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Resumo

Este projeto apresenta o desenwlhimento da plataforma gamificada ComDuza, projetada para
aprimorar processos avaliativos educacionais por meio de elementos de gamificacdo. A proposta
utiliza a teoria da gamificagcdo para aumentar o engajamento de estudantes e facilitar a aplicagéo e
analise de avaliagBes por professores. O estudo utiliza uma abordagem de pesquisa aplicada, com
foco em métodos quantitativos e qualitativos, abrangendo desde a definicdo de requisitos até a
validacdo funcional do software. A plataforma incorpora funcionalidades como avaliagbes de
multipla escolha, controle de tempo e feedback imediato, e foi projetada utilizando métodos ageis,
como KanBan, com ferramentas como Django no Back-End e HTML/CSS/JS no Front-End. Os
testes de usabilidade rewelaram resultados positivos em desempenho, especialmente em
dispositivos desktop, enquanto melhorias s&0 necessarias para dispositivos moéweis. A
implementacédo de praticas de seguranca e otimizacao de cédigo também foi avaliada, buscando a
conformidade com padrdes modernos de desenwlvimento. Os resultados alinham-se para que o
ComDuza promova um processo de avaliagdo mais interativo e motivador, considerando as
demandas do ensino contemporaneo. Conclui-se que a ferramenta possui base teérica no seu
desenwlvimento, e molda-se para a inovacdo pedagdgica, com planejamento para expansédo de

funcionalidades.
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Abstract

This project presents the development of the gamified platform CombDuza, designed to enhance
educational assessment processes through gamification elements. The proposal leverages
gamification theory to increase student engagement and facilitate the application and analysis of
assessments by teachers. The study employs an applied research approach, focusing on
guantitative and qualitative methods, encompassing ewerything from requirements definition to
functional software validation. The platform incorporates features such as multiple-choice
assessments, time control, and instant feedback. It was dewveloped using agile methods like KanBan,
with tools such as Django for the back-end and HTML/CSS/JS for the front-end. Usability tests
revealed positive performance results, particularly on desktop devices, while improvements are
needed for mobile devices. The implementation of security practices and code optimization was also
assessed, aiming for compliance with modern development standards. The results align to position
ComDuza as a tool that fosters a more interactive and motivating assessment process, addressing
the demands of contemporary education. It is concluded that the platform's theoretical foundation
supports its development, shaping it as a wvehicle for pedagogical innovation, with plans for feature
expansion.

Keywords: Gamification, Educational assessment, Interactive learning.

Resumen

Este proyecto presenta el desarrollo de la plataforma gamificada ComDuza, disefiada para mejorar
los procesos de evaluacion educativa mediante elementos de gamificacion. La propuesta utiliza la
teoria de la gamificacién para aumentar la participacion de los estudiantes y facilitar la aplicacion y
el andlisis de evaluaciones por parte de los docentes. El estudio emplea un enfoque de
investigacion aplicada, con métodos cuantitativos y cualitativos, abarcando desde la definicion de
requisitos hasta la validacion funcional del software. La plataforma incorpora funcionalidades como
evaluaciones de opciéon mdultiple, control de tiempo y retroalimentacién inmediata, y fue desarrollada
utilizando métodos &giles, como KanBan, con herramientas como Django en el Back-End y
HTML/CSS/JS en el Front-End. Las pruebas de usabilidad rewelaron resultados positivos en
términos de desempefio, especialmente en dispositivos de escritorio, aunque se identificaron
mejoras necesarias para dispositivos moviles. Ademas, se evalud la implementacion de practicas de
seguridad y optimizacion del cddigo, buscando alinearse con los estandares modernos de
desarrollo. Los resultados indican que ComDuza favorece un proceso de evaluacion mas interactivo
y motivador, atendiendo a las demandas de la educacién contemporanea. Se concluye que la
plataforma posee una base tedrica sdélida en su desarrollo y se configura como una herramienta de
innovacion pedagogica, con planificacion para la expansion de funcionalidades.

Palabras clave: Gamificacion; Evaluacion educativa; Aprendizaje interactivo.
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1. Introducéo

A avaliacdo de estudantes é uma parte crucial do processo educacional,
fornecendo informacdes importantes sobre o progresso dos alunos e orientando
os educadores na adaptacao de suas praticas de ensino. Como afirmam Wiliam
e Thompson (2008), a avaliacdo ndo deve ser vista apenas como um meio de
medir o aprendizado, mas também como uma ferramenta poderosa para
promover a aprendizagem significativa.

Diante desse contexto, surge a necessidade de explorar abordagens
inovadoras para a avaliacdo de estudantes que possam aumentar o
engajamento, a motivagdo e a eficacia do processo avaliativo. Nesse sentido, a
gamificacdo na educacdo tem sido cada vez mais reconhecida como uma
abordagem inovadora e promissora. Como observam Kapp, Blair e Mesch
(2014) em uma citagdo baseada no livro "The Gamification of Learning and
Instruction Fieldbook, a gamificacdo utiliza elementos fundamentais dos jogos
para transformar as experiéncias de aprendizagem, tornando as atividades de
avaliacdo mais atrativas e envolventes para o0s alunos. Ao incorporar
caracteristicas como desafios, recompensas e competicdo, a gamificacdo
estimula a motivacdo intrinseca dos estudantes e promove uma aprendizagem
mais eficaz.

