CENTRO ESTADUAL DE EDUCAGAO TECNOLOGICA
PAULA SOUZA

Faculdade de Tecnologia Baixada Santista
Rubens Lara

Curso Superior de Tecnologia em
Sistemas para Internet

LUCAS GRADILONE VALIAS

CODEJOURNEY
Aplicativo educacional para pratica de programacao.

Santos, SP
2025



LUCAS GRADILONE VALIAS

CODEJOURNEY
Aplicativo educacional para pratica de programacao.

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
Faculdade de Tecnologia Rubens Lara, como
exigéncia para a obtencdo do Titulo de Tecnologo
em Sistemas para Internet.

Orientador: Profa. Ma. Rosana Cammarosano
Co-Orientador: Prof.Danilo Bezerra

Santos, SP
2025



RESUMO

O CodedJourney € um aplicativo desenvolvido com o objetivo de auxiliarestudantes e
profissionais da area de tecnologia da informagdo no aprendizado de légica e
linguagens de programacéao. A proposta € tornar o processo de estudo mais interativo
e envolvente, utilizando uma abordagem gamificada que estimula o progresso por
meio de desafios e recompensas. A aplicacao oferece trilhas de aprendizado que vao
do nivel basico ao avancgado, permitindo que o usuario evolua conforme supera os
obstaculos propostos. Além disso, busca incentivar a pratica continua e pode ser
usada como ferramenta pedagdgica em ambientes educacionais, promovendo maior
engajamento em sala de aula.

Palavras-chaves: Aplicativo. Programag¢do. Gamificagdo. Educacgédo. Aprendizado
interativo.



ABSTRACT

Codedourney is an application developed with the goal of assisting students and IT
professionals in learning programming logic and languages. The project aims to make
the study process more interactive and engaging by usinga gamified approach that
encourages progress through challenges and rewards. The app offers learning paths
rangingfrombeginnerto advancedlevels,allowingusersto advance as they overcome
proposed tasks. Additionally, it promotes continuous practice and can be used as an
educational tool in classroom settings, fostering greater engagementamong students.
The experience is personalized, and the content is structured gradually to provide

efficient, playful, and accessible learning.

Keywords: Application. Programming. Gamification. Education. Interactive learning.
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1 INTRODUGAO

A aprendizagem da programacgao representa um dos maiores desafios no
campo da educagao em tecnologia. Diferentemente de outras disciplinas, programar
exige ndo apenas a assimilacdo de conceitos teodricos, mas também o
desenvolvimento de habilidades praticas relacionadas ao pensamento légico,
abstracdo, resolugdo de problemas e dominio de linguagens formais. Essa
combinagao de competéncias torna o processo cognitiva e emocionalmente exigente,
especialmente para iniciantes. A dificuldade em lidar com erros, interpretar
mensagens técnicas e construir solugdes coerentes desde as etapas iniciais contribui
para altas taxas de frustracdo e evasao. Diante desse cenario, torna-se fundamental
investigar os fatores que dificultam esse processo e buscar estratégias pedagdgicas
que tornem o ensino da programagao mais acessivel, eficaz e motivador.

Oram e Wilson (2010) ressaltam que “a dificuldade da programacgao nao esta
em escrever cdédigo, mas em compreendere controlara complexidade envolvida”. Isso
reforca a ideia de que o maior desafio para quem aprende a programar esta em
organizar pensamentos complexos e ftraduzir problemas reais em solugdes
estruturadas. Por isso, € fundamental desenvolver estratégias pedagogicas que
facilitem esse processo, tornando o aprendizado mais acessivel e envolvente.
Abordagens didaticas que atraiam e motivem os estudantes sdo essenciais para
reduzir a taxa de desisténcia entre programadores iniciantes, garantindo uma
formacado mais sdlida e duradoura. No Brasil, a situacdo é preocupante: dados do
Instituto Semesp indicam que, em 2017, 66,5% dos alunos que ingressaram em
cursos de Ciéncia da Computacgao, Design de Games ou Sistemas de Informagéo
desistiram antes de concluir a graduacao, uma taxa significativamente superior a
média nacional de 55,5%, de acordo com o relatério do instituto.

Considerando as dificuldades e altas taxas de desisténcia no aprendizado de
programacgao, a gamificagdo surge como uma estratégia pedagdgica eficaz para
melhorar o engajamento e a retencéo dos estudantes. Ao incorporarelementos tipicos
de jogos, como recompensas, niveis, desafios e feedback imediato, essa abordagem
torna o aprendizado mais motivador e dinamico, facilitando a fixagdo de conceitos

complexos. Diante disso, o presente trabalho apresenta o CodeJourney, um software
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desenvolvido para proporcionar uma experiéncia de aprendizado diferenciada e
gamificada em programagao.

Para compreender melhor esse cenario, foi realizada uma pesquisa, para este
projeto, com 34 estudantes de programacao, na qual 91% dos participantes relataram
considerar o aprendizado da programagao uma tarefa dificil, como mostra a ilustragéo

1 abaixo.

llustragdo 1 — Grafico pesquisa 1

Vocé teve/tem dificuldades para estudar programacgao?

34 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Autor, 2025

Alémdisso, a pesquisaincluiu perguntas sobre a percepgao dos estudantesem
relacdo a aspectos que poderiam melhorar seu aprendizado. Conforme mostra o
grafico da ilustragdo 2 a seguir, a maioria dos participantes concordou que certas
estratégias podem facilitar o aprendizado, tornar o estudo mais motivador, aumentar
a dedicacgao a pratica e que aprender de forma ludica é uma abordagem apreciada.
Esses resultados indicam uma tendéncia clara de valorizagdo de métodos que aliem
motivacdo e engajamento, reforcando a importancia de incorporar elementos

gamificados e interativos no ensino de programagéo.

llustragdo 2 — Grafico pesquisa 2

I Discordo totalmente [ Discordo Neutro WM Concorde [l Concordo totalmente
2

0
m II II I[
0 ]

Facilita o aprendizado Torma o estudo mais Aumenta a minha dedicacde  Gosto de aprender brincando
motivador a pratica

Fonte: Autor, 2025
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11  OBJETIVO
Esta secdo apresenta uma visdo completa dos objetivos gerais e especificos

do projeto, incluindo as métricas adotadas para suarealizagao.

