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RESUMO

A Educacéao a Distancia (EaD) ja vem sendo adotado ha um bom tempo no Brasil e, nos
dois ultimos anos, sendo utilizado de forma mais expressiva, pois, foi abordado como
recurso na educacao a distancia dos discentes durante a pandemia ocasionada pela
COVID-19. No entanto, a falta de adaptacao ao uso das ferramentas aplicadas na EaD
trouxe dificuldades aos docentes em adotarem uma metodologia de ensino adequada
no aprendizado dos discentes. Na EaD o professor € visto como mediador que guia 0s
alunos a conhecerem e a interagirem por meio das novas tecnologias existentes. Logo,
€ de suma importancia que os docentes, além de terem a facilidade de conhecerem as
novas ferramentas, consigam perceber uma mudancga do engajamento dos discentes
durante o uso de sua metodologia de ensino. Portanto, com o propdésito de tornar as
interacoes de aprendizagem mais engajantes, este trabalho propés a construcéo de
uma aplicagdo web, contendo uma interface simples e intuitiva, a qual atua como uma
plataforma de revisées de contedido do ensino médio. Este sistema colocou em pratica
abordagens de gamificacao e metodologia ativas, a fim de contribuir no engajamento do
processo de ensino e aprendizagem dos discentes. Para o levantamento e analise dos
requisitos da aplicacéo foram aplicados formulérios a estudantes do ensino médio e rea-
lizadas pesquisas bibliograficas sobre plataformas de ensino gamificadas, ja em relacao
a implementacéao das funcionalidades foi utilizada a metodologia agil Scrum Solo, que
permite 0 acompanhamento do processo de desenvolvimento pelos envolvidos. Com a
conclusao do trabalho notou-se que as tecnologias utilizadas na EaD s&o novas tanto
para os docentes, quanto para seus alunos e que o uso de metodologias de ensino
com foco no estudante trazem um maior engajamento e interesse no aprendizado.

Palavras-chave: Gamificacdo. Educacédo. Metodologias Ativas. Revisao de conteudos.



ABSTRACT

Distance Education (DE) has been adopted for a long time in Brazil and, in the last
two years, it has been used more expressively, as it was approached as a resource in
distance education for students during the pandemic caused by COVID-19. 19. However,
the lack of adaptation to the use of tools applied in distance education made it difficult for
teachers to adopt an adequate teaching methodology for students’ learning. In distance
education, the teacher is a mediator who guides students to know and interact with
new technologies. Therefore, it is of paramount importance that teachers, in addition
to having the ease of getting to know the new tools, can perceive a change in student
engagement during their teaching methodology. Therefore, to make learning interactions
more engaging, this work proposed the construction of a web application, containing a
simple and intuitive interface, which acts as a platform for high school content reviews.
This system put into practice active gamification approaches and methodology, to
contribute to the engagement of the students’ teaching and learning process. For the
survey and analysis of application requirements, forms were applied to high school
students, and bibliographic research was carried out on gamified teaching platforms,
about the implementation of the features, the agile Scrum Solo methodology was used,
which allows the monitoring of the development process by those involved. In the
conclusion of the work, it was noted that the technologies used in distance education
are new for both teachers and their students and that the use of teaching methodologies
focused on the student brings greater engagement and interest in learning.

Keywords: Gamification. Education. Active methodologies. Content review.
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1 INTRODUCAO

A educacao basica € um dos processos educacionais mais importantes, se
nao o mais importante na formacao profissional de uma pessoa e durante a pandemia,
causada pelo virus da COVID-19, grande parte das instituicoes de ensino adotaram
o ensino remoto. Segundo Alves (2020), a adoc¢ao do ensino remoto na rede publica
€ um equivoco uma vez que dificulta o acesso ao conhecimento da classe social
menos favorecida visto que, em muitos casos, ndo possuem acesso as tecnologias
digitais, ou ndo dispdem de uma moradia que ofere¢ca uma situagcéo favoravel para o
acompanhamento das aulas. Um fato preocupante, pois, segundo o Instituto Nacional
de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), o censo escolar feito
em 2020 mostrou que apenas 18,6% das matriculas feitas no ensino basico sdo em
instituicées privadas (INEP, 2021).

Durante o ensino remoto, os docentes apresentaram dificuldades durante
0 uso das ferramentas presentes nas plataformas virtuais, como, por exemplo, as
complexidades em transferir as atividades presenciais para virtuais e em como interagir
com os seus discentes (ARTIGAS, 2017). Além da dificuldade no uso das plataformas
virtuais, existem os esfor¢cos dos docentes na adog¢ao de uma metodologia de ensino
adequada no EaD, dado que nessa modalidade as praticas educativas séo diferentes,
pois, os docentes tém que ensinar de uma forma que traga a concentracao dos
discentes, deixando-os sempre motivados nos contetdos repassados (ARTIGAS, 2017).
Logo, o uso inadequado das tecnologias e metodologias de ensino pode prejudicar o
engajamento dos discentes e, assim, implicar na desmotivagdo no cumprimento de
tarefas ou até mesmo no ingresso em determinados cursos ou disciplinas (VITOR et
al., 2020; OLIVEIRA et al., 2021).

Visto o problema de falta de interesse e compreensdo dos conteudos lecionados
de forma remota, a implantacdo de uma plataforma que utilize metodologias ativas,
juntamente com a gamificagéo do aprendizado, podem minimizar o problema e contribuir
na motivacao e interesse dos alunos nos estudos remotos (OLIVEIRA et al., 2021).
Seria priorizada a Aprendizagem Baseadas em Problemas (ABProb), uma vez que
deixa o aluno como centro do aprendizado, propiciando ao discente a oportunidade de
resolver problemas reais, instigando assim, sua criatividade e senso critico, além de
tornar o papel do professor de transmissor, para facilitador ou mediador da informagéo
(BARBOSA; MOURA, 2013). Segundo Oliveira et al. (2021), o uso da gamificacao
na educacgao traz varios beneficios para o aprendizado, principalmente quando se
trata da motivagcédo dos alunos. Um exemplo bastante conhecido de implementacao
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da gamificagao é o Duolingo, que usa elementos de jogos como pontos, barras de
progresso e niveis para motivar e engajar os estudantes a aprenderem um novo idioma
e, em 2021, a plataforma contava com mais de 500 milhdes de usuarios (DUOLINGO,
2021).

As contribuicdes deste trabalho sao:

1. Desenvolver um sistema web que atua como uma plataforma de revisdes de con-
teudos, em que os discentes tém acesso a video-aulas de revisdes de conteudos
das disciplinas do ensino médio e fundamental de forma gratuita;

2. Implementar funcionalidades que auxiliam na comunicacéo, como a utilizacao de
chat de duvidas em tempo real entre docentes e discentes;

3. Empregar abordagens de gamificacdo e metodologia ativa baseada em problemas,
a fim de engajar os discentes tanto no aprendizado, como na interac&o no sistema;

4. Implementar recursos que os estudantes podem realizar em grupo, como compe-
ticdes entre usuarios em tempo real.

1.1 JUSTIFICATIVA

O presente trabalho se justifica pela identificacéo das dificuldades que surgiram
tanto para os docentes, quanto para os discentes em seu aprendizado durante o periodo
de adaptacao do ensino presencial para o remoto. Nesse sentido, a proposta é realizar
estudos sobre metodologias que aumentem a eficiéncia no ensino e, desenvolver uma
plataforma que auxilie na motivagao dos estudantes para o aprendizado e que facilite o
processo de ensino para os professores.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral do trabalho foi o desenvolvimento de um sistema web que
atua como uma plataforma de revisdes de conteudos escolares para alunos do ensino
médio.

1.2.2 Objetivos especificos

A fim de alcancar o objetivo geral do trabalho, os seguintes objetivos especificos
foram tracados:
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Aprofundar o conhecimento em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA);

Estudar as metodologias ativas de aprendizagem;

Articular o uso da gamificacao para o engajamento dos alunos na aprendizagem
na plataforma a ser desenvolvida;

* Realizar estudos sobre arquiteturas de desenvolvimento de software que possibi-
litem a escalabilidade sem a perda na facilidade de manutencao;

Publicacédo dos resultados obtidos.

1.3 METODOLOGIA

Para a realizacéo do trabalho proposto foi definido um fluxo de atividades. As
etapas do fluxo e o diagrama que representa as atividades realizadas em cada etapa
do fluxo estdo detalhados nas subsec¢des abaixo.

1.3.1 Resumo do Fluxo de Trabalho

Para elaboracédo deste trabalho foi definido um fluxo dividido nas seguintes
etapas:

Escolha da ideia proposta: Etapa que definiu a limitacao do tema além da
area de atuacéao do trabalho.

Fundamentacao teérica: Esta etapa buscou dar sentido aos argumentos
apresentados para a proposta apresentada, além de adicionar ideias inicialmente
nao definidas. Para a realizacado desta etapa foram feitas pesquisas relacionadas
sobre as caracteristicas de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), a utilizacéo de
metodologias ativas na aprendizagem, o uso da gamificagdo na educacao e estruturas
de arquiteturas de software escalaveis.

Analise do projeto: Etapa de desenvolvimento do sistema sugerido, dividida
nas seguintes atividades:

Conceituando a solucao: Esta etapa visa planejar os préximos passos a
serem cumpridos para disponibilizar o produto final.

Levantamento dos requisitos: Etapa necesséaria com o objetivo de des-
crever 0s requisitos necessarios para se atender ao objetivo proposto. Nesta etapa
foram aplicados formularios para docentes e discentes para o levantamento dos requi-
sitos.
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Analise dos requisitos: Etapa onde se busca entender os requisitos por
meio de modelos padronizados.

Comparativo com ferramentas existentes: Etapa importante para evi-
denciar o escopo do projeto, além de mostrar as contribuicdes do trabalho e esclarecer
as funcionalidades que sao caracteristicas do sistema.

Arquitetura do sistema: Definiu-se as tecnologias a serem utilizadas,
além da separagao das camadas em que essas tecnologias irdo atuar, de acordo com
as pesquisas sobre arquiteturas de software realizadas.

Processo para desenvolvimento do software: Etapa que define o pa-
dréo adotado para o desenvolvimento do projeto.

Implementacao: Desenvolvimento do sistema atendendo os requisitos
levantados.

Versionamento e validacao: A etapa proporciona a implementacao do
trabalho evidenciando cada etapa desenvolvida, 0 que proporcionara um acompanha-
mento da evolugcao do software.

Elaboracao do documento: A etapa abrange a escrita da documentagéo da
plataforma virtual descrita neste Trabalho de Concluséo de Curso.
1.3.2 Diagrama do Fluxo de Trabalho

Para representar as atividades realizadas em cada etapa do fluxo de trabalho,
foi desenvolvido o diagrama de atividades abaixo:



19

Figura 1 — Diagrama de atividades do trabalho (Parte 1)
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na primeira parte do diagrama, que € apresentada na Figura 1, podemos ver as
atividades realizadas nas etapas de escolha da ideia proposta, fundamentacao teérica,
conceituacao da solugéo e levantamento dos requisitos.
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Figura 2 — Diagrama de atividades do trabalho (Parte 2)
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A segunda parte do diagrama é mostrada na Figura 2, pode-se notar que
grande das atividades apresentadas nessa parte do diagrama refere-se a elaboracao
dos diagramas do trabalho, como casos de uso e, diagramas de classes e atividades.
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Figura 3 — Diagrama de atividades do trabalho (Parte 3)
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na terceira e ultima parte do diagrama, apresentada na Figura 3, estdo as
atividades que mais se relacionam com o desenvolvimento da aplicagao proposta, como
a elaboracgao das arquiteturas e a implementacéo das funcionalidades do software.

1.3.3 Organizacao do Trabalho

A primeira secao apresenta de forma geral o contexto em que o trabalho se
encaixa, a importancia da pesquisa e quais sao os objetivos esperados com a conclusao
do mesmo, além de especificar as etapas seguidas para a realizagao do trabalho. A
Secao 2 é responsavel por dar fundamentagao tedrica apresentando os conceitos
necessarios para o bom entendimento das ideias abordadas ao longo do documento.
A Secao 3 apresenta o projeto e as suas caracteristicas tais como os requisitos
e 0s métodos de coleta dos mesmos, a arquitetura e o processo utilizado em seu
desenvolvimento e as funcionalidades implementadas no sistema. A Segéo 4 apresenta
as consideracoes finais e propostas de trabalhos futuros. No fim do documento estao
presentes os apéndices, que sao os artefatos produzidos ao longo do desenvolvimento
do projeto.



22

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM (AVA)

A partir da metade da década de 1990 do século passado ocorreu uma explosao
de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), ambientes como esses utilizados desde
instituicbes a departamentos de educacao corporativa (MACIEL, 2012). Esse tipo de
plataforma foi desenvolvido principalmente para a Educacao a Distancia, modalidade
de ensino em que a mediacao do conhecimento ocorre com a utilizacdo de meios e
tecnologias da informacéo, e as atividades educativas sao desenvolvidas por alunos e
profissionais em lugares e tempos diferentes (BRASIL, 2017).

Dada a definicao de Educacéao a Distancia, podemos verificar o conceito de
AVA, que, segundo ROSSETTO et al. (2018), AVA consiste em midias que utilizam o
ciberespaco para veicular conteudo e permitir interacao entre os atores do processo
educativo. Porém, a qualidade do processo educativo depende do envolvimento do
aprendiz, da proposta pedagdgica, dos materiais veiculados, da estrutura e qualidade
de professores, tutores, monitores e equipe técnica, assim como das ferramentas e
recursos tecnoldgicos utilizados no ambiente.

