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Abstract. Database education is frequently approached in an overly abstract
manner, which limits students’ ability to relate theoretical concepts to real-
world problems.  This paper presents BD.Edu, an educational resource
designed to address this challenge by integrating Problem-Based Learning,
Gamification, and Computational Thinking principles. The platform’s
pedagogical architecture was developed using instructional design artifacts,
while its computational architecture was structured around the interface,
application, and data layers. The results indicate that BD.Edu is a promising
and effective approach, enabling engagement and practical understanding of
content.

Resumo. O ensino de bancos de dados é frequentemente abordado de maneira
excessivamente abstrata, o que limita a capacidade dos alunos de relacionar
conceitos teoricos a problemas do mundo real. Este artigo apresenta o
BD.Edu, um recurso educacional projetado para enfrentar esse desafio,
integrando Aprendizagem Baseada em Problemas, Gamificacdo e principios
do Pensamento Computacional. A arquitetura pedagogica da plataforma foi
desenvolvida com base em artefatos de design instrucional, enquanto sua
estrutura computacional foi organizada em torno das camadas de interface,
aplicacdo e dados. Os resultados indicam que o BD.Edu é uma abordagem
promissora e eficaz, que possibilita o engajamento e a compreensdo prdtica de
contetidos.

1. Introducao

Em cursos de graduagdo na drea da computagdo, a disciplina de banco de dados tem
grande importancia na formagao dos estudantes e apresenta elevada carga tedrica na grade
curricular e demanda abordagens de ensino inovadoras [Nepomuceno e de Souza 2022].
Contudo, o ensino dessa disciplina encontra algumas dificuldades, uma vez que conceitos
de banco de dados como normalizagcdo e a linguagem Structured Query Language ou
Linguagem de Consulta Estruturada (SQL) sdo apresentados de forma tedrica e abstrata,
sem a conexao com problemas praticos do cotidiano [Franco e Junior 2021]].
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Diante desse cendrio, algumas metodologias ativas sdo utilizadas como
alternativas eficazes para promover o processo de ensino-aprendizagem. Dentre elas,
destaca-se a Problem Based Learning (PBL), que propde que os estudantes aprendam
por meio da resolugdo de problemas reais ou contextualizados, favorecendo a aplicacao
pratica do conhecimento tedérico € o desenvolvimento de competéncias essenciais,
como trabalho colaborativo, pensamento critico, criatividade e autonomia no processo
de aprendizagem [dos Santos 2023l], [Souza et al. 2025]. Por sua vez, o Pensamento
Computacional (PC) € utilizado com frequéncia em muitas dreas do conhecimento,
pois consiste em um conjunto de competéncias provenientes da Ciéncia da Computacao
destinadas a resolu¢do de problemas [Martins et al. 2022]. Estudos demonstram que o
desenvolvimento do PC no ensino superior favorece o raciocinio légico e a abstracdo
de problemas e se torna uma competéncia essencial na formagdo de estudantes da
Computacgao [da Silva e Falcao 2020], [Agbo et al. 2021], [Lyon e J. Magana 2020)].

Além disso, os elementos de gamificagdo demonstram grande potencial para
apoiar e enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Estudos demonstram
que praticas gamificadas sdo frequentemente relacionadas a satisfacio dos alunos
[da Silva Neto et al. 2023]].  Essas préticas destacam-se como recurso pedagdgico
capaz de facilitar a aprendizagem, pois motivam, engajam e divertem os estudantes,
principalmente em contetdos de maior complexidade [Baldo e da Conceicao 2024].

Diante desse contexto, o objetivo deste artigo € apresentar a concepgdo € o
desenvolvimento da plataforma web "BD.Edu", um recurso pedagdgico projetado para
o refor¢co de conceitos de banco de dados, que utiliza PBL, gamificagdo e PC. A
plataforma deve oferecer um ambiente interativo onde os estudantes sejam desafiados
a resolver problemas praticos de modelagem e consulta de dados, para que apliquem os
conhecimentos tedricos de forma contextualizada.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a
Fundamentacao Tedrica; a Secdo 3 relata os Trabalhos Relacionados; a Secdo 4 detalha
a Metodologia de Pesquisa; a Sec¢do 5 descreve o Recurso Pedagdgico: BD.Edu; a Secao
6 apresenta os Resultados; e, por fim, a Secdo 7 descreve as Consideragdes Finais e os
Trabalhos Futuros.