11.1 OBJETIVO GERAL

O CodedJourney tem como obijetivo principal oferecer uma plataforma interativa
que auxilie estudantes e profissionais da area de Tecnologia da Informag&o no
desenvolvimento e aprimoramento de habilidades em légica e linguagens de
programacgao. A proposta € abranger desde os conceitos mais basicos até os mais
avancgados, por meio de uma abordagem progressiva estruturadaem fases e desafios
gamificados. Cada etapa superada proporciona recompensas simbdlicas,
incentivando o engajamento continuo do usuario.

Além de promover a pratica autbnoma, o CodedJourneytambém visa atuar como
uma ferramenta pedagoégica complementar em ambientes educacionais, contribuindo
para a aprendizagem ativa. Através de sua metodologia ludica e interativa, a
plataforma busca despertar o interesse de novos estudantes, facilitando aassimilagéo
de conteudos complexos e promovendo um ambiente de estudo mais dinamico e
motivador. Dessa forma, pretende-se também fomentar o pensamento ldgico, a

resolugao de problemas e a autonomia no processo de aprendizagem.
1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para garantir que a solugao atenda as reais necessidades do publico-alvo e
seja eficaz tanto em ambientes de autoaprendizado quanto em contextos
pedagogicos, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

e Investigar e selecionar as metodologias de ensino de programagao mais
eficazes, com base em estudos tedricos e praticos, visando embasar o
desenvolvimento pedagdgico da plataforma;

e Analisar plataformas educacionais semelhantes, avaliando recursos e
metodologias que possam ser adaptados ou aprimorados na proposta do
Codedourmney;

e Desenvolver uma plataforma interativa com desafios gamificados, que

estimulem o aprendizado progressivo de forma pratica, acessivel e motivadora;
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1.2 ESTADODAARTE

Para apoiar o desenvolvimento do CodeJourney, foi feita uma pesquisa sobre
aplicativos ja existentes que ensinam programacéo. Essa analise ajuda a entender
quais recursos e métodos sdo usados por outras plataformas e como eles podem
inspirar novas ideias para o projeto.

Um exemplo é o aplicativo Mimo, como mostra a ilustracao 3. Ele ensina
programacéao de forma pratica e acessivel, especialmente para iniciantes. O conteudo
€ dividido em trilhas com pequenos médulos que abordam logica e linguagens como
Python, JavaScript e HTML. O Mimo também inclui exercicios curtos ao longo das
licdes, permitindo que o aluno pratique logo apds aprender. Além disso, usa
gamificagdo para manter o usuario motivado, com pontos, niveis e conquistas. Esse
tipo de abordagem interativa e dinamica tem servido de referéncia para o

desenvolvimento de ferramentas educacionais, como o CodeJourney.

llustragdo 3 — Mimo (logo)

Fonte: https://play.google.com/store/

A plataforma LeetCode, apresentada na ilustragcdo 4 também reflete essa
tendéncia ao transformar o estudo da programagcdo em uma experiéncia mais
interativa e desafiadora. Através de exercicios praticos organizados por niveis de
dificuldade, rankings, conquistas e feedback imediato, o LeetCode consegue motivar
0s usuarios a manterem uma rotina constante de pratica. Embora ndo seja um jogo, o
sistema de recompensas e progresso estimula o engajamentode maneirasemelhante
a gamificagdo. Esse tipo de abordagem mostra como elementos ludicos e

competitivos podem ser incorporados com sucesso no ensino de programagao,
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tornando o aprendizado mais atraente, mesmo para usuarios com niveis variados de

experiéncia.

llustragdo 4 — LeetCode (logo)

LeetCode

Fonte: https://leetcode.com/

Entre as funcionalidades presentes no CodeJourney, destaca-se o uso de uma
abordagem visual inspirada na plataforma Scratch, como mostra a ilustragéo 5 a
seguir, amplamente reconhecida por facilitar o ensino de I6gica de programagao por
meio da montagem de fluxos e blocos de cddigo. Assim como no Scratch, o
Codedourney permite que os usuarios resolvam problemas estruturando algoritmos
de forma interativa, conectando blocos que representam instrugdes logicas. Essa
metodologia torna o aprendizado mais acessivel, especialmente nos estagios iniciais,

ao abstrair a complexidade da sintaxe e focar no raciocinio computacional.

llustragdo 5 — Scratch (logo)

Fonte: https://scratchbrasil.net.br/
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2 DESENVOLVIMENTO

Nesse capitulo sera abordado as fases do desenvolvimento do sistema
proposto. Para tanto, esse capitulo sera subdividido nos seguintesitens; analise do
sistema, a estrutura do Banco de Dados, as ferramentas utilizadas para o

desenvolvimento do front-end e as principais rotinas implementadas no back-end.

2.1 ANALISE DO SISTEMA

Para o desenvolvimento de uma interface interativa e que entregue uma
experiéncia gameficada satisfatéria foram selecionadas as seguintes tecnologias:

O Unity, llustracdo 6, sera a principal ferramenta utilizada no desenvolvimento
deste projeto. Reconhecida mundialmente como uma das plataformas mais utilizadas
na criagcdo de jogos digitais, a engine destaca-se pela facilidade de uso, vasta
documentagdo e uma comunidade ativa de suporte. Além disso, possibilita o
desenvolvimentode experiénciasinterativas e imersivas de forma intuitiva, oferecendo
recursos visuais avancados e uma ampla biblioteca de ativos, atendendo
perfeitamente as necessidades do aplicativo proposto.

Segundo Hocking (2018), “O Unity € uma engine que oferece uma infinidade
de recursos uteis para diferentes jogos, permitindo adicionar apenas os elementos
visuais e codigos especificos de cada projeto.” Dessa forma, o Unity fornece recursos
prontos, como fisica, renderizacédo e suporte multiplataforma, ao mesmo tempo em
que permite personalizagao, conexao servidores e banco de dados. Essa flexibilidade
torna-o ideal para o desenvolvimento de solugbes gamificadas, que exigem

interatividade e adaptacao as necessidades do usuario

llustragdo 6 — Unity (logo)

& unity

Fonte: https://unity.com
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O C#, ilustracdo 7, é a linguagem de programagao ideal para o
desenvolvimento com Unity devido a sua forte orientagdo a objetos, que facilita a
organizagcao e modularizagdo do codigo. Como observa Hocking (2018), " C# é a
linguagem principal para Unity, oferecendo uma sintaxe poderosa, flexivel e de facil
compreensao para os desenvolvedores criarem codigos estruturados e de facil
manutengdo. " (p. 45). Sua sintaxe clara e recursos avangados permitem que os
desenvolvedores manipulem de maneira eficiente comportamentos complexos e
interagcdes em tempo real.

