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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento e a validagdo de uma plataforma
educacional gamificada voltada a preparacdo de estudantes para o exame
classificatério do Instituto Federal do Piaui (IFPI). O objetivo principal foi criar uma
ferramenta que, por meio de elementos de gamificagdo, promovesse maior
engajamento, motivacdo e aprimoramento do aprendizado entre os alunos da rede
publica. A plataforma foi desenvolvida utilizando tecnologias web modernas e
oferece funcionalidades como banco de questdes categorizadas, quizzes com tempo
controlado, sistema de ranking, conquistas e acompanhamento de desempenho
individual. A metodologia adotada foi de carater quali-quantitativo, envolvendo o
desenvolvimento iterativo da plataforma e a analise da percepg¢ao dos usuarios por
meio de questionarios aplicados a 30 alunos participantes do projeto PartiulF. Os
resultados da validacdo indicaram alta aceitagdo da ferramenta, destacando
aspectos positivos como a clareza da interface, a facilidade de navegacédo e o
potencial motivacional dos elementos de gamificagcdo. A analise dos dados
demonstrou que a abordagem gamificada contribuiu para tornar o estudo mais
dindmico, atrativo e eficaz, além de despertar maior interesse em continuar
utilizando recursos digitais para fins educacionais. Conclui-se que a plataforma
proposta apresenta um potencial significativo como ferramenta de apoio a
preparagao para o exame classificatorio, evidenciando a relevancia da gamificagao
como estratégia pedagdgica para o fortalecimento da aprendizagem e da autonomia
dos estudantes.

Palavras-chave: gamificagdo; aprendizagem; educagao; plataforma educacional;
exame classificatorio.

ABSTRACT

This paper presents the development and validation of a gamified educational
platform aimed at preparing students for the entrance examination of the Federal
Institute of Piaui (IFPI). The main objective was to create a tool that, through
gamification elements, fosters greater engagement, motivation, and learning
improvement among public school students. The platform was developed using
modern web technologies and offers features such as a categorized question bank,
timed quizzes, a ranking system, achievements, and individual performance tracking.
The adopted methodology was of a qualitative-quantitative nature, involving the
iterative development of the platform and the analysis of user perception through
questionnaires applied to 30 students participating in the PartiulF project. Validation
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results indicated high acceptance of the tool, highlighting positive aspects such as
interface clarity, ease of navigation, and the motivational potential of the gamification
elements. Data analysis demonstrated that the gamified approach contributed to
making study sessions more dynamic, attractive, and effective, while also fostering
greater interest in continuing to use digital resources for educational purposes. It is
concluded that the proposed platform shows significant potential as a support tool for
exam preparation, evidencing the relevance of gamification as a pedagogical
strategy for enhancing student learning and autonomy.

Keywords: gamification; learning; education; educational platform; entrance exam.
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1 INTRODUGCAO

A educacdo publica brasileira enfrenta desafios persistentes no que diz
respeito a equidade de acesso e a qualidade do ensino, especialmente em regides
periféricas ou com menores investimentos em infraestrutura educacional. Nesse
contexto, os Institutos Federais representam uma alternativa significativa para jovens
estudantes que buscam uma formacgao técnica de qualidade aliada ao ensino médio.
O exame classificatorio do Instituto Federal do Piaui (IFPI), por sua vez, tem se
consolidado como uma das principais portas de entrada para esses estudantes.

Apesar disso, alunos de escolas publicas enfrentam desafios significativos
devido a metodologias tradicionais baseadas em memorizacdo e atividades
repetitivas, que comprometem o engajamento e a motivagéo, conforme apontado por
Pereira e Silva (2014). Tais limitagdes reforcam a necessidade de estratégias
pedagdgicas inovadoras que promovam participagao ativa e desenvolvimento critico
(Castro e Gongalves., 2018).

Nesse contexto, tecnologias como plataformas web educacionais se mostram
alternativas viaveis para democratizar o acesso ao ensino e melhorar o aprendizado.
Schlemmer, Chagas e Schuster (2015) destacam o impacto positivo de elementos
gamificados, como missdes e rankings, em cursos a distancia, enquanto Maranhao e
Reis (2019) evidenciam que o uso do Kahoot aumenta a interagdo e a retengéo de
conteudos. Contudo, essas ferramentas geralmente ndo sdo adaptadas as
demandas especificas de exames classificatérios, como o do IFPI.

Diante desse cenario, o presente trabalho apresenta o desenvolvimento de

uma plataforma educacional gamificada voltada a preparagcdo para o exame



classificatério do IFPI. A aplicacdo tem como publico-alvo alunos da rede publica,
especialmente aqueles que nao tém acesso a cursinhos preparatérios privados.

A proposta visa oferecer um ambiente dindmico e acessivel, com quizzes,
estatisticas de desempenho e um sistema de progressdo por pontos medalhas. A
plataforma foi desenvolvida utilizando tecnologias modernas, como Next.js, Tailwind
CSS e banco de dados PostgreSQL com gerenciamento via Prisma ORM.

Embora ainda nao tenha passado por etapas de validagao com usuarios reais,
o sistema foi projetado com foco em usabilidade, acessibilidade e escalabilidade.
Espera-se que essa ferramenta possa contribuir, em futuras interacées, com acdes
de inclusdo educacional e democratizagdo do acesso ao ensino técnico gratuito e de

qualidade.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 METODOLOGIA TRADICIONAL DE ENSINO

A metodologia tradicional € o modelo predominante nas escolas publicas e
particulares brasileiras. Originado na Europa, com o surgimento dos sistemas
nacionais de ensino entre os séculos XIX e XX, esse modelo passou por diversas
adaptagdes ao longo do tempo até se transformar no que conhecemos hoje
(InfoEscola, 2016).