2. Fundamentacao Tedrica

Esta secdo apresenta os principais fundamentos que consolidam a pesquisa e contribuem
para o desenvolvimento do Recurso Pedagégico.

2.1. Ensino de Banco de Dados e Pensamento Computacional

O ensino de banco de dados enfrenta desafios significativos, especialmente pela
dificuldade dos estudantes em compreender conceitos tedricos e aplicd-los em situacdes
praticas, o que limita a participacdo ativa dos alunos e compromete o processo de
ensino-aprendizagem [Franco e Junior 2021]. Essa lacuna entre teoria e pratica reforca
a necessidade de estratégias pedagdgicas inovadoras que tornem o ensino mais dindmico
e contextualizado [Cortez et al. 2025]]. Nesse contexto, o PC surge como uma habilidade
essencial prevista na BNCC [Brasil 2022]], caracterizada pela capacidade de formular e
modelar problemas de maneira sistemadtica, o que contribui para aproximar o aprendizado
tedrico de situagdes préticas de resolucao de problemas [Morais et al. 2023]].
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2.2. Aprendizagem Baseada em Problemas e a Gamificacio na Educacao

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) teve sua origem na drea da saude,
com o objetivo de transformar o ensino de medicina por meio de uma abordagem
centrada nos estudantes, que os torna mais ativos em seu proprio processo de
aprendizagem [Barrows 1998]]. Desde entdo, essa metodologia € utilizada em diversas
areas do conhecimento, inclusive a computacdo, pois estimula o pensamento critico,
a colaboragdo e a autonomia, e torna o processo de aprendizagem mais significativo
[Cintra e Bittencourt 2023]]. A metodologia PBL aliada a gamificacdo, traz resultados
promissores, por utilizar elementos de jogos em contextos educacionais, e assim,
tem se destacado como uma ferramenta para aumentar 0o engajamento € a motivacao
dos estudantes [de Faria Santos et al. 2022]]. Em disciplinas da drea da Computacao,
plataformas gamificadas apresentam resultados positivos ao promover maior interacao
e tornar o aprendizado mais atrativo e dindmico [das Chagas Junior et al. 2023]].

3. Trabalhos Relacionados

Pesquisas relacionadas a temdtica apontam uma lacuna no desenvolvimento de
plataformas educacionais que integrem elementos de gamificagdo para apoiar o
reforco e a aprendizagem de contetidos de banco de dados e da linguagem SQL
[de Classe et al. 2024]. Diante desse cendrio, esta secdo apresenta trabalhos relacionados
que exploram recursos digitais e estratégias gamificadas aplicadas ao ensino desses
conteddos, que destaca suas principais caracteristicas, contribuicdes e limitacoes.

O estudo de [de Classe et al. 2024] apresenta um jogo no formato Escape Room
voltado ao ensino de consultas em SQL, aplicado e avaliado em contexto real de sala de
aula, com percepcao positiva dos estudantes. J4 [Nepomuceno e de Souza 2022 propde
uma ferramenta baseada em jogo sério para o ensino de SQL, estruturada a partir de um
metamodelo narrativo com cendrios investigativos, validada por meio do alto indice de
satisfacdo discente. Por sua vez, [Feichas e Seabra 2022]] desenvolve a PGE-UML, uma
plataforma web gamificada com trilhas de conhecimento, desafios tedricos e praticos,
além de elementos como emblemas e rankings e demonstra elevado engajamento e
aceitacdo. Os principais estudos descritos sdo apresentados na Tabela [T] e contribuiram
efetivamente para a consolidacdo desta pesquisa.