Além disso, o C# se integra perfeitamente ao Unity, proporcionando uma
plataforma robusta e flexivel para criar experiéncias interativas e imersivas. Ele
permite personalizar elementos visuais e codigos especificos de cada projeto,

enquanto mantém a eficiéncia no gerenciamento de interagdes.

llustragdo 7 — C# (logo)

Fonte: htips://itsoftware.com.co

O .NET, ilustracdo 8 é um frameworker eficiente e versatil para o
desenvolvimento de servidores backend, proporcionando alto desempenho e
integracdo simplificada com bancos de dados e servigos externos. Segundo a
Microsoft (2025), o .NET é "uma plataforma de aplicativos segura, confiavel e de alto
desempenho". Essa capacidade de criar sistemas escalaveis e de facil manutencgao é
essencial para o suporte de solugdes gamificadas, que exigem alta interagdo e
dinamismo.

Além disso, o .NET, com sua forte integragcdo ao C#, oferece uma arquitetura
orientada a objetos, permitindo maior organizagédo e reutilizagdo de cddigo. Sua
flexibilidade e compatibilidade com diversas tecnologias tornam-no ideal para criar
backends robustos, que possam crescer e se adaptar as necessidades de projetos

complexos e interativos.
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llustracdo 8 — .NET (logo)

™

Microsoft®

NET

Fonte: https://dotnet.microsoft.com

Entre os diversos mecanismos disponiveis para a analise e modelagem no
desenvolvimento de sistemas, optou-se pela utilizagao da Unified Modeling Language
(UML). Trata-se de umalinguagemde modelagem padronizada,amplamente adotada
na engenharia de software, cuja principal fungdo é permitir a visualizagéo,
especificagéo, construgédo e documentagao de sistemas de forma clara e organizada.
A UML oferece um conjunto de notagdes graficas que representam tanto a estrutura
estatica quanto o comportamento dinamico dos sistemas, contribuindo
significativamente para a comunicagéo entre membros da equipe de desenvolvimento
e demais envolvidos no projeto.

Por meio de diagramas especificos, como os de classes, casos de uso,
atividades, entre outros, € possivel obter uma visdo mais precisa dos componentes
do sistema e de suas inter-relagdes. Isso facilita ndo apenas o planejamento e a
implementag&o, mas também a manutencgéo e a escalabilidade do software ao longo

do tempo.

A UML - Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem
Unificada — € uma linguagem visual utilizada para modelar softwares
baseados no paradigma de orientag&o a objetos. E uma linguagem de
modelagem de propdsito geral que pode ser aplicada a todos os
dominios de aplicag&o. Essa linguagem tornou-se, nos ultimos anos,
a linguagem-padréo de modelagem adotada internacionalmente pela
industria de engenharia de software. (GUEDES, 2009, p.19)
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lustragao 9 — Diagrama de classes

Usuario Jomada

+id: int +id: int

+ nomeUsuario: String 1.7 + nomedJornada: String

+ genha: String + fasesJornada: List=Fase>

+ dataNascimento: Date + ysuariosJormada: List=Usuario=
+ motivacao: String
+ tagUsuario: String =
+ nivelExperiencia: int + mostraFases()
+ fasesCompletadas: List=Fase=

1.
+ logar()
+ cadastrar()
+ selecionarJornadal) .
+ completarFase() 1.
Fase
+id: int
+ tituloFase; String
Progresso + descricacFase: String

+ taxaAcertos: float

+ progressoUsuario: Usuario 2
prog + expenienciaGanha: float

+ experienciaTotalPorNivel int
+ experienciaGanha: int

+ mostraFase{)
+ analisarRespostas()
+ receberRecompensas()

+ aumentarExpariencial)

h A
Pergunta Fluxograma Codigo
+ jdFase: int + idFase: int +idFase: int
+ pergunta: String + situacaoProblema: String + situacaoProblema: String
+ respostas: List=String= + informacaoFormas: String + codigoincompleto: String
+ lacunas: String
+ mostrarRespostaCorretal) + cormigirFluxo() + perguntaSaida; String
+ resposiasSaida; Lits=String=
+ mosiraFases()

Fonte — Autor, 2025

2.1.1 ANALISE DE REQUISITOS

Nesta fase ocorre a captura das intengdes e as necessidades dos usuarios a

ser desenvolvido através dos requisitos funcionais (RF), apresentado natabela 1.

Requisitos sdo uma condicdo ou capacidade que deve ser alcangada
ou possuida por um sistema, produto, servico, resultado ou
componente para satisfazer um contrato, padrao, especificacao ou
outro documento formalmente imposto. Requisitos incluem as
necessidades quantificadas e documentadas, desejos e expectativas
do patrocinador, clientes e outras partes interessadas. (VAZQUEZ
SIMOES, 2016, p. 55)



Tabela 1 — Tabela de requisitos funcionais
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REQUISITOS x
ID FUNCIONAIS DESCRIGAC
REO1 Cadastro 0] usuario pode criar uma conta com nome deA _
usuario e senha e definir seus dados e preferéncias
Login e O usuario pode acessar com seu home de usuario e
RF02 o .
Autenticacao senha definidos no cadastro
O usuario pode criar, editar e excluir seu perfil com
RFO3 Perfil de Usuario informagdes pessoais e preferéncias de aprendizado.
O perfil exibe o progresso e estatisticas.
Confiquracaes de O usuario pode alterar suas configuragdes da conta
RF04 gurag editando suas credenciais, fazendo logout ou
conta . .
excluindo do sistema.
Selegao de O usuario escolhe entre diferentes jornadas de
RFO05 Jornada de ) . .
. aprendizado, organizadas em niveis e fases.
Aprendizado
Fases de Cada fase contém exercicios interativos sobre
RFO6 : topicos de programag&o para o usudrio realizar com
Aprendizado P programacac p
feedback e corregéo
REO7 Sistema de O usuario ganha pontos de experiéncia, emblemas e
Recompensas recompensas ao completar fases e jornadas
O aplicativo rastreia e exibe o progresso do usuario
RFO08 Progresso em cada jornada, com fases completadas e

disponiveis.

Para a criagao do aplicativo se faz necessaria também a analise dos requisitos

n&o funcionais. Por definigdo de Vazques e Simdes (2016, p. 167), requisitos ndo

Fonte: Autor, 2025
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funcionais indicam restricbes de ordem geral que abordam aspectos relativos: ao
ambiente, a organizagdo, a implementacdo e a qualidade. A tabela 2 abaixo

demonstra os requisitos ndo funcionais levantados para o aplicativo CodeJdourney.

