utilizada e a integracao entre as
diferentes camadas do sistema. O quiz foi desenvolvido para proporcionar uma experiéncia
dindmica e interativa aos usudrios, garantindo eficiéncia no armazenamento, processamento €
exibi¢do das perguntas e respostas.

4.1 METODOLOGIA

Esta secdo descreve a metodologia utilizada para criar o projeto TIQUIZ. Dada a
natureza técnica do sistema proposto, optou-se por uma abordagem baseada em pesquisa e
desenvolvimento (P&D), que se caracteriza por que combinar investigacao cientifica (pesquisa)
com a cria¢do pratica de produtos, sistemas ou solucdes tecnoldgicas (desenvolvimento). Esta
metodologia foi escolhida por ser compativel com projetos que combinam pesquisa académica
com desenvolvimento de sistemas tecnologicos. As etapas deste processo incluem:
planejamento, design e desenvolvimento do sistema.

4.1.1 Fase de Planejamento

Durante a fase de planejamento do projeto TIQUIZ, foirealizada uma especificagdo dos
requisitos para definir as funcionalidades essenciais para o sistema. Essa pesquisa orientou todo
o processo de design e desenvolvimento e apresentou os seguintes pontos:

o Categorizagio das perguntas:

o Como citado anteriormente, as perguntas foram organizadas com base nas
matérias da grade curricular do curso de ADS, permitindo que os usuarios
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escolhessem areas especificas para estudo.
o Suporte para diferentes niveis de dificuldade (facil, médio, dificil) e tipos de
perguntas (multipla escolha ou verdadeiro/falso).

¢ Feedback automatico:

o Implementagdo de um sistema de corre¢do em tempo real, que fornece feedback
imediato apos a resposta do usudrio.

o Exibi¢do de informagdes sobre a resposta correta e explicacdes detalhadas para
reforcar o aprendizado.

o Interface intuitiva:

o Desenvolvimento de uma interface simples, responsiva e de facil navegacao,
garantindo que usudrios de diferentes niveis de familiaridade com tecnologia
possam utilizar a aplicacao sem dificuldades.

o Uso de elementos visuais claros, como botdes e indicadores de progresso, para
melhorar a experiéncia do usudrio.

4.1.1.1 Critérios para Escolha das Tecnologias

A escolha das tecnologias utilizadas no desenvolvimento do TIQUIZ foi baseada nos
requisitos identificados na fase de planejamento. Para garantir um sistema escalavel, eficiente
e de facil manutengao, foram adotados os seguintes critérios:

o Escalabilidade: Node.js foi escolhido para o back-end devido a sua capacidade de lidar
com um grande nimero de requisigoes simultaneas de forma assincrona (Beecrowd,
2022).

o Interatividade e experiéncia do usuario: React.js foi adotado no front-end por sua
eficiéncia na manipulagdo do virtual DOM e na criagdo de interfaces dinamicas.

e Flexibilidade no armazenamento de dados: O banco de dados MongoDB foi

selecionado por permitir armazenar perguntas e respostas de forma estruturada e nao
estruturada (MongoDB., 2025).

e Facilidade de manutencio: O uso de Mongoose no back-end e a componentizacdo no
frontend garantem um desenvolvimento modular e organizado.

4.1.2 Design do Sistema

Na segunda etapa, foi desenvolvido um protoétipo inicial do sistema, com foco em
garantir uma experiéncia de usudrio eficiente e alinhada as necessidades do publico-alvo. As
atividades realizadas nesta fase foram:

e Desenvolvimento da interface: Criagdo de um design visual intuitivo e responsivo, que
facilite a navegac¢ao e a intera¢do dos usudrios com o sistema.

o Estruturacio do fluxo de usuario: Defini¢cdo dos caminhos que os usudrios percorrem
na plataforma, desde a escolha das categorias até a conclusdo do quiz e visualizag¢do do
desempenho.

e Planejamento da base de dados: Estruturacdo do modelo de dados para armazenar as
perguntas do quiz, respostas, categorias e resultados, garantindo organizagdo e
escalabilidade.
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Na se¢do 4.4 deste documento ¢ apresentado imagens que se referem a interface do sistema.