O método caracteriza-se pela centralidade do professor, responsavel pela
exposicao e interpretacdo dos conhecimentos, enquanto os alunos exercitam o
aprendizado por meio da repeticdo e memorizacdo de formulas e conceitos. Sua
ampla adocado deve-se, em grande parte, a compatibilidade com os formatos de
avaliacdo mais utilizados em vestibulares e no Exame Nacional do Ensino Médio
(Enem) (InfoEscola, 2016).

Além de sua compatibilidade com vestibulares e o0 Exame Nacional do Ensino
Médio (Enem), o modelo tradicional também é adequado a exames classificatorios,
como o realizado pelo Instituto Federal do Piaui (IFPI).

O exame consiste em uma prova presencial com 60 questdes objetivas,
sendo 30 de Lingua Portuguesa e 30 de Matematica, com duracédo de 4 horas. A

prova de Lingua Portuguesa aborda interpretacdo de texto, analise linguistica e



estudos literarios, incluindo figuras de linguagem e escolas literarias até o
Arcadismo. Ja a prova de Matematica contempla conjuntos numéricos, equacoes,
fungdes, geometria plana, trigonometria e l6gica matematica (IFPI, 2024).

Esse tipo de avaliagao, assim como os vestibulares, privilegia a memorizagao
e a aplicacdo de conteudos estruturados, caracteristicas centrais do ensino
tradicional.

Alguns métodos alternativos, como o Construtivismo, criticam o modelo
tradicional por reduzir o aluno a um papel passivo, onde o conhecimento é
transmitido em via unica, do professor para o aluno. Em contraste, esses métodos
proporcionam um maior envolvimento dos alunos, incentivando a auto aprendizagem
e a criatividade, assim os alunos deixam de ser meros espectadores, de modo que
vivenciem situagdes mais profundas de aprendizagem (SCIELO, 2025).

Segundo Pereira e Silva (2014), na metodologia tradicional, atividades e
avaliagdes nesse sao vistas como repetitivas e focadas na memorizacéo, o que nao
incentiva uma compreensao mais profunda ou critica dos conteudos. Nesse
contexto, aspectos como motivacdo e engajamento dos alunos podem ser
prejudicados, afetando também a preparagdo para os principais formatos de
avaliagdes em vestibulares e exames classificatérios.

A busca por alternativas pedagodgicas que promovam maior engajamento e
aprendizado é essencial para atender as necessidades em diferentes contextos
educacionais. Segundo Castro e Gongalves (2018), a gamificagdo tem sido adotada
como uma estratégia inovadora, contribuido significativamente para a motivagao e a
aprendizagem dos estudantes, posicionando-se como uma alternativa eficaz as

praticas tradicionais.

2.2 GAMIFICACAO

A presenga marcante dos videogames no dia a dia e a pratica de jogar, aliada
a experiéncia motivadora e prazerosa proporcionada pela diversdao, nao apenas
despertam interesse no ludico, mas também abriram portas para a exploragao
desses elementos em contextos além do proprio jogo (Agune et al., 2019).

Alguns pesquisadores perceberam que a utilizagdo de certos elementos de

games fora do ambiente dos jogos estimula a motivagdo dos individuos, auxiliando



na solugcdo de problemas e promovendo a aprendizagem (Tolomei, 2017). Esse
conceito é conhecido como gamificagao.

Segundo Fardo (2013), esse é um fendmeno emergente que derivou da
popularidade dos games, e de suas capacidades de motivar e potencializar a
aprendizagem e resolugcéo de problemas em diversas areas do conhecimento e da
vida do individuo.

A gamificagao, como definida por Ramos et al. (2024), consiste na aplicagao
de elementos de jogos em contextos n&o ludicos, com o objetivo de aumentar a
motivacdo e o engajamento dos participantes. Essa definicdo pontua que
gamificacdo propde a aplicagdo da dinamica e das mecanicas dos jogos em
atividades que, tradicionalmente, ndo sdo associadas ao entretenimento, visando
aumentar a motivagao e o envolvimento dos participantes.

O Quadro 1 apresenta alguns elementos fundamentais de gamificacdo que
podem ser utilizados para promover o engajamento dos usuarios, incluindo
pontuacao, niveis, rankings, medalhas e desafios. Esses elementos criam uma
experiéncia interativa e motivadora, especialmente em ambientes educacionais, ao

oferecer recompensas e feedback visual para o progresso dos participantes.

Quadro 1 - Elementos para gamificagéo

Pontuacéao Sistema de pontos de acordo com as tarefas que o
usuario realiza; este é recompensado com uma
quantidade determinada de pontos.

Niveis Tem como objetivo mostrar ao usuario seu progresso
dentro do sistema; geralmente é utilizado em conjunto
com os pontos.

Ranking Uma maneira de visualizar o progresso dos outros
usuarios e criar um senso de competicao dentro do
sistema.

Medalhas/Conquistas  Elementos graficos que o usuario recebe por realizar
tarefas especificas.

Desafios e Missbes Tarefas especificas que o usuario deve realizar dentro de
um sistema, sendo recompensado de alguma maneira
por isso (pontos e medalhas). Cria o sentimento de
desafio para o usuario do sistema.