Tabela 2 — Tabela de requisitos ndo funcionais

REQUISITOS NAO

ID FUNCIONAIS DESCRIGAC
RNFO1 Usabilidade Ainterface do usuario deve ser intuitiva e facil
de usar.
RNEO2 Desempenho O a_pllcatlvo _deve tgr um temr._)o c~1e resposta
rapido para interagées e avaliagdes das fases
RNEO3 Seguranca O aplicativo deve garantir a seguranga dos dados

do usuario

O aplicativo deve garantir alta disponibilidade,
RNFO04 Disponibilidade assegurando que esteja acessivel e operacional
na maior parte do tempo.

O aplicativo deve ser capaz de suportar um
aumento no numero de usuarios e na quantidade
de dados sem perda significativa de
desempenho.

Fonte: Autor, 2025

RNFO05 Escalabilidade

2.1.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Com os requisitos funcionais estabelecidos, o préximo passo € a criacdo do
diagrama de caso de uso que tem como finalidade a representagao grafica e
semantica da interacdo do usuario e o sistema. No diagrama mostrado na ilustragao
10, os icones representam os atores, como 0s usuarios e sistemas externos, enquanto
as acodes possiveis do sistema sao indicadas por elipses. As conexdes entre os atores
e 0s casos de uso destacam a interacédo entre eles, ajudando a entender quais
atividades cada umrealiza dentro do sistema.
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llustracdo 10 — Diagrama de casos de uso

==include==

Verificar credenciais

RF01 Realizar
cadastro

Verificar Usuario

RF02 Realizar Login

RF03 Editar Perfil

Estudante

RFO4 Editar
configuraces de
conta

RF05 Selecionar uma
jornada

Visualizar mapa de
fases

Atualizar progresso
das fases

S

v ey,

. 'y
s, Oy

'y,

!
=zextend== |
!

RFO7 Receber
recompensas no fim
da fase

==extend==

RF06 Realizar “==include==
exercicios de uma  f-----------
fase

Verificar respostas

Realizar etapa 3
Exercicio problema
de completar codiga

Realizar etapa 2
Exercicio problema
de fluxograma

Realizar etapa 1
xercicios tedricos de
multipla escolha

Fonte: Autor, 2025

2.1.3 FLUXO DE EVENTOS

O fluxo de eventos tem por intengéo caracterizar o inicio e o término do caso
de uso, estabelecer a interagdo dos atores no processo em descri¢gao, gerando assim
um fluxo principal e um fluxo alternativo do comportamento de cada caso de uso do
sistema. Abaixo se encontra a descricdo detalhada da descricdo de cada um dos

fluxos de eventos.

Caso de Uso 1: Realizar cadastro

Ator: Estudante

Fluxo Basico:
1. Estudante acessa o sistema e seleciona a opg¢ao de cadastro na

tela de login
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2. O aplicativo redireciona o usuario para a tela de cadastro e faz
uma série de perguntas para criar o perfil do estudante

3. O estudante preenche um formulario com suas credenciais de
nome de usuario e senha

4. O sistema emite mensagem de cadastro concluido e redireciona
novamente para tela de login

Fluxo alternativo:

3. O sistema detecta que ja existe umusuario com aquelas credenciais
3.1. O estudante preenche as informacdes novamente até as
credenciais forem diferentes das registradas pelo sistema.

3.2. Retorna ao fluxo basico no passo 3

Caso de Uso 2: Realizar login
Ator: Estudante
Fluxo Basico:

1. O sistema solicita que o usuario insira seu nome de usuario e
senha.

2. O estudante preenche os campos de nome de usuario e senha.
3. O estudante clicano botao "Entrar"

4. O sistema valida as credenciais no banco de dados.

5. Se as credenciais forem validas, o sistema autentica o usuarioe
redireciona para a tela principal do aplicativo.

Fluxo alternativo:

5. O sistema detecta que alguma credencial esta incorreta
5.1. O sistema exibe uma mensagem de erro e solicita que o
estudante refaca suas credenciais

5.2. Retorna ao fluxo basico no passo 2

Caso de Uso 3: Editar Perfil
Ator: Estudante
Fluxo Basico:

1. O estudante navegaaté a tela de "Perfil" onde consegue visualizar
as informacgdes cadastradas do seu perfil e algumas estatisticas
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2. O estudante altera os campos desejados selecionando a opgéo
de edicao

3. O estudante clicano botdo "Salvar" para registar suas mudancas
4. O estudante é redirecionado para a tela de visualizacao do perfil
com as alteracdes aplicadas

Caso de Uso 4: Configuragoes da conta
Ator: Estudante
Fluxo Basico:

1. O usuario seleciona a opgéo de configuragdes

O sistema redireciona para a pagina de configuragdes da conta
O estudante clicano botdo de editar credenciais

O estudante altera suas credenciais

O sistema valida as credenciais no banco de dados.

O sistema exibe uma confirmacgao de alteragao

ok wh

Fluxo alternativo:
2A. O estudante clica no bot&o sair da conta
2.1A. O sistema exibe uma tela de confirmacéao
2.2A. O sistema faz logoutda conta ativa

2.3A. O sistema redireciona o estudante para a tela de login

2B. O estudante clica no botao excluir conta
2.1B. O sistema exibe uma tela de confirmacéao
2.2B. O sistema exclui a conta do banco de dados

2.3B. O sistema redireciona o estudante para a tela de login

5. O sistema detecta que alguma credencial ja esta sendo utilizada
5.1. O sistema exibe uma mensagem de erro e solicita que o
estudante reescreva novas credenciais validas

5.2. Retorna ao fluxo basico no passo 2

Caso de Uso 5: Selecionar uma jornada
Ator: Estudante
Fluxo Basico:

1. O usuario visualiza a tela de Jornadas com opg¢des de jornada de
fases baseadas em linguagens de programacgao diferentes
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2. O estudante selecionauma Jornada

3. O estudante confirma sua selecdo pressionando um botdo de
confirmacéao

4. O sistema redireciona a tela para o mapa de fases daquela
jornada

Caso de Uso 6: Realizar exercicios de uma fase
Ator: Estudante

Fluxo Basico:

1. No mapa de fases o estudante seleciona uma das fases

2. Aoclicar, o sistema redireciona o estudante para a tela de fase
3. O sistema exibe para o estudante uma questdo com quatro
opgdes de respostas

