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Resumo: O presente estudo apresenta o desenvolvimento da plataforma LudicGamer, um
sistema de gerenciamento de jogos educativos que possibilita a criacdo, personalizagao e
analise de experiéncias interativas em ambientes educacionais. A plataforma, desenvolvida
utilizando o Replit Al como ferramenta de prototipagem e assisténcia de desenvolvimento,
integra tecnologias contemporaneas como Flask, SQLAlchemy e Bootstrap, implementando um
sistema robusto de gamificagdo com badges, conquistas e rankings para estimular o
engajamento discente. O trabalho detalha a arquitetura modular elaborada, os sistemas de
seguranca e os mecanismos de validacdo de contelddo desenvolvidos. Os resultados
preliminares indicam que a plataforma atinge o objetivo de democratizar a criagdo de jogos
educativos e intensificar o engajamento dos estudantes, constituindo uma contribuicdo
significativa ao campo da gamificacdo educacional ao oferecer uma solugao acessivel para
educadores sem conhecimentos técnicos avangados.

Palavras-chave: gamificacao educacional; desenvolvimento com IA; jogos educativos; Replit;
Flask; arquitetura modular.

Abstract: This study presents the development of the LudicGamer platform, an educational
game management system that enables the creation, customization, and analysis of interactive
games for educational environments. The platform, developed using Replit Al as a prototyping
and development assistance tool, integrates modern web technologies such as Flask,
SQLAIchemy, and Bootstrap. The system implements robust gamification with badges,
achievements, and rankings to engage students. The work addresses the modular architecture
developed and the security and content validation systems. Preliminary results indicate that
the platform fulfills its objective of democratizing the creation of educational games and
increasing student engagement. This platform represents a significant contribution to the field
of educational gamification, providing an accessible solution for educators without advanced
technical knowledge.

Keywords: educational gamification; Al-assisted development; educational games; Replit;
Flask; modular architecture.

1. INTRODUGAO

Aincorporac¢do de elementos lidicos em ambientes educacionais tem demonstrado resultados
promissores no engajamento e motivagao dos estudantes. Contudo, a elaboragdo de recursos
educacionais gamificados frequentemente requer habilidades técnicas consideraveis,
estabelecendo obstdculos para sua adogao generalizada por educadores. O presente trabalho
sugere o desenvolvimento da plataforma de jogos educativos gamificada, a LudicGamer, com a
apresentacdo de um protdtipo, que seria um ambiente virtual que busca facilitar a criagdo e
implementacdo de jogos educativos através de uma estrutura adaptdvel e expansivel.

A gamificagdo no ambito educacional emerge como uma abordagem pedagdgica inovadora
que utiliza elementos caracteristicos de jogos em atividades educacionais para amplificar o



engajamento dos estudantes. Esta estratégia tem demonstrado eficdcia significativa para
intensificar a motivagao intrinseca e fomentar experiéncias de aprendizagem mais
significativas, especialmente em um cendrio onde os discentes estdo crescentemente
familiarizados com ambientes digitais interativos (FARDO, 2013).

A plataforma LudicGamer surgiu da caréncia identificada em diversos contextos educacionais: a
escassez de ferramentas acessiveis que permitam aos educadores explorar os beneficios da
gamificacdo sem depender de recursos externos ou competéncias técnicas especializadas.
Diferentemente das abordagens existentes, o LudicGamer nado se restringe a oferecer jogos
pré-construidos ou ferramentas complexas para desenvolvedores. Em vez disso, proporciona
um ecossistema flexivel onde educadores e desenvolvedores podem colaborar para criar
experiéncias de aprendizagem personalizadas e envolventes.

A relevancia desta pesquisa é evidenciada pelo crescente interesse em metodologias ativas de
aprendizagem e pela necessidade de ferramentas que permitam a implementacdo dessas
metodologias de forma escalavel. A gamificagao educacional, quando implementada
adequadamente, tem demonstrado potencial para aumentar o engajamento, melhorar a
retencao de conteldo e desenvolver habilidades cognitivas complexas (DETERDING et al.,
2011).