Fonte: Tolomei (2017).

Segundo Tolomei (2017), no mundo corporativo, empresas tém investido em
solugdes gamificadas para aumentar o engajamento de seus funcionarios e clientes
incorporando conceitos de jogos em tarefas diarias. Um exemplo disso é o programa
Microsoft Rewards, que recompensa 0s usuarios com pontos por realizar atividades.
Esses pontos podem ser trocados por produtos, servicos e doacOes para
Organizagbes Nao governamentais (ONGs), incentivando o uso dos produtos da
Microsoft e a fidelizacdo do cliente (Microsoft, 2025).

De maneira analoga, segundo Nah et al (2014), instituicbes de ensino e
empresas tém investido tempo e dinheiro em solugdes gamificadas para aumentar o
engajamento de alunos e colaboradores, aplicando elementos de jogos em suas
plataformas.

Um exemplo disso é o DevHub?®, uma ferramenta para desenvolvimento de
websites que “premia os usuarios a medida que progridem em diregdo aos seus
objetivos, concedendo recompensas online, como pontos e badges, além de barras
de progresso que ajudam a manter os usuarios motivados” (Nah et al., 2014). Ao
incorporar esses elementos em ambientes educacionais, a gamificagado proporciona
uma experiéncia de aprendizagem mais engajadora e interativa, tornando o

processo mais prazeroso e estimulante para os alunos.

2.3 Gamificacdo na Educacao

Atualmente, a gamificacdo encontra na educacao formal uma area bastante
fertil para a sua aplicagao, pois la ela encontra os individuos que carregam consigo
muitas aprendizagens advindas das interagdes com os games. Encontra também
uma area que necessita de novas estratégias para dar conta de individuos que estao
cada vez mais inseridos no contexto e das midias e tecnologias digitais e se
mostram cada vez mais desinteressados pelos métodos passivos de ensino e
aprendizagem utilizados na maioria das escolas (Fardo, 2013).

A gamificagdo, ao integrar elementos ludicos e interativos no processo de
ensino-aprendizagem, apresenta beneficios como o aumento do engajamento, a

motivacédo dos estudantes e a promogédo de uma aprendizagem ativa e colaborativa.

3 DevHub: https://www.devhub.com
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Plataforma como Kahoot e Classcraft exemplificam como a gamificagdo pode
transformar o ambiente educacional, proporcionando experiéncias que vao além do
modelo tradicional de ensino, focado na memorizagdo. Estudos recentes, como os
de Ferreira et al. (2022), demonstram que a combinagdo de gamificagdo com
tecnologias avangadas, como realidade virtual, pode facilitar a compreensao de
conceitos complexos e tornar o aprendizado mais significativo.

Sheldon (2020), em seu livro Multiplayer Classroom: Designing Coursework
as a Game, apresentou uma aplicagdo pratica e pioneira da gamificacdo no contexto
educacional. Trabalhando como professor de design de jogos, Sheldon utilizou
elementos tipicos de jogos RPG para transformar suas disciplinas em experiéncias
imersivas e interativas, destacando-se como um dos primeiros estudos detalhados
sobre gamificagao em sala de aula.

Foram utilizados elementos gamificados, como missdes, guildas, rankings e
narrativas, para transformar disciplinas de design de jogos em experiéncias
interativas. Os resultados dessa abordagem gamificada foram significativos. Ele
observou um aumento substancial no engajamento dos alunos, que relataram maior
motivagcédo para participar das aulas e concluir as atividades. Além disso, o sistema
de feedback continuo, baseado na progressao do XP e nos rankings, foi apontado
pelos estudantes como um diferencial que os ajudou a acompanhar seu
desempenho ao longo do curso.

No entanto, Sheldon (2020) enfatiza que a gamificacdo deve ir além de
sistemas superficiais de pontuacdo. Ele destaca a importancia de alinhar os
elementos gamificados com objetivos pedagdgicos claros, garantindo que a
experiéncia de aprendizado seja enriquecedora e significativa, e nado apenas
divertida.

2.3.1 TRABALHOS RELACIONADOS

Schlemmer, Chagas e Schuster (2015), relataram a implementagcdo de
elementos gamificados, como missdes, pontos e rankings, em cursos de Pedagogia
na modalidade de Educacdo a Distancia (EAD). A gamificacdo foi utilizada para
estimular os alunos a completar atividades obrigatorias e optativas, promovendo
maior interacdo com o conteudo. Os resultados indicaram que os alunos n&o apenas

concluiram mais tarefas, mas também relataram maior satisfacdo e sentimento de



pertencimento ao ambiente virtual de aprendizagem. A pesquisa destacou a
importancia de integrar os objetivos pedagdgicos aos elementos gamificados para
obter resultados mais significativos.

Maranhdo e Reis (2019) relataram a aplicacdo de metodologias ativas e
gamificacdo no curso de graduacdo em Odontologia, com destaque para o uso do
Kahoot em atividades avaliativas na disciplina de Bioética. O Kahoot, uma
plataforma de quizzes online, foi utilizado para criar avaliagdes interativas,
promovendo uma competicdo saudavel entre os alunos e tornando o processo de
aprendizado mais dindmico e participativo.