O estudante seleciona uma das respostas

O estudante confirma sua resposta

O sistema analisa a resposta

O sistema exibe uma tela de resposta correta

O sistema exibe mais 3 questdes para o estudante

Ao término das questdes tedricas o sistema exibe uma nova tela
com uma situagao problema

10. O estudante clica sobre as setas de um fluxograma

11. O sistema exibe formas de um fluxograma

12. O estudante seleciona uma forma

13. O sistemainstanciaaforma a partir da extremidade da seta e cria
uma nova seta comegando do objeto

14.0 estudante monta um fluxograma e ao término das operagoes
confirma o fluxo montado

15.0 sistema analisa a resposta do estudante

16. O sistema contorna de verde as formas corretamente
posicionadas

17.0 sistema exibe uma mensagem de acerto

18. O sistema redireciona o usuario para uma nova etapa com uma
nova situagao problema e um codigo incompleto

19. O estudante clica sobre as lacunas no cédigo incompleto para
edita-lo

20. O estudante digita a informacao faltante

21. O estudante confirma suas modificacbes

22. O sistema analisa a resposta do estudante

23. O sistema exibe uma mensagem de acerto

24. O sistema exibe uma pergunta com 3 opgdes de resposta

25. O estudante seleciona uma das respostas

26. O estudante confirma sua resposta

27.0 sistema analisa a resposta do estudante

© ©oNOoOA
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28. O sistema exibe uma tela de acerto
29. O sistema marca a fase como finalizada

Fluxo alternativo:
*. O estudante clica no botao de voltar
*. O exercicio é interrompido e o sistema retorna para o mapa de
fases
7. O sistema exibe uma tela de resposta incorreta da questado de multipla
escolha
7.1 O sistema exibe a resposta correta esperada da questao
7.2 Retorna ao fluxo basico passo 8
16. O sistema contorna alguma das formas de vermelho
16.1 O sistema exibe uma tela de resposta incorreta
16.2 O sistema exibe o fluxo esperado
16.3 Retorna ao fluxo basico passo 18
23. O sistema exibe mensagem de resposta errada na analise do cédigo
23.1 O sistema exibe as respostas esperadas da questao
22.2 Retorna ao fluxo basico passo 24
28. O sistema exibe uma mensagem de resposta errada na questao
sobre o codigo
28.1 O sistema exibe a resposta correta esperada

28.2 Retorna ao fluxo basico passo 29

Caso de Uso 7: Receber recompensa de uma fase
Ator: Estudante

Fluxo Basico:

1. O estudante fazas 3 etapas de exercicios propostos

2. O sistema computa a porcentagem de acerto das respostas do
usuario para atribuiruma nota de 1 a 3 estrelas

3. O sistema computa baseado na quantidade de respostas acertos
a quantidade de experiencia a ser ganha pelo estudante

4. O sistema exibe a tela de recompensa com a quantidade de
experiéncia obtida e a nota pelos acertos

5. O estudante clicaem um botao para obter recompensas

6. O sistema aumenta a quantidade de experiéncia do jogador na
barra de experiéncia

7. O sistema atualiza o progresso das fases
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8. O sistema redireciona o usuario para o mapa de fases

2.2 BANCO DE DADOS

O principal objetivo desta sec¢éo é apresentara modelagem dos dados por meio
de tabelas e detalhar o correspondente Modelo Entidade-Relacionamento (MER).
Para isso, foi adotada como exemplo uma estrutura de dados bem definida, com
tabelas organizadas e esquematizadas que servem de base para a representacao do
MER. Essa abordagem visa proporcionar uma compreensao clara e abrangente das
interacdes e relagdes existentes entre as entidades do sistema. Através da ilustracao
11, é possivel visualizar de forma objetiva como os dados estédo estruturados e como
se interconectam, facilitando o entendimento da l6gica por tras da organizagao do
banco de dados.

llustracdo 11 — MER

Fase Usuario
PK | IdFase PK | Usuariold
FK1 | Uisuariold * Nome
FK2| Jomadald — LsemMame
FaseNome Email
FaseEstraias DataMascmenio
Nivellogador
Progresso
Jormada

PK | dJomada —

FK | Usuariold *

JomMNome
JomLinguagam

JomUlimaF ase

Fonte: Autor, 2025

O modelo proposto € composto por trés entidades principais: Usuario, Jornada
e Fase. A entidade Usuario possui uma chave primaria (PK) que é referenciada como
chave estrangeira (FK) na entidade Jornada, representando a relagdo direta entre um
usuario e as jornadas que ele pode selecionar. A entidade Fase, por sua vez, possui
duas chaves estrangeiras: uma referenciando a Jornada e outra referenciando o

Usuario. Essa estrutura relacional reflete o fluxo do sistema, onde o usuario seleciona
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uma jornada especifica e, a partir dessa escolha, passa a ter acesso a um conjunto

de fases organizadas em um mapa vinculado a jornada.

2.3 CAMADA DE NEGOCIO

Para tornar a experiéncia do usuario unica e personalizada, foi implementado
para o CodeJourney um sistema de login de acesso, além de uma estrutura para
capturar o progresso e salvar as informagcdes de cadastro do usuario. Essas
funcionalidades permitem que cada pessoa tenha seu préprio perfil, com dados
individuaisde desempenho,fases concluidas, recompensasobtidas e preferénciasde
aprendizado. Na API, essas informacgdes sdo armazenadas em um banco de dados
utilizando da biblioteca SQLite, que fornece um sistema leve e embutido para
gerenciamento de banco de dados, sendo recuperadas sempre que o0 usuario realiza
o login. A autenticacao foi desenvolvida visando confiabilidade e prote¢cado dos dados,
utilizando praticas recomendadas de seguranga, como a autenticacdo JWT. Além
disso, a API gerencia as interagbes entre o usuario e o conteudo gamificado,
garantindo que os avangos sejam devidamente registrados e sincronizados com a
aplicacéo.