Segundo Maciel (2012), a partir da difusdo de tecnologias para educacgao
ocorrida em 1990, ocorreram trés ondas de diferentes tipos de AVA. A primeira se
refere aos Sistemas de Gerenciamento de Aprendizagem (LMS), que sdo ambientes
focados em ferramentas e possibilitam a coordenacao, comunicagao e administracao
dos cursos ofertados na plataforma. Ja a segunda onda oferece as LCMSs (Sistemas
de Gerenciamento de Conteudo de Aprendizagem), as quais focam nos conteudos
e geralmente sdo utilizadas por desenvolvedores, designers, autores e outros tipos
de criadores de conteudo, para armazenar e recuperar conteudos de forma eficiente
evitando esfor¢co desnecessario. Os LAMSs (Sistemas de Gerenciamento de Atividades
de Aprendizagem) estao presentes na terceira onda, eles se baseiam no conceito de
aprendizagem ativa e se relacionam diretamente com atividades, sejam relacionadas a
conteudos repassados de forma digital ou analdgica.

Pelas funcionalidades apresentadas e pela finalidade esperada, o presente
trabalho se encaixa nos conceitos de LMS e LAMS, uma vez que pretende fornecer
gerenciamento de conteudos e indicar uma aprendizagem de maneira ativa, além de
fornecer canais de comunicacgao e outras funcionalidades presentes em ambientes da
primeira onda.
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2.2 METODOLOGIAS NA EDUCACAO A DISTANCIA (EAD)

As metodologias de ensino mais indicadas para a Educacéao a Distancia sao as
ativas, visto que trazem uma perspectiva de ensino focada no discente (FERNANDES
et al., 2020). E nesse contexto, as que mais se encaixam no conceito de aulas remotas
sdo a sala de aula invertida e o ensino hibrido. A primeira, segundo Schneiders
(2018), refere-se a inversao das acdes que ocorrem em sala de aula e fora dela,
nessa metodologia seriam consideradas como objetivos principais as discussoes, a
assimilagcao e a compreensao dos conteudos (atividades praticas, simulacoes, testes,
entre outras) as quais seriam protagonizadas pelo estudante em sala de aula, na
presenca do professor, enquanto mediador do processo de aprendizagem.

Ja a transmissao dos conhecimentos (teoria) passaria a ocorrer preferenci-
almente fora da sala de aula. Neste caso, os materiais de estudo devem ser dispo-
nibilizados com antecedéncia para que os estudantes acessem, leiam e passem a
conhecer e a entender os conteudos propostos. Mas devido a pandemia, de acordo
com Fernandes et al. (2020), essa metodologia deveria ser modificada um pouco, por
exemplo, para os anos iniciais do fundamental, onde o professor pode formar um grupo
no WhatsApp e disponibilizar previamente o conteudo, para que no encontro sincrono
os alunos possam ter mais argumentos para discutir 0 assunto, e assim conseguir
executar a metodologia com éxito.

A segunda metodologia que se aplica bem ao ensino remoto € o ensino hibrido,
esse modo de ensinar € definido por Collis e Moonen (2001) como uma modalidade
que une o ensino presencial com o ensino mediado pela tecnologia (on-line ou em
rede). Com a jungao dos dois tipos de ensino € possivel adaptar o curriculo do aluno
as suas necessidades, pois 0 mesmo podera buscar por conta prépria conteudos
que desenvolvam suas habilidades e, assim, poder ter um desempenho maior nas
atividades presenciais, além de manter a aprendizagem humanizada com a presenca
do professor (NETO, 2017).

2.2.1 Aprendizagem Baseada em Problemas

De acordo com Diesel et al. (2017), as metodologias ativas de ensino transferem
o papel do professor de transmissor de conteudo, para mediador do conhecimento, e
coloca o aluno como protagonista na constru¢ao do seu proprio conhecimento. Esse
método de ensino contribui bastante para o aprendizado, pois, segundo Barbosa e
Moura (2013), independentemente do assunto se mostra muito eficaz, uma vez que os
alunos conseguem aprender mais, além de terem um engajamento maior nas aulas.
Para que o aprendizado seja considerado ativo o estudante precisa realizar atividades
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como ler, escrever, perguntar, discutir ou estar ocupado em resolver problemas e
desenvolver projetos (BARBOSA; MOURA, 2013). O que faz referéncia a um tipo de
aprendizagem conhecido como Aprendizagem Baseada em Problemas (ABProb).

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABProb) é realizada por meio da
formacado de pequenos grupos de alunos, em que cada grupo discute o problema
apresentado e segue uma sequéncia de etapas para a resolu¢ao do problema, etapas
essas, que segundo Barbosa e Moura (2013), podem variar conforme o nivel e tipo
de ensino, com a area do conhecimento e com os objetivos de aprendizagem que se
quer alcangar, mas, que de uma maneira geral as etapas realizadas sao: inicio, em que
ha a geracéo de ideias, andlise, elaboracao de questdes, objetivos de aprendizagem,
estudo, sintese e avaliagdo e apresentacao.

Essa metodologia de ensino se baseia em uma situagao problema para in-
centivar aprendizado autodirigido por parte do aluno. Isso descentraliza o papel de
transmissor de conhecimento do professor, repassando para o mesmo o papel de ori-
entador ou facilitador nos grupos de trabalho ou estudo, uma vez que a interagao entre
o professor e os alunos se torna mais intensa do que em aulas puramente expositivas
(BARBOSA; MOURA, 2013). O uso da ABProb para o ensino se mostra interessante,
pois, como os problemas representam situagées do nosso cotidiano, faz com que os
estudantes sejam condutores ativos das hipoteses que precisam ser apresentadas,
debatidas e aceitas pelo grupo (LOPES et al., 2019).

2.3 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Nos ultimos anos um novo conceito relacionado a jogos vem sendo estudado
em varias areas e por varios pesquisadores, é a "gamificagdo", ela se trata do uso de
elemento de jogos em contextos que ndo sao jogos. Esse conceito tem sido estudado
em varias areas diferentes, e uma delas € a educacao, dado que auxilia no aprendizado
dos conteudos aumentando o engajamento dos alunos (OLIVEIRA et al., 2021).

Para Fadel et al. (2014), os novos produtos tecnolégicos como softwares e
sistemas, devem levar em conta no seu desenvolvimento interesses que ultrapassam os
fatores tecnolégicos, e um exemplo disso € a influéncia causada pelos jogos atualmente
na sociedade. Contribuindo com essa tendéncia, a gamificagado implementa recursos
de jogos em outros tipos de sistemas, o que para Oliveira et al. (2021), enriqueceu
bastante o uso das tecnologias da informacao, além de ganhar destaque especial em
sistemas voltados para educacéo.

Em relacdo ao uso da gamificacao, Oliveira et al. (2021) argumentam que
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pode ser usada em situacdes que se faca necessario o engajamento e motivacao de
pessoas, seja com o intuito de realizar atividades ou incentivar a mudang¢a no modo
de pensar sobre determinado assunto. Na educacao, a gamificagdo se mostra muito
interessante, pois promete engajar e motivar os estudantes no aprendizado, o que
contribui para amenizar situagbes comuns como, por exemplo, a desmotivagao dos
discentes em completarem atividades ou ingressarem em determinados cursos ou
disciplinas (OLIVEIRA et al., 2021).

Para gamificar o contexto educacional sao destacados dois tipos de processo,
em que o primeiro se trata de trazer elementos de jogos que envolvam o conteudo para
gue o aluno estude os conteudos através de conquistas, rankings e outras funcionalida-
des, e 0 segundo é a gamificacdo dos conteudos, onde a matéria € modificada para
conter elementos de jogos como desafios ao invés de metas (OLIVEIRA et al., 2021).

A primeira etapa para se gamificar um cendrio educacional € identificar o
contexto, logo apds € necessario definir qual comportamento é esperado dos estudantes
e, por ultimo, verificar o problema de engajamento ou motivacao existe na forma
atual de ensino. Apds identificadas essas varidveis pode-se fazer a aplicacdo do
DMC (Dinamicas, Mecanicas e Componentes), em que o primeiro passo é definir a
dindmica, ou seja, como vai ocorrer 0 aprendizado, apds isso é preciso definir o modo
de progressao, isto €, quais atividades os alunos devem realizar para progredir na
aplicacao, como por exemplo desafios e feedbacks para os mesmos, competicoes e
etc.. Por dltimo sédo selecionados os componentes que fardo parte do cenarios, tais
como: emblemas, pontos, conquistas e outros tipos de recompensas (OLIVEIRA et al.,
2021).

2.4 ARQUITETURA DE SOFTWARE

Segundo Barbosa (2009), o termo foi citado pela primeira vez na década de
1970 no relatdrio técnico Software Engineering Techniques, e que, a partir dai, varios
diferentes autores buscaram dar definigdes ao termo. Com o objetivo de promover uma
aceitacao na definicao do termo entre autores, professores e estudiosos da area, a
IEEE, no ano de 2000 por meio do Padrao 1471, propés o conceito de arquitetura de
software como, a organizacado dos componentes de um sistema, dos relacionamentos
entre eles e com ambiente e os principios utilizados para o design e evolugao do
software (IEEE, 2000).

Seguindo o pensamento de Lattanze (2009) de que a arquitetura de software
€ considerada um dos atributos de qualidade do sistema, Tsuruta (2010) argumenta



26

que, um software desenvolvido com uma arquitetura que nao se preocupa com a
manutencéo e adaptagéo da aplicagdo apresentara muitos problemas nesses quesitos.

Com o intuito de melhorar o desempenho das aplicacbes desenvolvidas e
diminuir o risco de acontecerem problemas tais como os citados por Tsuruta (2010),
varios padroes de arquitetura surgiram e dois deles serao discutidos nas proximas
secgdes, sendo o primeiro o padrao de arquitetura MVC (Model - View - Controller) e o
segundo o padrao de arquitetura limpa (Clean Architecture).

2.4.1 Padrao de Arquitetura MVC

Com sua criacao na década de 1980 e popularizagéo na criacao de aplicacoes
web, o MVC (Model - View - Controller), segundo OLIVEIRA (2013) é formado por trés
tipos de objetos, em que o primeiro € o modelo (Model) que é responsavel por armaze-
nar os dados e as regras de negécio do sistema, ja a segunda camada € denominada
visao (View) e tem a funcdo de apresentar (de forma grafica) os dados retornados pelo
modelo. Por ultimo temos o controlador (Controller), camada responsavel por fazer a
mediagéo entre a visdo e o0 modelo e controlar a entrada de dados (OLIVEIRA, 2013).

Para LUCIANO e ALVES (2011), o grande objetivo do padrao é isolar o maximo
possivel a camada de apresentacdo, uma vez que a logica é tratada pelas outras duas
camadas e a mesma é responsavel somente por representar de forma grafica os dados
obtidos. Segundo os autores, consultorias recomendam o uso de padrdes de projeto
mesmo que para aplicacdes pequenas, pois as mesmas podem ter um ciclo de vida
estendido e assim crescerem desordenadamente, o que futuramente se tornaria um
grande problema para a empresa manter a aplicagao.

2.4.2 Arquitetura Clean

Proposta por Robert Cecil Martin em 2017, a Arquitetura Limpa ou do inglés,
Clean Architecture, assim como as outras diferentes arquiteturas de software, tem
como objetivo o conceito de Separation of Concerns (SoC), que traduzido do inglés
fica Separacédo das Responsabilidades, e essa meta é atingida por meio da separagao
do software em camadas, pois, segundo o autor, cada aplicacdo tem pelo menos uma
camada de regras de negdcio e outra para interface de usuario e sistema. Segundo
Martin (2017), a utilizagdo desse padrao ira impactar em cinco caracteristicas no seu
software, séo elas:

+ aindependéncia de frameworks, onde a arquitetura nao depende da existéncia de
nenhum framework, ou seja, s6 serdo utilizados como ferramentas o que evitara
restricdes impostas pelas mesmas na constru¢ao do software;
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a testabilidade, que faz com que as regras de negécio da aplicacao possam ser
testadas sem o uso de nenhuma interface, base de dados ou qualquer outro tipo
de elemento externo;

 aindependéncia de interface de usuario, que significa que a aplicacao funcionara
independente da representacao grafica utilizada, pois as regras de negdcio nao
seréo alteradas;

» a independéncia de banco de dados, pois as regras de negd6cio nao estarao
relacionadas a ele, podendo trocar de uma base de dados para outra sem nenhum
tipo de conflito;

« a independéncia de qualquer agente externo, pois sua aplicacao nao tera conhe-
cimento nenhum sobre as interfaces com o mundo exterior.

Figura 4 — Estrutura da Clean Architecture
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A Figura 4 ilustra a estrutura proposta pela arquitetura, ela € composta por
quatro camadas: regras de negdcio da empresa, regras de negocio da aplicagao,
adaptadores de interface e a camada de frameworks e drivers. A camada mais interna
€ a de entidades, a qual é responsavel por encapsular as regras de negocio, sejam
da empresa quando a construgédo do software for gerenciado pela mesma, ou seja da
aplicacao em si quando ndo ha uma empresa atuando no desenvolvimento (MARTIN,
2017).

Ao analisar a Figura 4, nota-se que os casos de uso tém a fungéo de manipular
os dados das entidades e contém as regras de negocio especificas do aplicativo
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(MARTIN, 2017). Ainda segundo o autor, outra camada é a de adaptadores de interface,
a qual é responsavel por converter os dados da forma que as entidades e casos de uso
utilizam, para a forma que um servico externo, como, por exemplo, uma interface na
web ou banco de dados, espera. E essa camada que engloba totalmente a arquitetura
MVC, visto que contém os controladores e visdes e que o autor trata os modelos como
as estruturas de dados utilizadas para trocar informagdes entre controladores e casos
de uso. A camada mais externa é composta por bases de dados e interfaces web, e,
para o autor, é importante manter essas ferramentas fora da estrutura da arquitetura
limpa, pois apresentam menos riscos de causar danos a aplicagao.

