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Resumo. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo educacional que
utiliza elementos de gamificacdo e inteligéncia artificial (IA) para tornar o processo de
aprendizado mais interativo e envolvente. O sistema conta com se¢fes de matérias tradicionais,
como Matematica, Biologia, Geografia e Historia, além de disciplinas extras, como
Programacdo e Educacdo Financeira. O aplicativo possibilita o acompanhamento do
desempenho por meio de graficos, visualizacdo de resultados recentes nos estudos, e exercicios
recomendados baseados no desempenho em &reas especificas de uma disciplina. A proposta
visa incentivar o interesse dos alunos pelos estudos, utilizando mecanicas de jogo e recursos
tecnoldgicos atuais como suporte ao aprendizado dinamico.

Introducéo

O ensino atual segue o mesmo modelo tradicional do século 20, no qual é
centrado no professor e a transmissdo do conhecimento sendo feita através do mesmo,
lecionando o conteddo, enquanto os alunos apenas o escutam (Narmin, 2025). Com 0 avango
das tecnologias digitais e 0 uso crescente de jogos e aplicativos interativos, como o Duolingo e
Khan Academy, surge a possibilidade de repensar 0 modo como o contetdo € transmitido nas
salas de aula ou até mesmo em casa. A gamificacdo é uma estratégia que comegou a ter maior
atencdo nos ultimos anos (Leon, et al., 2021). A técnica faz uso de elementos de jogos e tem 0
potencial de ser eficiente para aumentar o engajamento e a motivacéo dos alunos na realizacéo
das tarefas, no formato de jogo (Deterding, et al., 2011). (Celik e Kasimoglu, 2019).

A inteligéncia artificial (1A) pode ser uma grande aliada quando aplicada & educagdo e
nesse modelo de ensino “gamificado” que permite criar experiéncias de aprendizado mais
personalizadas e dinamicas, identificando éareas onde o aluno possui dificuldade e
recomendando exercicios de refor¢o para ajudar no entendimento no conteudo (Delianidi, et
al., 2024).

Além de criar um ambiente virtual divertido para aprender e com funcionalidades que
auxiliem o aluno no aprendizado, € proposta a adi¢cdo de mateérias extracurriculares, que podem
afetar positivamente no desempenho escolar do aluno nas matérias como um todo (Pros, et al.,
2013). Alguns paises desenvolvidos, decidiram adicionar programagéo no curriculo escolar,
sendo estudada nas aulas de matematica, e isso se deve a transformacdo digital atual do mundo,
que impactou a sociedade atual, estando presente em muitas areas do dia a dia. (Gongalves, et
al., 2024).

Com isso, foi desenvolvido um aplicativo educacional gamificado que tem como
objetivo tornar o aprendizado mais prazeroso e dinamico, oferecendo material a ser estudado,
exercicios e sistema de recomendacao baseado na resolucéo dos exercicios e entendimento da
matéria. A proposta busca propor uma alternativa as metodologias tradicionais de ensino,
utilizando o mundo digital a favor para transformar a experiéncia de ensino e aprendizado
dentro e fora da sala de aula, trazendo dinamismo e autonomia.

Material e Métodos



A primeira etapa do desenvolvimento do aplicativo consistiu na definicdo das
tecnologias a serem empregadas e de suas respectivas funcbes no sistema. O frontend foi
implementado utilizando a biblioteca React, em linguagem JavaScript, 0 que possibilitou a
construcdo da interface do usuario de forma modular, escalavel e de facil manutencéo,
permitindo reorganizar elementos visuais com agilidade durante o processo de
desenvolvimento.

Para o backend, responsavel pela légica do sistema, comunica¢do com o servidor e
gerenciamento do banco de dados, foi utilizada a linguagem Python, escolhida pela ampla
disponibilidade de bibliotecas e pela facilidade de integracao entre seus médulos. Nesse mesmo
ambiente, foram estruturados os componentes de Inteligéncia Artificial e o banco de dados, este
ultimo desenvolvido com o auxilio da biblioteca sglite3, o que permitiu criar uma base de dados
local sem a necessidade de configuracdo de servidores externos, facilitando os testes iniciais da
aplicagéo.

O desenvolvimento do cddigo foi realizado no ambiente Visual Studio Code (VS Code),
devido a sua flexibilidade, personalizacdo e suporte a extensdes voltadas para diferentes
linguagens, o que favoreceu a organizacdo da estrutura do projeto.