Em relacdo a educacdo, varios pesquisadores destacam o potencial da
gamificacdo para transformar a forma como o0s alunos se envolvem com as
atividades de aprendizagem (Martin et al.,, 2022; Amalia & Wahdiniwaty, 2023;
Alsadoon, 2023). Como apontado por Deterding et al. (2011), a gamificacéo
oferece uma oportunidade Unica para inserir narrativas envolventes nas
atividades educacionais, alterando significativamente a percepgao dos alunos
sobre tarefas anteriormente consideradas tediosas. Ao introduzir elementos de
jogo, como desafios e recompensas, a gamificacdo motiva os alunos a se
envolverem mais profundamente com o conteddo, resultando em uma melhoria
significativa em seus estudos e desempenho académico.

Partindo-se = dessa compreensdo, busca-se disponibilizar novas
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ferramentas de forma propositiva para auxiliar docentes e alunos nos desafios
do aprendizado. No entanto, questionamentos emergem ao direcionar esforcos
para tal. Quais tipos de avaliacbes poderiamos focar em um primeiro momento?
No modo tradicional de avaliacdo, quais seriam os desafios encontrados pelos
atores envolvidos?

Diante desses guestionamentos pode-se nortear a pesquisa has seguintes
condicbes: 1 - Selecionar um instrumento de avaliagdo comum nas Instituices
para gamificar; 2 - Automatizar os processos de criacdo e verificacdo da
avaliacdo com esforco inicial e aproveitamento em novas avaliagdes; 3 - Agilizar
0s processos de verificacdo de resultados pelos atores (alunos e professores); 4
- Aumentar a confiabilidade do instrumento para o docente e para o discente
buscando reduzir possibilidades de fraude; 5 - Inserir aspectos de gamificagcéo
nos processos de avaliacdo em uma plataforma de acesso democratico.

Nesse sentido, pode-se, no campo tedrico e introdutorio, abranger a
perspectiva sobre avaliagbes. Como veremos no andamento textual aqui
disposto, os professores enfrentam diversos desafios no processo de avaliagéo,
afetando sua capacidade de avaliar com precisdo o progresso dos alunos e 0s
resultados de aprendizagem. Essas dificuldades incluem problemas no
planejamento preciso das avaliacdes, na coleta de dados abrangentes sobre o
desenvolvimento infantil, no processamento continuo dos resultados das
avaliacbes e na adequacdo das avaliacbes aos objetivos de aprendizagem
(Rahmat et al., 2021).

Além disso, os professores enfrentam obstaculos na implementacdo de
praticas de avaliacdo formativa na sala de aula, o que dificulta a utilizacdo
dessa ferramenta para a melhoria dos alunos (Aras, 2019). As dificuldades se
estendem a organizacdo do tempo para o planejamento de aulas, planos de
ensino e categorizacdo das avaliagdes, impactando a qualidade e a eficacia dos
instrumentos de avaliagcdo (Retnawati, 2016).

Dito isso, justifica-se debrucar-se nessa tematica, e, ao introduzir
elementos de jogos, como desafios, recompensas e narrativas envolventes, as

plataformas gamificadas para avaliacdo podem despertar o interesse dos alunos

4



https://doi.org/10.61164/53jygh31

Received: 01/12/2025 - Accepted: 04/12/2025
Vol: 21.01
DOI: 10.61164/53jygh31

ISSN 2178-6925 Pages: 1-25

e motiva-los a se dedicarem mais aos estudos (Kapp, 2012). Diante disso,
propfe-se uma plataforma para os fins aqui relacionados. O objetivo ndo é
apenas criar uma ferramenta tecnoldgica, mas também influenciar positivamente
métodos futuros de aprendizagem, de acordo com Chou (2019), que relata
como a gamificacdo proporciona uma abordagem inovadora e eficaz para
engajar os alunos, permitindo-lhes aprender de maneira mais eficiente e
motivada.

Portanto, tem-se como objetivo geral: Desenvolver uma plataforma
gamificada de avaliacdo educacional baseada em principios tedricos da
gamificacéo.

2. Revisao da Literatura

A gamificacdo tem se destacado como estratégia eficaz para aumentar a
retencdo de conhecimento e facilitar a transferéncia de habilidades para situacdes
reais. Estudos como Amalia e Wahdiniwaty (2023) mostram que elementos de
jogos incentivam a revisdo continua do contetudo, enquanto Li et al. (2023)
evidenciam que cenarios praticos gamificados preparam melhor os alunos para
desafios concretos.

Quanto aos aspectos motivacionais, compreender 0S mecanismos que
impulsionam os estudantes em ambientes gamificados € fundamental. Chavarria
Oviedo et al. (2023) destacam a importancia da competicdo saudavel,
recompensas imediatas e senso de progressdo, fatores que aumentam o
envolvimento, como também apontado por Li et al. (2023).

Além do impacto imediato no aprendizado, € necessario investigar como
quizzes gamificados desenvolvem habilidades cognitivas e competéncias
pedagogicas mais amplas. Estudos como Ciuca et al. (2022) mostram melhorias
em pensamento critico, resolucdo de problemas e tomada de decis6es, reforcando
a abordagem holistica da avaliacdo gamificada.

Tendéncias emergentes, como realidade virtual, inteligéncia artificial e
personalizacdo adaptativa, tém potencial para transformar a avaliacdo educacional.
Amalia e Wahdiniwaty (2023) destacam que essas inovac¢des tornam o aprendizado

mais envolvente e personalizado.
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Pesquisas como Kocadere et al. (2015) e Pitoyo (2019) evidenciam efeitos
positivos da gamificacdo na motivacdo, aprendizagem e reducdo da ansiedade.
Modelos como o de Gasca-Hurtado et al. (2018) permitem medir o nivel de
gamificacéo, favorecendo melhorias continuas.