Tabela 1. Comparacao entre os trabalhos relacionados ao BD.Edu

Trabalho Método Gamificacdo Utiliza PC Utiliza PBL
Escape Room [de Classe et al. 2024]  Escape room Sim Nao Nao
Enola [Nepomuceno e Souza 2022] Jogo sério Sim Nao Nao
PGE-UML [Feichas e Seabra 2022]  Plataforma web Sim Nao Nao
BD.Edu [Os préprios autores] Plataforma web Sim Sim Sim

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Considerando os estudos anteriores, este trabalho apresenta como diferencial o
desenvolvimento de um recurso pedagdgico que integra o eixo do PC e articula mecanicas
de gamificacdo a metodologia de PBL. A proposta buscou estimular o engajamento dos
estudantes e promover o desenvolvimento de competéncias praticas por meio da resolug¢ao
de desafios reais, preenchendo a lacuna evidenciada na andlise comparativa.
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4. Metodologia

Esta pesquisa tem cardter explicativo, experimental e pratico, com uma abordagem de
pesquisa mista (Quali-Quanti) e realizada em ambiente controlado. O estudo envolveu
o desenvolvimento, aplicacdo e validacdo do recurso pedagégico BD.Edu, dividido nas
etapas: exploratdria, desenvolvimento e aplicacdo e intervencao pedagdgica.

Na fase exploratoria, foi realizada uma revisao da literatura sobre ensino de banco
de dados, estratégias do PC, metodologia ativa PBL e os elementos de Gamificacdo. Na
fase de desenvolvimento, foram elaborados artefatos de prototipacdo, como mapa de
empatia e personas, que auxiliaram no projeto, implementacao e validacdo da plataforma.
Por fim, na fase de aplicacdo e intervenciao pedagodgica, a plataforma foi testada
individualmente com estudantes e especialistas da drea de Educacdo e Computagdo, que
ao final responderam a questiondrios baseados nas escalas Likert e System Usability
Scale (SUS). As observagoes coletadas foram analisadas por meio de estatistica descritiva
e andlise qualitativa, com foco na compreensdo, utilidade, usabilidade e adequacdo
pedagogica da proposta.

5. Recurso Pedagégico: BD.Edu

Nesta secdo, sdo descritos 0s principais aspectos conceituais, estruturais e funcionais da
plataforma, que abrangem sua concepg¢ao pedagdgica, estratégias de interagdo e avaliagao.

5.1. Cenario, Publico-alvo e Dinamica de Uso

O recurso pedagégico foi idealizado na disciplina de Design Instrucional, do curso de
Licenciatura em Computag¢do da Universidade do Estado do Amazonas. A plataforma
BD.Edu tem como objetivo reforcar o ensino do contetido de Linguagem SQL da
disciplina de banco de dados. O artefato promove ao estudante conhecimento, por meio
do aprender fazendo, para que o estudante supere os desafios da complexidade do SQL
através de um feedback imediato e um ambiente de prética realista.

O publico-alvo sdo estudantes dos cursos de Computacdo do Ensino Médio
Técnico e Superior, que estdo cursando ou ji cursaram a disciplina. Nesse ambiente,
a plataforma pode ser empregada em aulas presenciais, laboratérios préiticos ou em
estudos remotos, o que oferece condicdes adequadas para a replicacdo de experimentos
pedagdgicos por outros educadores.

5.2. Design Instrucional do Recurso Pedagégico

A plataforma seguiu o desenvolvimento dos artefatos de design instrucional voltados
para a elaboracdo de cursos. Foram desenvolvidos: (i) Andlise Contextual, na qual
foi elaborado um relatério que detalha as lacunas de conhecimento, publico-alvo e os
requisitos do projeto; seguido do (ii) estudo de Estilo de Aprendizagem dos estudantes
para direcionar a elaboracdo dos materiais diddticos apropriados; (iii) Elaboracido do
Mapa de Empatia; (iv) Elaboracdo do Persona buscando empatizar com o usudrio; e a
(v) Matriz de Desenho Instrucional (MDI). Os artefatos colaboram para o mapeamento
da estrutura do curso, como unidades de aprendizagem, conteido programatico, objetivos
educacionais, carga hordria e estratégias de avaliacdo. Além disso, o Plano Pedagdgico
delineou a abordagem geral do curso que contempla a metodologia e a justificativa para as
escolhas instrucionais. Os Objetivos de Aprendizagem estao bem claros em cada médulo
e orientam a descri¢dao do que o aluno serd capaz de fazer.
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5.3. Estrutura Pedagégica

A plataforma € estruturada em cinco unidades teméticas, cada uma composta por dois
exercicios e um desafio final. A Tabela 2 resume a estrutura pedagdgica e computacional

da plataforma BD.Edu.