2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

2.5.1 Duolingo

Segundo SATAKA (2019), o Duolingo’ é uma aplicagéo para o aprendizado
de idiomas estrangeiros e € considerada uma plataforma gamificada, pois, utiliza
recursos de jogos para promover o aprendizado de novas linguas. O autor aborda
varios componentes de jogos nesta aplicacdo, destacando os seguintes:

* unidades de conteudos, onde as préximas unidades sao liberadas a medida que
0 usuario realiza um numero minimo de exercicios;

* metas diarias, que sdo um numero estabelecido de atividades que o usuario deve
cumprir;

» conquistas, onde o usuario recebe um tipo de broche virtual indicando que o
usuario realizou uma ou varias repeticées de agdes que levam ao aprendizado;

* repeticdes de exercicios para fixacdo e correcoes de erros;

* ranking semanal, em que os usuarios ficam em determinada posicao de acordo
com a experiéncia obtida diariamente e varias outras funcionalidades.

' https://www.duolingo.com/
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Figura 5 — Tela de inicio do Duolingo
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Pode-se notar na Figura 5 a presenca de elementos de jogos, como por exemplo
as unidades de conteudos, que se utilizam da repeticdo para fixagcdo dos conteudos,
onde a cada nova repeticdo o usuario aumenta seu nivel na unidade. Outro recurso
notavel é o ranking dos usuarios que sao separados por divisdes, em que a cada
semana o usuario pode subir de divisdo de acordo com sua posi¢éo no ranking no fim
da semana. Sao elementos de gamificacdo que foram abordados na ON EDUCA com
o objetivo de motivar os discentes e docentes. Também pode-se ver as metas diarias
que a aplicacédo define para que os usuarios figuem engajados no uso da plataforma. A
ON EDUCA também contemplou a fungdo de metas diarias para motivar os alunos a
manterem uma rotina constante de estudos.

2.5.2 Google Classroom

O Google Sala de Aula? apresenta varias funcionalidades interessantes que
vem da sua integracdo com os outros aplicativos da Google. Os principais recursos pre-
sentes nesta aplicagdo sdo: armazenar e salvar arquivos na nuvem, o que disponibiliza
um ambiente colaborativo e sempre prové os arquivos na sua versao mais recente. O
Classroom, ou Sala de Aula, disponibiliza um ambiente de ensino em que é possivel os
professores gerenciarem salas e aulas em diferentes niveis, postagens de anuncios
para os alunos, gerenciamento de exercicios e arquivos além de um codigo protegido
para o ambiente (SCHIEHL; GASPARINI, 2016).

2 https://classroom.google.com/
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A agenda também é outro recurso Util que organiza eventos e atividades
para manter os estudantes e os professores sempre atualizados sobre as atividades
em vigor. Além de arquivos como Textos (Google Docs), Planilhas, Apresentacoes,
Formularios, Mapas, Desenhos e sites que possam ser criados pelos professores para
disponibilizacdo de informacdes aos alunos (SCHIEHL; GASPARINI, 2016).

Figura 6 — Pagina de atividades do Google Classroom
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A Figura 6 mostra como os conteudos sao distribuidos na interface do Google
Classroom, visto vez que a aplicacao é uma ferramenta de organizagcéao de contetudos
escolares, no entanto, ndo apresenta elementos de jogos. Foi implementado na ON
EDUCA um servico de gerenciamento de conteudos para que os professores possam
organizar os assuntos postados, mas, no momento, os videos dos conteudos estao
sendo indexados de outras plataformas, como por exemplo do Youtube®, onde s6 estéo
sendo armazenados os links das video-aulas na base de dados da plataforma.

2.5.3 Descomplica

Para auxiliar no desenvolvimento dos estudantes e auxiliar seu ingresso em fa-
culdades, o Descomplica* dispde de varias funcionalidades para engajar os alunos, tais
como: disponibilizacdo de contetdos de qualidade, aulas ao vivo, exercicios constantes,
monitorias particulares e simulados periodicos. O Descomplica também oferece uma
plataforma exclusiva para treinamento com exercicios e microtestes personalizados

3 hittps://www.youtube.com/
4 hitps://descomplica.com.br/
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para cada disciplina. Durante as aulas os alunos podem se expressar por meio do
chat ao vivo, mostrando seu feedback para que assim o professor possa melhorar os
pontos que nao foram tao produtivos durante a aula anterior. A plataforma é paga, mas,
com um prego bem acessivel, além de disponibilizar algumas funcionalidades de forma
gratuita (FISBHEN et al., 2020).

Figura 7 — Explicacao sobre os Substantivos da Lingua Portuguesa no Descomplica

descomplica Cursos e Planos
 ||1"| Disciplinas
- e e Substantivo:
[®] Simulador Sisu
| exemplos e
Faculdade Descomplica exerclclos
Saiba tudo de mais
Tudo Sobre Enem impor-tante SObre Os
rithrkmnmbhracs A vrAala Aaran

Fonte: (DESCOMPLICA, 2021)

Na figura 7 pode-se ver um exemplo de conteudo postado no Descomplica.
A plataforma promove a construgao propria do conhecimento do aluno por meio de
avaliagbes, simulados e exercicios disponibilizados para seus alunos e que tratam
os conteudos através de problemas reais. A ON EDUCA também abordou questées
praticas para um melhor entendimento dos conteudos.

2.5.4 Analise Comparativa com Trabalhos Relacionados

A fim de encontrar funcionalidades que validam os requisitos implementados
e destacar as especificidades de cada aplicacao, foi realizada uma andlise com as
plataformas estudadas anteriormente, comparando as caracteristicas das mesmas em
relacdo a plataforma que esta sendo tratada no trabalho. Para uma organizacao melhor
do Quadro 1 as aplicagdes similares tomaram as seguintes nomenclaturas:

- APP 01 - Duolingo

» APP 02 - Google Classroom



» APP 03 - Descomplica

Quadro 1 — Comparacéao das caracteristicas dos trabalhos similares
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Caracteristicas | APP 1 APP 2 APP 3 ON EDUCA

Chat Nao Sim Sim Sim

Forum Sim Sim Sim Sim

Ranking Sim Nao Nao Sim

Conquistas Sim Nao Nao Sim

Postagem de | Pela plata-| Pelos profes- | Pelos profes- | Pelos profes-

conteudos forma sores sores sores

Postagem de ati- | Pela  plata- | Pelos profes- | Pelos profes-| Pelos profes-

vidades forma sores sores sores

Acesso Versdo gra- | Gratuito Versdo gra-| Gratuito
tuita limitada tuita limitada

Competicoes Nao Nao Nao Sim

entre usuarios

Metodologias Sim Nao Sim Sim

Ativas

Metodologias Sim Nao Sim Sim

Ativas Ba-

seadas em

Problemas

Atividades em | Nao Nao Nao Sim

grupo

Fonte: Elaborado pelo autor

Apés analisar o Quadro 1 € possivel visualizar que a ON EDUCA né&o apenas
une, mas integra as funcionalidades que ja sao aplicadas pelas plataformas compara-
das, além de utilizar alguns recursos que trazem uma experiéncia melhor e instigam
um interesse maior no uso da aplicagao, como, por exemplo, a disponibilizacao de
todas as funcionalidades de forma gratuita, o que ira proporcionar 0 acesso a um
numero maior de usuarios, a possibilidade de os alunos realizarem duelos entre si, 0
uso de ranqueamento e conquistas durante os estudos e, um chat em tempo real com
professores.

A utilizacdo de metodologias ativas juntamente com métodos de ensino ba-
seados em problemas é feita pela maioria das plataformas analisadas, pois, une os
conteudos passados em aula com os fatos do cotidiano, instigando, assim, o interesse
dos alunos em solucionar as questdées. O uso desse método de ensino também foi
aplicado na ON EDUCA em conjunto com atividades em grupo, trazendo assim, uma
maior interacao entre os alunos e a geracao de diferentes ideias para resolu¢ao dos
problemas.
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3 SISTEMA ON EDUCA

A ON EDUCA é uma plataforma desenvolvida para web e pensada com o
propdsito de prover revisdes de conteudos para alunos do ensino médio, em que
0s mesmos podem acessar por qualquer aparelho que possua um navegador web
instalado. Com o intuito de auxiliar os professores no ensino e engajar os estudantes
no aprendizado, o software se utiliza de conceitos como gamificagédo e metodologia
ativa baseada em problemas para cumprir seus objetivos.

Necessitando de acesso a Internet para seu uso, a plataforma dispoe de
funcionalidades como buscas personalizadas de conteldos, revisdes semanais ou per-
sonalizadas, duelos entre os discentes, salas interativas entre professores e estudantes,
além de varias outras fungdes pensadas com o objetivo de aumentar a motivagéao dos
estudantes.

Pensada para estudantes de escolas publicas que fazem o ensino médio, a
ON EDUCA busca quebrar os limites das salas de aula e disponibilizar funcdes para
revisdo de conteudos escolares de forma gratuita e simples.

Logo abaixo sera descrito o método de coleta de requisitos, além de a ex-
posicdo dos mesmos e, logo apos, serdo apresentadas a arquitetura utilizada no
desenvolvimento da plataforma e as funcionalidades disponiveis.

3.1 AVALIACAO DOS REQUISITOS LEVANTADOS

Com o intuito de auxiliar os professores no ensino e os alunos na aprendizagem,
foi proposta a plataforma de revisdes de conteldos escolares ON EDUCA. A mesma
disponibiliza uma interface simples e intuitiva para os professores, além de trazer
funcbes com o objetivo de engajar os alunos no aprendizado.

Para a coleta dos requisitos da plataforma foram realizadas pesquisas biblio-
gréaficas, estudos de trabalhos relacionados e aplicacdo de questionarios a alunos e
professores.

Em uma analise preliminar dos resultados, o formulério destinado aos alunos
contou com 28 respostas. Todos os discentes que responderam estudam no ensino
médio. Todos os estudantes mostraram interesse na proposta de desenvolvimento de
uma plataforma de revisdes de conteudos, sendo que cerca de 76% mostraram um
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interesse maior. A maior parte dos estudantes achou necessarias funcées de interacao
com professores, seja por bate-papo ou salas interativas. Uma porcentagem de 30%
dos alunos ndo mostrou tanto interesse na funcionalidade de postagem de noticias
educacionais na plataforma.

Figura 8 — Respostas para duelos entre alunos

28 respostas

@ Sim, muito
@® Sim
Um pouco

@ Nao

Fonte: Elaborado pelo autor

A ideia de implementar competicées entre alunos despertou o interesse da
maioria dos discentes, e isso pode ser notado na Figura 8, mas, também observa-se
que teve pouca importancia para cerca de 14% dos pesquisados. Ja em relacdo as
funcionalidades que trariam mais engajamento dos alunos, as trés que obtiveram uma
maior votacao foram: barras de progresso, conquistas e niveis de conteudos. Algumas
das sugestdes dos alunos foi a inclusdo de novas funcionalidades, tais como: flash
cards e mural de discusséo.

O formulario desenvolvido para professores teve um total de 3 respostas, em
gue todos responderam que lecionam no ensino médio, contanto, um deles ensina no
ensino fundamental também. Todos mostraram interesse na criagdo da plataforma de
revisdes de conteldos e também argumentaram que se disponibilizariam para produzir
videos para a mesma. Os docentes também acharam interessante as fung¢des de
interagé@o, no entanto, uma pequena parcela mostrou pouco interesse na postagem
de noticias educacionais, o que pode ser um motivo para reavaliar esse requisito do
sistema. Os professores também mostraram interesse em competicdes entre alunos, e,
a funcionalidade que eles julgaram que traria mais engajamento foi a de conquistas.
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Figura 9 — Respostas para a implementacao de salas interativas

@ Sim, muito
@ sim
Um pouco

@ Nao

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao analisar o grafico presente na Figura 9 percebe-se que, para os docentes, a
implementagéo do recurso de salas interativas € interessante e pode ajudar de forma
significativa no engajamento dos estudantes.

A andlise mais detalhada das repostas dos alunos e professores em relacao
ao levantamento dos requisitos restantes se encontra no Apéndice E.

3.2 ANALISE DOS REQUISITOS

Apds o levantamento dos requisitos foram identificadas véarias funcionalidades
que os futuros usuarios argumentaram ser importantes.



Figura 10 — Casos de uso do sistema
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Fonte: Elaborado pelo autor
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A Figura 10 destaca os casos de uso levantados paras todos os modulos do
sistema, em que os mesmos sdo apresentados como requisitos funcionais nos Quadros
2, 3 e 4 e estdo descritos detalhadamente no Apéndice A.



Quadro 2 — Requisitos funcionais do sistema (Gerais)

Requisito

Descricao

RFO1

O sistema deve manter as
contas dos usuarios

RF02

O sistema deve manter as
amizades dos usuarios

RFO3

O sistema deve manter os
didlogos dos usuarios

RF04

O sistema deve censurar
palavras ofensivas nos dia-
logos

RF05

O sistema deve exibir a liga
dos usuarios

RF06

O sistema deve exibir o de-
sempenho dos usuarios

RFO7

O sistema deve mostrar o
ranking com a pontuagcao
dos usuarios

RFO08

O sistema deve mostrar o
progresso dos usuarios no
cumprimento de missoes
diarias

RFO09

O sistema deve exibir o pro-
gresso dos usuarios na re-
alizacao de conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor
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O Quadro 2 contém os requisitos que sdo comuns tanto para o médulo do

professor quanto para o médulo do aluno.