Aspectos motivacionais discutidos por Landers et al. (2020) e Nikolaou et al.
(2019) reforcam o papel da competicdo, progressdo e elementos de jogo no
aumento do engajamento e na melhoria da validade preditiva. Além disso, estudos
como Hawari et al. (2020) e Akoodie (2020) mostram que a gamificacao favorece o
desenvolvimento de habilidades transversais, como motivacdo e eficiéncia,
ressaltando sua relevancia para objetivos educacionais mais amplos.

Tecnologias emergentes também ampliam as possibilidades da gamificacéo.
Trabalhos como Georgiou et al. (2019) e Fatehi et al. (2019) mostram aplicacbes
inovadoras em selecdo profissional e avaliacdes psicolégicas, enquanto pesquisas
recentes demonstram que ambientes gamificados baseados em web e graficos 3D
melhoram comportamento, aprendizado e desempenho (Amalia & Wahdiniwaty,
2023; Ciuca et al., 2022).

Nesse viés, as avaliacbes dos estudantes com métodos diferentes dos
padroes buscam ampliar o envolvimento dos alunos.. Estudos tém explorado
diversos métodos de avaliacdo gamificada, como aplicativos web que aplicam
conceitos de gamificacdo para aprimorar a disciplina e o desempenho dos alunos
(Amalia, Wahdiniwaty, 2023). A implementacdo de ferramentas como o Kahoot!
para avaliacdo de conteudo, tem incentivado a participacdo dos alunos e
melhorado seus resultados de aprendizagem em ambientes universitarios (Martin
et al., 2022).

Adicionalmente, a mudanca para o aprendizado centrado no aluno no Ensino
Superior na Europa tem impulsionado o desenvolvimento de frameworks que
suportam aplicativos educacionais locais para experiéncias de avaliacdo formativa
gamificada, abordando preocupacdes de privacidade associadas a aplicativos de
terceiros (Hernandez-Garcia, 2022). Esses estudos coletivamente ressaltam a
eficacia das plataformas gamificadas em aprimorar as praticas de avaliacdo dos

estudantes e promover um ambiente de aprendizagem mais envolvente.
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Para aprofundar a ilustracdo, as plataformas tém demonstrado aumentar
significativamente a motivacdo e o0 engajamento dos estudantes em diversos
contextos educacionais (Alsadoon, 2023; Zhang, 2023; Kabilan et al., 2023),
oferecendo beneficios como maior participacdo, aprendizado mais profundo e
melhor retengcdo do material do curso (Fitria, 2023). Os principios de design para
avaliacbes gamificadas devem focar em manter a motivacdo e o0 entretenimento
sem impactar negativamente a autoeficacia dos estudantes, promovendo a
interacdo e alcancando objetivos de aprendizado especificos (Oviedo et al., 2023).

O feedback imediato, uma caracteristica-chave das avaliagcbes gamificadas,
desempenha um papel primordial na avaliacdo tanto do conhecimento quanto das
habilidades préticas, contribuindo com a busca por um processo de aprendizado
eficaz. Embora a gamificagdo mostre potencial para promover inclusdo e equidade
na educacéo, desafios como o modelo de licdes gamificadas eficazes e a garantia
de compreensao pedagogica entre os educadores precisam ser abordados (Amalia;
Wahdiniwaty, 2023; Oviedo et al.,2023; Martin et al., 2022). Para tanto, a forma
com de construir torne-se uma preocupacdo pertinente. Nesse sentido, é
necessario abordar sobre uma das formas que sdo comuns na pratica de
gamificacéo, os quizzes.

Para uma compreensdo aprofundada do papel dos quizzes gamificados na
promoc¢do da aprendizagem autbnoma dos alunos, € importante considerar estudos
recentes. Por exemplo, Nadeem et al. (2020) destacaram a eficacia dos quizzes do
Kahoot! (KQs) na avaliacdo formativa, ressaltando sua capacidade de proporcionar
feedback efetivo e criar um ambiente de aprendizagem positivo. Além disso, Ahmad
et al. (2020) propuseram um framework de avaliacdo formativa baseado em uma
abordagem educacional centrada em jogos-quiz, demonstrando sua capacidade de
melhorar os resultados de aprendizagem e as atitudes dos alunos em relacdo ao
processo educacional.

No contexto da sala de aula, a implementacdo da gamificagcdo por meio de
ferramentas como o Kahoot! tem sido objeto de estudo. Martinez-Azta (2021)
observou um aumento na motivacdo e participacdo dos alunos, bem como uma

melhoria nos resultados finais dos alunos em Microeconomia. Além disso, Areed et
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al. (2021) destacaram a efichcia dos e-quizzes gamificados baseados em
aplicativos Android em comparacdo com 0s quizzes baseados em papel,
especialmente em ambientes de aprendizagem remota durante a pandemia de
Covid-19.

No que diz respeito a preferéncia dos alunos, pesquisas mostram uma
inclinacdo positiva em relagcdo aos quizzes gamificados. Por exemplo, Kyung-Mi O
(2023) descobriram que os alunos preferiam os quizzes gamificados devido a
experiéncia agradavel e motivadora que proporcionavam. Além disso, Mohamad et
al. (2020) destacaram a preferéncia dos alunos pelo Quizizz como tarefa de casa
devido ao ambiente relaxado e ao retorno imediato que oferece. Dessa forma,
pode-se incorporar métodos que possibilitem tanto ao professor quanto ao aluno a
visualizacdo de resultados com inteligéncia grafica.

Desse modo, ao incorporar elementos de jogos como pontos, barras de
progresso e checkpoints, os educadores podem criar ambientes de avaliagdo
interativos que reduzem O estresse cognitivo e promovem O SuCesso,
especialmente em contextos de aprendizado de idiomas (LI et al., 2023). O uso da
gamificacdo na educacdo visa impulsionar o0 engajamento, participacdo e
motivacdo dos alunos, levando, em Ultima instancia, a uma melhoria no sucesso
académico e satisfacdo (Oviedo et al., 2023).