Os quizzes eram estruturados para abordar questdes tedricas da disciplina,
incentivando os estudantes a revisarem os conteudos previamente. Durante as
sessdes, os alunos respondiam as perguntas em tempo real utilizando dispositivos
moveis, enquanto o sistema fornecia feedback imediato sobre o desempenho
individual e coletivo. Essa dindmica estimulou a interagao entre os participantes, que
discutiam as respostas corretas e compartilhavam estratégias de aprendizado. Além
disso, a presenca de um ranking ao final de cada quiz aumentou o engajamento, ja
que os alunos se sentiam motivados a melhorar suas posigdes nas proximas
rodadas.

Os resultados da pesquisa mostraram que o uso do Kahoot nao apenas
elevou os niveis de engajamento e participacdo dos alunos, mas também melhorou
a retencdo dos conteudos discutidos em aula. Segundo os autores, o feedback
imediato foi uma das caracteristicas mais valorizadas, pois permitiu que os alunos
identificassem suas dificuldades e revisassem os conceitos de forma direcionada.

Por fim, Betts, Bal e Betts. (2013) exploraram o uso de uma plataforma de
aprendizado colaborativo chamada Curatr, que utiliza pontos de experiéncia, niveis e
escolhas de dificuldade como elementos gamificados. Os resultados indicaram uma
correlagdo positiva entre a pontuacao obtida pelos alunos e o desempenho na

resolucao das atividades.

3 METODOLOGIA

* Kahoot!: https://kahoot.com/pt-BR
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Este estudo adota uma abordagem de pesquisa aplicada, voltada para a
resolugcdo de um problema pratico: as dificuldades enfrentadas pelos estudantes na
preparagao para o exame classificatério do IFPI. De acordo com Gil (2008), a
pesquisa aplicada tem como objetivo gerar conhecimento voltado a solugdo de
problemas concretos, contribuindo para o aprimoramento de processos, praticas e
ferramentas ja existentes.

Quanto a sua estrutura metodolégica, o estudo apresenta natureza
exploratoria em sua fase inicial, buscando compreender como os elementos da
gamificacdo podem ser aplicados de forma eficaz ao contexto educacional,
especialmente em ambientes de preparacdo para exames. Conforme Marconi e
Lakatos (2003), pesquisas exploratérias sao adequadas para temas ainda pouco
investigados ou que exigem uma compreensao inicial mais ampla de suas variaveis
e contextos.

Além disso, o trabalho adota uma abordagem quali-quantitativa, combinando
mensuragao objetiva das percepgdes dos usuarios com a analise interpretativa de
suas experiéncias. A vertente quantitativa sera conduzida por meio da aplicacédo de
um formulario digital (Google Forms) composto por questdes estruturadas em uma
escala Likert de 5 pontos, variando de “discordo totalmente” a “concordo totalmente”.

Essa escala permite avaliar dimensbes como usabilidade, engajamento e
motivacdo dos estudantes durante o uso da plataforma. Ja a vertente qualitativa
buscara compreender as percepcdes e experiéncias dos usuarios, por meio de
feedbacks e observagdes durante os testes. Minayo (2014) define as Metodologias
de Pesquisa Qualitativa como aquelas capazes de incorporar a questdao do
significado e da intencionalidade, presente em estudos que abordam experiéncia e

engajamento.

O processo foi organizado em trés etapas, conforme representado na Figura 1.



Figura 1 - Fluxograma do processo metodoldgico
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Fonte: Autoria propria (2025).

A primeira etapa consistiu no planejamento do projeto, que envolveu um
levantamento bibliografico acerca da gamificacdo e de suas aplicagbes no contexto
educacional, bem como a analise de plataformas existentes que utilizam elementos
ludicos para o ensino. O objetivo dessa fase foi identificar praticas e recursos
eficazes que pudessem ser incorporados na proposta, de modo a torna-la atrativa e
pedagogica.

Além disso, foram definidas as tecnologias e ferramentas a serem utilizadas
para o desenvolvimento da aplicagdo, considerando critérios como desempenho,
facilidade de integracdo e compatibilidade com ambientes web modernos. O
levantamento culminou na escolha das seguintes tecnologias: °Next.js (para o

front-end e back-end), ®Prisma ORM (para modelagem de dados), "PostgreSQL

> Next.js: https://nextjs.org

® Prisma ORM: https://www.prisma.io

7 PostgreSQL: https://www.postgresgl.org
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(para armazenamento das informagdes) e B%Tailwind CSS (para a estilizagédo
responsiva da interface).

O Next.js, framework baseado em React.js, foi selecionado por oferecer
suporte a multiplas estratégias de renderizagdo — como Server-Side Rendering
(SSR) e Static Site Generation (SSG) —, o que garante maior desempenho,
otimizagcao e acessibilidade para os usuarios (Vercel, 2025). Essa flexibilidade é
essencial no contexto educacional, pois assegura o carregamento rapido das
paginas e melhor experiéncia de uso mesmo em dispositivos com conexdes
limitadas (Lazuardy; Anggraini, 2022).

Para a camada de persisténcia de dados, adotou-se o Prisma ORM, que
proporciona tipagem estatica, consultas otimizadas e seguranga na manipulagao das
informagdes armazenadas no PostgreSQL. De acordo com Widodo et al. (2024), a
combinacdo entre Next.js e Prisma é eficiente na construgdo de sistemas web
modernos, unindo desempenho e confiabilidade. Dessa forma, a escolha dessas
tecnologias sustenta uma arquitetura estavel, escalavel e coerente com os objetivos
do projeto, garantindo que alunos e professores tenham acesso rapido e seguro as
funcionalidades da plataforma.