Tabela 2. Estrutura Pedagogica e Computacional da BD.Edu

Unidade

Conteido de SQL

Conteudo de Banco de Dados

Gamificacao

Unidade 1 - Fundamentos

SELECT, FROM € WHERE.

Conceitos de dados, tabelas,
atributos e registros.

Sistema inicial de pontos,
medalhas digitais e feedback
imediato.

avancadas

GROUP BY e HAVING.

Unidade 2 - Operacdes | ORDER BY, LIMIT, | Tipos de dados e modelagem | Missdes complementares e
intermediarias LIKE e  operadores | conceitual simples. barra de progressao visivel.
16gicos.
Unidade 3 - Multiplas | JOIN e utilizacdo de | Integragio de dados | Desafios cronometrados
tabelas chaves primadrias e | entre diferentes tabelas | e ranking interno de
estrangeiras. e compreensao dos | desempenho.
relacionamentos existentes
no banco de dados.
Unidade 4 - Consultas | Funcdes de agregagdo, | Visdes (views), agregagdes e | Sistema  de  conquistas

organizagdo logica do banco de
dados.

temdticas e mecanismo de
sequéncia de atividades.

Unidade 5 - Projeto final

Integracdo dos comandos
e conceitos estudados em
consultas completas.

Modelagem aplicada e
construgao de solugdes
integradas  para  problemas

relacionados a bancos de dados.

Desafio  final  avaliativo
e painel completo de
conquistas.

Fonte: Elaborado pelos autores. (2026)

A plataforma dispde de dois recursos principais de gamifica¢do (Figura [I): o

ranking (a) e o sistema de conquistas (b).

Conquistas

Em Progresso

=)

Primeira Aula

iro Exercic
o Prime o

(@ Desafiador

o 2

Prontas para Resgatar

Em Progresso

Figura 1. Elementos de gamificacao.

Os exercicios tétm como finalidade conduzir o estudante na aplica¢do gradual dos
contetdos apresentados, por meio de situagdes contextualizadas que simulam demandas

reais de manipulagdo e consulta de dados.

Cada exercicio apresenta um enunciado

narrativo, que estabelece o cendrio do problema, seguido de tarefas préticas a serem

resolvidas diretamente no ambiente da plataforma.

Os desafios representam o nivel

mais avancado de cada unidade e exigem do estudante a integracdo dos conhecimentos
adquiridos nos exercicios anteriores.
apresentam problemas mais abertos e complexos, que demandam anélise, formulagcao

Diferente das atividades guiadas, os desafios
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autdbnoma de estratégias e elaboracdo de consultas mais elaboradas. Essa estrutura
visa promover a consolidacdo do aprendizado e estimular a resolu¢do de problemas e
o raciocinio l6gico aplicado ao contexto de banco de dados.

Paralelamente a progressao técnica, cada unidade é suportada por um sistema de
Gamificacdo que utiliza elementos como badges, rankings internos € um desafio final,
com o objetivo de motivar o estudante e fornecer feedback continuo. A estrutura garante
que os desafios, que exigem a integracdo autonoma dos conhecimentos, promovam
a consolida¢do do aprendizado e o raciocinio légico aplicado. O ranking pode ser
visualizado pelo préprio estudante e pelos demais usudrios e é determinado a partir da
pontuacdo acumulada em cada exercicio e dos desafios realizados ao longo das unidades.
O recurso tem como objetivo estimular o engajamento por meio da comparagdo de
desempenho. Por sua vez, as conquistas sdo obtidas conforme o progresso do estudante
em cada unidade, atribuidas de acordo com as atividades realizadas, e funcionam como
mecanismos de reconhecimento e incentivo a continuidade no processo de aprendizagem.