Uma API é a interface que um programa de software apresenta a
outros programas, a humanos e, no caso das APIs web, ao mundo via
internet. O design de uma APl revela muito sobre o programa por tras
dela — modelo de negdcio, funcionalidades do produto, e até bugs
ocasionais. Embora as APIs sejam projetadas para funcionar com
outros programas, elas s&o principalmente feitas para serem
entendidas e utilizadas por humanos que escrevem esses outros
programas. (JIN; LAMMON; FINK, 2018, p. 3)

2.3.1 ARQUITETURA DA CAMADA DE NEGOCIO

Cada camada da API desempenha um papel especifico, garantindo a
organizagdo, manutenibilidade e seguranca do sistema. Ela € organizada em varias
partes que facilitam o desenvolvimento e a manutencgao do sistema. A camada de
Authorization cuida da autenticagdo e garante que apenas usuarios com permissao
acessem certas funcionalidades. As Controllers recebem as requisicoes feitas pelo
aplicativo e direcionam as acbes para os servigos corretos. A pasta Data é
responsavel pela conexao com o bancode dados e por gerenciar os dados salvos. Os

DTOs (Data Transfer Objects) servem para transportar as informagdes de forma
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segura entre as diferentes partes da aplicagdo, sem expor diretamente os dados
internos. A camada de Models define as estruturas dos dados que representam as
informacgdes principais do sistema. Ja a camada Repository organiza as regras de
acesso aos dados, facilitando consultas e atualizagdes no banco. Essa divisao por
camadas deixa o projeto mais claro, organizado e facil de expandirno futuro.

Os métodos responsaveis pelo cadastro e /login dos usuarios estao
implementados dentro da controller principal que faz parte da entidade Usuario,
utilizando requisicées HTTP do tipo POST. O método de cadastro permite que um
novo usuario seja registrado no sistema. Antes de efetuar o cadastro, o sistema
verifica se ja existe algum usuariocom o mesmo nome ou e-mail. Caso exista, uma
mensagem de erro é retornada; caso contrario, os dados sao salvos no banco por

meio do repositorio, como mostra a ilustragao 12.

llustragdo 12 — Cédigo cadastro

[HttpPost( "cadastro")]
[AllowAnonymous ]
c IActionResult Insert([FromBody] Usuario usuario)

var usuarioExistente = _repository
.GetUsuarios()

.FirstOrDefault(u => u.UserName == usuario.UserName || u.Email == usuario.Email);

if (usuarioExistente != null)

turn BadRequest("Ja existe um usuario com esse nome de usudrio.");

repository.Insert(usuario);
1 Ok(usuario);

Fonte: Autor, 2025

Ja o método de /ogin, da ilustracédo 13, busca validar as credenciaisinformadas
pelo usuario.Se os dados estiverem corretos, é gerado um token de autenticagdo com
tempo de expiracdo, que sera utilizado para acessar funcionalidades protegidas da
aplicagdo. Ambos os métodos sdo decorados com o atributo [AllowAnonymous]

permitindo que possam ser acessados sem autenticacao prévia.



28

llustragdo 13 — Codigo login

[HttpPost("login")]
[AllowAnonymous]
sult Login([FromBody] LoginDto login)

sitory
)

lt(u => u.UserName == login.UserName && u.Sepnha == login.Senha);

if (usuario == null)
return Unauthorized("Credenciais invalidas");

ar token = GerarToken(usuario, out DateTime expiration);
r response = new LoginResponse
TokenName = token,

ExpireAt = expiration

turn Ok(response);

Fonte: Autor, 2025

Além dos métodos de cadastro e login, a controller da aplicagdo CodeJoumey
também conta com outros métodos que seguem o padrao CRUD (Create, Read,
Update e Delete). Esses métodos permitem, por exemplo, consultar usuarios
cadastrados, atualizar informacgdes e excluirregistros. Com isso, € possivel manter o
controle dos dados de forma organizadae funcional,garantindo que o sistema ofereca
uma base solida para a manipulacdo das informag¢des dos usuarios dentro d
plataforma.

Para salvar o progresso do usuario € usada a entidade Jornada. Nesse
contexto dois métodos se destacam pela sua funcionalidade essencial na plataforma.
O primeiro, responsavel por consultar as fases das jornadas, permite que sejam
buscadas com base no nome e no identificador do usuario, retornando todas as fases
que correspondem aos critérios informados. Essa funcionalidade facilita o acesso
segmentado as informagdes, permitindo que cada usuario visualize apenas as fases
relacionadas a ele para a jornada escolhida. O segundo método possibilita a
atualizagdo de uma jornada existente passando dados como as fases alcangadas e
recompensas obtidas em cada fase, identificada peloid do usuario. Dessa forma, o
sistema assegura que as informag¢des armazenadas reflitam com precisdo o

progresso ou as alteragdes realizadas pelo usuario. Como mostra a ilustragao 14.
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llustragdo 14 — Cddigo jornada

[HttpGet( "pegar")]

ic IActionResult GetJornadasPorNome([FromQuery] string jornNome, [FromQuery] int
idUsuario)
{

var jornadas = _jornadaRepository.GetJornadas(jornNome, idUsuario);

if (jornadas == null || !jornadas.Any()})

rn NotFound("Nenhuma jornada encontrada com esse nome.");

}

return Ok(jornadas);

}

[HttpPut("atualizar/{id}")]
public TActionResult AtualizarJornada(int id, [FromBody] Jornadas jornadaAtualizada)

f (jornadaAtualizada == null)

return BadRequest("Dados da jornada invalidos.");

}

_jornadaRepository.UpdateJornada(id, jornadaAtualizada);
return Ok("Jornada atualizada com sucesso.");

_repository.Insert(usuario);
return Ok(usuario);

Fonte: Autor, 2025

2.4 CAMADA DE APRESENTAGAO

Neste topico, serdo detalhadas as etapas de desenvolvimento das telas do
aplicativo. O design das interfaces foi elaborado no Figma, uma ferramenta
amplamente reconhecida por sua eficiéncia na criacdo de prototipos interativos e
layouts intuitivos. Para a realizagao do front-end, foi utilizada a plataforma Unity, por
ser altamente recomendada na criacéo de aplicativos gamificados. O Unity oferece
recursos visuais avancgados, suporte a animagdes, interatividade em tempo real e
grande flexibilidade para customizacdo, permitindo transformar o design em
experiéncias dinamicas e envolventes, caracteristicas essenciais para um projeto que
busca engajar o usuario por meio da gamificagao.

O aplicativo é responsivo para diferentes tamanhos de tela, mas tem como

resolugdo padrao 1920 x 1080. A plataforma foi configurada para ajustar
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dinamicamente os elementos da interface, adaptando-os a diversas resoluc¢des, sem
comprometer a integridade do design ou a usabilidade.