Conforme destacado por Csikszentmihalyi (2014), o estado de "flow" (fluxo) em atividades
gamificadas proporciona uma condi¢do de imersdo e concentracdo ideal para a aprendizagem
significativa. Quando bem estruturada, a gamificagao cria um equilibrio otimizado entre
desafio e habilidade, mantendo os estudantes em uma zona de aprendizagem produtiva.

1.1 Tese Central do Trabalho

Este trabalho fundamenta-se na premissa de que o desenvolvimento de uma plataforma
educacional gamificada com estrutura modular, sistema de extensibilidade e foco na
experiéncia do usudrio pode transpor as barreiras convencionais a implementacdo de jogos
educativos, viabilizando sua adog¢do em larga escala por educadores de diversos niveis e
disciplinas.

A implementac¢do da gamificagdo em contextos educacionais tem enfrentado desafios
consideraveis, como identificado por Fardo (2013), que ressalta a necessidade de sistemas que
simplifiguem a complexidade técnica e permitam aos educadores focar nos aspectos
pedagdgicos. Esta limitagdo tem restringido o potencial transformador da gamificacdo
educacional, conforme o autor argumenta, a dificuldade técnica na implementac¢do de sistemas
gamificados efetivos constitui um dos principais obstaculos para sua ado¢do generalizada no
meio educacional.

Esta tese fundamenta-se em trés principios essenciais:

1. Acessibilidade e Usabilidade: Uma plataforma que facilita a criagdo e personalizacdo de
jogos educativos sem exigir conhecimentos avangados de programacao.

2. Extensibilidade: Uma arquitetura que possibilita a continua expansao do ecossistema
através da adi¢dao de novos tipos de jogos.

3. Gamificagdo Integrada: Um framework que incorpora elementos de gamificagdao nao
apenas nos jogos, mas na propria experiéncia de utilizacdo da plataforma.

1.2 Objetivos



O propdsito geral deste trabalho é construir e implementar o protétipo de uma plataforma web
que simplifique a criacdo, personalizacdo e gerenciamento de jogos educativos, tornando a
gamificacdo educacional acessivel a educadores de diversas areas e niveis de ensino.

Especificamente, pretende-se:

e Elaborar uma arquitetura modular que permita a separacdo entre framework de jogos
e implementacgdes especificas;

e Implementar um sistema de fungGes distintas para estudantes, professores e
desenvolvedores, com recursos especificos para cada perfil;

e Criar um sistema de gamificacdo integrado, com medalhas, niveis e conquistas;

e Implementar mecanismos de seguranca para validagao de conteldo e protec¢ao contra
vulnerabilidades comuns em aplicagGes web;

e Elaborar uma interface responsiva adequada a diversos dispositivos e necessidades dos
usuarios;

2. METODOLOGIA
2.1 Tipo de pesquisa

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, foram utilizadas as seguintes ferramentas de
inteligéncia artificial:

a) Claude 3.5 Sonnet (Anthropic, 2025): utilizado para andlise preliminar de dados e revisdo de
texto;

b) ChatGPT 4 (OpenAl, 2025): empregado para esclarecimento de conceitos técnicos e
estruturagdo de argumentos.

Ressalta-se que todas as informag&es obtidas por meio dessas ferramentas foram
criteriosamente verificadas e validadas através de fontes académicas primdrias. O uso das IAs
limitou-se ao auxilio metodoldgico, mantendo-se a originalidade e autoria intelectual do
trabalho.

O projeto caracteriza-se como um de desenvolvimento de um protdétipo para prova de
conceito, de engenharia de software. Adotou-se uma abordagem iterativa de desenvolvimento,
com ciclos incrementais de design, implementacdo, teste e avaliagdo.

2.2 Arquitetura do Sistema

A plataforma LudicGamer foi desenvolvida utilizando uma estrutura MVC (Model-View-
Controller) adaptada, com camadas adicionais para administracdo de jogos e gamificagdo. O
backend foi construido em Python com o framework Flask, enquanto o frontend utiliza HTML,
CSS (com Bootstrap) e JavaScript.