5.4. Arquitetura Computacional

A arquitetura do BD.Edu foi organizada em trés camadas: interface do usuario, aplicacio
e dados (Figura [2)). A interface, executada no navegador, envia requisi¢des Hypertext
Transfer Protocol (HTTP) a camada de aplicacdo e atualiza a visualizacdo conforme as
respostas recebidas. A camada de aplicagdo coordena a logica operacional, que abrange
o controle de fluxo, a progressao dos estudantes e o gerenciamento das interacdes. Essa
camada também é responsavel por integrar servi¢os externos utilizados pela plataforma.

n Regras de API's
Fe Negécio n
‘, \ Progressdio .1 —r f Stripe
[N Gamificagéo :;_ m ‘.C React-PDF
Sequencia Didética / CodeMirror
Aluno
Retorno dos servigos
externos
Interage Comunicagdo
Interna Consumo de servigos
externos Banco de dados |

ierface - 80, Edu P —
& soca Requisigoes / Eventos
L N\ HTTP Camada de Resultados de consultas
Aprenda Bancos de \\ ‘Aplicagdo
Dados de Forma Prética e -0 — -—

- e "%' ‘:["‘IF React
it .
= @ - — Hooks ~—
) Atualizagéo de Ul Contexts Consultas e
Navegador persisténcia de dados \\ _

Figura 2. Arquitetura do BD.Edu.

O BD.Edu foi desenvolvido como uma Single Page Application (SPA), com o
objetivo de centralizar a 16gica da User Interface (UI) no cliente e proporcionar uma
navegacdo mais dindmica. O frontend utiliza React 18 e TypeScript, com o Vite como
ferramenta de build, sendo responsavel pela apresentacdo dos contetidos, processamento
das interacdes do usudrio e atualizacdo da interface. A comunicagdo com servicos
externos ocorre por meio de Application Programming Interfaces (APl). A camada de
dados € baseada no Supabase, que utiliza PostgreSQL para realizar operagdes de consulta,
persisténcia e validacdo dos dados, além de fornecer autenticagdo por meio do Supabase
Auth. Por fim, a légica de negdcio é executada diretamente no banco de dados por
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meio de fungdes SQL e triggers, responsdveis por operagdes automatizadas e validagdes
estruturais.

5.5. Dinamicas, Mecanicas e Funcionalidades

A plataforma educacional estd estruturada em torno de uma narrativa gamificada coesa,
ancorada em um ambiente universitario simulado. A Tela de exercicio do BD.Edu,
conforme ilustrado na Figura [3] representa o ambiente de trabalho estruturado para a
execucao das atividades praticas.

Exercicio 1 - Criando o Cadastro de Alunos

1 Vocs j& completou este exercicio. Refazer néio concedera pontos ou moedas adicionais.

Enunciado do Problema

A equipe do LIA (Laboratério d o Académica) precisa comegar a estruturar o SAI. Sua primeira tarefa como estagidrio(a) é criar a tabela fundamental do sistema

to (tipo VARCHAR(100))
nto (tipo DATE)

SQL Editor Ocultr Sintaxe Exbic Exemplo

USE  CREATE  TABLE  SELECT FROM  WHERE INSERT  INTO  VALUES  UPDATE  SET  DELETE  JOIN  INNER LEFT  RIGHT ON  GROUPBY  ORDERBY AND  OR

NOT  DATABASE  INT  VARCHAR

Figura 3. Tela de exercicio do BD.Edu.

A interface e a experiéncia subsequente foram concebidas para promover o
engajamento ativo dos estudantes. Ao acessar a plataforma, o estudante é imediatamente
alocado no Laboratério de Inovacdo Académica (LIA) e assume o status de estagidrio.
Essa fun¢cdo € o mecanismo central de motivacdo, pois exige que o usudrio contribua
para o desenvolvimento e a constru¢do do Sistema Académico Integrado (SAI). O
sistema, por sua vez, apresenta uma sequéncia de desafios e exercicios progressivos
que constituem o nucleo das funcionalidades educacionais. O enunciado do problema
detalha as especificacdes técnicas (e.g., a estrutura da tabela a ser criada e seus atributos)
alinhadas a narrativa de desenvolvimento do SAI. O SQL Editor contido neste painel
fornece o workspace interativo para a codifica¢do. Este editor permite ao estudante redigir
e manipular comandos SQL, com suporte visual de keywords essenciais até a execuc¢ao do
cddigo por meio de um botao de acdo para a validacdo da solu¢do submetida.