Quadro 3 — Requisitos funcionais do sistema (Médulo Aluno)

Requisito

Descricao

RF10

O sistema deve manter as
davidas dos alunos

RF11

O aluno pode pesquisar
conteldos no sistema

RF12

O sistema deve indicar revi-
sbes semanais para os alu-
nos

RF13

O sistema deve manter
as revisdes personalizadas
dos alunos

RF14

O sistema deve manter os
duelos dos alunos

RF15

O aluno pode interagir em
uma sala interativa

Fonte: Elaborado pelo autor
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O Quadro 3 contém os requisitos funcionais que foram levantados para o
maodulo que sera disponibilizado aos alunos, em que na parte esquerda do quadro esta
presente a identificagdo da funcionalidade e na direita sua descricao.

Quadro 4 — Requisitos funcionais do sistema (Médulo Professor)

Requisito

Descricao

RF16

O sistema deve manter os
conteudos criados pelos
professores

RF17

O sistema deve manter as
questdes criadas pelos pro-
fessores

RF18

O sistema deve manter as
salas interativas criadas pe-
los professores

RF19

O professor pode respon-
der duvidas dos alunos

Fonte: Elaborado pelo autor

Os requisitos funcionais esperados para o0 mddulo destinado ao professor estao

listados no Quadro 4 com a identificacéo e descricado de cada um dos recursos.

Para a implementacao das funcionalidades descritas nos Quadros 3 e 4 foi
utilizada a metodologia agil de desenvolvimento Scrum Solo, a qual consiste na juncao
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das boas praticas do Scrum e do Personal Software Process (PSP), o que garante
qualidade a agilidade no desenvolvimento do software (PAGOTTO et al., 2016).

Quadro 5 — Atores no processo de desenvolvimento da plataforma

Product Owner Alunos e professores do en-
sino médio

Desenvolvedor individual | José Ricardo Brasileiro
Goncalves

Orientador Fabio Abrantes Diniz

Fonte: Elaborado pelo autor

Os atores envolvidos no processo de construgdo do sistema e seus papéis
estao descritos no Quadro 5.

O Apéndice B contém os diagramas de atividade desenvolvidos para alguns
requisitos do sistema, a fim de mostrar seu funcionamento, aléem do diagrama de
classes do sistema. Ja o Apéndice C é responsavel por mostrar as telas implementadas
na aplicacéo, cujo desenvolvimento foi feito a partir de prototipagem e demonstra de
forma geral as paginas que podem ser acessadas pelos usuarios em seus respectivos
médulos.

3.3 PROJETO ARQUITETURAL DO SISTEMA

O sistema ON EDUCA, em sua arquitetura, segue o padrdo MVC juntamente
com a proposta de estrutura da Arquitetura Limpa, pois as duas produzem um bom
resultado quando usadas juntas, ja que, além de as duas concordarem em isolar a
camada de visdo das camadas que tratam as regras de negdcio e manipulam os dados,
o MVC consegue atuar de forma eficiente na camada de adaptadores de interface
da Clean Architecture trocando informacdes entre casos de uso e visao utilizando os
controladores. O uso dos dois padrées em conjunto possibilita a escalabilidade da
aplicagdo sem muitas preocupacgoes, pois, segundo Martin (2017), a Clean Architecture
modulariza as responsabilidades da aplicacdo de uma maneira que alteragdes em
servicos externos, tais como interfaces e bancos de dados, nao impliquem em quebras
ou em muitas mudancgas no software. A Figura 11 representa a organizacao dos
componentes da plataforma seguindo os padrdes citados:
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Figura 11 — Arquitetura do sistema
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JSON

A

(_
_)

ReactJS PostgreSQL

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao analisar a Figura 11 pode-se identificar os componentes que fazem parte da
estrutura da arquitetura da aplicacdo, em que a primeira parte se refere aos navegado-
res web, que apresentam a interface gréafica para os usuarios. Ao acessar o dominio da
aplicacao o navegador faz requisi¢cdes Hypertext Transfer Protocol Secure (HTTPS) ao
Netlify! que é uma plataforma de deploy de aplicagbes web que apresenta um étimo
desempenho, pois, apresenta uma étima performance tanto no tempo para implantagéao,
quanto para responder a requisi¢des. Ela é a responsavel por hospedar o front-end da
aplicagéo, essa camada foi desenvolvida utilizando o framework JavaScript ReactJS? e
tem o papel de apresentar a interface grafica da ON EDUCA aos usuérios.

O back-end foi disponibilizado no Heroku®, que também é uma plataforma de
deploy de aplicacdes e permite a alocacdo de recursos como, por exemplo, banco
de dados, o que sera necessario para o funcionamento do software. Para a troca
de informacdes na aplicacdo o Front-end troca dados no formato JavaScript Object
Notation (JSON)* com o back-end, que usa o NodeJS® juntamente com a biblioteca
Express®, para prover uma Application Programming Interface (API).

A API da plataforma é organizada segundo a Clean Architecture, a qual é
composta por quatro componentes, onde o primeiro sdo os controladores, que se
comunicam com 0s casos de uso, que sao o segundo componente e se refere ao lugar
onde se encontram as regras de negocio da aplicacdo. O terceiro componente sao 0s
repositérios, eles sao responsaveis pela permanéncia dos dados na base de dados e

https://www.netlify.com/
https://pt-br.reactjs.org/
https://www.heroku.com/
https://www.json.org/json-en.html
https://nodejs.org/en/
https://expressjs.com/pt-br/

o g b~ W N =


https://www.netlify.com/
https://pt-br.reactjs.org/
https://www.heroku.com/
https://www.json.org/json-en.html
https://nodejs.org/en/
https://expressjs.com/pt-br/
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se comunicam com 0s casos de uso e entidades para realizar suas fungées. A Ultima
camada da API é composta pelas entidades, que sdo uma representagéo das tabelas
do banco de dados e também fazem a troca de informagdes com os casos de uso para
atender as regras de negdcio.

Os repositorios e entidades foram implementados utilizando o TypeORM’, que
€ um query builder que auxilia na conversao dos dados presentes na aplicagao para o
formato utilizado pela base de dados. Para manter os dados da aplicacao foi utilizado o
PostgreSQL8, um banco de dados relacional utilizado por muitas aplicagbes em seu
desenvolvimento.

https://typeorm.io/
8  https://www.postgresql.org/


https://typeorm.io/
https://www.postgresql.org/
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Figura 12 — Modelo Entidade Relacionamento
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 12 apresenta o Modelo Entidade Relacionamento que foi utilizado
para a criacao da estrutura de armazenamento dos dados. A descricdo do Mini-Mundo
e 0os modelos légico e conceitual do projeto do banco de dados estdo presentes no
Apéndice D.
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3.4 VERSAO 1.0 DO SISTEMA

A implementagao das funcionalidades foi realizada por meio da prototipacao,
pois, se mostra util uma vez que otimiza o processo de criacao, avaliacao e definicao dos
elementos presentes no design (FRANCA; AMARAL, 2013). O protétipo da aplicacao
foi criado no software Figma® e todas as telas desenvolvidas estdo presentes no
Apéndice C. Algumas das telas implementadas se encontram abaixo e representam as
funcionalidades que mais se destacam.

Figura 13 — Tela de cadastro

Sua plataforma de revisdes online

A ON EDUCA e uvma plotaforma desenvolvido com o André

intuito de ajudar no oprendizado de joven: sino

fundamental e médio disponibilizando e s e

materiais de apoio ao estudante além de profe 5 Shelraiine o
pora sanor as dividas dos olunos

Chat com Conteddos Gamificacéo
professores gratuitos

Fonte: Elaborado pelo autor

RFO01: A Figura 13 apresenta a tela responsavel por realizar o cadastro de
usuarios. Para o cadastro é necessario inserir 0 nome, e-mail, senha e o0 ano que
estuda atualmente no caso de ser uma aluno, ou em caso de ser um docente, informar
o nivel que ele ensina.

9 https://figma.com/


https://figma.com/

Figura 14 — Tela de inicio
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Fonte: Elaborado pelo autor
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A Figura 14 apresenta a tela onde o usuario pode acessar as funcionalidades
da plataforma, as funcionalidades serdo mostradas de acordo com o tipo de usuério,
caso seja aluno determinadas funcionalidades serao exibidas e caso seja professor
outros recursos serdo mostrados, nela pode-se notar uma interface simples e intuitiva

para um melhor uso.

Figura 15 — Tela de conversas
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Fonte: Elaborado pelo autor

RFO03: A tela apresentada na Figura 15 mostra a interface da pagina onde
os alunos podem sanar suas duvidas em tempo real com os professores, além de

possibilitar a interagao com outros alunos.



Figura 16 — Tela de desempenho semanal
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Fonte: Elaborado pelo autor
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RFO06: Na Figura 16 observa-se os graficos exibidos na plataforma de acordo
com as acdes do usuario, seja para estudos em caso de o usuario ser um aluno, seja

para contribuicdo para a plataforma em caso de ser docente.

Figura 17 — Tela de conteudo
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Fonte: Elaborado pelo autor

RF11: Ja a Figura 17 mostra a tela onde os alunos podem estudar um conteudo,
nela, apds o estudante buscar pelo conteudo desejado, ele pode assistir a aula nessa

pagina e logo apds praticar a matéria estudada.



46

Figura 18 — Tela de duelo
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Fonte: Elaborado pelo autor

RF14: A Figura 18 mostra como € o funcionamento dos duelos, podemos notar
que a cada turno o time e 0 nome do aluno sao exibidos no topo, além do progresso do
duelo até chegar ao fim. Nessas competicdes os usuarios se confrontam para testar
seus conhecimentos nos conteudos.

Figura 19 — Tela de criacao de conteudo

® EDUCA . 2 0 @8 b
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Referéncia®

Ensine

Unidade

Fonte: Elaborado pelo autor

RF16: A tela apresentada na Figura 19 cumpre o requisito RF16 e refere-se ao
fato de o professor poder criar um novo conteudo que os alunos possam estudar.
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Figura 20 — Tela de criacao de questao
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Fonte: Elaborado pelo autor

RF17: Na tela apresentada na Figura 20 o professor pode criar novas questoes,
questdes essas que serdo utilizadas em praticas ou duelos pelos alunos ou em salas
interativas por outros docentes.

Figura 21 — Tela de sala interativa

® EDUCA . = 08 >

Participontes

Ano Beatriz
Chat i e
. Animodos pora comegar? ...
. il Brune Cavalcante
Sl :
1% ang
Carlos Dantas
1# ane

° «2 Adiclanar

Fonte: Elaborado pelo autor

RF15, RF18: Na tela apresentada na Figura 21 os usuarios podem desfrutar
da funcionalidade de sala interativa, onde o professor é responsavel por elaborar a
qguestao e o alunos por respondé-la.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho abordou o uso da gamificacdo no desenvolvimento de plataformas
educacionais, em que o objetivo principal se trata da disponibilizacao de revisdes de
conteudo. De acordo com as pesquisas bibliograficas conclui-se que, as metodologias
ativas de ensino adotadas em alguns ambientes escolares sdo de forma passiva, € o
uso das tecnologias abordadas no Ensino a Distancia ainda é incipiente, tanto para os
docentes quanto para os discentes, dado que nao foi realizada uma adaptacao prévia
por meio das instituicdes de ensino para a utilizacdo dessas ferramentas. Os estudos
sobre as condi¢gdes sociais mostram que existem situacdes que propiciam a falta de
motivagao dos alunos, seja de forma remota ou presencial.

Sendo assim, o principal objetivo do trabalho trata-se do desenvolvimento de
um sistema web, o sistema atua como uma plataforma de revisdes de conteludos em
gue o objetivo é auxiliar no aprendizado dos discentes da maneira mais rapida possivel.
A realizacao deste trabalho ird contribuir de forma significativa para a area da educacéo,
pois, adotou metodologias ativas, tais como a Aprendizagem Baseada em Problemas,
e, a aplicacdo de conceitos de gamificagdo em funcionalidades como competicdes,
conquistas, metas de estudo diario e ranqueamento no processo de aprendizagem,
ambos os conceitos buscam instigar o interesse e engajar os discentes nos estudos.

4.1 TRABALHOS FUTUROS

Como proposta de trabalhos futuros propde-se a construgdo de uma aplicacao
para dispositivos moveis, o que melhoraria o desempenho da plataforma no dispositivo,
além de receber atualizacdes de conteudos e de outros usuéarios em tempo real pelas
notificacdes do aplicativo. O estudo de novos conceitos também pode ser considerado
para um préximo documento, o que pode implicar no levantamento de novas funcionali-
dades tais como: Lives de professores, publicacdo de conteudos por parte dos alunos
e recurso de voz para os duelos e salas interativas. E, dessa forma, contribuir para a
melhora da aplicagao tratada no trabalho.
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APENDICE A - REQUISITOS DO SISTEMA

User Stories

Esta secao apresenta os funcionalidades que sao necessarias, ou interessan-
tes, para os usuérios da plataforma e que dao origem a alguns dos requisitos funcionais
da aplicacao.

USO01 - Duelos

Como um futuro aluno da plataforma ON EDUCA, gos-
taria de poder adicionar amigos para convida-los para
duelos.

USO02 - Duvidas

Como um futuro aluno da plataforma ON EDUCA,
quero poder pesquisar conteudos para postar davidas
nos assuntos que eu enfrentar dificuldades.

USO03 - Revisoes personalizadas

Como um futuro aluno da plataforma ON EDUCA, gos-
taria de poder pesquisar conteudos para criar revisdes
com assuntos que eu precise.

US04 - Conteudos
Como um futuro professor da plataforma ON EDUCA,
gostaria de poder postar conteudos para que os alunos
possam estuda-los.

