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Educacao Basica é um dos

processos educacionals mais

importantes, se nao o mais

importante na formagao profis-
sional de uma pessoa, e grande parte das
Instituicées de Ensino estdo adotando na
Educacao a Distancia (EaD). Neste cena-
rio, os docentes apresentam dificuldades
no uso das plataformas virtuais e existem
esforcos deles na adogédo de uma metodo-
logia de ensino adequada na EaD, dado que
nessa modalidade as praticas educativas
sao diferentes. Pois, os docentes tém que
ensinar de uma forma que traga a concen-
tracao dos discentes, deixando-os sem-
pre motivados nos conteudos repassados
(VITOR et al., 2020).

O uso inadequado das tecnologias e
metodologias de ensino pode prejudicar o
engajamento dos discentes e, assim, impli-
car na desmotivacdo no cumprimento
de tarefas ou até mesmo no ingresso
em determinados cursos ou disciplinas
(VITOR et al,, 2020). A implantagédo de uma
plataforma que utilize metodologias ativas,
juntamente com a gamificagédo do aprendi-
zado, pode minimizar o problema e contri-
buir na motivacao e interesse dos alunos
nos estudos remotos (OLIVEIRA et al,, 2021).
A metodologia de Aprendizagem Baseadas
em Problemas, uma vez que deixa o aluno
como centro do aprendizado, propicia ao
discente a oportunidade de resolver pro-
blemas reais, instigando assim, sua cria-
tividade e senso critico, além de tornar o
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papel do professor de transmissor, para
facilitador ou mediador da informacao
(OLIVEIRA et al, 2021). Segundo Oli-
veira et al. (2021), o uso da gamificagédo
na educacao traz varios beneficios para
o aprendizado, principalmente quando
se trata da motivacao dos alunos. Logo,
com o proposito de engajar os alunos do
Ensino Médio no aprendizado dos con-
teudos explorados pelos docentes, este
trabalho desenvolveu uma aplicacao
web que atua como uma plataforma de
revisGes de conteudo do Ensino Médio.
Este sistema colocou em pratica recur-
sos de gamificagado e a metodologia ativa
baseada em problemas, a fim de con-
tribuir no engajamento do processo de
ensino e aprendizagem dos discentes.
De acordo com os resultados, notou-se
que o uso da gamificagdo com foco no
estudante traz um maior engajamento e
Interesse no aprendizado.

Plataforma Proposta

A Plataforma proposta é um sistema
web para estudantes de Ensino Médio de
escolas publicas com o propésito de pro-
ver revisdes de conteudos para alunos
do Ensino Médio. A fiim de identificar e
adotar as melhores tecnologias para o
dominio abordado, foi projetada a arqui-
tetura da solucao proposta. A arquitetura
segue o padrao Modelo, Visado e Controle
(MVC) juntamente com a proposta de
estruturacdo da Arquitetura Limpa (Mar-
tin, 2017). O uso dos dois modelos, em
conjunto, possibilita a escalabilidade da
aplicacao sem muitas preocupacoes. O
primeiro componente da arquitetura se
refere aos navegadores web que renderi-
zam a interface grafica do sistema para

os usuarios. Essa camada foi desenvol-
vida utilizando a biblioteca ReactJS. Ao
acessar o dominio da aplicagao, o nave-
gador faz requisi¢oes Hypertext Transfer
Protocol Secure (HTTPS) ao Netlify que é
uma plataforma de deploy de aplicagdes
web.

O back-end foi desenvolvido utili-
zando o framework NodeJS e disponi-
bilizado no Heroku, que é uma plata-
forma de deploy de aplicacbes e permite
a alocacao do banco de dados necessa-
rio para o funcionamento do software.
Para a troca de informagdes entre front-
-end e back-end foi utilizada a estrutura
de dados JavaScript Object Notation
(JSON). A fim de receber as requisigdes
do front-end utilizou-se a biblioteca
Express, afim de prover uma Application
Programming Interface (API). Os reposi-
torios e entidades foram implementados
utilizando a biblioteca TypeORM a qual
faz o mapeamento objeto-relacional, por
meio de uma query builder que auxilia
na conversao dos dados presentes na
aplicagéo para o formato utilizado pela
base de dados PostgreSQL.