A Tela de desafio do BD.Edu (Figura [)) serve como a interface principal para
a execucdo de tarefas complexas que exigem planejamento e codificacdo. O painel da
esquerda para direita, (1) apresenta o objetivo, que contextualiza o desafio ("Estruturando
0 Moédulo de Cursos e Professores") e detalha os requisitos técnicos, como as tabelas a
serem criadas e a defini¢do dos respectivos campos e tipos de dados; (2) o painel central
¢ o Editor SQL, um workspace para a insercao e manipulacdao do cédigo de solugio,
suportado por uma barra de referéncia com keywords SQL comuns; Por fim, (3) ocorre
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7 Desafio: Estruturando o Médulo de Cursos e Professores

<> Editor SQL © Informages do Banco

Escreva sua consulta SQL aqui Estrutura do Banco

Coluna Tipo
Codigo_Curso VARCHAR(10)
Nome_Curso VARCHAR(100)

Total_Creditos INT

VARCHAR(100)

VARCHAR(100)

USE  CREATE  TABLE  SELECT  FROM  WHERE

INSERT  INTO  VALUES ~ UPDATE  SET  DELETE

JOIN INNER  LEFT  RIGHT ~ON  GROUPBY s ;i

ORDERBY ~ AND OR  NOT  DATABASE  INT

VARCHAR ~ DATEDIFF  COUNT  SUM  AVG  AS

DISTINGT

Figura 4. Tela de desafio do BD.Edu.

a apresentacdo das Informacgdes de Banco, que fornece um esquema de referéncia rapido
das tabelas e atributos ja existentes ou a serem criados e assegura ao estudante todas as
informacodes essenciais disponiveis simultaneamente para a formulacio da solugdo.

Apo6s a submissdo dos exercicios, a plataforma realiza intervencdo pedagdgica,
onde € disponibilizado feedback imediato e estruturado ao estudante. A tela de "Exercicio
Concluido!", € exibida em caso de sucesso e confirma a criagdo correta do objeto de
banco de dados, além de quantificar a pontuagdo e as moedas (elementos de gamificacao)
obtidas. Adicionalmente, apresenta uma visualizagcdo da tabela criada e valida a estrutura
de atributos. Em contrapartida, a tela de "Algo deu Errado!", é acionada em caso de
falha. Além de notificar o erro e registrar a tentativa, esta interface fornece uma dica
especifica, que guia o estudante na identificacao de falhas na sintaxe ou no uso incorreto
de comandos SQL (CREATE TABLE, ALTER TABLE, DROP TABLE), refor¢cando o
aprendizado corretivo e permite uma nova tentativa.

6. Resultados e Discussao

O recurso educacional BD.Edu foi avaliado por meio de um questiondrio baseado na
escala Likert de 1 a 5, voltado a andlise dos aspectos de ensino, aprendizagem e
usabilidade, que foi elaborado com base em nosso trabalho anterior [Silva et al. 2025]]
e foi aplicado com um total de 19 estudantes dos cursos de Sistemas da Informacao,
Licenciatura em Computacao e Engenharia da Computagdo da Universidade do Estado
do Amazonas.

ApO6s a utilizacdo da plataforma, os participantes responderam ao formuldrio, o
que permitiu a andlise quantitativa e qualitativa dos dados obtidos. A Tabela 3 apresenta
os resultados das andlises do questionario, identificados com # (referente ao nimero da
questao), a descri¢do das questdes (perguntas) e a numeracao de 1 a 5 (sendo 1: Discordo
Totalmente, 2: Discordo, 3: Nao concordo nem discordo, 4: Concordo, 5: Concordo
Plenamente), que também ¢ utilizada na Figura[5]

A Avaliacio de aprendizagem (Tabela [3) mostra que 100% dos estudantes
concordam que o conteido apresentado estd relacionado com a ementa da disciplina;
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outros 89,5% dos estudantes concordam que os contetudos estdo apresentados de forma
clara e concisa, que a plataforma apresenta quantidade apropriada de material e que os
exercicios propostos estdo relacionados aos contetidos apresentados, sendo que 10,5%
nao concordam e nem discordam; por fim, 84,2% concordam que ao finalizar os exercicios
sdo mostrados os resultados, 15,8% nao concordam e nem discordam.