4.1.3 Desenvolvimento do Sistema

Na tltima etapa da metodologia, o foco esteve na implementagdo do TIQUIZ utilizando
tecnologias apropriadas para aplicagdes web. As atividades principais incluem:

e Criacdo do back-end: Constru¢do de uma Interface de Programagdo de Aplicativos
(Application Programming Interface - API) responsavel por gerenciar dados do quiz,
como perguntas, respostas e categorias, assegurando uma base sélida para o
funcionamento do sistema.

e Desenvolvimento do front-end: Construcao da interface do usudrio, conectada ao back-
end, para possibilitar uma interacdo pratica e responsiva com as funcionalidades
disponiveis.

o Integracao e testes: Conexdo entre o front-end e o back-end, seguida de testes iniciais
para validar o funcionamento geral, identificar possiveis erros e assegurar a usabilidade
do sistema.

Mais detalhes do desenvolvimento do sistema é abordado na Secdo 4.3.1 e 4.3.2 deste
documento.

4.2 ELEMENTOS ANTROPOMORFICOS E PERSONALIZACAO DA INTERFACE

Para tornar a experiéncia do usuario mais envolvente e amigavel, o TIQUIZ incorporou
elementos antropomorficos por meio de um avatar em formato de robd, que acompanha o
estudante ao longo do quiz. Essa abordagem visa humanizar a interacdo, proporcionando o
ambiente mais receptivo e estimulante.

A personalizacdo da interface, através da presenca desse personagem e de mensagens
humanizadas, potencializa o engajamento dos usuarios, favorecendo uma relacao mais proxima
com o sistema.

Além de tornar o uso do quiz mais atrativo, o robd guia contribui para criar uma
identidade visual amigavel e acessivel, especialmente importante em contextos educacionais
onde o suporte a motivagdo e ao foco sdo essenciais para a permanéncia do aluno na atividade.

4.3 TECNOLOGIAS

O desenvolvimento do quiz foi baseado em tecnologias modernas para aplicagdes web,
garantindo escalabilidade, seguranca e facilidade de manutencdo. A arquitetura do sistema foi
dividida em duas camadas principais: Back-end ¢ Front-end, que se comunicam por meio de
uma API. As tecnologias selecionadas foram fundamentadas na metodologia, atendendo aos
requisitos definidos na fase de planejamento.

O fluxograma abaixo ilustra o funcionamento dessa arquitetura, destacando como as
tecnologias selecionadas trabalham em conjunto para processar, armazenar e exibir as
informagdes do quiz. Essa representacgao visual reflete as interagdes entre as diferentes camadas
e como os dados percorrem o sistema, desde a interface do usudrio até o banco de dados e vice-
versa.
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Figura 2: Fluxograma da Arquitetura Geral do Sistema.
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INTERAGAD DO USUARIO
COM O FRONT-END

SR

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
4.3.1 Back-End

O Back-end (parte interna de uma aplicagdo, ou seja, o c6digo que o usuario nao v€, mas
que ¢ essencial para o funcionamento da aplica¢ao) do quiz foi desenvolvido utilizando Nede.js
em conjunto com o framework (conjunto de componentes reutilizaveis que ajudam a
desenvolver software de forma mais rapida e eficiente) Express.js, permitindo a criacdo de uma
API RESTful eficiente e escalavel para gerenciar as requisigdes. A escolha do Node.js foi
baseada nos critérios estabelecidos na metodologia, principalmente devido a sua alta
performance na manipulacdo de operacdes assincronas e na capacidade de lidar com um grande
volume de requisi¢des simultaneamente.

O banco de dados utilizado foi o MongoDB, um banco NoSQL (banco de dados nao
relacional, ou seja, que ndo armazena dados em tabelas relacionais) que oferece flexibilidade
para armazenar tanto dados estruturados quanto nao estruturados. Essa escolha foi justificada
na metodologia pela necessidade de escalabilidade e organizacdo das perguntas, respostas e
categorias do quiz. Para facilitar a manipulagdo e validacdo dos dados, foi utilizada a biblioteca
Mongoose, garantindo uma modelagem eficiente.