Essas novas abordagens ndo s6 criam uma maneira mais eficaz de avaliar,
mas também tornam a jornada de aprendizado mais cativante e prazerosa para 0s
alunos, 0 que, por sua vez, contribui para 0 seu crescimento e sucesso geral dentro
do ambiente educacional.

3. Metodologia
Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, descritiva, quanti-
qguali, com projecdo e desenvolvimento de software (Gil, 2002). No
desenvolvimento de software, sdo envolvidos tanto aspectos qualitativos quanto
guantitativos, cuja importancia varia conforme a fase do projeto e os seus objetivos.
Para tanto, detalha-se os aspectos metodolégicos que norteiam o estudo.
3.1 Levantamento de requisitos

A primeira etapa baseia-se na compreensdo das necessidades do usuario, na
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construgdo e adequacédo dos requisitos funcionais. Para tanto, procedeu-se com a
investigacdo dos fundamentos tedricos da gamificacdo na educacdo e sua
aplicabilidade na avaliacdo de estudantes. Utilizou-se de revisao de literatura com
uso da ferramenta scite.ia da organizacdo Scite ®, inserindo 0s termos:
gamificacdo, educacao, plataforma e software. Selecionou-se artigos pelo contexto
do trabalho relacionando com a proposta aqui idealizada.

Apb6s a formacdo do arcabouco teérico e funcional, procede-se para o
desenvolvimento da plataforma. O software sera usado por professores de
diferentes disciplinas e alunos de diferentes faixas etarias. Servird para aplicar
avaliacbes em sala de aula, ou remotamente, e acompanhar o progresso dos
alunos. Para tanto, utilizar-se-4& o método agil de desenvolvimento denominado
KanBan (Anderson, 2010).

Nos requisitos ndo funcionais, verificar-se-a a usabilidade para potencializar a
acessibilidade do sistema, utilizando critérios como: boa visibilidade dos links e
botdes, tamanho das letras, cor das letras, responsividade, verificacdo de
ampliacdo da tela e informacdes disponiveis para os modulos de interesse do
sistema. A utilizacdo do Design Thinking promoveu uma andlise relacionada aos
requisitos e ao que foi projetado o sistema (Lockwood, 2010). Ou seja, a identidade
visual, botdes e disposicado dos elementos foram pensados para aliar um ambiente
educacional com um visual moderno e digital.

Definiu-se objetivamente os requisitos, dentro do escopo de avaliacbes de
multipla escolha. Por entendermos ser um protétipo, um médulo inicial de avaliagdo
com questbes de multipla escolha pode ampliar a utilidade inicial do software. Para
tanto, o professor possui opgdes para definir e disponibilizar suas avaliagbes para
os alunos. Dentro do escopo dos jogos, a utilizacdo de controle de tempo foi
pensada como mecanismo de controle.

Incluiu-se tempo para o discente concluir a avaliagdo, tempo para concluir as
guestdes, aleatoriedade na apresentacdo das questbes, e na apresentacdo das
alternativas para as questdes. Todas as informacdes relativas a avaliacdo
fornecidas pelo professor ficam visiveis ao aluno em todo o tempo de avaliacéo.

Apds concluir, os alunos devem ter acesso aos dados de sua avaliagdo. Divide-se a
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aplicagdo em modulos de interagdo com o usuario (Front-end) e modulos de
gerenciamento do servico (Back-end).

3.2 Desenvolvimento da plataforma

Para o front-end, entende-se como crucial os aspectos de gamificacdo e
atratividade para estudantes de diferentes niveis e idades. A modelagem do foi
realizada utilizando UML, que € uma Linguagem Universal de Modelagem. Durante
a implementacao, o ChatGPT foi utilizado para correcdo de erros de cédigo. O Gite
GitHub foram utilizados para controle de versao. O Visual Studio Code e o Pycharm
como interface de desenvolvimento.

O back-end foi desenvolvido em Django como framework e Python como
linguagem de programacdo. Em termos de banco de dados, o SQLite foi utilizado
para o prototipo. Ja o front-end, utilizou-se de JavaScript, HTML e CSS. O back-
end contém as regras do negdécio para gerenciar as requisi¢coes dos professores e
dos alunos, gerenciando as avaliacbes e provendo os dados necessarios no
processo total de avaliacdo. Além disso, JQuery, Ajax e DataTables oferecem
funcionalidades de interatividade na interface do usuario.

3.3 Testes e validacao

Nos testes, foram realizadas medi¢cdes de desempenho utilizando Google
PageSpeed Insights focando em métricas como First Contentful Paint (FCP), Time
to Interactive (TTI), Largest Contentful Paint (LCP), Total Blocking Time (TBT) e
Cumulative Layout Shift (CLS). A responsividade sera verificada com o uso de
Chrome DevTools, para assegurar que a interface se adapta adequadamente a
diversos tamanhos de tela, bem como os detalhes de execucdo. As melhores
praticas de programacdo serdo seguidas e testadas com uso das IDE de
desenvolvimento e com uso de Inteligéncias Atrtificiais.