Tabela 3. Analise do questionario — Avaliacao de aprendizagem.

# |Perguntas 1 2 3 4 5
Os contetdos esta.o apresentados de 10.50% | 26,30% | 63,20%
forma clara e concisa?

O contelido apresentado esta relacionado com a
ementa da disciplina?

A plataforma apresenta quantidade apropriada de

31,60% | 68,40%

3 . ) . 10,60% | 52,60% | 36,80%
material (texto, figuras, videos)?

4 (0] exercicios propostos estao relacionados com o 10.50% | 31,60% | 57.90%
contetido?

5 Ao finalizar os exercicios sdo mostrados os 15.80% | 26,30% | 57.90%

resultados?

A Avaliacao de ensino (Tabela [4) mostra que 94,8% dos estudantes concordam
que a plataforma define claramente os objetivos de aprendizagem, 5,2% n@o concordam
e nem discordam; outros 89,5% dos estudantes concordam que o BD.Edu faz uso de
recursos multimidia e o consideram didaticamente eficiente, 10,5% ndo concordam nem
discordam; 84,3% consideram o BD.Edu flexivel e reusavel, 15,7% ndo concordam
e nem discordam; por fim, 94,7% concordam que a plataforma reforca os conceitos
progressivamente, 5,3% discordam.

Tabela 4. Analise do questionario — Avaliacao de ensino.

# |Perguntas 1 2 3 4 5

A plataforma define claramente os 5.20% | 21.10% | 73.70%
objetivos de aprendizagem?

A plataforma refor¢a os conceitos
progressivamente?

5,30% 36,80% | 57,90%

3 |Vocé considera o BD.Edu flexivel e reusavel? 15,70% 21,10%| 63,20%

4 O BD.Edu fa; uso de recursos multimidias 10.50% | 31.60% | 57.90%
(imagens, graficos, videos, audio, texto)?

Vocé considera o BD.Edu didaticamente

5 - 10,50% | 31,60% | 57,90%
eficiente?

Por fim, a Avaliacdo de usabilidade (Figura [5) demonstrou que a plataforma
BD.Edu apresenta boa aceitacdo em termos de usabilidade. A maioria dos estudantes
avaliou positivamente a frequéncia de uso e a facilidade de utilizacdo do sistema. Os
participantes também apontaram baixa necessidade de suporte técnico e baixa percepcao
de complexidade, o que sugere que a plataforma € intuitiva e apresenta boa organizacao
das funcoes.

Além disso, as percepc¢des no decorrer do processo de aplicacdo evidenciaram que
os estudantes demonstraram confianca de uso e indicaram nao ser necessério aprender
conhecimentos adicionais para utilizar o sistema. Esses resultados reforcam que o
BD.Edu apresenta caracteristicas de usabilidade adequadas, conforme evidenciado pela
distribuicdo das respostas no gréfico.
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Questiondrio de Usabilidade

Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia. 530%530% 42,10% 47.30%
Eu acho o sistema desnecessariamente complexo. [N 26.30% 26.30%
Eu achei o sistema facil de usar. 530% 36,80% 57.90%
Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos _ 3530% 2110% 530%
para usar o sistema.
Eu acho que as varias fungdes do sistema estdo muito bem integradas. 15,80% 36,80% 47.40%

Pergurtas

Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia. [ N NREREGNEED 2110% 10,50% 5.30%5,30%

Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente 530%  15.80% 36.80% 4210%

Eu acho  istema atrapaiado de usar S S 5 oo

Eu me senti confiante ao usar o sistema. SEBRBI0s0%0 1050% 26,30% 47.40%

Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema _ 21,10% 15,80% 1530%  530%

mlm2m3 4ms

Figura 5. Grafico do questionario — Avaliacéo de usabilidade.