O sistema foi projetado para uso tanto em contexto escolar quanto de forma
independente, por estudantes que desejem aprender ou reforcar contetido. As funcionalidades
implementadas incluem: sessdes organizadas por disciplinas da grade curricular brasileira
(como Matematica, Biologia, Geografia e Histdria), além de contetdos extracurriculares, como
Programacdo e Educagdo Financeira; um sistema de perguntas e respostas com alternativas
associado ao material de estudo; painéis com graficos de desempenho, que permitem ao usuario
acompanhar sua evolucao; e um mecanismo de recomendacdo de exercicios, acionado quando
o desempenho em determinados conteudos apresenta taxa de acertos inferior a 50%, sugerindo
materiais adicionais para reforgo da aprendizagem.

Resultados e Discussao

O aplicativo foi concluido com sucesso em sua versdo funcional inicial. As principais
funcionalidades: acesso as matérias, jogos de perguntas e respostas, area com graficos de
desempenho e exercicios recomendados para reforcar o estudo, foram implementadas e
testadas.

O menu principal da aplicagdo (Figura 1) é apresentado em uma barra fixa localizada na
parte inferior da interface, facilitando o acesso as principais funcionalidades do sistema. O
primeiro botdo, identificado pelo simbolo de casa, direciona o0 usuario a pagina inicial, onde
estdo organizadas todas as matérias, cada uma acompanhada de seu respectivo icone. Em
seguida, ha o botdo com simbolo de alvo, que leva a pagina de metas e desafios do aluno. Na
posi¢do central da barra encontra-se o botdo representado por um reldgio, que permite visualizar
0s exercicios resolvidos recentemente. O botdo com simbolo de grafico direciona o usuario a
pagina de acompanhamento do desempenho, onde séo exibidos resultados e evolugdo nas
atividades. Por fim, ha um bot&o identificado pelo simbolo de robd, reservado para a futura
integracdo de uma Inteligéncia Artificial interativa, que atuard como tutor virtual para apoiar o
aprendizado. Essa funcionalidade ainda néo esta ativa na verséao atual do aplicativo.

Figura 1 — Menu principal da aplicacéo.
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A pagina “Desafios e Metas” ¢ onde o aluno criar anotacdes de metas pessoais, podendo
exclui-las ou marcar como concluidas para ter o controle das metas cumpridas. Além de
resolver desafios propostos pelo sistema, dos quais pode marcar como concluidos apés fazé-los
(Figura 2).

Figura 2 — Desafios e Metas.

Desafios e Metas

Desafios do Dia

Fazer uma tarefa de Estudar 20 minutos Fazer uma tarefa de Resolver 5 exercicios. Resolver 5 exercicios
Matematica de Computacio Matematica de Biologia de Biologia

Minhas Metas

Completar tarefa de

Computacao errando

Cada matéria possui uma pagina propria e para sua identificacdo, apos selecionada,
possui titulo e a extrema direita, seu simbolo. A pagina conta com barra de pesquisa de
conteudo, quando um assunto especifico precisa ser acessado. Em cada assunto, existe um link
para acessar material, que seria inserido para estudo tedrico do contetdo. Um botdo para acessar
exercicios para praticar a matéria. E outro botdo para acessar contetdo recomendado (Figura
3).

Figura 3 — Matéria “Computacdo”.
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Ao clicar no botdo de “Acessar Exercicios”, uma nova interface é acessada e a sessdo
dos exercicios € inicializada (Figura 4), onde o aluno pode responder as questdes selecionando
uma das alternativas, podendo alteré-las enquanto ndo finalizar a entrega. Avangar ou voltar as
questdes. Por fim, podendo finalizar a sessdo clicando em “Finalizar” (Figura 5).

Figura 4 — Questdo da sessdo de exercicios.

Exercicio 1

Qual destas linguagens de programago pode ser
considerada de baixo nivel?

A) Python

B) Assembly

C) Java Script

D) saL

Avangar »

Figura 5 — Exercicio Resolvido



Muito bem!

RESULTADO: 2/8

Voltar para a matéria

Revisar incorretas:

Qual destas linguagens de programagéo pode ser
considerada de baixo nivel?

Resposta correta: B) Assembly

Qual o principal objetivo da ogica de programagio?

Resposta correta: B) Organizar ideias para a construcdo de
programas

)

Apds acessar a pagina de recomendacdes inteligentes, serd mostrado ao usuario
contetdo(s) que deve(m) ser estudado(s) com mais atencdo, 0s exercicios recomendados, que
apenas recomenda exercicios para pratica apés a resolucdo dos exercicios da matéria, para assim
verificar se ha a necessidade de reforcar uma parte do contetdo (Figura 6).