A API foi projetada seguindo os principios da arquitetura REST (modelo de arquitetura
que permite a comunicacdo entre sistemas de computador da web), garantindo uma
comunicacao eficiente entre o servidor e o cliente, além de possibilitar futuras extensoes.

Principais tecnologias utilizadas no Back-end:

e Node.js — Ambiente de execucdo de JavaScript do lado do servidor, que permite criar
aplicacdes web, ferramentas de linha de comando e programas de automagao;

o Express.js — Framework que ajuda a criar aplicagdes web e APIs

e MongoDB — Sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD) nao relacional e de
cddigo aberto utilizado para armazenar perguntas e respostas;

e Mongoose — Biblioteca de Modelagem de Dados de Objeto que facilita a interacdo entre
0 MongoDB e aplicagdes Node.js.
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4.3.2 Front-End

O Front-end (parte visual de um site ou aplicacdo, com a qual os usuarios interagem)
do quiz foi desenvolvido utilizando React.js, escolhido conforme os critérios metodolégicos
por sua eficiéncia na renderizagdo e experiéncia interativa. O React.js permite a criagdo de
interfaces dinamicas e responsivas, otimizando o desempenho da aplicacdo com o Virtual
DOM.

A interface foi projetada com foco na experiéncia do usuario (User Experience - UX),
garantindo uma navegagdo intuitiva e acessivel. Para aprimorar a usabilidade e garantir
compatibilidade com diferentes dispositivos, foi utilizada uma abordagem responsiva,
assegurando que o quiz possa ser acessado de forma eficiente tanto em desktops quanto em
dispositivos moéveis. O CSS (Cascading Style Sheets, em portugués: Folhas de Estilo em
Cascatas) foi empregado para a estilizagdo, permitindo a personalizagdo do design e garantindo
um visual moderno e atrativo.

Para possibilitar a comunicagdo eficiente com o Back-end, foi utilizado o Axios,
conforme definido na metodologia, para facilitar requisigdes assincronas do protocolo de
transferéncia de hipertexto (Hypertext Transfer Protocol — HTTP), permitindo o carregamento
dindmico dos dados. O uso do React Router garantiu um sistema de navegacdo eficiente,
possibilitando a criagdo de rotas dinamicas dentro da aplicagao.

Principais tecnologias utilizadas no Front-end:

e React.js — Biblioteca do JavaScript que permite a criagao de interfaces de usuario (User
Interface - UI) interativas;

e React Router — Biblioteca que gerencia rotas em aplicacdes React;

e Axios — Biblioteca JavaScript que permite fazer requisicoes HTTP;

e (SS — Linguagem de programacao que descreve como os elementos de um documento
devem ser apresentados;

Além das tecnologias citadas, foi também utilizada uma Suite denominada de VLibras,
que consiste em um conjunto de ferramentas computacionais de codigo aberto, responsavel por
traduzir contetidos digitais (texto, audio e video) para a Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS,
tornando computadores, dispositivos moveis e plataformas Web acessiveis para pessoas surdas.

4.4 TELAS DO SISTEMA

A Figura 1 apresenta a pagina inicial do sistema TIQUIZ, com uma interface limpa,
moderna e intuitiva, com foco na usabilidade e na experiéncia do usudrio. O design ¢
responsivo, garantindo uma experiéncia consistente em diferentes dispositivos (desktops e
smartphones). A paleta de cores ¢ suave e profissional, com elementos visuais que facilitam a
navegagdo e o engajamento do usudrio. A interface reflete o compromisso do projeto com a
acessibilidade e a inclusdo, alinhando-se as diretrizes pedagdgicas e tecnologicas discutidas no
trabalho.

No topo da pagina, ha um titulo centralizado que destaca o propdsito da plataforma:
"Uma ferramenta auxiliar para refor¢ar os conhecimentos tedricos adquiridos em sala de
aula.". Abaixo do titulo, um texto motivacional incentiva o aprendizado autdnomo:
"Aprenda no seu proprio ritmo!"