Durante a aplicacdo da plataforma, observou-se, a partir da percepcao dos
pesquisadores, que os estudantes demonstraram elevados niveis de engajamento e
confiancga ao interagir com o ambiente virtual, especialmente em virtude das conquistas
proporcionadas pelos elementos de gamificagdo. Os relatos dos proprios estudantes
indicaram sentimento de motivacao e incentivo a continuidade das atividades. Entretanto,
em determinados momentos, foram registradas dificuldades relacionadas a sintaxe da
linguagem SQL, as quais foram prontamente identificadas e mediadas com o suporte
oferecido pela propria plataforma, o que favoreceu a superagdo dos obsticulos e a
progressao nas atividades propostas.

6.1. Ameacas a validade

As ameacas a validade deste estudo estdo relacionadas ao nimero reduzido de
participantes. Como o estudo abrangeu apenas trés cursos de computagdo, pretende-
se ampliar a aplicacdo. A aplicacdo da plataforma ocorreu em ambiente controlado de
laboratério, o que pode ter influenciado a experiéncia dos estudantes e nao representa
integralmente situacdes reais de uso. Outro ponto relevante é que os participantes
pertenciam a uma mesma institui¢ao, o que reduz a heterogeneidade da amostra e restringe
a andlise de como diferentes perfis de estudantes poderiam interagir com a plataforma.
Pretende-se, portanto, aplicd-la em outras institui¢des.

7. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

O artigo apresentou o desenvolvimento da plataforma educacional BD.Edu, uma
ferramenta criada para reforcar conceitos essenciais da disciplina de banco de dados
de cursos em Computagdo. A principal motivacdo foi a dificuldade dos estudantes em
aplicar conceitos tedricos e abstratos, como normalizacdo e SQL, em problemas praticos
do mundo real. O recurso propde uma abordagem pedagdgica inovadora ao integrar trés
pilares: a Aprendizagem Baseada em Problemas, que utiliza desafios contextualizados;
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a Gamificacdo, que emprega elementos motivacionais como badges € rankings; e o PC,
que desenvolve habilidades como decomposi¢do, abstracdo, reconhecimento de padrdoes
e algoritmos. Os métodos utilizados aproximam o conteido da realidade do estudante e
promovem a compreensao pratica dos conceitos e o engajamento.

Os resultados da avaliagdo demonstraram uma (i) boa aceitacio da disponibilidade
dos contetidos na plataforma; (ii) facilidade de uso, a integracdo das fungdes e a
baixa necessidade de suporte técnico; (iii) integracao de teoria e pratica, que permite a
execucdo de comandos de forma personalizada; (iv) desafios e elementos de gamificacao
que motivam o uso da plataforma; e (v) a apresentacdo de resolu¢do de problemas
contextualizados com o cendrio educacional. Esses resultados reforcam o potencial da
BD.Edu como um recurso complementar eficiente, capaz de tornar o aprendizado de BD
mais dinAmico e contextualizado.

Como trabalhos futuros, sugere-se: (i) a expansdo das atividades e conteudos;
(i1) a aplicagdo do estudo em diferentes turmas e instituicdes para ampliar a validacdo
e o potencial pedagoégico da plataforma; (iii) inser¢do de agentes inteligentes para gerar
recomendacgdes personalizadas.

Cuidados Eticos

Declaramos que pesquisas de opinido publica com participantes ndo identificados
(Inciso I) e pesquisa que objetiva o aprofundamento tedrico de situacdes, que emergem
espontanea e contingencialmente na pratica profissional, desde que ndo revelem dados que
possam identificar o sujeito (Inciso VII) sdo dispensadas de CEP/CONEDP, consideradas
como exce¢des da Resolucio CNS 510/2016. E importante destacar que a atividade
foi realizada em ambiente controlado, sendo apurada a opinido dos participantes sem
identifica-los.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Declaramos que as ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) ndo foram utilizadas para
escrita e desenvolvimento desse estudo, os autores prezaram pela autoria e originalidade
das pessoas autoras da pesquisa. Todas as decisdes metodoldgicas, aplicagdo, analises
de dados e interpretacOes foram realizadas exclusivamente pelos autores. Nenhuma
ferramenta de A contribuiu para o conteido cientifico, afirmacdes ou as conclusdes deste
artigo.
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