Por fim, também foram definidos os elementos gamificados que compdem o
sistema, tais como niveis, pontuagdo, medalhas e ranking, com o intuito de
promover 0 engajamento e 0 senso de progresso dos alunos durante o processo de
aprendizagem.

A segunda etapa correspondeu ao desenvolvimento da plataforma, que
abrangeu a construcado das interfaces e funcionalidades com base nos requisitos
definidos anteriormente. Nesta fase, foram implementados os modulos principais da
aplicacdo, contemplando os dois perfis de usuario (professor e aluno). Durante o
desenvolvimento, foram aplicados os elementos gamificados planejados, com
destaque para o sistema de pontuagao e progressao de nivel, que confere feedback
imediato ao aluno apds cada atividade concluida. Além disso, realizaram-se testes e
ajustes técnicos continuos para garantir o correto funcionamento da aplicagéo e a
responsividade das interfaces em diferentes dispositivos.

O perfil do professor foi estruturado para permitir o gerenciamento das
atividades avaliativas, incluindo o cadastro de questdes, a criacdo e edigcao de

quizzes e o acompanhamento das tentativas dos alunos.

& Tailwind CSS: https://tailwindcss.com
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Por sua vez, o perfil do aluno foi desenvolvido para proporcionar uma
experiéncia gamificada de estudo, possibilitando a realizagdo dos quizzes,
visualizagcdo de conquistas, evolugao de nivel e consulta ao ranking geral. Durante o
desenvolvimento, foram aplicados os elementos gamificados planejados, com
destaque para o sistema de pontuagao e progresséo de nivel, que confere feedback
imediato ao aluno apds cada atividade concluida.

Além disso, foram realizados testes e ajustes técnicos continuos para garantir
o correto funcionamento da aplicacdo e a responsividade das interfaces em
diferentes dispositivos.

A terceira e ultima etapa envolveu a validagdo do sistema junto aos alunos
participantes do projeto “PartiulF”, iniciativa voltada a preparagdo para o exame
classificatério do IFPIl. Essa fase teve como propdsito avaliar a usabilidade, o
engajamento e a eficacia da plataforma enquanto ferramenta de apoio a
aprendizagem. Para isso, foram aplicados testes de usabilidade e coletados dados
qualitativos e quantitativos por meio de um questionario® estruturado, utilizando
escala do tipo Likert para mensurar percepcdes sobre clareza da interface,
motivacédo, atratividade e facilidade de uso.

Os resultados obtidos foram analisados de forma quali-quantitativa,
buscando compreender tanto os aspectos mensuraveis do uso quanto as
percepcdes subjetivas dos participantes. Essa analise permitiu avaliar a efetividade
dos elementos gamificados implementados e propor possiveis melhorias para

futuras versdes da plataforma.

4 A PLATAFORMA IFPLAY

O desenvolvimento da plataforma IFPlay'® foi realizado com base nas
definicbes e requisitos estabelecidos na etapa de planejamento. A aplicagédo foi
concebida para atender a dois perfis de usuario: professor e aluno, cada um com
funcionalidades especificas voltadas ao processo de ensino-aprendizagem e a
motivacao por meio da gamificagéo.

As secbes a seguir apresentam as principais telas e recursos desenvolvidos

para cada perfil.

° Questionario:
https://docs.google.com/forms/d/1RxFNP16jkcQGtG-2cKFklQbv)_NrbCUeXX7tYpltpMo/viewanalytics

10 |FPlay: https://app-arzi.vercel.app



https://app-arzi.vercel.app
https://docs.google.com/forms/d/1RxFNP16jkcQGtG-2cKFkIQbvJ_NrbCUeXX7tYpItpMo/viewanalytics
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4.1 PERFIL DO PROFESSOR

O perfil do professor foi desenvolvido com o propdsito de oferecer controle
total sobre os conteudos disponiveis na plataforma, incluindo questdes, quizzes e o
acompanhamento das tentativas dos alunos. O design das telas priorizou a clareza e
objetividade, a fim de permitir uma navegacao fluida e intuitiva.

A Figura 2 apresenta a Dashboard do Professor, nessa tela, o professor tem
acesso a um painel com indicadores resumidos, como o total de questdes criadas,
total de quizzes, numero de tentativas dos alunos e taxa média de engajamento.
Abaixo desses indicadores, é possivel visualizar as tentativas recentes de quizzes
realizadas pelos alunos e a distribuicado de questdes por disciplina, permitindo uma
visdo geral do andamento das atividades. Além disso, ha uma seg¢do de Agdes
Rapidas, que facilita o acesso as principais funcionalidades: criar questao, criar quiz

e gerenciar questdes.
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Figura 2 - Dashboard do Professor

Dashboard do Professor

Acompanhe suas questdes, quizzes e o desempenho dos alunos

Total de Questdes E] Total de Quizzes m Tentativas de Alunos o Taxa de Engajamento A
16 4 10 25
Questdes criadas Quizzes criados Quizzes realizados Tentativas por quiz
@ Tentativas Recentes @ Questdes por Disciplina
Ultimas tentativas dos alunos em seus quizzes Distribuicao das suas questdes por matéria
@ Lingua Portuguesa 4 questbes
Maria Santos 20 pts 9 J 1H
Quiz - Ingles misto DEM0/2025

@ Matemética

@ Ciéncias 2 guestbes
Maria Santos 20 pts ® Histdria 2 que
Quiz Historia - teste £ 22025
@ Geografia 2 questhes
Jodo Silva 10 pts ® Inglés 2 questdes
Simulado De L ngua Portuguesa - teste 3/09/2025

Maria Santos 10 pts

Simulade De Lingus Portuguesa - taste 3/09/2025

Pedro Costa 40 pts

Simulado IFP1 - Conhecimentos Gerais 21072025
Acoes Rapidas

Acesse rapidamente as principais funcionalidades

Criar Questao Criar Quiz Ver Questdes
Adicione uma nova guestao Mente um nove quiz Gerencie suas guesties

Fonte: Autoria prépria (2025).