No centro da tela, um botao de a¢do em destaque convida o usudrio a iniciar o quiz:
"Comegar Quiz”. Na parte inferior, sdo listadas algumas categorias de matérias disponiveis
para estudo, organizadas de forma clara e acessivel:
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e Introdugdo a Computacao;

e Algoritmos e Programagao;

e Banco de Dados;

o Estrutura de Dados;

e Programacao Orientada a Objeto.

Figura 3: Tela Inicial do Sistema.

Tl

Uma ferramenta auxiliar para reforgar os
conhecimentos tedricos adquiridos em sala
de aula.

Aprenda no seu proprio ritmo!

Introdugdo a Computagao Algoritmos e Programacao Banco de Dados Estrutura de Dados Programacdo Orientada a Objeto

Fonte: TIQUIZ (2025)

O circulo laranja na imagem indica uma agao realizada com o proposito de direcionar
para a proxima tela.

A Figura 2 mostra a interface de configuracao do quis, que aparece apos o usuario clicar

no botdo “Comecar Quiz” na tela inicial. O titulo que aparece na imagem ¢ "Configurar Quiz".
Os campos visiveis incluem:

Matéria: Algoritmos e Programagao
Dificuldade: Aleatoria

Tipo: Aleatoria

Numero de Questdes: 10

el NS =

Esses campos sugerem que o usudrio pode configurar um quiz selecionando a matéria,
a dificuldade, o tipo de questdes e o numero total de questdes. A opgao "Aleatoria" para
dificuldade e tipo indica que o sistema pode gerar automaticamente questdes variadas em
termos de complexidade e formato.
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Figura 4: Tela de Configuracao do Quiz.

TILUIA

Configurar Quiz
Matéria:

Algoritmos e Programacgao

Dificuldade:

Aleatdria

Aleatoria

Numero de Questdes:

Fonte: TIQUIZ (2025)

Ap0s o usudrio configurar o quiz com a matéria, dificuldade, tipo e nimero de questoes
desejados, ele inicia o quiz apertando no botdo “Iniciar Quiz”, o circulo laranja representa essa
acdo.A Figura 3 contém uma pergunta referente a matéria “Algoritmos e Programacao”,
selecionada durante a configuragdo do quiz. O contetido inclui um trecho de pseudocodigo,
abaixo ha uma pergunta e mais embaixo, ¢ mostrada as opgoes de resposta, o que sugere que a
questao seja do tipo “Alternativa”.

O usuario deve marcar a resposta que ¢ julgada como certa baseada no seu conhecimento
sobre o assunto, para isso ele deve selecionar uma das opgdes listadas no questionario.

A barra de progresso presente na imagem na cor Azul, logo acima da pergunta indica
que o quiz se encontra na sua ultima pergunta, o que ¢ confirmado pelo botao “Finalizar Quiz”
abaixo das opgoes de resposta.

Figura 5: Tela do Quiz.
TIQUIA

Considere o seguinte pseudocédigo:
x=10
y=20
if(x<yandx+y>25):
resultado=x*2
else:
resultado=y-5

Qual sera o valor de ‘resultado’ apos a execugao do
codigo?

10
15

20

Fonte: TIQUIZ (2025)
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Tendo entdo respondido a pergunta, o sistema imediatamente fala se a resposta
selecionada ¢ a correta, caracterizada pela cor verde como mostrada na Figura 4, se a resposta
selecionada fosse errada, ela teria a cor vermelha.

Além disso, apds responder o quiz, uma caixa correspondente a cor da resposta
selecionada aparece, essa caixa contém uma explicagcdo da pergunta, falando o porqué daquela
resposta ser certa ou errada.

A Figura 4 mostra que a pergunta foi respondia corretamente, desse modo, a cor verde
se faz presente na imagem. Por fim a baixo aparece o botdo “Finalizar Quiz” que fica disponivel
ao fim do quiz, depois de responder todas as perguntas.

Figura 6: Tela do Quiz apds a pergunta ser respondida.

TILUIA

Considere o seguinte pseudocddigo:

x=10
y=20
iF(x<yandx+y>25):
resultado=x*2
else:
resultado=y-5

Qual sera o valor de 'resultado’ apds a execucdo do cédigo?