A seguranca do cédigo JavaScript sera analisada com o Retire.js, enquanto a
manutenibilidade do cédigo sera avaliada considerando a modularidade e a clareza
da estrutura de desenvolvimento, observando a separacdo de preocupacdes
(Separation of Concerns). Testes de unidade, integracdo e consisténcia foram
conduzidos com IA Generativa (ChatGPT), para verificar a correta funcionalidade

dos componentes individuais e sua integragdo harmonica.
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Para o back-end, utilizou-se o Flake8 como ferramentas de linting para
garantir conformidade com padrdes de codificacdo do Python. A performance do
sernvico sera medida utilizando o Django Debug Toolbar, focando em métricas como
tempo de resposta, taxa de transferéncia e tempo de carregamento do servidor.
Para garantir a qualidade do cddigo, testes unitarios e de integracdo com o
framework Django Test foram executados.

4. Resultados e Discussao

Na construcdo do referencial teérico, apresentado anteriormente, formulou-
se 4 (quatro) dimensdes com a andlise qualitativa dos estudos. Essas dimensfes
sdo: Fundamentos Tedricos da Gamificagdo, Gamificacdo na Educacéo,
Aplicabilidade na Avaliacdo de Estudantes e Desafios e Consideragbes. Os
Fundamentos Tedricos da Gamificagdo incluem a definicdo de gamificacdo, seus
elementos chave como pontos e emblemas, e as teorias motivacionais que a
sustentam, como a Teoria da Autodeterminacdo e a Teoria do Fluxo (Deci & Ryan,
1985; Csikszentmihalyi, 1990).

Essas teorias proporcionam uma base para entender como a gamificagao
pode motivar e engajar os usuarios. A Gamificacdo na Educacao explora os
beneficios da gamificacdo, como o aumento do engajamento e a melhoria da
retencdo do conhecimento (Hamari et al.,, 2014; Landers & Landers, 2014), e
analisa estudos de caso de sucesso e comparacdes entre métodos tradicionais e
gamificados (Almeida et al., 2019; Angrave et al., 2020).

A Aplicabilidade na Avaliagdo de Estudantes examina como ferramentas e
plataformas gamificadas, como Kahoot! e Quizizz, sdo utilizadas para avaliar o
aprendizado dos estudantes (Nadeem & Al-Ghassani, 2020; Kabilan et al., 2023). E
enfatizado o uso de quizzes como uma ferramenta crucial na avaliagdo gamificada,
abordando também as dificuldades encontradas na implementacdo e planejamento
dessas avaliagbes (ALSADOON, 2023; Kyung-Mi, 2023; Rahmat et al., 2021; Aras,
2019).

Por fim, a dimensdo Desafios e Consideracdes aborda os obstaculos
enfrentados ao integrar praticas gamificadas com o curriculo existente, a

necessidade de formacdo para professores, e aspectos técnicos como o
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desenvolvimento de plataformas amigaveis e a manutencdo necessaria (Martin et
al., 2022; Wahdiniwaty & Amalia, 2023; Herandez-Garcia, 2022; Li et al., 2023).

Também sao discutidas consideracdes éticas, como a inclusdo e acessibilidade, e

a prevencdo da dependéncia de jogos (Hussein, Hamzah & Musa, 2021; Tirado-

Olivares & Gutiérrez, 2021).

A compreensdo desses aspectos direciona a implementacdo de praticas de

gamificacdo, visando o engajamento dos alunos, e também enfrentar os desafios e

consideragfes que surgem ao aplicar essas préaticas na educacao. O estado da

arte e as ferramentas que exploram os conceitos aqui estudados, em recorte, estao

dispostos na Figura 1.

Figura 1: Arcabouco literario balizador da ferramenta

Fundamentos Teéricos da Gamificacao

Gamificagdo na Educacgao

Beneficios

- Aumento do engajamento
l» Melhoria da retengo de conhecimento

* Kahoot!, Quizizz, Classcraft

Métodos de Avaliagdo Gamificada

|* Formativa vs. Somativa

Desafios e Consideragées

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Defini¢do e Conceitos Teorias de Motivagdo
O que é gamificagao? + Teoria da autodeterminagéo
 Elementos chave: pontos, emblemas, [+ Teoria do fluxo

barras de progresso e tabelas de

classificagio

Aplicabilidade na Avaliacdo de Estudantes

+ Uso de quizzes como ferramenta
chave na avaliagéo gamificada

o Tipos de atividades gamificadas (quizzes, missdes,

Implementagédo Aspectos Técnicos

Principios Pedagogicos

* Engajamento ativo
 Aprendizagem baseada em jogos

Estudos de Caso

- Exemplos de sucesso em instituigies de ensino
+ Avaliagio comparativa entre métodos tradicionais e
gamificados

Ferramentas e Plataformas Importancia dos Quizzes na Dificuldades nas Avaliagoes
avaliagdao

* Desal

mplementagdo de praticas

lecéo e planejamento
de tipos de avaliagéo

Resultados Esperados

+ Melhoria na performance académica

- Aumento da motivag#o intrinseca

Consideragdes Eticas

I+ Integragao com o curriculo existente - Desen
- Formagdo de professores amigaveis
) - Suporte técnico e manutengao

* Incl jade e a
+ Prevengao de dependéncia de jogos

Essas dimensbes serviram para nortear o desenvolvimento da plataforma que

foi nomeada de ComDuza, em que, “COM” vem de computagao e “DUZA” vem do

verbo conduzir. A nomenclatura expde o objetivo da ferramenta de buscar a
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potencializacdo do processo de ensino-aprendizagem com 0 uso da computagéo e

métodos de gamificacdo como estimulo.

Com base na fundamentacdo tedrica externada na Figura 2, elaborou-se a

representacdo dos requisitos funcionais para a conducdo do desenvolvimento do

ComDuza. Na Figura 2, pode-se observar a descricdo e detalhamento dos

requisitos funcionais em formato de infografico.