USO05 - Questoes

Como um futuro professor da plataforma ON EDUCA,
gostaria de poder criar questdes para que os alunos
possam praticar os conteudos estudados.

USO06 - Solucionar duvidas

Como um futuro professor da plataforma ON EDUCA,
gostaria de poder pesquisar conteudos para responder
as duvidas postadas pelos alunos.

USO7 - Salas interativas

Como um futuro professor da plataforma ON EDUCA,
gostaria de poder adicionar alunos para participar de
salas interativas.

Requisitos Funcionais



Requisitos Funcionais - Gerais

Para a execucgao de todos os requisitos desta secao é necessario que 0 usuario
esteja autenticado na aplicagdo.

Requisito RFO1 - Manter conta

Resumo O sistema deve fazer a permanéncia
das contas do usuarios, bem como as
operacgdes de atualizagéo e leitura.
Dados necessarios Dados comuns aos modulos

* Nome

* E-mail

» Criar uma senha
Modulo Aluno

« Série escolar
Moédulo Professor

+ Disciplinas que leciona

Requisito RFO02 - Manter amizades

Resumo O sistema deve fazer a permanéncia
dos relacionamentos de amizade en-
tre os usuarios, bem como as opera-
¢bes de atualizacao e leitura.

Dados necessarios

* |d da pessoa que mandou a soli-
citacdo de amizade

+ Id da pessoa que recebera a so-
licitacdo de amizade

Requisito RFO3 - Manter dialogos
Resumo O sistema deve manter os dialogos
iniciados entre alunos e professores
fazendo, assim, operacgdes de leitura,
atualizacao e exclusao.

Dados necessarios

 Id da pessoa que criou a con-
versa

* Id da pessoa que estara partici-
pando da conversa




Requisito

RFO04 - Censurar palavras ofensivas

Resumo

Essa funcéo se relaciona com o requi-
sito RFO3 e refere-se ao sistema fazer
a analise de conversas entre estudan-
tes e docentes em busca de palavras
ofensivas, e, ao encontrar, censurar as
mesmas. Caso o numero de palavras
que buscam ofender o outro usuario
seja relativamente alto, o usuario sera
suspenso da funcionalidade de chat
por um determinado tempo.

Dados necessarios

Requisito

RFO05 - Exibir liga

Resumo

O sistema deve exibir as ligas dos
usuarios, onde, para o modulo do
aluno, a liga refere-se ao niumero de
conteudos estudados e questdes res-
pondidas, e, no modulo professor, se
relaciona com o numero de conteudos
e questdes criadas.

Dados necessarios

Requisito

RFO06 - Exibir desempenho

Resumo

O sistema deve exibir a quantidade de
conteudos estudados e questdes solu-
cionadas durante a semana, quando
estiver no médulo que se destina ao
aluno, e, no caso de o usuario ser
um professor, apresentar o numero de
conteudos lecionados e questdes de-
senvolvidas.

Dados necessarios

Requisito

RFO7 - Exibir ranking

Resumo

O sistema deve fazer o ranqueamento
dos usuarios de todo o pais, para pro-
fessores, no caso de o usuario ser um
docente, ou alunos, em caso de o site
estar sendo utilizado no médulo aluno,
ordenado em relagcao aos pontos obti-
dos durante a semana.

Dados necessarios




Requisito

RFO08 - Exibir progresso em missdes

Resumo

O sistema deve calcular o pro-
gresso de alunos e professores no
cumprimento de missbes diarias, e,
apresenta-las aos usuarios.

Dados necessarios

Requisito RF09 - Exibir progresso em conquis-
tas
Resumo O sistema deve calcular o progresso

de alunos e professores na realizagao
de conquistas, e, apresenta-las aos
usuarios.

Dados necessarios

Requisitos Funcionais - Médulo Aluno

Do mesmo modo que a secdo anterior, para a execucao de todos as funcionali-
dades desta secao é necessario que o usuario esteja autenticado na aplicacao.

Requisito

RF10 - Manter duvidas

Resumo

O sistema deve manter as duvidas cri-
adas pelos estudantes.

Dados necessarios

Id do aluno

Conteudo que a duvida se refere

» Pergunta

Estado da duvida (Pendente/Re-
solvida)

Requisito

RF11 - Pesquisa de conteudos

Resumo

O sistema deve fazer a busca de con-
teddos de acordo com a disciplina, uni-
dade e conteudo informado pelo usua-
rio.

Dados necessarios

* Disciplina;
* Unidade;

« Conteudo.




Requisito

RF12 - Indicar revisdes

Resumo

O sistema deve fazer uma anélise se-
manal dos conteudos estudados pelo
discente e logo apds organizar e apre-
sentar um conjunto de questdes para
fixacdo dos assuntos.

Dados necessarios

Requisito RF13 - Manter revisbes personaliza-
das
Resumo O sistema deve fazer a permanéncia

bem como as operacdes de atualiza-
céao e leitura das revisdes criadas pe-
los estudantes.

Dados necessarios

* |d do estudante

« Contelidos da revisao

Requisito

RF14 - Manter duelos

Resumo

A cada duelo criado pelos alunos o
sistema deve fazer sua permanéncia
na base de dados e realizar as opera-
cbes de leitura e atualizagdo quando
necessarias.

Dados necessarios

* |d do estudante que criou o du-
elo;

» Conteludos que vao ser aborda-
dos;

* Numero maximo de participan-
tes;

* Numero de questdes por con-
teddo;

« Tempo para responder cada
questao.




Requisito RF15 - Participar de sala interativa
Resumo Para participar de uma sala interativa
o estudante deve ser convidado pelo
professor ou por outro estudante.

Dados necessarios
 |d do estudante convidado

» Cdbdigo da sala interativa

Requisitos Funcionais - Médulo Professor

Todos os requisitos desta secao s6 podem ser executados apds o0 usuario se
autenticar na aplicagao.

Requisito RF16 - Manter contetdos

Resumo O sistema deve fazer a permanéncia
dos conteudos lecionados pelos pro-
fessores bem como operacdes de lei-
tura e atualizagdo quando necessa-
rias.

Dados necessarios
* |d do professor

« Disciplina a que o conteudo se
refere

 Unidade a que o conteudo se re-
fere

e Titulo do conteudo

* Url para o video com a explica-
cao do conteudo

* Anexos necessarios para a expli-
cacao




Requisito

RF17 - Manter questdes

Resumo

O sistema deve fazer a permanéncia
das questdes criadas pelos professo-
res bem como operacdes de leitura e
atualizacdo das mesmas quando ne-
cessarias.

Dados necessarios

Conteudo que a questao se re-
fere

» Descricao da questao

Explicac&o da resposta correta

Alternativas questao

Dificuldade

Requisito

RF18 - Manter salas interativas

Resumo

O sistema deve manter as salas in-
terativas criadas pelos professores
fazendo a permanéncia e possibili-
tando acdes de atualizacao e exclusao
quando necessarias.

Dados necessarios

» Cdédigo da sala
+ Id do professor criador da sala

» Conteudos que serdo abordados

Requisito

RF19 - Responder duvidas

Resumo

O sistema deve possibilitar a resolu-
cao das duvidas dos alunos pelos pro-
fessores.

Dados necessarios

* |d do professor
» Cddigo da duvida

» Resposta da duvida




APENDICE B - DIAGRAMAS DE CLASSES E ATIVIDADES

Diagrama de Classes

O diagrama de classes apresentado na Figura 22 representa as entidades
presentes na aplicacdo e seus relacionamentos com outras entidades.

Figura 22 — Diagrama de classes
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Fonte: Elaborado pelo autor



Diagramas de Atividade

Os diagramas de atividade abaixo foram desenvolvidos para ilustrar alguns dos
processos dindmicos presentes na aplicacao.

Figura 23 — Diagrama de atividades dos duelos entre alunos
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 23 representa o processo de criagcao e interagdo em duelos no médulo
aluno. A execugéo do fluxo presente no diagrama acontece seguindo 0s passos abaixo:



Um aluno vai até a pagina onde sao criados os duelos;

O aluno busca e seleciona os conteudos que ele quer que sejam tratados no
duelo;

O aluno define 0 numero maximos de alunos que um time pode conter;

O aluno define o niumero de questdes que devem ser apresentadas por cada
conteudo selecionado;

O aluno define o tempo maximo para que um participante possa responder uma
questao;

O aluno clica no botéo que cria o duelo;
O aluno convida outros alunos para o duelo;
O criador do duelo inicia a competicao;

O aluno responsavel por responder a questado no momento, apresenta sua solu-
cao;
O sistema verifica a resposta do discente e atribui pontos para a equipe caso a

questao tenha sido respondida corretamente;

Se for a ultima questao o duelo é finalizado e os resultados s&o exibidos, senéo,
o préximo aluno é selecionado para responder a préxima questéo e o fluxo de
apresentacao da questao ocorre novamente.



Figura 24 — Sala interativa
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Fonte: Elaborado pelo autor

O diagrama de atividades responsavel por apresentar o processo de execucao
para criar e interagir em uma sala interativa € apresentado na Figura 24. Para utilizar
esse recurso € necessario que alunos e professores sigam 0s seguintes passos:

» O professor cria a sala;

» O professor escreve o problema que deve ser resolvido;

» O professor convida os alunos para a sala interativa;

» Os alunos aceitam o convite;

» O professor inicia a sala;

* Em grupos, os alunos respondem o problema passado pelo professor;

» O professor verifica e aprova as respostas dos alunos.



APENDICE C - TELAS DO SISTEMA

Todas as telas implementadas no sistema apds a prototipacao estao apresen-
tadas a seguir e estao divididas em dois modulos, o primeiro refere-se ao aluno e o
segundo ao professor.

Telas comuns aos modulos

Figura 25 — Tela de cadastro de usuario
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 25 contribui com o cumprimento do requisito RF01, pois € responsavel
por receber e enviar os dados do usuario para fazer a permanéncia na base de dados.



Figura 26 — Tela de inicio
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 26 é responsavel por facilitar o acesso as paginas que cumprem 0s
outros requisitos especificados, tais como: ver o desempenho, ver o ranking, manter
duvidas, manter duelos, manter salas interativas e entre outras funcionalidades.

Figura 27 — Tela de selecdo de disciplina
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 27 é necesséria para que o usuario especifique a disciplina que ele

deseja consultar e, assim, poder acessar os conteudos dessa disciplina, funcdo que
contribui para o cumprimento do requisito RF09.



Figura 28 — Tela de unidades
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 28, assim como a figura 27, colabora para que o estudante possa
encontrar o conteudo desejado, nessa pagina sao exibidos as unidades presentes na
disciplina selecionada pelo aluno, a partir dela é possivel selecionar a unidade que
contém o conteudo buscado e, em caso de o usuario ser um discente, poder atualizar
ou excluir as unidades.

Figura 29 — Tela de conteudos
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 29 lista os conteudos presentes em determinada unidade, e a partir
dessa péagina é possivel acessar o conteudo desejado e exibi-lo, 0 que finaliza a
execucao do requisito RF09.



Figura 30 — Tela de visualizacdo de contetdo (Parte 1)
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 30 apresenta a pagina onde os alunos podem estudar o conteudo
selecionado e postar suas duvidas em relagdo a matéria, o que contribui para o
cumprimento do requisito RF08.

Figura 31 — Tela de visualizacdo de conteudo (Parte 2)
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ja a Figura 31 apresenta a continuacdo da pagina de visualizagéo de conteudo,
nessa parte da tela pode-se notar a se¢cao onde as duvidas do conteldo sao exibidas.



Figura 32 — Tela de duvidas
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 32 apresenta a tela que contribui para o cumprimento dos requisitos
RF10 e RF19, nessa pagina os alunos podem ver as suas duvidas criadas e os

professores podem ver todas as duvidas pendentes.

Figura 33 — Tela de perfil
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 33 pode-se ver a pagina de perfil do usuario, em que o discente ou
docente pode ver seus dados cadastrais e outras informagdes relevantes. Essa pagina
contribui para a realizacao do requisito RF01, pois a partir dessa tela é possivel acessar

a pagina de atualizacao de dados.



Figura 34 — Tela de atualizacao de perfil
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 34 colabora para o cumprimento do requisito RF01, dado que é
responsavel por receber os novos dados do usuario e fazer a permanéncia na base de
dados.

Figura 35 — Tela de desempenho semanal
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 35 é responsavel por cumprir o requisito RF06, uma vez que apresenta
o desempenho do usuério durante a semana.



Figura 36 — Tela de salas interativas
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 36 é coopera para o cumprimento do requisito RF18 uma vez que
apresenta as salas interativas criadas pelos professores.

Figura 37 — Tela de sala interativa
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 37 ajuda a cumprir os requisitos RF15 e RF18 uma vez que apresenta
0s controles da sala interativas para o professor, e as ferramentas para responder a
questao criada para os alunos.



Figura 38 — Tela de conversa
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 38 cumpre o requisito RF03, pois, possibilita aos usuarios o gerencia-
mento de suas conversas com outros usuarios.

Figura 39 — Tela de missoes
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 39 cumpre o requisito RF08, pois, da aos usuarios a possibilidade de
visualizar seu progresso nas missdes estabelecidas pela plataforma.



Figura 40 — Tela de conquistas
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ja a Figura 40 colabora para o cumprimento do requisito RF09, pois, per-
mite que 0s usuarios visualizem seu progresso nas conquistas determinadas pela

plataforma.

Modulo Aluno

Figura 41 — Tela de pratica de contetido para aluno
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Fonte: Elaborado pelo autor

A funcionalidade apresentada na Figura 41 ajuda os discentes a fixarem o
conteddo, nela sdo apresentadas no maximo 10 questdes objetivas sobre assunto

selecionado.