Resposta Corretal
0 pseudocédige verifica se x € menor que y e se a soma de x e y é maior que 25.
varidvel ‘resultado’ &

Explicacdo:
Ambas as condicdes sdo verdadeiras (10 < 20 e 10 + 20 > 25), entdo a
definida como x * 2, resultando em 20.

Fonte: TIQUIZ (2025)

O circulo laranja na figura indica uma agdo tomada pelo usuario, que o redireciona para
a proxima tela.

A Figura 5 mostra que o quiz foi finalizado e que o usudrio obteve uma pontuagdo de
80 pontos, com um desempenho de 80%. Cada pergunta possui um valor 10, como a quantidade
de perguntas selecionadas foram 10, isso mostra que o usudrio acertou 8§ perguntas do total. No
final da tela, hd um botdo “Faga outro quiz” sugerindo que o usuério realize um novo quiz.
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Figura 7: Tela de Desempenho.

TIUIF

Quiz Completo!

Sua pontuacdo final: 80 pontos

Desempenho: 80.00%

Fonte: TIQUIZ (2025)

A Figura 6 mostra o uso em tempo real do VLibras no site, demonstrando a
acessibilidade proposta para o sistema, refor¢ando a ideia de inclusao presente no quis.

Figura 8: Uso do VLibras na tela inicial do sistema.

TIUIR

Uma ferramenta auxiliar para reforgar os
conhecimentos tedricos adquiridos em salg

Aprenda no seu préprio ritmo!

»| Pular

Introducdo a Computagao Algoritmos e Programacgao Banco de Dados Estrutura de Dados Programacdo Orientada a Objeto

Fonte: TIQUIZ (2025)

5 CONCLUSAO

O desenvolvimento do quiz como ferramenta educacional para o curso de Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas tende a ser uma abordagem inovadora e eficaz para reforcar o
aprendizado dos alunos. A estrutura do sistema, baseada em tecnologias modernas, garantiu
uma experiéncia interativa e dindmica, promovendo a revisdo continua dos contetidos por meio
da gamificacao.

Ao longo deste trabalho, foram discutidas as bases tedricas que fundamentam
formulagdo das perguntas, considerando diretrizes pedagodgicas que favorecem a aprendizagem
ativa e a reten¢do do conhecimento. A aplicacdo de quizzes, conforme apontado por estudos
recentes, contribui para a autoavaliacao dos estudantes e para o desenvolvimento de habilidades
essenciais ao seu percurso académico.



28

A implementacdo do quiz foi estruturada em uma arquitetura bem definida, separando
0 Back-end, responsavel pelo processamento e armazenamento de dados, e o Front-end, que
garante a interatividade e acessibilidade ao usuario. O uso de frameworks e bibliotecas
consolidadas no mercado permitiu a constru¢ao de uma aplicagdo escalavel, segura e eficiente.

Dessa forma, o projeto atingiu seu objetivo de oferecer um recurso pedagdgico digital
que complementa o ensino tradicional, incentivando o aprendizado autdénomo e o engajamento
dos alunos.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

Para aprimorar ainda mais a eficacia do quiz como ferramenta educacional, propdem-se
alguns trabalhos futuros. Uma das principais evolucdes sugeridas € a incorporacdo de
inteligéncia artificial (IA) ao sistema, permitindo a personalizagdo das perguntas com base no
desempenho do usuario. Dessa forma, seria possivel adaptar a dificuldade e o conteudo das
questdes conforme as necessidades individuais de aprendizado, tornando o processo mais
eficiente.

Além disso, deverdo ser realizados testes com usudrios reais para avaliar o impacto da
plataforma no processo de aprendizagem. A coleta de dados e o feedback dos alunos
possibilitarao a identificacdo de melhorias na interface, usabilidade e eficiéncia do quiz. Esses
testes também contribuirdo para validar a eficacia do sistema na reten¢ao do conhecimento e
no auxilio ao aprendizado dos estudantes do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas.