Figura 2: Infogréfico dos requisitos funcionais da plataforma ComDuza

f =
*ﬁ -
* w——
RF01-Criagao e
Gestao de Avaliagoes
Gerenciamento de avaliagdes,
com configuragdo de

atividades, pontuagdo,
emblemas e prémios.

O

RF02-Configuracao
de Atividades

Personalizagio de quizzes,
missOes e desafios, com
parametros de tempo
pontuacdo e objetivos.

2t I

RF03-Gestao de
Participantes

RF04-Medigao de
Engajamento
Cadastro de participantes,
organizagao em turmas e

geragdo de relatérios de
desempenho.

a &

Relatérios de participagdo e
desempenho dos usuarios,
com métricas de engajamento
e resultados.

RF05-Usabilidade e
Acessibilidade
Interface responsiva, com

navegagcdo intuitiva e suporte
a dispositivos méveis

RF06-Comunicagao
em Tempo Real
Notificagbes sobre progresso,

desafios e resultados para os
participantes

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

RFO07-Controle
Administrativo
Gerenciamento de permissdes

e historico de atividades, com
acesso diferenciado por niveis.

Os requisitos funcionais em

tela,

representam as especificacdes e

funcionalidades para atender as necessidades dos usuarios. No contexto do

infografico apresentado, os requisitos funcionais foram organizados em categorias

gue ilustram sua relevancia e aplicabilidade pratica, como autenticacdo e

seguranca, gestdo de dados, consulta de informacdes, geracdo de relatorios e

notificacbes. Por exemplo, o processo de autenticacdo assegura que apenas

usuarios autorizados tenham acesso as informacdes, enquanto a geracdo de

relatorios em formatos acessiveis,

compartilhamento de dados essenciais.

como PDF, possibilita a analise e o

A tela inicial apresenta informacfes sobre a plataforma em conotacéo

comercial,

com énfase nas funcionalidades consideradas pecas-chave. Em

destaque, dispOe-se 0s botdes para cadastro e acesso, tanto para professores

guanto para alunos. O uso de cores especificas e as imagens de fundo com
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caracteristicas modernas foram escolhidas para harmonizar com a tematica de
jogos (Figura 3).
Figura 3: Pagina Inicial da plataforma ComDuza

Bem-vindo a Plataforma Gamificada de Avaliagées ComDuza
.

Nossa proposta é utilizar o poder da Computagéo para Conduzir avaliagdes
‘e Gamificadas.

Por favor, faga login ou registre-se para comegar:

Login de Aluno Login de Professor

Registrar-se como Aluno Registrar-se como Professor

~

) t
\» ' RSy DY R
.. D TR Y §A 7
Instituto Federal do Piauf - Sis! omDuza © 2024 - Todos os direitos reservados
Desenvolvido por @ Prof. Dr. Robson Freitas e o Analista de Sistemas @ Matheus Bezerra

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Ainda na pagina inicial, descricdes das funcionalidades sdo apresentadas
para envolver os usuarios. E exposto em destaque funcBes de interesse para o
publico de maneira animada e divertida, utilizando desenhos em juncdo as
informagdes. A escolha dos desenhos foi direcionada a tematica de acolhimento,
estudo, diversidade, jogos e aprendizado. A criacdo dos desenhos da plataforma foi
realizada com auxilio de ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa, passando
os pontos explicativos da plataforma. O perfil de Professor, ao realizar o acesso, é
direcionado para o painel principal de navegacao das suas funcionalidades.

O painel do Professor é exibido na Figura 4. O painel permite que o professor
gerencie disciplinas, gerencie avaliacdes e acesse informacdes relacionadas as
mesmas. Além disso, apresenta orientagdes e funcionalidades de maneira clara e
intuitiva, com o suporte de avatares explicativos. Ao acessar as avaliagdes, pode-

se direcionar a listagem para detalhamento.

14



https://doi.org/10.61164/53jygh31

Received: 01/12/2025 - Accepted: 04/12/2025
Vol: 21.01

DOI: 10.61164/53jygh31
ISSN 2178-6925 Pages: 1-25

Figura 4: Painel do Professor

v Ol4, professor! Aqui estd uma

Painel do Professor mensagem importante para vocé.

) Agui vocé pode criar avaliagbes,
BBem-vindo, heithor! detalhar avaliacdes anteriores @
Seu email: robsonabf@hotmall.com ver o desempenho de seus

alunos!

€ importante registrar as
disciplinas que ministra e
assunlios relacionados & suas

Clique na logo para acessar a pdgina inicial

Seja bem-vindo a0 seu Painel do Professor na Plataforma de Avaliagtes
ComDuza. Aqui vocd tem acesso a diversas funcionalidades para crior ¢

gerenciar suas avalisgdes de forma intuitiva e eficiente avaliagdes para inseric suas

Funcionalidades: questdes no banco de dados.

Néo é possivel criar uma
== [ oo [ oo | avaliagio sem diaciping, sem
assunto e sem uma quantidace de
questdes adequadas.

Tenha uma dtima experiéncia!
Atenclosamente, Equipe
ComDuza

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

A tela Listar avaliacbes organiza as avaliacfes disponiveis em uma tabela e
permite, ao clicar em 'Detalhar’, acessar o desempenho dos alunos nas avaliagdes,
bem como verificar detalhes da avaliacdo registrada. Titulo, nome da disciplina,
modo de questdes, quantidade de questdes e nivel de dificuldade, tempo total e
expiracdo, sdo exemplos de informacbes que podem ser obtidas. Dentre as
informacdes, o codigo de acesso a avaliagdo também é exibido e destaca-se por
ser crucial no processo, visto ser necessario para que o aluno consiga responder a
avaliacdo. A Figura 5 expde o painel de detalhes de avaliacoes.