A Figura 3 apresenta a tela destinada ao cadastro de novas questdes, onde o
professor pode definir disciplina, assunto, enunciado, alternativas e resposta correta.
O sistema permite adicionar até cinco alternativas, indicando qual delas é a correta,

além de associar cada questao a um nivel de dificuldade.



Figura 3 - Tela de criagdo de questdes

Nova Questao

US GUIZZES

16

Informacoes Basicas Preview
Detina a discipling, 2ssunto o diticuldade da questio Yiswalize como a guestao apanecera
Discighra * Difsculdada * Histaria
[ Eddecion: 2 dsciplina ] [ Edexion: a diticuldade 4 arTe 1l
Aszunto ®

A 1
[ Historiz

E] Paris

C) Eina
Enunciado
Digite o erunciado completo da questao Oj Libang

E) Flonaro

Onde soarreu a batalha decisiva da Guerra Mapolednica?
Acoes
B Salvar Ouostao

Alternativas —
Digite a5 5 aRemativas o marque 3 resposia correta
(= [ WatCrioo ]
] [ Paris ] E
L) [ Siria ] C
8} [ Libanc ] o
. [ Florira ] E

Fonte: Autoria prépria (2025).

Na Figura 4, é possivel observar a tela de criagado de quizzes, que permite ao
professor definir o titulo, descricdo, tempo limite e questbées que compdem cada
atividade. As questdes sao selecionadas a partir do banco de questdes previamente
cadastradas, e o sistema apresenta filtros por disciplina e dificuldade, facilitando a

selecao adequada para cada quiz.
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Figura 4 - Tela de criagdo de quizzes

Criar Novo Quiz

Informacgdes do Quiz

| l

% Filtrar Questdes

Buscar por assunto Disciplina Dificuldade

l

Todas as disciplinas l

Todas as dificuldades

Selecione as Questoes

s
Vocabulario

What is the correct translation for "escola® in English?

Fonte: Autoria prépria (2025).

4.2 PERFIL DO ALUNO

O perfil do aluno foi desenvolvido com foco na motivacédo, feedback e
progresso continuo, principios fundamentais da gamificagdo. As telas apresentam
informacdes sobre desempenho, evolugdo e conquistas, buscando reforcar o
engajamento e a autopercepgao de aprendizado.

A Figura 5 ilustra a Dashboard do Aluno, tela principal exibida apos o login.
Nela, o aluno tem acesso a indicadores como nivel atual, pontuacao total, posi¢cao
no ranking e quantidade de quizzes realizados. Esses dados sdo atualizados

automaticamente conforme o aluno realiza novas atividades.
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Figura 5 - Dashboard do aluno

Ola, Maria Santos! & 4 370

Continue estudands & alcance novos nivel de conhecimento Hivel  Ponios

‘Quizzes Realzados m Ponfuacao Media [ Posicao no Ranking o Medalhas Conquistadas g
hal chi Vervlalivaca Pt pror guiz Eniva lixion oo whuniss Conguistas demskgus i
Progresso do Nivel 2 Conquistas
Voot osta no nkvad 4 Modalhas que woof conguisiou
sk ik @ Frimeira Quiz
Lumpiele S C1msTg guLs
Faitam 30 pontos para o proxima nhve 100 Conturida
Parfaic 3
T T

@ Atividades Recentes pmmmmm—
Seus GHimes quizzes realzados

Quiz - Ingles misio 20 pts

cerves e Top Ranking

Oz maodhores alunos da platatorma
DQuiz Historia - teste 20 pts
I 3, rregee Woci arw
Mieal 4 .

Simulado D Lingua Porfuguesa - feste 0 pts Silva 50

Simuladic IFPI - Corbecimentos Gorais BO pts (2] Pedra Costa 180

1AM A0S E b gz B Miwal 2 e

Simulado IFP - Corbecimentos Gerals BO pts

Fonte: Autoria prépria (2025).

Na Figura 6, € apresentada a tela de quizzes disponiveis, que exibe as
atividades criadas pelos professores e que podem ser realizadas pelos alunos. Cada
card contém o titulo, a disciplina, o numero de questdes e o tempo limite. Quizzes
concluidos aparecem destacados com o status “Feito”, enquanto os nao realizados

exibem o botdo “Iniciar Quiz”.
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Figura 6 - Quizzes Disponiveis

Quizzes Disponiveis

Pratique com oz quizzes criados pelos professores e ganhe pontos

Total de Quizzes Quizzes Realizados Disponiveis
s G >
4 2 2
Quiz - Ingles misto Quiz Historia - teste Simulado De Lingua Portuguesa - @ Feito
Free Fira vai ser grande o chorord teste
Quiz teste
) 2 questdes (© 30 min @ 2 questées (L) 30 min
Por: Professor Silva Por: Professor Silva @ 1questies {0 &0 min
Por: Professor Silva
[> Iniciar Quiz [> Iniciar Quiz

Sua pontuagio: 10 pontos

Fonte: Autoria propria (2025).