Figura 42 — Tela de exibicao de resultado de pratica

® EDUCA . 2 008 B

Desempenhs

ix10%P

) Total

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 42 apresenta o resultado da pratica realizada pelo aluno, dessa forma
ele sabera se precisa melhorar ou ndo em determinado assunto.

Figura 43 — Tela de duelos
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 43 colabora para o cumprimento do requisito RF14 em relacdo ao mé-
dulo aluno, pois, nele, pode-se ver quais duelos ja existem e também ha a possibilidade
de criar novos caso nenhum duelo tenha o interesse do discente.



Figura 44 — Tela de criacao de duelo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 44 é apresentado o processo para criacdo de duelos na plataforma,
neles os alunos podem testar seus conhecimentos em conjunto com outros alunos e
assim poder aprender e se divertir ao mesmo tempo. Essa funcionalidade se relaciona
com o RF14 porque é responsavel pela funcao de criacao dos duelos.

Figura 45 — Tela de duelo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ao criar ou entrar em um duelo o aluno ira se deparar com algo parecido com
o apresentado na Figura 45, nela podemos ver quem esta participando do duelo e
também poder conversar com os outros participantes.



Figura 46 — Tela de questao de duelo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 46 é exibido o processo de interacdo em duelos, na imagem podemos
notar que a cada rodada o nome da equipe e do aluno que devera responder a questao
€ exibido no canto superior da tela, além de, também, a quantidade de questdes ja
respondidas e quantas questées séo no total.

Figura 47 — Tela do time vencedor do duelo
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 47 mostra a tela que é apresentada ao usuario apds responder todas
as questdes do duelo, a imagem mostra 0 nome do time que venceu, em caso de 0
placar ser diferente, ou empate, em caso de os times terem obtido a mesma pontuacgéo.



Figura 48 — Tela de resultado do duelo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 48 ¢ exibida a pontuacao obtida por cada estudante durante o duelo,
essa pontuacgao é calculada a partir do nimero de questdes que o discente respondeu
corretamente.

Modulo Professor

Figura 49 — Tela de criacao de conteudo (parte 1)
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 49 colabora para o cumprimento do requisito RF16 em relacdo ao
maodulo professor, pois é responsavel por fazer a criacdo e permanéncia de conteudos
na base de dados.



Figura 50 — Tela de criacao de conteudo (parte 2)
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 50 apresenta o restante dos campos necessarios para fazer a criagcao
completa de um conteudo na plataforma e assim poder disponibiliz-lo.

Figura 51 — Tela de questoes
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 51 contribui para a realizagao do requisito RF17, visto que nessa tela
o professor pode ver as questdes ja criadas para o conteudo selecionado e excluir
determinada questao, além de poder acessar as telas de criacao e atualizacao de
guestao, podendo assim, fazer a permanéncia de questdes no banco de dados.



Figura 52 — Tela de criacao de questao (parte 1)
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Fonte: Elaborado pelo autor

A criacdo de questdes ¢ feita na tela apresentada na Figura 52, nela o professor
insere a descricao, dificuldade, o conteldo que a questao pertence e as alternativas da
mesma. Essa tela contribui para o cumprimento do requisito RF17.

Figura 53 — Tela de criacdo de questao (parte 2)
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 53 apresenta os outros campos da tela contida na Figura 52, que séao
necessarios para a criacao completa de uma questao.



Figura 54 — Tela de atualizacao de questao (parte 1)

® EDUCA . = 08 B
Nova ques(ua

Descricaa* referéncia®

il . 5 série
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Fonte: Elaborado pelo autor

A operacao de atualizacéo de questdes é feita na tela apresentada na Figura
54, nela o professor pode atualizar alguma informacao que esteja incorreta ou que
precise ser atualizada. Essa tela contribui para o cumprimento do requisito RF17.

Figura 55 — Tela de atualizacao de questao (parte 2)

® EDUCA . = 08 B

Difleuidade*

Féich

Alternativas®

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 55 apresenta o restante dos campos da tela contida na Figura 54, que
também podem ser atualizados quando se trata de uma questao.



Figura 56 — Tela de nova sala interativa
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 56 coopera para o cumprimento do requisito RF18, pois, possibilita o
professor a criar uma sala interativa.

Figura 57 — Tela de duvida

® EDUCA . 2 L& b
L Duvida sobre Fungée atim - Intreduche a fungses de 17 grav
. Jesé Ricarda Brasileiro Gongalves o
Bog noite, ev guerio saber come av descubre o valor de y quondo x nde for passodo o valar de =,

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 57 ajuda a cumprir o requisito RF19, pois, possibilita ao professor a
resolucao das duvidas pendentes dos alunos.



APENDICE D - ARQUITETURA DO BANCO DE DADOS DO
SISTEMA

Descricao do Mini-Mundo

A base de dados ir4 armazenar as informagdes da plataforma ON EDUCA,
a aplicacao se trata de um software para o aprendizado de conteudos de séries do
ensino fundamental e médio, a aplicagao tem o intuito de ajudar os discentes a ter
uma melhor compreensao dos conteudos estudados na escola ajudando os alunos no
entendimento de assuntos que sao base para o aprendizado dos novos. Na plataforma
€ necessario armazenar os dados de varias entidades que serdo cruciais para o seu
funcionamento, tais como: Pessoa, Estudante, Professor, Tipo de ensino, Série escolar,
Disciplinas, Conversas e varios outras. As entidades restantes e os dados que devem
ser preenchidos para cada uma estao apresentados no modelo légico do banco de
dados abaixo.

Modelo Légico

A representacao logica do banco de dados apresenta um modelo mais proximo
da representacéo fisica do banco de dados.



Figura 58 — Modelo légico

{o,1) {11} L1} {na)
F 1 [ 1
L1y Studant _ League : Paopla | — Image Teacher |
L1y ¥ id vanciar to.nd ¥ ide VARCHAR M ¥ it VARCHAR =" Y ide VARCHAR ¥ i VARCHAR L dond
(L1 ¥ poopletd: vARCHAR O iz ARCHAR. 01) | L it vaRCHAR meth: VARCHAR ¥ pooplald VARCHAD
Ty oot wdatss vancian — 22 ool mirecen : name: VARCIHAR == 8 it natis AR TP
- = minScore; MTEGER I ¥ profiepicruretds VARCHAR -
Eo
raquiredScores INTEGE T passwerd: VARCHAR G =
o1} istnline: BOGLER x g -
tonl = b " A0 ¥ i vARcHAR o1
nStedmnk: BOOLEAH | w5 ¢ (0.
joaket - Brogress: INTEGER:
_@_tﬂyl_w_gvpufonna i ¥ loaquaid: vARCHAR 1,1} S = TeacharWeakly Performa
fedi - e NTEG ———
1 i VARGHAR wy ¥ la o daityGask WTEGER _ 45 oot et 1l vARCHAR
e NTEGER :
s _.m,__,,l i cremtedit: DATE =-uE® 1 achievementid vange, (1 ooy
i AR T chattreaterld VARCHAR an| an T peophld VARCHAR Vbl WA RS
= 1 chatPacticpantid: VARCHAL {O;nIJ w,'m‘ - 3 S Dapa FARGHAM
-t - e
=T Friend? equest .
o1 wy ¥ ide vARCHAR il feendi | (o1 [iRT)
[E%) n | t ik vancaR wn ,n
4 _ Message i ¥ requester
Studant WeakDay Parform.an ¥ ik VARCHAR ¥ requestednd: vARCHA prvgresst INTEGEL TR P o TaR,
1 i vaRCHAR content: VARCHAR - = o, Lestllans 1 idi vARCHAR
dailyXps INTEGER cramtudAt: DATE fory 7| T it MARC AR ity Xpa INTEGER
reatednt DATE 1 peopisi: vaRenan L0 Friandship Joosena reatedat: DATE
contwntuStudisd: HTEGER 0 g chatids vanchag 1 et VARCAR Ll k2 conkentsCrestud: INTEGER
quectione Anewarad: INTEGER - F s ST —
questions AnsweredCarrect |y = Achlevameant L1 ek wTEER
duelsParticipated: INTEGER Achievamenta ctivity il i T lcAHRCHAR I intesabiveRuamsCreated; INT
duels'w oy INTEGER t i vanenar [— = Sk AREHAR ¥ weaklyPerfermanc e VARCE
intr wtivbtnamafart icipated s e ~ Misslon P duncription: ¥ARCHAR iudi -
¥ masklymsrfermancaid: VARG ' e 1 i vARCHAR ieseucdane: HOOLEAN ,
= = = - dencription: VARCHAR - e
gaal IMTEGER (1,1} ¥l vemran
DuelTeamParticipation MissionActivity | FEwnrds INTEGER Achbavoimantl &vel lJtﬁn} crmmbudabDATE T
¥ id: VARCHAR I_bdu-va;zad;n—| isStudents BOGLEAN T i vARCHAR . B T
thrd Iradmx: ITEGER. actiiditys VARCHAR = lewls INTEGER 10,1} | ¢ interativenaom
T ¥ studentidi VARCHAR S sk INTEGER
T riisaienid: VARCHAR &=
t duetteomidi varcnan 03 - o | .1 ¥ i ey BT T
| InterativeRoomiound . ‘Ln i
- % {1y | - eeratveRon s, 3 TeachingType
= § id: VARCHAR 1,11 1,1
e Inter | b S i) - - § id: VARCHAR L
o (I L« - InterativeRoomQuostion e
- oy wancHAR
DuelTeam Lo B | 1) L : InterativeRommiloundids ¥ ARCHAR o
1 W VARCHAR T interativeRomm oundide VADCHA o
Cuestion T questionid: VARCHAR .1
e WARCHAR =5 T |I¢tv” s | P ioom
e ITEEE | -
" descriptions VARCHAR SchoolGrade
T duelRoundic: wARCHAR DuelGuest ionAnswer o, 0,1
ifflcuiltys INTEGED 0,1} o ¥ i vARCHAR
r= !
- g L Mo ARhia Indexs VARCHAR indexs INTEGER
T duelTeamPorticipationid VARCHAR | (| 1) | contemtid VAREHAR |t InterativeRoamAnswer (1) 1 teachingTypeld VanCHAR
(Ln) | 41,1 | (LI} 1 selectadedaltermativald: VARCHAR | 1 i VARCHAR T
(1,13 | do,1) | (0,1} E T right Alternathatd: vA -
¥ dusiRoundOusatianid: VARCHAR P | F b akiveltoomQuestivnids VARCHAR
(T oy S TE=T = O hmermtirnid VARCHAR L
45k dnrciag wu| (o) | ¥ irterativenoamparticisationid VARG o
statue INTEGED o) i0,m) - e subject
=
M skt TR wy ton | L1 1 = vARCHAR
questionuber Cantert: MTEGER T — e
tirmaF arQuaction: IMTEGER DuelRoundouestion | . Altemative why .
-—m& ¥ ik vARCHAR - t ich VARCHAR — 1 M vancHan ¥ schoolGradedd; VARCHAR
T duehids vARTHAR w1 o i
T taamid VARCHAR ———— | duclRoundid vARCHAR o duscription: VARCHAR 6 itle vmm =T
T winnerTeamid: VARCHAR T auestianid VARCHAR Indexs VARTHAR L description: VARCHAR )
1 questionids VARCHAR = - T auestionkds VARCHAR widnos WARCHAR (o
- - - indews INTEGER
-TEEE createdAt: DATE Uity
i Con antent | (0,0 wy . B Ao
{1, |(L,1p ntent Feviewhd:
L1 LO.DJ S il __ Deubr T iyl VARCHAR L] Mte MANCHAY
= ¥ ci i 1 i vARCHAR (0.0 (1.1 - wn ¥ mubjectid: VARCHAR
S N AN rE descriptien: VARCHAR -t
1
codel VARCHAR 1111.1 ﬂ:":’:E::E 1 o DoubtComment :
S—— - - - ) 10y i vancHan il |
BN,y cdantid vancian Contentileview | T:nokert I MARCIAL combents VARCHAR 1 ide VARCHAR
T duelRoundid: VARCHAR 1 idk VARCHAR kel i areatedAti DATE T MARCHAR.
- crmabedal: DATE =T % 1 peophoid: VARCHAR tory | 'k vasoun
¥ ctudantid VARCHAR o | doublid: VARCHAR S 1 ] contenti VARGHAR |
Ol g = | il - -t
tor!

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 58 apresenta o modelo ldgico da base de dados que sera responsavel
por armazenar os dados da aplicacao e consiste na representacao de todas as tabelas
a serem criadas na base de dados juntamente com os atributos que sao gerados a
partir de relacionamentos entre entidades.



Modelo Fisico

Esta secdo apresenta o modelo fisico da base de dados gerado a partir do
modelo I6gico que se encontra na segao anterior. O codigo gerado segue os comandos
e regras utilizados pelo PostgreSQL, uma vez que é a ferramenta utilizada na aplicacao

para a permanéncia dos dados.