Ao aplicar a avaliagdo, € possivel observar o desempenho dos alunos que
estdo participando, em tempo real. Ao finalizar a avaliacdo, pode-se verificar os
resultados gerais da avaliagdo (média de acertos, média de questbes
disponibilizadas e quantidade de alunos) e individualmente (por aluno). Quantidade
de erros, de acerto e quantidade de acertos por nivel de dificuldade estdo
disponiveis.
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Figura 5: Detalhes da avaliagao

Estimado or(a), o codigo serve para o aluno ler acesso a avallagdo oriada
Compartil 0s aluncs para que eles acessem a avallagho e os detalhes essencials
para eles. Atenciosamente, Equipe ComDuza

Codigo de Acesso: 20a18087

Hora de Expiragdo: 11/04/2024 13:16:21

Detalhes da Avaliagao

Titulo: 1
Disciplina: Pii

Modo de Questbes: Misturar

Quantidade de Questoes: 5
Quantidade de Questdes Facels: 2
Quantidade de Questoes Dificeis: 3

Tempo Total: 200 minutos
Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Conforme citado anteriormente sobre nivel de dificuldade, tempo de questdes
e outros detalhes, tais configuracbes que sdo importantes para o andamento do
processo sdo realizadas pelo Professor no formulario de criacdo da avaliacédo
(Figura 6).
Figura 6: Formulério para criacdo das avaliacdes

Titulo:

Modo de Questoes: i

Facil ~

Disciplina:

PIl v

Assuntos: i

HTML -
DJANGO [ ]
css
PHP
INGI ES AVANCANN

Quantidade de Questdes:

Tempo Total da Avaliagdo (em minutos):

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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O Professor atribui um titulo, quantidade de questdes, disciplina, assuntos e
define o tempo total para conclusdo da avaliacdo em minutos. Além disso, define o
modo de questbes, que é relacionado com o nivel de dificuldade da avaliagéo.
Como opcoes, temos: Facil, Moderado, Dificil e Misturar. Em termos intuitivos, a
principal modificagdo vem ao misturar as questoes, pois o Professor deve definir
guantas questdes de cada nivel quer disponibilizar.

O ponto a ser observado é que o somatdrio das questbes deve corresponder
ao total da avaliacdo. Outro aspecto relevante € a possibilidade de atribuir mais de
um assunto por avaliagdo, oferecendo ao docente flexibilidade para moldar provas
em diferentes cenarios, considerando a turma a qual serdo aplicadas.

O ComDuza utiliza essas configuracbes para escalonar as questdes de cada
disciplina, com seus respectivos assuntos e niveis de dificuldade. As questdes sao
aleatdrias e ndo seguem uma ordem fixa; assim, quanto maior o banco de dados,
menor a chance de duas provas idénticas, o que reduz possibilidades de fraude em
aplicacdes coletivas.

Quanto ao perfil de Aluno, busca-se esclarecer suas funcionalidades no
sistema. Ao ingressar, 0 estudante é direcionado para um painel (Figura 7) com
informacdes essenciais para guia-lo no uso da plataforma e nas avaliacdes. Esse
painel apresenta as regras do jogo e inclui um campo onde o aluno insere o cédigo
fornecido pelo professor para iniciar a avaliagao.

_ Figura 7: Painel do Aluno
Painel do Aluno
v Old, robson! Aqui estd uma

BBem-vindo, robson! mMensagem imporante para vooh
Seu email: asdsa@gmail.com Para acessar o avallagdo vocd
deve ter um codigo vildo! Ao b
iniciar a avakagio, as questdes "
geradas iniciardo um crondmetro
com um tempo definido pelo
3 0 COSg0 da seadacho professor

Fique a%ento a0 tempo para

concluir 8 questao @ ao empo
m %otal para conclulr a avallocdo.
Caso ndo marque uma alternativa
20 Wrmino do lempo, O sistema ird
anular sus questdo @ passard para
a préxdma, 1550 nio ird contabilizas
COMO &MT0 OU aceno, @ poderd dar

8 chance para que vool possa
obier Uma NOVa questio @ tentar o

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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O Aluno também pode ser direcionado, a partir do painel, para sair da
plataforma e para verificar os resultados de avaliacdes que ja participou. A Figura 8
apresenta um exemplo de avaliagdo em execucao.

Figura 8: Avaliacdo em execucéao

Tempo paraF do da ¢ao: 00:00:05

Tempo para Responder a Questao Atual (em minutos): 02:46

Enunciado:

Qual é a figura de linguagem presente nesta frase: "A tempestade rugia ferozmente, devorando tudo em seu caminho."?

Alternativas:
Hipérbole

Metonimia
Metafora
Personificagao

Eufemismo

Tempo total da avaliagdo: 5 minutos
Tempo Definido para esta questao: 3 minutos
Tempo Inicial da Avaliacdo: 18/08/2024 15:08:48

Tempo que a avaliacdo ira finalizar: 18/08/2024 15:13:48

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Ao exibir as questdes, 0 sistema mostra 0 tempo restante da avaliagao, o
tempo da questédo atual, 0 enunciado e as alternativas. Esses tempos sao definidos
pelo professor ao cadastrar a questdo, junto com as alternativas incorretas, a
correta, 0 enunciado e possiveis imagens. Durante a avaliacdo, esses detalhes
ficam ocultos para o aluno.

O aluno deve respeitar o tempo de cada questdo, mas pode adotar
estratégias para minimizar erros. Em caso de dlvida, pode deixar uma alternativa
marcada para evitar que a questdo seja contabilizada como sem resposta, o que
pode gerar penalizacdo dependendo da configuracdo da avaliacao.