A Figura 7 mostra a tela de conquistas, onde sdo exibidas as medalhas
desbloqueadas conforme o desempenho do aluno. Cada medalha esta associada a

marcos especificos, como “Primeiro Quiz Concluido” ou “Pontuagcédo Maxima”.

Figura 7 - Conquistas

Minhas Conquistas

Veja todas as medalhas disponiveis e quais vocé ja desblogueou

& 100
Primeiro Quiz Centurido
Complete seu primeiro quiz Alcance 100 pontos

Perfeicao

Acerte todas as questdes de um quiz

Fonte: Autoria prépria (2025).
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5 RESULTADOS

Nesta secado, sdao apresentados os resultados obtidos durante a etapa de
validacao da plataforma com os usuarios. Os dados foram coletados por meio de um
questionario aplicado aos participantes, com o objetivo de analisar sua percepgao
quanto a usabilidade, engajamento e ao impacto da gamificagdo na experiéncia de
estudo para o exame classificatorio do IFPI.

A fase de validagao contou com a participagao de 30 alunos do projeto Partiu
IF, que atuaram como publico-alvo do experimento. Conforme ilustrado na Figura 8,
a faixa etaria entre os participantes esta entre 14 e 17 anos, nos quais 24 alunos
(80%) ja haviam utilizado alguma plataforma online para estudar antes de conhecer
a ferramenta proposta. Por outro lado, 6 alunos (20%) relataram nao possuir

experiéncia prévia com esse tipo de recurso, conforme mostrado na Figura 9.

Figura 8 - Idade dos participantes

Idade dos participantes

15

10

Fonte: Autoria prépria (2025).
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Figura 9 - Experiéncia em plataformas anteriores

Vocé ja utilizou alguma plataforma online para estudar antes de usar esta?

Contagem de Vocé ja utilizou alguma plataforma online para estudar antes de usar esta?

Fonte: Autoria propria (2025).

5.1 PERFIL E EXPERIENCIA DOS PARTICIPANTES

A pesquisa revelou que 16 alunos (53,3%) afirmaram utilizar ferramentas
digitais para aprender conteudos escolares apenas as vezes, enquanto 9 alunos
(30%) declararam utiliza-las com frequéncia. Por outro lado, 3 participantes (10%)
responderam que utilizam raramente, e 2 alunos (6,7%) informaram nunca ter

utilizado esse tipo de recurso.
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Figura 10 - Perfil dos participantes

Vocé costuma utilizar ferramentas digitais (sites, aplicativos ou jogos) para aprender contetdos
escolares?

As vezes Sim, com frequéncia Raramente Munca utilizei

Fonte: Autoria propria (2025).

5.2 AVALIACAO DA USABILIDADE E ENGAJAMENTO DA PLATAFORMA

Os resultados obtidos, conforme detalhado na Figura 11, demonstram uma
percepcdo amplamente positiva dos participantes em relagdo a plataforma
gamificada desenvolvida para o preparo para o exame classificatorio do IFPI.

Em relagdo a navegacéo e clareza da interface, observou-se que a maioria
dos participantes expressou satisfagdo: 23 alunos (76,7%) marcaram as opgdes
“Concordo” e “Concordo totalmente”, indicando que consideraram a navegagao entre
as telas clara e intuitiva. Apenas 1 aluno (3,3%) apresentou algum nivel de
discordancia, e 6 participantes (20%) mantiveram-se neutros.

No que diz respeito a aparéncia visual e organizacdo da plataforma, 26
alunos (86,7%) responderam positivamente, reconhecendo que o design da interface
€ agradavel e bem estruturado, enquanto uma parcela reduzida de 2 participantes
(6,7%) demonstrou discordancia.

Os elementos de gamificagdo também foram percebidos como altamente
eficazes. Para a pergunta “Os elementos de gamificagdo (pontos, desafios e

conquistas) sdo motivadores?”, 21 alunos (70%) responderam positivamente,
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reforcando o potencial da gamificagdo para despertar o interesse e promover o

engajamento continuo dos estudantes.

De forma semelhante, ao avaliar o sistema de recompensas, 24 alunos
(80%) afirmaram que ele os estimula a continuar estudando, evidenciando o papel
das recompensas na promogao da persisténcia e da motivagdo ao longo do
processo de aprendizagem.

Em relagcdo a motivagao para os estudos, a plataforma apresentou impacto
significativo: 27 alunos (90%) relataram sentir-se mais motivados a estudar para o
classificatério do IFPI apds utilizarem a ferramenta.

Ao comparar a metodologia gamificada com métodos tradicionais de ensino,
16 alunos (53,3%) manifestaram preferéncia pela abordagem interativa e dindmica
proposta pela plataforma, enquanto 7 alunos (23,3%) permaneceram neutros e
apenas 7 (23,4%) apresentaram discordancia parcial ou total. Esses dados sugerem
que a gamificacdo foi bem recebida como alternativa as metodologias expositivas
convencionais.

Por fim, no que se refere a intencdo de uso futuro, os resultados foram
amplamente positivos: 27 alunos (90%) afirmaram que pretendem continuar
utilizando a plataforma ou ferramentas semelhantes para estudar, demonstrando um
alto nivel de aceitagdo, engajamento e relevancia percebida da proposta

desenvolvida.