O sistema, intitulado OnEduca, se
encontra disponivel online na versao
1.0 contendo mais de 20 telas que exe-
cutam as funcionalidades presentes.
Algumas dessas telas estao ilustradas
na Figura 2. A Figura 2 (a) ilustra a tela
inicial a qual responsavel por realizar
o cadastro de usuadrios e autenticacao.
Para o cadastro, é necessario Inserir o
nome, e-mail, senha e 0 ano que estuda
atualmente no caso de ser um aluno ou,
em caso de ser um docente, informar o
nivel que ele ensina. A Figura 2 (b) ilus-
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tra a tela em que o usuario pode acessar as
funcionalidades da plataforma que serao
mostradas de acordo com o tipo de usuario:
caso seja aluno, determinadas funcionali-
dades serao exibidas tais como visualizar
conteudos, disputar duelos, chat e respon-
der questbes; caso seja professor, outros
recursos serao mostrados como criagao de
conteudo, salas interativas, questoes e dis-
ciplinas.
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Figura 2. Telas da Plataforma Proposta

A Figura 2 (c) ilustra a tela que os dis-
centes podem estudar o conteudo sele-
cionado e postar suas duvidas em rela-
cao a matéria. A Figura 2 (d) ilustra a tela
para criacao de duelos na plataforma em
que os alunos podem testar seus conhe-
cimentos em conjunto com 0S pProprios
colegas, e assim podem aprender e se
divertir ao mesmo tempo. A Figura 2 (e)
1lustra a tela que exibe a pontuacao obtida
por cada estudante durante o duelo. Essa
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pontuacao é calculada a partir do numero
de questbes que o discente respondeu
corretamente. A Figura 2 (f) ilustra a tela
que é apresentada ao usudario apos res-
ponder todas as questdes do duelo, com a
Imagem mostra o nome do time vencedor,
ou, em caso de empate, dos times terem
obtido a mesma pontuacao maxima.

Resultados

A fim de entender a aplicabilidade das
funcionalidades do OnEduca com recur-
sos de gamificagao, foram aplicados dois
questionarios, um para os discentes e um
outro para os docentes. Em uma analise
preliminar dos resultados, o questiona-
rio destinado aos alunos contou com 28
respostas até o presente momento. Veri-
ficou-se que todos os discentes estudam
no Ensino Médio e mostraram interesse
na plataforma de revisées de conteudos,
sendo que cerca de 76% mostraram um
interesse imediato. A maior parte dos
estudantes achou necessaria a funcio-
nalidade de interacdo com professores,
seja por bate-papo ou salas interativas.
Uma porcentagem de 30% dos discentes

ndo mostrou tanto interesse na funcio-
nalidade de postagem de noticias edu-
caclonais na plataforma. A ideia de com-
peticbes entre estudantes despertou o
interesse da maioria deles (85%). Ja em
relagao as funcionalidades de gamifica-
cao que trariam mais engajamento dos
discentes, as trés que obtiveram uma
maior votagdo foram: barras de pro-
gresso, conquistas e niveis de conteu-
dos. Em relacao ao questionario desen-
volvido para docentes, teve somente um
total de 10 respostas. Todos responderam
que lecionam no Ensino Médio. Mostra-
ram interesse na plataforma proposta e
também argumentaram que se disponi-
bilizariam para produzir videos contendo
conteudos de revisdo. Todos acharam
interessantes as funcionalidades de inte-
racao com discentes, no entanto, uma
pequena parcela (10%) mostrou pouco
Interesse na postagem de noticias edu-
cacionals. Todos mostraram interesse
na funcionalidade de competi¢Ges entre
discentes, e, a funcionalidade que traria
mais engajamento fol a de conquistas.
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