As alternativas sdo exibidas de forma aleatéria, favorecendo aplicagcbes em
diferentes contextos. O sistema identifica acertos e erros, além de proteger o
conteldo contra copia e captura de tela. O tempo por questdao é definido pelo
professor, que determina a complexidade e andlise necesséaria, reafirmando seu
papel como especialista na elaboracéo das questdes.

Por fim, a ferramenta apresenta ao aluno um resumo de seu desempenho,

com dados como quantidade de acertos, erros e total de questbes. Também
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permite conferir o aproveitamento, as alternativas escolhidas, o enunciado e a
resposta correta para comparacao em caso de erro.

4.1 ANALISE DA FERRAMENTA

Na conducdo do desenvolvimento da ferramenta, necessitou-se analisar 0s
resultados do Front-End e do Back-End do ComDuza conforme exposto na
metodologia. Com base nas métricas obtidas pelo Google PageSpeed Insights.
Foram avaliados parametros como o First Contentful Paint (FCP) (Primeiro
Conteudo Renderizado), Largest Contentful Paint (LCP) (Maior Conteludo
Renderizado), Total Blocking Time (TBT) (Tempo Total de Bloqueio), Speed Index
(indice de Velocidade), e Cumulative Layout Shift (CLS) (Mudanca Cumulativa de

Layout), além de aspectos relacionados a acessibilidade, boas praticas e SEO

(Otimizacao para Mecanismos de Busca). Os resultados s&o expostos na Figura 9.
Figura 9: Dados da analise da ferramenta no Front-End

[ Computador

SEO

Desempenho Acessibilidade Préaticas
recomendadas

@ First Contentful Paint Largest Contentful Paint

0,5s 14s

@ Total Blocking Time @ Cumulative Layout Shift
0ms 0.031

® Speed Index
0,7s

O celutar

SEO

Desempenho Acessibilidade Préticas

recomendadas

First Contentful Paint A Largest Contentful Paint

20s 6,4s
@® Total Blocking Time ® Cumulative Layout Shift
0 ms 0.005

® Speed Index

23s

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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No computador, o desempenho geral atingiu pontuagdo 96, com FCP de 0,5
s, LCP de 14 s e TBT de 0 ms, indicando carregamento rapido e boa
interatividade. O CLS de 0,031 demonstrou estabilidade visual. J4 no celular, o
desempenho caiu para 75, com FCP de 2,0 s e LCP de 6,4 s, revelando lentiddo no
maior elemento visivel. Embora o TBT também tenha sido 0 ms, o Speed Index de
2,3 S mostrou carregamento mais lento; ainda assim, o CLS de 0,005 manteve boa
estabilidade.

Os resultados mostram desempenho excelente em desktop e necessidade de
otimizagdes no mobile, especialmente no LCP. Possiveis causas incluem falta de
compressao de imagens e scripts pesados. Recomenda-se otimizagao de imagens,
uso de WebP, lazy loading e melhoria em scripts e CSS para equilibrar o
desempenho entre dispositivos.

O Retire.js identificou bibliotecas JavaScript com vulnerabilidades graves,
como XSS e DoS, exigindo atualizagdo imediata. O Flake8 apontou linhas longas,
mas sem impacto relevante na qualidade. A Django Debug Toolbar registrou 32
consultas SQL, com repeticdo e duplicagbes, evidenciando necessidade de
otimizacdo para reduzir carga no banco de dados. Nos testes automatizados do
Django, os 10 testes foram concluidos sem erros em 10.119 segundos, reforcando
a confiabilidade do sistema e a importancia de praticas de verificacado continua.

5. Conclusao

O presente trabalho detalhou o desenvolvimento da plataforma gamificada
ComDuza, criada para apoiar o processo de avaliagcdo educacional por meio da
integracdo de elementos de gamificacdo. A plataforma foi elaborada com foco em
avaliacbes de mulitipla escolha, utilizando Django no Back-End e HTML/CSS/JS
no Front-End, além de metodologias ageis como Kanban. Buscou-se uma
interface intuitiva e funcional para professores e alunos, promovendo uma
interacdo mais dindmica no ambiente de ensino.

A fundamentacao tedrica baseou-se em estudos sobre gamificacdo e suas
aplicacdes na avaliacdo discente. Elementos como pontos, desafios e feedback
imediato foram incorporados de acordo com principios da Teoria da

Autodeterminacdo e da Teoria do Fluxo, que ressaltam motivacdo intrinseca e
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imersao. Essa base sustentou a coeréncia das funcionalidades da ComDuza com
praticas educacionais contemporaneas.

Apesar dos avancos, algumas limitacdes foram observadas. A plataforma
apresentou bom desempenho em desktop, mas sua versdo movel requer
otimizagcdes de carregamento e responsividade. O foco inicial em questdes de
multipla escolha também restringe o uso em disciplinas que demandam formatos
avaliativos mais diversos. Outro desafio foi a identificacdo de vulnerabilidades em
bibliotecas, exigindo atualizacdes e melhorias de seguranca. Consultas
redundantes ao banco de dados e aspectos de modularidade do codigo também
foram destacados como pontos a aprimorar.

Mesmo assim, as funcionalidades implementadas atendem aos objetivos
propostos, oferecendo mecanismos como controle de tempo e feedback imediato,
gue tornam o processo avaliativo mais pratico e motivador. Recomenda-se, para
trabalhos futuros, ampliar os formatos de avaliagéo, aprimorar a interface mobile e
aprofundar andlises de dados educacionais, tornando a ComDuza ainda mais
abrangente e eficaz como ferramenta pedagdgica.
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