Outra possibilidade de expansdao do projeto ¢ a ampliagdo da base de contetidos
abordados no quiz, integrando novas matérias e formatos de questdes, como desafios praticos
e perguntas discursivas. Dessa forma, o sistema podera atender a uma gama maior de estudantes
e se tornar uma ferramenta ainda mais completa para o refor¢o educacional.
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1. INTRODUCAO

Nos dias atuais, a informacao e a sua tecnologia se tornam cada vez mais relevantes e
adquirem dimensdes em diversas areas, tanto no ambito pessoal quanto no profissional. A
evolugdo continua desta area requer que profissionais e estudantes melhorem continuamente.
Assim, ferramentas educacionais inovadoras sdo decisivas para preencher e estabelecer o
conhecimento recém-adquirido.

Nessa perspectiva, esse documento visa explorar como a aplicacdo TIQUIZ pode ser a
ferramenta essencial para suplementar os estudos dos alunos do curso de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas (ADS) do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Piaui (IFPI) campus Corrente. Assim, serd abordado os recursos e funcionalidades necessarios
para que o TIQUIZ se torne uma plataforma de referéncia para aqueles que buscam um estudo
mais direcionado e eficiente.

1.1 FINALIDADE DO DOCUMENTO

Na concepcao de qualquer sistema, a analise de requisitos assume um papel crucial para
prevenir potenciais contratempos ao longo do processo de engenharia do produto e para orientar
de forma precisa as funcionalidades que requerem prioridade de implementagao ou aquelas que
devem ser excluidas. Com esse proposito, o presente documento tem como finalidade principal
o registro dos requisitos essenciais para o desenvolvimento da aplicacio web denominada
TIQUIZ. Consequentemente, este documento servira como um alicerce fundamental em todas
as fases do ciclo de desenvolvimento do sistema.

Além de cumprir seu propdsito central, este documento também servira como
um instrumento complementar no trabalho de conclusao de curso, ampliando sua utilidade para
fins de avaliagdo e monitoramento do progresso académico. Ele fornecera uma base clara e
estruturada para a andlise do desenvolvimento do projeto, permitindo a verificacdo do
cumprimento dos requisitos e a identificagdao de possiveis melhorias ao longo do processo.

1.2 ESCOPO

O produto denominado "TIQUIZ" ¢ um sistema web que tem como objetivo geral o
desenvolvimento de um jogo de quiz em formato de aplicagdo web, direcionado
especificamente aos estudantes do curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS).
Inicialmente, o sistema pretende atuar como uma aplicagdo que oferece um ambiente de
interatividade e dinamismo, no qual os usuarios podem testar suas competéncias, identificar as
lacunas de conhecimento ¢ desenvolver as habilidades focadas na teoria.

Além disso, o sistema também tende a promover o aprendizado autodidata, incluindo a
cultura de estudos e do desenvolvimento profissional. Paralelamente, sera possivel monitorar o
desempenho do quiz para garantir que esteja atingindo seus objetivos de maneira adequada.

Nesse contexto, compreende-se que 0 sistema proposto tem o potencial de visando
reforcar o aprendizado e promover um estudo eficiente, alinhado as exigéncias académicas. Ao
utilizar o sistema, os usuarios poderdo escolher categorias especificas para um estudo segmentado
e focado, alinhado as suas necessidades académicas.
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1.3 TERMOS/ACRONIMOS E DEFINICOES

Termo/Acrénimo Definicao Descricao
Folhas de Estilo em Se,r\fem para otimizar o contetido d~as
CSS paginas e permitir uma apresentagao
Cascatas . ., ..
mais amigavel para o usudrio.
) Linguagem de Usada por desenvolvedores para
JavaScript ~ L e s
Programacao fazer paginas interativas da Internet.
Possui bibliotecas responsaveis pelo
. ‘1 tempo de execugdo que funciona
Node/NodelJS Conjunto de codigos PO (e execucao qu .
como um interpretador de JavaScript
fora do ambiente do navegador web.
‘1 Tem como foco tornar a experiéncia
Cddigo aberto para L . :
React/React]S . . do usuario com a interface mais
interfaces graficas .
eficiente.
E um conjunto de regras, padrdes e
API Interface de Programacgao instrucdes que permitem que
de Aplicacdes diferentes aplicativos se
comuniquem e compartilhem dados.