Figura 11 - Usabilidade e engajamento
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10 e e e R e A I
Atributo
@ Concordo
@ Concordo totalmente
@ Discordo
.................. @ Discordo totalmente
@ Neutro
11 all |I| il

A interface da A navegacio entre A plataforma me O sistema de 0Os elementos de Prefiro aprender Pretendo continuar
plataforma é as telas estd clara e deixou mais recompensas gamificacdo utilizando essa wtilizando a
visualmente imtuitiva. motivado a estudar  estimula a continuar  {pontos, desafios e metodologia plataforma ou
agraddvel e para o classificatdrio estudanda. Conguistas) sio gamlﬁcada do gue ferramentas
organizada. do IFPL miotivadores. métodos semelhantes para

tradicionais (como estudar.
apostilas ou aulas
expositivas).

Fonte: Autoria propria (2025).

5.3 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os dados obtidos a partir da aplicagdo do questionario com os alunos do
projeto PartiulF confirmam a hip6tese central deste trabalho de que a gamificagao
pode contribuir significativamente para o engajamento e a aprendizagem de
conteudos voltados ao exame classificatorio do IFPI. A elevada taxa de aprovagao
quanto a clareza da navegagao, a organizagao visual e a atratividade da interface
indica que a plataforma foi percebida como acessivel e de facil utilizacdo pelos
participantes, o que reforga a importancia de um design centrado no usuario.

Além disso, os elementos de gamificacdo, como pontos, desafios e
recompensas, foram amplamente reconhecidos como fatores motivadores, capazes
de estimular a continuidade dos estudos e aumentar o interesse dos alunos pelas
atividades. Esses resultados evidenciam que o uso de mecanicas tipicas de jogos
educacionais € uma estratégia eficaz para promover o engajamento e a
permanéncia do aluno no ambiente virtual de aprendizagem.

Outro ponto relevante € que a maioria dos participantes relatou sentir-se
mais motivada a estudar para o exame apods utilizar a plataforma, o que demonstra o
potencial da gamificacdo como ferramenta de apoio pedagdgico. A preferéncia
expressiva pela metodologia interativa em detrimento dos métodos tradicionais,

como o uso de apostilas e aulas expositivas, reforgca a tendéncia contemporanea de
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valorizagdo de abordagens ativas e dindmicas no processo de
ensino-aprendizagem.

Por fim, a intengcdo positiva de continuar utilizando a plataforma ou
ferramentas semelhantes indica um alto nivel de aceitacdo e satisfacdo por parte
dos estudantes, validando a proposta desenvolvida neste trabalho. Dessa forma, os
resultados obtidos comprovam que a aplicagdo de principios de gamificacao pode
tornar o processo de preparacado para o exame classificatério do IFPI mais atrativo,
interativo e eficaz, contribuindo para o aprimoramento das praticas educacionais

mediadas por tecnologia.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo central o desenvolvimento de uma
plataforma educacional gamificada voltada a preparagdo de alunos para o exame
classificatério do Instituto Federal do Piaui (IFPI), buscando demonstrar como a
gamificacdo pode contribuir para tornar o processo de estudo mais acessivel,
dindmico e motivador. A proposta surgiu diante das dificuldades enfrentadas por
estudantes da rede publica no acesso a recursos de aprendizagem eficazes e na
manutencao do engajamento durante a preparagao para avaliagdes competitivas.

Os resultados obtidos por meio da validagao com alunos do projeto PartiulF
revelaram um elevado grau de aceitagdo e satisfagdo em relagdo a plataforma. A
maioria dos participantes destacou a facilidade de navegagdo e a clareza da
interface, além de considerarem os elementos de gamificagdo (pontuacéo,
conquistas e sistema de ranking) como altamente motivadores. Também foi
constatado que o uso da plataforma aumentou a motivacdo para estudar e
despertou maior interesse pela preparacdo para o exame, superando a preferéncia
pelos métodos tradicionais de estudo.

Dessa forma, os objetivos propostos neste trabalho foram integralmente
alcancados. O desenvolvimento e a validacdo da plataforma demonstraram a
viabilidade da aplicagdo da gamificagdo no contexto da preparagdo para exames
classificatérios, evidenciando seu potencial em estimular o engajamento e aprimorar

o processo de aprendizagem. A proposta se mostrou relevante por oferecer uma
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alternativa interativa e acessivel, capaz de minimizar as desigualdades educacionais
e favorecer a autonomia do estudante.

Entretanto, algumas limitagdes foram observadas. A validagdo baseou-se
principalmente na percepcdo subjetiva dos alunos quanto a usabilidade e a
motivagao, nao incluindo uma analise quantitativa do desempenho académico dos
participantes. Além disso, 0 numero reduzido de respondentes restringe a
generalizagdo dos resultados. Por se tratar de uma versao inicial, nem todas as
funcionalidades planejadas foram implementadas, como o acompanhamento
docente e o modulo de trilhas personalizadas.

Para trabalhos futuros, recomenda-se a ampliagdo da amostra de usuarios e
a realizacdo de testes experimentais comparativos, a fim de mensurar de forma
objetiva o impacto da plataforma sobre o desempenho dos alunos. Também se
sugere o aperfeicoamento das funcionalidades existentes, a inclusdo de novas
mecanicas de jogo e a expansao do sistema para outras areas de conhecimento,

consolidando a ferramenta como um recurso pedagogico inovador e escalavel.
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