CREATE TABLE Student (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
peopleld VARCHAR,
schoolGradeld VARCHAR

);

CREATE TABLE People (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
email VARCHAR UNIQUE,
name VARCHAR,
profilePictureld VARCHAR,
password VARCHAR,
isOnline BOOLEAN,
isStudent BOOLEAN,
leagueld VARCHAR,
dailyGoal INTEGER

);

CREATE TABLE Teacher (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
peopleld VARCHAR,
teachingTypeld VARCHAR

);

CREATE TABLE ContentReview (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
createdAt DATE,
studentld VARCHAR

);

CREATE TABLE Alternative (
id VARCHAR PRIMARY KEY,

description VARCHAR,
index VARCHAR,
questionld VARCHAR

);

CREATE TABLE InterativeRoom (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
createdAt DATE,

teacherld VARCHAR,
interativeRoomRoundid VARCHAR

);

CREATE TABLE Duel (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
code VARCHAR,

createdAt DATE,

studentld VARCHAR,
duelRoundld VARCHAR

);

CREATE TABLE Subject (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
titte VARCHAR,
schoolGradeld VARCHAR

);

CREATE TABLE Question (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
description VARCHAR,
difficulty INTEGER,

index VARCHAR,

contentld VARCHAR,



rightAlternativeld VARCHAR
);

CREATE TABLE Attachment (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
name VARCHAR,

url VARCHAR,

contentld VARCHAR

);

CREATE TABLE Content (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
titte VARCHAR,

description VARCHAR,

video VARCHAR,

index INTEGER,

createdAt DATE,

updatedAt DATE,

unityld VARCHAR

);

CREATE TABLE Doubt (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
description VARCHAR,
status INTEGER,

createdAt DATE,

contentld VARCHAR,
studentld VARCHAR

);

CREATE TABLE Chat (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
createdAt DATE,
chatCreatorld VARCHAR,
chatParticipantld VARCHAR

);

CREATE TABLE Message (
id VARCHAR PRIMARY KEY,

content VARCHAR,
createdAt DATE,
peopleld VARCHAR,
chatld VARCHAR

);

CREATE TABLE ContentReviewContent (
contentReviewld VARCHAR,
contentld VARCHAR

);

CREATE TABLE DuelRoundQuestion (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
duelRoundld VARCHAR,

questionld VARCHAR

);

CREATE TABLE InterativeRoomQuestion (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
interativeRoomRoundld VARCHAR,
questionld VARCHAR

);

CREATE TABLE InterativeRoomParticipa-
tion (

id VARCHAR PRIMARY KEY,

studentld VARCHAR,
interativeRoomRoundld VARCHAR

);

CREATE TABLE DuelTeamParticipation
(

id VARCHAR PRIMARY KEY,

index INTEGER,

studentld VARCHAR,

duelTeamld VARCHAR

);

CREATE TABLE DuelTeam (



id VARCHAR PRIMARY KEY,
name VARCHAR,

index INTEGER,
duelRoundid VARCHAR

);

CREATE TABLE InterativeRoomRound (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
interativeRoomld VARCHAR

);

CREATE TABLE DuelRound (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
status INTEGER,
maxGroupParticipants INTEGER,
questionsPerContent INTEGER,
timeForQuestion INTEGER,
duelld VARCHAR,

teamld VARCHAR,
winnerTeamld VARCHAR,
questionld VARCHAR

);

CREATE TABLE DuelQuestionAnswer (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
duelTeamParticipationld VARCHAR,
selectededAlternativeld VARCHAR,
duelRoundQuestionld VARCHAR

);

CREATE TABLE TeachingType (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
titte VARCHAR

);

CREATE TABLE SchoolGrade (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
index INTEGER,
teachingTypeld VARCHAR

CREATE TABLE Unity (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
title VARCHAR,

subjectld VARCHAR

);

CREATE TABLE Achievement (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
name VARCHAR,

description VARCHAR,
isStudent BOOLEAN

);

CREATE TABLE Mission (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
description VARCHAR,

goal INTEGER,

reward INTEGER,

isStudent BOOLEAN

);

CREATE TABLE MissionActivity (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
activity VARCHAR,

missionld VARCHAR

);

CREATE TABLE AchievementActivity (
id VARCHAR PRIMARY KEY,

activity VARCHAR,

achievementld VARCHAR

);

CREATE TABLE InterativeRoomAnswer

(
id VARCHAR PRIMARY KEY,

InterativeRoomQuestionld VARCHAR,



alternativeld VARCHAR,
interativeRoomParticipationld VARCHAR

);

CREATE TABLE DoubtComment (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
content VARCHAR,

createdAt DATE,

peopleld VARCHAR,

doubtld VARCHAR

);

CREATE TABLE Image (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
path VARCHAR

);

CREATE TABLE League (

id VARCHAR PRIMARY KEY,
name VARCHAR,

level INTEGER,

minScore INTEGER,
requiredScore INTEGER

);

CREATE TABLE StudentWeeklyPerfor-
mance (

id VARCHAR PRIMARY KEY,

xp INTEGER,

studentld VARCHAR,

weekDayld VARCHAR

);

CREATE TABLE StudentWeekDayPerfor-
mance (

id VARCHAR PRIMARY KEY,

dailyXp INTEGER,

createdAt DATE,

contentsStudied INTEGER,

questionsAnswered INTEGER,
questionsAnsweredCorrectly INTEGER,
duelsParticipated INTEGER,

duelsWon INTEGER,
interativeRoomsParticipated INTEGER,
weeklyPerformanceld VARCHAR

);

CREATE TABLE TeacherWeeklyPerfor-
mance (

id VARCHAR PRIMARY KEY,

xp INTEGER,

teacherld VARCHAR,

weekDayld VARCHAR

);

CREATE TABLE TeacherWeekDayPerfor-
mance (

id VARCHAR PRIMARY KEY,

dailyXp INTEGER,

createdAt DATE,

contentsCreated INTEGER,
questionsCreated INTEGER,
doubtsSolved INTEGER,
interativeRoomsCreated INTEGER,
weeklyPerformanceld VARCHAR

);

CREATE TABLE AchievementLevel (
id VARCHAR PRIMARY KEY,

level INTEGER,

goal INTEGER,

achievementld VARCHAR

);

CREATE TABLE AchievementProgress
(

id VARCHAR PRIMARY KEY,

progress INTEGER,



status INTEGER,
achievementLevelld VARCHAR,
achievementld VARCHAR,
peopleld VARCHAR

);

CREATE TABLE FriendRequest (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
requesterld VARCHAR,
requestedld VARCHAR

);

CREATE TABLE MissionProgress (
id VARCHAR PRIMARY KEY,
progress INTEGER,

status INTEGER,

peopleld VARCHAR,

missionld VARCHAR

);

CREATE TABLE Friendship (
requesterld VARCHAR,
requestedld VARCHAR

);

ALTER TABLE Student ADD CONS-
TRAINT FK_Student_2

FOREIGN KEY (peopleld)

REFERENCES People (id);

ALTER TABLE Student ADD CONS-
TRAINT FK_Student_3

FOREIGN KEY (schoolGradeld)
REFERENCES SchoolGrade (id);

ALTER TABLE People ADD CONSTRAINT
FK_People_3

FOREIGN KEY (profilePictureld)
REFERENCES Image (id);

ALTER TABLE People ADD CONSTRAINT
FK_People 4

FOREIGN KEY (leagueld)
REFERENCES League (id);

ALTER TABLE Teacher ADD CONS-
TRAINT FK_Teacher_2

FOREIGN KEY (peopleld)

REFERENCES People (id);

ALTER TABLE Teacher ADD CONS-
TRAINT FK_Teacher_3

FOREIGN KEY (teachingTypeld)
REFERENCES TeachingType (id);

ALTER TABLE ContentReview ADD CONS-
TRAINT FK_ContentReview_2

FOREIGN KEY (studentld)
REFERENCES Student (id);

ALTER TABLE Alternative ADD CONS-
TRAINT FK_Alternative 2

FOREIGN KEY (questionld)
REFERENCES Question (id);

ALTER TABLE InterativeRoom ADD CONS-
TRAINT FK_InterativeRoom_2

FOREIGN KEY (interativeRoomRoundld)
REFERENCES InterativeRoomRound (id);

ALTER TABLE InterativeRoom ADD CONS-
TRAINT FK_InterativeRoom_3

FOREIGN KEY (teacherld)
REFERENCES Teacher (id);

ALTER TABLE Duel ADD CONSTRAINT
FK_ Duel 2
FOREIGN KEY (studentld)



REFERENCES Student (id); FOREIGN KEY (studentld)
REFERENCES Student (id);
ALTER TABLE Duel ADD CONSTRAINT

FK_Duel_3 ALTER TABLE Chat ADD CONSTRAINT
FOREIGN KEY (duelRoundld) FK_Chat_2
REFERENCES DuelRound (id); FOREIGN KEY (chatCreatorld)

REFERENCES People (id);
ALTER TABLE Subject ADD CONSTRAINT

FK_Subject_2 ALTER TABLE Chat ADD CONSTRAINT
FOREIGN KEY (schoolGradeld) FK Chat_3
REFERENCES SchoolGrade (id); FOREIGN KEY (chatParticipantid)

REFERENCES People (id);
ALTER TABLE Question ADD CONS-

TRAINT FK_Question_2 ALTER TABLE Message ADD CONS-
FOREIGN KEY (contentld) TRAINT FK_Message_2
REFERENCES Content (id); FOREIGN KEY (peopleld)

REFERENCES People (id);
ALTER TABLE Question ADD CONS-

TRAINT FK_Question_3 ALTER TABLE Message ADD CONS-
FOREIGN KEY (rightAlternativeld) TRAINT FK_Message_3
REFERENCES Alternative (id); FOREIGN KEY (chatld)

REFERENCES Chat (id);
ALTER TABLE Attachment ADD CONS-

TRAINT FK_Attachment_2 ALTER TABLE ContentReviewContent
FOREIGN KEY (contentld) ADD CONSTRAINT FK_ContentReviewContent_1
REFERENCES Content (id); FOREIGN KEY (contentReviewld)

REFERENCES ContentReview (id);
ALTER TABLE Content ADD CONS-

TRAINT FK_Content_2 ALTER TABLE ContentReviewContent
FOREIGN KEY (unityld) ADD CONSTRAINT FK_ContentReviewContent_2
REFERENCES Unity (id); FOREIGN KEY (contentld)

REFERENCES Content (id);
ALTER TABLE Doubt ADD CONSTRAINT

FK_Doubt_2 ALTER TABLE DuelRoundQuestion ADD
FOREIGN KEY (contentld) CONSTRAINT FK_DuelRoundQuestion_1
REFERENCES Content (id); FOREIGN KEY (duelRoundld)

REFERENCES DuelRound (id);
ALTER TABLE Doubt ADD CONSTRAINT
FK Doubt_3 ALTER TABLE DuelRoundQuestion ADD



CONSTRAINT FK_DuelRoundQuestion_3
FOREIGN KEY (questionld)
REFERENCES Question (id);

ALTER TABLE InterativeRoomQuestion
ADD CONSTRAINT
FK_InterativeRoomQuestion_1

FOREIGN KEY (questionld)
REFERENCES Question (id);

ALTER TABLE InterativeRoomQuestion
ADD CONSTRAINT
FK_InterativeRoomQuestion_3

FOREIGN KEY (interativeRoomRoundId)
REFERENCES InterativeRoomRound (id);

ALTER TABLE InterativeRoomParticipa-
tion ADD CONSTRAINT
FK_InterativeRoomParticipation_2
FOREIGN KEY (studentid)
REFERENCES Student (id);

ALTER TABLE InterativeRoomParticipa-
tion ADD CONSTRAINT
FK_InterativeRoomParticipation_3
FOREIGN KEY (interativeRoomRoundid)
REFERENCES InterativeRoomRound (id);

ALTER TABLE DuelTeamParticipation ADD

TRAINT FK_DuelTeam_2
FOREIGN KEY (duelRoundld)
REFERENCES DuelRound (id);

ALTER TABLE InterativeRoomRound ADD
CONSTRAINT FK_ InterativeRoomRound 2
FOREIGN KEY (interativeRoomlId)
REFERENCES InterativeRoom (id);

ALTER TABLE DuelRound ADD CONS-
TRAINT FK_DuelRound_2

FOREIGN KEY (duelld)

REFERENCES Duel (id);

ALTER TABLE DuelRound ADD CONS-
TRAINT FK_DuelRound_3

FOREIGN KEY (questionld)
REFERENCES DuelRoundQuestion (id);

ALTER TABLE DuelRound ADD CONS-
TRAINT FK_DuelRound_4

FOREIGN KEY (teamld)

REFERENCES DuelTeam (id);

ALTER TABLE DuelRound ADD CONS-
TRAINT FK_DuelRound_5

FOREIGN KEY (winnerTeamld)
REFERENCES DuelTeam (id);

CONSTRAINT FK_DuelTeamParticipation_2 ALTER TABLE DuelQuestionAnswer ADD

FOREIGN KEY (studentld)
REFERENCES Student (id);

ALTER TABLE DuelTeamParticipation ADD

CONSTRAINT FK_DuelQuestionAnswer_1
FOREIGN KEY (duelRoundQuestionid)
REFERENCES DuelRoundQuestion (id);

CONSTRAINT FK_DuelTeamParticipation_3ALTER TABLE DuelQuestionAnswer ADD

FOREIGN KEY (duelTeamld)
REFERENCES DuelTeam (id);

ALTER TABLE DuelTeam ADD CONS-

CONSTRAINT FK_DuelQuestionAnswer 2
FOREIGN KEY (selectededAlternativeld)
REFERENCES Alternative (id);



ALTER TABLE DuelQuestionAnswer ADD
CONSTRAINT FK_DuelQuestionAnswer 4
FOREIGN KEY (duelTeamParticipationld)
REFERENCES DuelTeamParticipation

(id);

ALTER TABLE SchoolGrade ADD CONS-
TRAINT FK_SchoolGrade 2

FOREIGN KEY (teachingTypeld)
REFERENCES TeachingType (id);

ALTER TABLE Unity ADD CONSTRAINT
FK_Unity 2

FOREIGN KEY (subjectld)
REFERENCES Subiject (id);

ALTER TABLE MissionActivity ADD CONS-
TRAINT FK_MissionActivity 2

FOREIGN KEY (missionld)
REFERENCES Mission (id):