2. DESCRICAO GERAL

TIQUIZ ¢ uma plataforma educacional desenvolvido para auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem dos alunos do curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS) do IFPI
- Campus Corrente. Ele se apresenta como uma ferramenta interativa que utiliza quizzes para
reforcar o aprendizado, promovendo a autoavaliagdo e o engajamento por meio de elementos
de gamificagao.

Por meio do TIQUIZ, os usuarios podem selecionar matérias, niveis de dificuldade
(facil, médio, dificil) e tipos de questdes (multipla escolha ou verdadeiro/falso). A aplicacao foi
projetada para garantir acessibilidade, escalabilidade e seguranca, sendo estruturada em duas
camadas principais: o Back-end, responsavel pelo processamento e gerenciamento dos dados,
e o Front-end, que oferece uma interface intuitiva e amigavel. A comunica¢do entre essas
camadas ocorre por meio de uma API, facilitando a integrag¢do e o funcionamento.

2.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

ID Descricao do Requisito Prioridade

O sistema deve permitir que os usudrios escolham disciplinas

RF001 ; . .
especificas para realizar quizzes.

Alta

RF002 O sistema ,de?ve o,feyecerh dlferentes niveis de dificuldade Alta
(facil, médio, dificil) para as perguntas.

O sistema deve permitir a configuragao do niumero de

RF003 N .
questdes por quiz.

Alta




O sistema deve fornecer feedback imediato apos cada

RF004 | resposta, indicando se a resposta esta correta ou incorreta e Alta
fornecendo uma explicagdo detalhada.
RF005 O sistema deye exibir uma porrltuag:ao final ao término do Alta
quiz, com base no nimero de acertos.
RF006 O sistema de\fe.lntegrar o VLibras para igargntlr aggss1b111dade Alta
a usudrios surdos ou com deficiéncia auditiva.
RF007 O sistema deve ser resp(')nswo,’ﬁm'cmnando adequadamente Alta
em dispositivos moveis e desktops.
RF00% O sistema deve permitir a criacao e gerenmamento de Baixa
perguntas por parte dos administradores.
RF009 O sistema deve armazenar o des,empenho dos usudrios para Média
futuras analises.
2.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS
ID Descricdo do Requisito Prioridade
O sistema deve ser desenvolvido utilizando tecnologias
RNF001 modernas e escalaveis, como Node.js, React.js e Alta
MongoDB.
O sistema deve garantir alta disponibilidade, com tempo
RNF002 de resposta inferior a 2 segundos para a maioria das Alta
operagoes.
RNF003 O sistema deve ser de facil manutengdo, com codigo Média
modular e documentado.
O sistema deve ser compativel com os principais
RNF005 Alta

navegadores (Chrome, Firefox, Edge, Safari).

2.3 FLUXO DE USUARIO
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O fluxo de interacdo do TIQUIZ foi projetado para oferecer uma experiéncia intuitiva e
funcional, guiando o usudrio por etapas claras desde o inicio até a finalizagdo do quiz. Cada
etapa foi desenvolvida com foco na usabilidade, permitindo que o sistema atenda tanto a
estudantes experientes quanto aqueles menos familiarizados com ferramentas digitais. A seguir,
apresenta-se uma visdo geral do fluxo:

1. Tela Inicial:

o O ponto de partida do sistema apresenta uma interface limpa e objetiva, com

foco na simplicidade. Nesta tela, o usuario ¢ introduzido ao ambiente do TIQUIZ
e tem acesso a um botdo principal que redireciona para a configuragdo do quiz,

dando inicio a experiéncia.
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2. Tela do Quiz:
o O usudrio pode escolher entre explorar uma disciplina especifica ou optar por
configuragdes aleatorias, permitindo maior flexibilidade e personalizagdo da
experiéncia de aprendizado.