Ao acessar o aplicativo o usuario sera apresentado a tela de /ogin onde devera
colocar suas credenciais para acessar sua conta ou clicar em “Primeira vez no

CodedJourney?”, conforme ilustragao 15, para se cadastrar.

llustragdo 15 — Tela de Login

Fonte: Autor, 2025
Apos realizar o login na plataforma, o usuario sera direcionado para uma tela
com diferentes jornadas de aprendizado sobre linguagens de programacgéo. Nessa
tela, podera selecionar a jornada desejada para acessar o menu de fases

correspondente a cada linguagem, como é possivel observar na ilustragao 16 abaixo.

llustracdo 16 — Tela de Jornadas

Escolha sua jornada

ascrip

Fonte: Autor, 2025

No menu de fases o usuario podera visualizar informagdes do perfil do jogador,
acessar o menu de configuragbes para editar esses dados e selecionar um dos

elementos destacados natrilha, numerados de 1 a 15, organizados nos niveis basico,
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intermediario e avangado de cada jornada, para acessar os desafios, conforme a

ilustragcado 17 apresenta.

llustragdo 17 — Menu de fases

Fonte: Autor, 2025

Ao acessar uma fase, o usuario sera apresentado a uma sequéncia de
perguntas sobre programacdo. Cada questédo tera alternativas destacadas, sendo
apenas uma a correta. Para avancar, o usuario devera selecionar a resposta correta,
exibindo uma mensagem de feedback a cada acerto ou erro, conforme ilustrado na

imagem 18.

llustragao 18 — Etapa questionario
v

Insira pergunta agui!

Fonte: Autor, 2025
Ao finalizar a sessao anterior, 0 usuario avancgara para uma nova etapa, onde

sera apresentado a um problema légico. Para resolvé-lo, devera selecionar as pecgas
de um fluxograma e verificar o algoritmo criado. Se a ordem das pecas estiver

incorreta sera destacado os elementos nas posi¢cdes erradas a serem corrigidos
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podendo remover as pecgas clicando no botéao “Voltar peca”, assim como apresentado
na imagem 19. Caso tudo esteja correto o sistema exibe uma mensagem de

confirmacéao e transaciona para a proxima etapa da fase

llustragdo 19 — Etapa Fluxograma

Elementos

Uoltar pega

‘Enfracla/Saida

" Ewibic

Variaveis

| —
==

| eribuir
Condicional
§ s

Fih!lizad;ao

Fonte: Autor, 2025

Por fim, um novo problema sera apresentado ao usuario, conforme ilustrado na
imagem 20. Desta vez, ele precisara preencher as lacunas do codigo, inserindo as
informagdes ausentes para corrigir a légica do script. Em caso de erro, o aplicativo

notificara o usuario e exibira o feedback correspondente.

e

Gerenciador de Combustivel

llustracdo 20 — Etapa Script

class Program
static void Main()

Console.urite("Digite seu nome: ");
string nome = ____________;

Console.Urite("Digite sua idade: ");
int idade = ___________

if (idade = 18)

Console.WriteLine("Ola, " + _______ + "! Uocé & maior de idade.");

}

else

{

Console.Writeline("0la, " + ____________ + "! Vocé & menor de idade.");

Fonte: Autor, 2025

Apos a conclusao de todas as etapas, o aplicativo avaliara o desempenho do
usuario, atribuindouma nota de uma a trés estrelas e concedendoumaquantidade de

progresso de nivel de experiéncia. Em seguida, o ciclo sera finalizado, e o usuario



33

sera redirecionado ao menu de fases, onde podera iniciarum novo desafio, conforme

ilustrado naimagem 21.

llustragdo 21 — Finalizagéo fase

Nivel 1

Fonte: Autor, 2025
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3. RESULTADO

Este capitulo final aborda a fase conclusiva do desenvolvimento do sistema,
enfatizando a aplicagao pratica por meio de testes com usuarios representativos do
publico-alvo. Essa etapa tem como foco central a obtencao de percepgdes auténticas
dos usuarios finais, cujos comentarios sdo cruciais para refinar e ajustar a solugéo
desenvolvida.

A metodologia adotada consistiu na realizagao de testes de usabilidade, nos
quais os participantes foram convidados a executar tarefas previamente definidas em
contextos simulados, permitindo que suas interagbes com a interface fossem
observadas e analisadas. Essa técnica € particularmente eficaz por evidenciar
aspectos da experiéncia do usuario que nao sao perceptiveis apenas pela analise
técnica, como frustracdes, confusdes ou comportamentos inesperados.

De acordo com Krug (2014), a observacgao direta de usuarios reais utilizando
um sistema € uma das ferramentas mais poderosas para identificar pontos
problematicos em interfaces digitais. Isso porque os testes revelam tanto os
obstaculos enfrentados pelos usuarios quanto os elementos que funcionam de
maneira fluida e natural. Com essas informacgdes, € possivel propor melhorias
orientadas, seja no layout da interface, nos fluxos de navegag¢ao ou na logica das
funcionalidades.

Portanto, essa etapa é mais do que uma verificagéo final: ela é parte integrante
do ciclo de desenvolvimento centrado no usuario, proporcionando nao s6 a detecgao
de erros, mas também insights valiosos para tornar a experiéncia mais eficaz e
agradavel. O feedback direto do usuario ndo apenas valida decisdes anteriores, como

também direciona futuras evolug¢des da aplicagao.

3.1 TESTES

Para mensurar os resultados obtidos, o aplicativo CodedJourney foi
disponibilizado a um grupo de 5 estudantes de programagdo, com instrugdes
descrevendo tarefas que representam um ciclo de utilidade do sistema e um
questionario de avaliacdo a ser respondido ao final para que os usuarios testes

possam avaliar as suas experiencias sobre o uso do aplicativo.
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Ao longo da avaliagao, cada usuario teve que realizar oito atividades distintas.
Essas atividades foram escolhidas de forma criteriosa por refletirem as
funcionalidades centrais da plataforma. A Tabela 3, a seguir, apresenta a relagéo

completa dessas tarefas.

Tabela 3 — Tabela de tarefas do teste

N° TITULO TAREFA
01 Cadast Criar uma conta com nome de usuario € senha e
adastro definir alguns dados.

02 Login e Acessar com seu home de usuario e senha definidos
Autenticacao no cadastro

03 Acessar Trilha Acessar uma das trés trilhas pré-definidas

04 Acessar fase Acessar uma das fases no mapa de fases

05 Etapa Quiz Finalizar a etapa de questionario da fase

06 Etapa Fluxo Finalizar a etapa de criar o fluxograma da fase

07 Etapa Cédigo Finalizar a etapa de completar o cédigo da fase

08 Remover conta Excluir a conta nas configuragées

Fonte: Autor, 2025
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O teste foi realizado na Baixada Santista, regido do estado de Sao Paulo,
durante o més de abril de 2025. Participaram da avaliagdo estudantes universitarios
de programacao, de diferentes géneros, com idades entre 20 e 25 anos. Todos ja
possuiam experiéncia prévia com tecnologia e linguagens de programacgao, o que
contribuiu para uma compreensao facilitada da aplicagdo e minimizou a necessidade
de explicagdes detalhadas antes do inicio.