ALTER TABLE AchievementActivity ADD
CONSTRAINT FK_AchievementActivity 1
FOREIGN KEY (achievementld)
REFERENCES Achievement (id);

ALTER TABLE InterativeRoomAnswer ADD

CONSTRAINT FK_InterativeRoomAnswer_4
FOREIGN KEY (interativeRoomParticipati-
onld)

REFERENCES InterativeRoomParticipa-
tion (id);

ALTER TABLE DoubtComment ADD
CONSTRAINT FK_DoubtComment_2
FOREIGN KEY (doubtld)

REFERENCES Doubt (id);

ALTER TABLE DoubtComment ADD
CONSTRAINT FK_DoubtComment_3
FOREIGN KEY (peopleld)
REFERENCES People (id);

ALTER TABLE StudentWeeklyPerformance
ADD CONSTRAINT
FK_StudentWeeklyPerformance_2
FOREIGN KEY (weekDayld)
REFERENCES StudentWeekDayPerfor-
mance (id);

ALTER TABLE StudentWeeklyPerformance
ADD CONSTRAINT
FK_StudentWeeklyPerformance_3
FOREIGN KEY (studentld)

CONSTRAINT FK_InterativeRoomAnswer_2REFERENCES Student (id);

FOREIGN KEY (InterativeRoomQuestio-
nld)
REFERENCES InterativeRoomQuestion
(id);

ALTER TABLE InterativeRoomAnswer ADD

ALTER TABLE StudentWeekDay-
Performance ADD CONSTRAINT
FK_StudentWeekDayPerformance_2
FOREIGN KEY (weeklyPerformanceld)
REFERENCES StudentWeeklyPerfor-

CONSTRAINT FK_InterativeRoomAnswer_3mance (id);

FOREIGN KEY (alternativeld)
REFERENCES Alternative (id);

ALTER TABLE InterativeRoomAnswer ADD

ALTER TABLE TeacherWeeklyPerfor-
mance ADD CONSTRAINT
FK_TeacherWeeklyPerformance 2



FOREIGN KEY (weekDayld)
REFERENCES TeacherWeekDayPerfor-
mance (id);

ALTER TABLE TeacherWeeklyPerfor-
mance ADD CONSTRAINT
FK_TeacherWeeklyPerformance_3
FOREIGN KEY (teacherld)
REFERENCES Teacher (id);

ALTER TABLE TeacherWeekDay-
Performance ADD CONSTRAINT
FK_TeacherWeekDayPerformance 2
FOREIGN KEY (weeklyPerformanceld)
REFERENCES  TeacherWeeklyPerfor-
mance (id);

ALTER TABLE AchievementLevel ADD
CONSTRAINT FK_AchievementLevel 2
FOREIGN KEY (achievementld)
REFERENCES Achievement (id);

ALTER TABLE AchievementProgress ADD

FOREIGN KEY (achievementLevelld)
REFERENCES AchievementLevel (id);

ALTER TABLE FriendRequest ADD CONS-
TRAINT FK_FriendRequest_2

FOREIGN KEY (requesterld)
REFERENCES People (id);

ALTER TABLE FriendRequest ADD CONS-
TRAINT FK_FriendRequest 3

FOREIGN KEY (requestedid)
REFERENCES People (id);

ALTER TABLE MissionProgress ADD
CONSTRAINT FK_MissionProgress_2
FOREIGN KEY (missionld)
REFERENCES Mission (id);

ALTER TABLE MissionProgress ADD
CONSTRAINT FK_MissionProgress_3
FOREIGN KEY (peopleld)
REFERENCES People (id);

CONSTRAINT FK_AchievementProgress_2 ALTER TABLE Friendship ADD CONS-

FOREIGN KEY (achievementld)
REFERENCES Achievement (id);

ALTER TABLE AchievementProgress ADD

TRAINT FK_Friendship_1
FOREIGN KEY (requesterld)
REFERENCES People (id);

CONSTRAINT FK_AchievementProgress_3 ALTER TABLE Friendship ADD CONS-

FOREIGN KEY (peopleld)
REFERENCES People (id);

ALTER TABLE AchievementProgress ADD

CONSTRAINT FK_AchievementProgress_4

TRAINT FK_Friendship_2
FOREIGN KEY (requestedlId)
REFERENCES People (id);



APENDICE E — FORMULARIOS DE VALIDACAO DOS
REQUISITOS

Os formularios elaborados tem como fungao validar e encontrar novos requi-
sitos para a plataforma de revisdes de conteudo ON EDUCA. Os formularios foram
desenvolvidos na ferramenta de formularios do Google e disponibilizados via WhatsApp
para escolas do ensino médio.

Os questionarios desenvolvidos para os modulos do aluno e professor estao
presentes logo abaixo no documento e a analise grafica das respostas sobre os
requisitos de comunicacao, salas interativas e duelos encontra-se logo apds 0s mesmos.
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Plataforma ON EDUCA

Com objetivo de facilitar o estudo de conteldos educacionais nas tarefas escolares no
ensino remoto, surgiu a proposta de desenvolvimento da Plataforma ON EDUCA, para
auxiliar professores e alunos na revisdo de conteudos, com a possibilidade de uso de
estratégias de Metodologias de Aprendizagem Ativa e Gamificacdo de aulas e atividades
escolares.

0 seguinte formulario busca informagdes para melhorar o uso da plataforma ON EDUCA
(Médulo aluno). Desde ja, obrigado pela sua participagéo!
*Qbrigatorio

1. Atualmente vocé é aluno do ensino fundamental ou médio? *

Marcar apenas uma oval.

Ensino Fundamental

Ensino Médio

2. Na sua opinido, seria interessante a construcao de uma plataforma que
possibilitasse a revisao de conteudos do ensino fundamental e/ou medio? *

Marcar apenas uma oval.
Sim, muito
Sim
Um pouco

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1YJr3YIJ3FfJru09)JAwhsB46zB8_XXSwjxjhuoKHKovc/edit 1/4
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3. Na sua opiniao, seria interessante que a plataforma disponibilizasse recurso de
interacao, tais como chats e foruns, entre alunos e professores, para tirar duvidas
do conteudo e das atividades? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, muito
Sim
Um pouco

Nao

4. Vocé gostaria que a plataforma oferecesse salas virtuais para interagir com os
professores por meio de conteudos (textos, imagens, videos) e questoes
avaliativas? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, muito
Sim
Um pouco

Nao

5. Vocé acha que seria util um espaco na plataforma para que seus professores
possam postar noticias da area da educagao? *

Marcar apenas uma oval.

Nao

Talvez

https://docs.google.com/forms/d/1YJr3YIJ3FfJru09)JAwhsB46zB8_XXSwjxjhuoKHKovc/edit 2/4
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6. Na sua opiniao, seria interessante uma funcionalidade na plataforma onde os
alunos, de forma individual ou em grupo, pudessem usar a estratégia de jogos e
competicdes para realizar atividades e testar os conhecimentos? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, muito
Sim
Um pouco

Nao

7. Na sua opinido, quais dos recursos abaixo podera trazer mais engajamento dos
alunos no uso da plataforma com o objetivo de melhorar a aprendizagem dos
conteudos? *

Marque todas que se aplicam.

Ranking (Organizado a partir de pontos obtidos com estudos de contetidos)
Competigoes (Competigdes entre alunos para testar conhecimentos)

Conquistas (Recebidas quando uma ou vérias agdes que levam ao aprendizado sdo
realizadas)

Niveis (Vai liberando os contetdos a medida que o aluno vai cumprindo os anteriores)

Missdes (Por exemplo: responder um determinado nimero de questdes em um certo
tempo)

Barras de progresso (Metas de estudo diario)

8. Vocé acha que seria util poder organizar revisdes personalizadas para, por
exemplo, estudar para uma prova e ainda poder compartilhar essas revisdes com
seus colegas? *

Marcar apenas uma oval.
Sim, muito
Sim
Um pouco

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1YJr3YIJ3FfJru09)JAwhsB46zB8_XXSwjxjhuoKHKovc/edit 3/4



07/09/2021 18:12 Plataforma ON EDUCA

9. Quais outras funcionalidades vocé julga importantes para o sistema?

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1YJr3YIJ3FfJru09)JAwhsB46zB8_XXSwjxjhuoKHKovc/edit 4/4
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Plataforma ON EDUCA

Em razao da dificuldade de memorizagéo e aprendizagem de contetdos educacionais
pelos alunos, especialmente no ensino remoto, surgiu a proposta de desenvolvimento da
Plataforma ON EDUCA, focada em revisdo de contelidos, com a possibilidade de uso de
estratégias de Metodologias de Aprendizagem Ativa e Gamificacao.

0 seguinte formulario busca informacgdes para a validacdo dos requisitos da ON EDUCA
(Mddulo Professor), bem como vai nos auxiliar a melhorar a plataforma. Desde j3,
obrigado pela sua participagao!

*Qbrigatorio

1.  Vocé leciona/lecionou o ensino fundamental ou médio? *
Marcar apenas uma oval.

Ensino Fundamental
Ensino Médio

Os dois

2. Na sua opinido, seria interessante a construcao de uma plataforma que
possibilitasse a revisao de conteudos do ensino fundamental e meédio? *

Marcar apenas uma oval.
Sim, muito
Sim
Um pouco

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1LW4p-VOTBWxppAz-KScO9ReyKT35Ze_ 1LECWXYyK9IVo/edit 1/4
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3. Vocé, professor(a), se disponibilizaria a produzir videos (gravar e armazenar)
com explicagdes de conteudos de suas aulas para uma plataforma educacional?

*

Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

Talvez

4. Na sua opinido, seria interessante que a plataforma disponibilizasse recurso de
interacdo com seus alunos, tais como chat e forum, para sanar duvidas dos
discentes? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, muito
Sim
Um pouco

Nao

5. Vocé gostaria de poder criar salas virtuais para interagir com os alunos por meio
de conteudos (textos, imagens, videos) e questdes avaliativas? *

Marcar apenas uma oval.
Sim, muito
Sim
Um pouco

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1LW4p-VOTBWxppAz-KScO9ReyKT35Ze_ 1LECWXYyK9IVo/edit 2/4
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6. Vocé acha que seria util um espaco na plataforma para que os professores
possam postar noticias da area da educagao? *

Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

Talvez

7. Na sua opiniao, seria interessante uma funcionalidade onde, os alunos de forma
individual ou em grupo, pudessem realizar duelos por onde testariam seus
conhecimentos contra outros alunos? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, muito
Sim
Um pouco

Nao

8. Na sua opinido, quais dos recursos abaixo podera trazer mais engajamento dos
alunos no uso da plataforma com o objetivo de melhorar a aprendizagem dos
conteudos *

Marque todas que se aplicam.

Ranking (Organizado a partir de pontos obtidos com estudos de contetidos)
Competi¢coes (Competigbes entre alunos para testar conhecimentos)

Conquistas (Recebidas quando uma ou varias agdes que levam ao aprendizado sdo
realizadas)

Niveis (Vai liberando os contelidos a medida que o aluno vai cumprindo os anteriores)

Missdes (Por exemplo: responder um determinado nimero de questdes em um certo
tempo)

Barras de progresso (Metas de estudo didrio)

https://docs.google.com/forms/d/1LW4p-VOTBWxppAz-KScO9ReyKT35Ze_ 1LECWXYyK9IVo/edit 3/4
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9. Das metodologias abaixo, qual delas vocé mais utiliza em suas aulas? *

Marcar apenas uma oval.

Metodologias Passivas (ex: Aula expositiva)
Metodologias Ativas (ex: Aprendizagem Baseada em Problemas)

Os dois tipos

10. Quais outras funcionalidades vocé julga importantes para o sistema?

Este conteldo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1LW4p-VOTBWxppAz-KScO9ReyKT35Ze_ 1LECWXYyK9IVo/edit

4/4



Analise Grafica

Figura 59 — Respostas dos alunos para as funcionalidades de comunicacao

@ Sim, muito
@ Sim
@ Um pouco
@ MNao

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 59 apresentam as respostas de alunos em relagéo a disponibilizagao
de meios de comunicacao na plataforma como chats e féruns, e, observando o gréafico
percebe-se que os estudantes concordam na implementagéo dessas funcionalidades.

Figura 60 — Respostas dos professores para as funcionalidades de comunicacao

@ Sim, muito
@ Sim
& Um pouco
@ Nao

Fonte: Elaborado pelo autor



Da mesma forma que os alunos é possivel notar que os professores também
acham interessante a implementacédo de meios de comunicagao na plataforma como é
mostrado na Figura 60.

Figura 61 — Respostas dos alunos para a funcao de salas interativas

@ Sim, muito
@ Sim
& Um pouco
@ Nao

Fonte: Elaborado pelo autor

Em relacéo as salas interativas, ambos o0s usuérios aprovaram sua implemen-
tacdo, mas pode-se perceber através dos graficos apresentados na Figura 61 que uma
pequena parte dos alunos nao demonstrou tanto interesse no requisito.

Figura 62 — Respostas dos professores para a funcao de salas interativas

@ Sim, muito
@® Sim
& Um pouco
@ Nao

Fonte: Elaborado pelo autor



Ja a Figura 62 apresenta as respostas dos professores para o recurso de salas
interativas, e ap6s a analise do grafico percebe-se que todos os professores aprovaram
essa funcionalidade.

Figura 63 — Respostas dos alunos para o recurso de revisoées personalizadas

@ Sim, muito
@ Sim

» Um pouco
@ Nao

Fonte: Elaborado pelo autor

E possivel notar através da andlise do grafico presente na Figura 63 que,
os alunos mostraram muito interesse na funcionalidade que possibilita a criacao e
compartilhamento de revisées de conteudo personalizadas.
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