Figura 6 — Recomendacdes Inteligentes

Recomendacoes Inteligentes

| Com base no nho, identificamos areas que precisam de mais prética. Recomen

Linguagens de Progra
Linguagens de Progra

Questdes Recomendadas (5):

1. Qual é a principal caracteristica de uma linguagem de alto nivel?

2. Por que Python erada uma linguagem boa para iniciantes?

A pagina “Resolvidos Recentemente” mostra todos os exercicios resolvidos pelo aluno,
com o titulo da matéria, o resultado adquirido na resolucédo e data da finalizacdo da atividade,
além de mostrar que foi concluido. Os exercicios recomendados resolvidos também aparecem
aqui. O botao vermelho “Resetar Dados de Teste” ¢ apenas para testes localmente na maquina
(Figura 7).

Figura 7 — Resolvidos Recentemente



Resolvidos Recentemente
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E e Computacio

O sistema possui um fluxo principal, no qual existe o banco de dados contendo as
informacdes salvas dos exercicios, notas e exercicios resolvidos recentemente. O backend,
para o funcionamento das fungdes do sistema e IA de recomendacdo. O frontend, a parte
visual da aplicacao.

Figura 8 — Fluxograma do Software

FLUXO PRINCIPAL

Frontend (React / TypeScript)

Backtend (Flask / Python)

Database (SQLite)

O sistema possui um ciclo de uso pretendido e que pode ser realizado por qualquer
usuario, aplicando um design intuitivo e facil de navegar. O clico também indica o que esta
ocorrendo na aplicacdo quando o usudrio faz uma interacao no sistema.

Figura 9 — Diagrama do Ciclo de Uso do Software



CICLO DE USO

1. Usuario resolver exercicios

2. Respostas salvas no Banco de Dados

3. Sistema calcula desempenho

4. |A identifica dificuldades

5. Exercicios recomendados sao oferecidos
6. Usuario pode fazé-los

7. Ciclo reinicia

A base do aplicativo apresenta potencial para aplica¢6es futuras em contextos reais, bem
como para o aprimoramento de suas funcionalidades. Uma evolucgéo natural do sistema consiste
no aperfeicoamento do mecanismo de recomendacdo, tornando-o mais robusto por meio da
aplicacdo de técnicas de machine learning (Delianidi et al., 2024). Além disso, prevé-se o
desenvolvimento de uma Inteligéncia Artificial generativa capaz, ndo apenas de identificar
areas de dificuldade no aprendizado, mas também de produzir exercicios personalizados a partir
desses diagndsticos, reduzindo a necessidade de armazenamento de grandes volumes de
questdes e aumentando o nivel de individualizacdo do estudo. Outro passo importante envolve
a ampliagdo do conjunto de conteudos disponibilizados em cada matéria, 0 que é essencial para
viabilizar testes em ambiente escolar, permitindo avaliar o impacto do aplicativo no
engajamento e no desempenho dos estudantes.

Apesar do funcionamento técnico, o sistema ainda nao foi aplicado em ambiente escolar,
0 que limita a avaliacdo dos impactos diretos sobre a motivacdo e o desempenho dos alunos.
Mesmo assim, o uso de elementos de gamificacdo e a integracdo com IA indicam que o
aplicativo pode contribuir para uma experiéncia de aprendizado mais interativa, e que desperte
0 interesse nos alunos em adquirir conhecimento. Os resultados refor¢cam a viabilidade técnica
do sistema e apontam caminhos para futuras pesquisas voltadas a validacdo educacional da
proposta.

Conclusodes

O desenvolvimento do aplicativo demonstrou que a integracdo entre gamificacdo e
Inteligéncia Artificial € uma abordagem promissora para a educa¢do moderna, onde 0 mundo
digital esta cada vez mais presente. O sistema desenvolvido oferece um ambiente atrativo, que
pode auxiliar alunos e professores na construcdo de um processo de ensino e aprendizagem
participativos, diferente do modelo tradicional ainda utilizado pelas escolas ao redor de todo o
mundo, no qual o centro é o professor e ndo os alunos. Embora ainda ndo tenha sido aplicado
em contextos reais de ensino, o protétipo representa uma base sélida para estudos futuros,
incluindo a implementacéo de uma IA com a técnica de machine learning, para recomendacéo
mais personalizada e precisa, e a aplicacdo em escolas para medir seus efeitos sobre o
engajamento e o desempenho académico. (Zainuddin et al., 2024).

Portanto, o uso de jogos, métricas de desempenho e ferramentas de IA pode contribuir
significativamente para a inovacao na educacao e utilizacdo de um modelo de ensino adequado
a realidade atual. A unido entre jogos digitais e 0 ensino pode impactar positivamente no
interesse dos alunos e seu aprendizado.
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