3. Configuracio do Quiz:

o Nesta etapa, o usuario define os principais parametros do quiz, como a
disciplina, o nivel de dificuldade, o tipo de questdes (multipla escolha ou
verdadeiro/falso) e a quantidade de questdes. Essa personalizagdo garante que o
quiz seja adaptado as necessidades e preferéncias de cada usuario.

4. Realizacao do Quiz:
o Durante o quiz, o usuario responde as perguntas de forma interativa e recebe
feedback imediato apds cada resposta, promovendo o aprendizado em tempo
real e reforcando os conteudos abordados.

5. Resultado Final:

o Ao concluir o quiz, o sistema exibe a pontuacdo final ¢ um resumo do
desempenho do usuario, destacando os acertos e erros. Além disso, o usudrio
tem a opc¢do de iniciar um novo quiz, possibilitando a continuidade do
aprendizado e o aprimoramento constante.

Esse fluxo estruturado e intuitivo assegura que o TIQUIZ atenda aos seus objetivos
educacionais, incentivando o engajamento dos alunos e promovendo uma experiéncia de
aprendizado pratica e eficiente.

2.4 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para desenvolver o TIQUIZ foi selecionado um conjunto de tecnologias modernas e
eficientes, distribuidas entre as camadas de Back-end, Front-end e Acessibilidade. A escolha
dessas ferramentas tem como objetivo garantir uma aplicacao escalavel, de facil manutencao e
acessivel para diversos publicos.

Back-end

Para o Back-end do sistema a implementagao tem o foco na robustez e eficiéncia, fazendo
uso de tecnologias amplamente reconhecidas no mercado:

e Node.js: Plataforma JavaScript para execu¢ao de codigo no servidor, garantindo alto
desempenho.

o Express.js: Framework minimalista que facilita a criagdo de APIs RESTful, otimizando
o desenvolvimento.

e MongoDB: Banco de dados NoSQL escolhido por sua flexibilidade e escalabilidade.

e Mongoose: Biblioteca que simplifica a modelagem de dados no MongoDB,
assegurando consisténcia e organizagao.

Front-end

O Front-end do TIQUIZ foi idealizado para proporcionar uma experiéncia dinamica e
interativa ao usuario, utilizando:

e React.js: Biblioteca JavaScript para construcdo de interfaces de usuério reativas e
modulares.
e Axios: Biblioteca para requisicdes HTTP, facilitando a comunicagdo com o Back-end.
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e React Router: Ferramenta para gerenciamento de rotas, permitindo uma navegacao
fluida entre as telas da aplicagdo.
e CSS: Responsavel pela estilizagdo, garantindo um design limpo, responsivo e atrativo.

Acessibilidade

Com o compromisso de tornar o TIQUIZ uma ferramenta inclusiva, tem a integracdo da
tecnologia:

e VLibras: Ferramenta que traduz o conteudo textual da aplicagdo para a Lingua
Brasileira de Sinais (LIBRAS), promovendo a acessibilidade para pessoas surdas.

Esse conjunto tecnologico assegura que o TIQUIZ ofereca ndo apenas desempenho e
funcionalidade, mas também uma experiéncia acessivel e alinhada as necessidades de seus
usuarios.

3. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do TIQUIZ visa oferecer uma ferramenta educacional que seja
eficiente, acessivel e alinhada as necessidades dos alunos do curso de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas (ADS). O sistema serd projetado com foco no aprendizado
autdbnomo e na motivagao dos estudantes, utilizando elementos de gamificagdo que incentivam
a interagdo e a revisao continua dos contetidos académicos.

A adocao de tecnologias modernas permite a construcao de uma aplicagao escaldvel,
segura e de facil manutengdo, garantindo uma experiéncia de usudrio intuitiva e funcional. Além
disso, a integracao de recursos de acessibilidade, como o VLibras, assegura a inclusdo de
publicos com diferentes necessidades, ampliando o alcance da ferramenta.

Com o TIQUIZ, busca-se nao apenas complementar o ensino presencial, mas também
criar um ambiente digital que promova a formagdo continua, o engajamento e a retencao de
conhecimentos essenciais ao percurso académico. Essa proposta destaca-se como um recurso
inovador, comprometido com a melhoria da experiéncia educacional dos estudantes.
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