Ao executarem as atividades propostas, os participantes apresentaram
comportamentos semelhantes, indicando familiaridade com a interface e fluidez na
navegacao. Todas as tarefas foram concluidas com sucesso, sem qualquerfalha que
comprometesse sua realizagdo. O tempo médio para a finalizagao das tarefas foi de
cerca de 8 minutos, refletindo tanto o bom desempenho do sistema quanto a rapida

adaptacao dos usuarios a plataforma.

3.2 QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Concluida a etapa dos testes de usabilidade, foi aplicada uma pesquisa
anbnima com os participantes, a fim de reunir impressdes detalhadas sobre a
experiéncia com a aplicagdo. Para estruturar esse levantamento, utilizou-se como
base o modelo WAMMI (Website Analysis and Measurement Inventory), reconhecido
por avaliara usabilidade de interfaces digitais sob a 6tica do usuario.

O questionario foi elaborado e distribuido através da plataforma Google Forms,
uma ferramenta online que permite a criagdo e disseminagao de formularios
personalizados. Além de facilitar a participacdo remota dos respondentes, essa
tecnologia também contribuiu para a organizagéo dos dados coletados. Ao final do
processo, os resultados foram automaticamente compilados em graficos visuais, o
que favoreceu uma analise rapida e objetiva das percepgdes dos usuarios.

A ilustragao 22 abaixo mostra respostas dos usuarios relacionados a facilidade
que tiveram em navegar pelo aplicativo baseado na seguinte afirmacéo: “Eu pude
encontrar facilmente o que queria neste app”. Ao analisar o grafico se nota que 80%
dos participantes afirmaram “Sempre” e 20% “Muitas vezes” terem encontrado o que

busca, sugerindo boa navegabilidade do sistema.
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llustragdo 22 — Grafico de respostas primeira pergunta

Eu pude encontrar facilmente o que eu queria neste app.
5 respostas

® nNao

© Foucas vezes
® Algumas vezes
@ Muitas vezes
@ Sempre

Fonte: Autor, 2025
Conforme mostra a ilustracdo 23, 60% dos participantes afirmaram "Com
certeza" ao avaliar a légica da aplicagao, enquanto os 40% restantes escolheram a
opg¢ao "Sim", confirmando a clareza e coeréncia da ferramenta. Com base nas
respostas dos usuarios, conclui-se que a estrutura e o funcionamento do sistema
foram bem compreendidos.

llustragdo 23 — Grafico de respostas segunda pergunta

Este app me parece lagico.

5 respostas

® Com certeza

® Sim
® Talvez

® Nao

//

40%

Fonte: Autor, 2025

A llustracao 24 evidencia que 100% dos participantes afirmaram nao
considerara aplicagao lenta, 0 que demonstra que o sistema apresentou a
velocidade de resposta esperada. Esse resultado confirma que a aplicacao oferece
uma experiéncia fluida, contribuindo para o engajamento e a satisfagao dos

usuarios.
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llustragdo 24 — Grafico de respostas terceira pergunta

Este app ¢ muito lento.
5 respostas

® Com certera
®csm
® Talvez

® Nao

Fonte: Autor, 2025

A ilustragao 25, relativa ao design do aplicativo demonstra que 80% dos

usuarios acharam a pagina muito atrativa e 20% gostaram sempre.

llustragdo 25 — Grafico de respostas quarta pergunta

As paginas deste app sao muito atrativas.

S respostas

® Nao

@ Poucas vezes
® Algumas vezes
@ Muitas vezes
® Sempre

Fonte: Autor, 2025
Com base nos resultados obtidos nas quatro ilustragcdes apresentadas, é
possivel concluir que o sistema foi bem aceito pelos usuarios em aspectos
fundamentais como navegabilidade, I6gica de funcionamento, desempenho e design.
A maioria absoluta dos participantes demonstrou facilidade em utilizar o aplicativo,
compreendeu sua estrutura com clareza, percebeu rapidez nas respostas e teve uma
boa impressado visual, o que reforca a eficacia da solugdo desenvolvida e seu

alinhamento com as expectativas do publico-alvo.
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3.3 CONCLUSAO

O desenvolvimento do aplicativo CodedJourney teve como foco principal a
criacdo de uma solugdo educacional inovadora voltada ao ensino de I6gica de
programacao, utilizando elementos de gamificagdo para tornar o aprendizado mais
acessivel, dinamico e atrativo. Direcionado especialmente a jovens estudantes da
area de tecnologia, o projeto buscou estimular o engajamento por meio de desafios,
recompensas e uma interface intuitiva.

Com base nos testes realizados, constatou-se que o aplicativo atendeu
plenamente aos objetivos propostos, demonstrando bons resultados em aspectos
como usabilidade, clareza na légica de funcionamento, desempenho e atratividade
visual. Os dados obtidos reforcam a viabilidade e o potencial da proposta como uma
ferramenta complementar no processo de aprendizado de programagéo.

Além disso, identificou-se uma possibilidade relevante de aprimoramento: a
criagcado de um acesso personalizado para contas de professores. Essa funcionalidade
permitiria que a plataforma cumprisse de maneira ainda mais ativa seu papel didatico
em sala de aula, potencializando o acompanhamento do progresso dos alunos e a
personalizag&do dos conteudos conforme as necessidades pedagdgicas.

Dessa forma, o Codedourney se consolida como uma base sdlida para o
desenvolvimento continuo de solu¢des educacionais interativas, com potencial para

evoluire expandir seu impacto no ensino de programacao.
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Respostas do formulario de pesquisa

Vock tevetem dificuldades para estudar pgramacao? Q Copiar grafico

&1 reagoxicy

W 5im

W e
Voc# gosta de jopas =letrinicos? @ Cophar priaflco
1 magoricy

B Em Esdemin

W =2m

@ hacmin

B rac
Vock j& teveit=m © costume de usar aplicativos educacionais? {coma 4'-_:' Coplar grafleo
Ducfngo para aprendizado de= idomas?)
&1 reagoxicy

W 5im
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Vock [& ehiizow um apicative gamificado para =prerder programaga? @ Copaar graflco
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Modelo de fase Python
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Modelo de fase Javascript

| B

Insira pergunta agui!