O Flask foi selecionado como framework web por sua versatilidade e modularidade,
caracteristicas destacadas por Grinberg (2018) como fundamentais para sistemas extensiveis
gue precisam evoluir com o tempo. O autor argumenta que diferentemente de frameworks



monoliticos, o Flask permite aos desenvolvedores adicionar apenas os componentes
necessarios, facilitando a manutencdo e evolucdo do sistema. A implementagao segue as boas
praticas de design de software, com énfase em padr&es de projeto que facilitam a manutencao
e expansdo do sistema.

A arquitetura do sistema foi organizada nos seguintes componentes principais:

e Nucleo da Aplicacdo: Responsavel pelo gerenciamento de usudrios, autenticacdo e
configuragGes globais.

e Sistema de Jogos: Framework para definicdo, validacdo e execugdo de jogos educativos.

e Sistema de Gamificagdo: Gerencia medalhas, conquistas, pontos de experiéncia e
progressao de niveis.

e APl de Integracdo: Possibilita a comunicagdo entre os jogos e o sistema central.
2.3 Stack Tecnoldgico e Replit

O desenvolvimento da plataforma utilizou o Replit como ambiente principal de
desenvolvimento e implantagao, associado as seguintes tecnologias:

Ambiente de Desenvolvimento:
e Replit Al como ferramenta de assisténcia de desenvolvimento
e Replit como plataforma integrada de codificacdo e implantacdo
e Sistema de versionamento Git integrado ao Replit

Backend:
e Python 3.11 como linguagem principal
e Flask como framework web

e SQLAIchemy como ORM (Object-Relational Mapping) para abstra¢do de banco de
dados

e Flask-Login para gerenciamento de autenticacdo e sessdes de usuario

e  Flask-WTF para validacdo de formularios e prote¢do contra ataques CSRF

e Flask-Migrate para gerenciamento de migracdes de banco de dados

e PostgreSQL como banco de dados relacional hospedado no Replit
Frontend:

e HTMLS e CSS3

e Bootstrap para design responsivo

e JavaScript para interatividade do lado cliente

e Jinja2 como sistema de templates
Infraestrutura:

e Gunicorn como servidor WSGI



Implantacao direta via Replit Deployments

Ferramentas de monitoramento integradas ao Replit

O uso de Flask e SQLAIchemy esta alinhado com as recomendacgdes de Grinberg (2018), que
destaca estas tecnologias como ideais para o desenvolvimento agil de aplicacGes web
orientadas a dados. Segundo o autor, a combinacdo do modelo de extensibilidade do Flask com
a flexibilidade do SQLAlchemy proporciona uma base sdlida para sistemas que exigem
adaptabilidade e crescimento continuo. Esta combinag¢do permitiu criar uma base de dados
robusta e flexivel, essencial para o gerenciamento dos componentes gamificados da
plataforma.

A utilizacdo do Replit como plataforma de desenvolvimento permitiu uma abordagem agil, com
os seguintes beneficios:

1.

Replit Al como Assistente: Uso do Replit Al para gerar cddigo, sugerir melhorias e
auxiliar na resolucdo de problemas, acelerando significativamente o desenvolvimento.

Ambiente Unificado: Combinacdo de editor de cddigo, terminal, sistema de
versionamento e hospedagem em uma Unica plataforma.

Colaboragao em Tempo Real: Capacidade de desenvolvimento colaborativo com
multiplos membros da equipe acessando e editando o cédigo simultaneamente.

Implantacao Simplificada: Processo facilitado de implantacao da aplicagao diretamente
do ambiente de desenvolvimento para producdo.

Integracdo de Banco de Dados: Suporte para PostgreSQL integrado a plataforma,
eliminando a necessidade de configuracdo manual de servidores de banco de dados.

2.4 Implementagao do Sistema

O desenvolvimento seguiu uma abordagem modular, com implementac¢do incremental das
funcionalidades principais:

1.

Framework Core: Implementagdo do sistema bdsico de autentica¢do, autorizagdo e
gerenciamento de usuarios.

Sistema de Jogos: Desenvolvimento do framework para criar, gerenciar e executar
jogos educativos.

Interface de Professor: Criagao de ferramentas para que educadores possam
desenvolver e personalizar jogos.

Interface de Estudante: Implementagdo da experiéncia de jogo e sistema de
progressao.

Sistema de Gamificacdo: Adicdao de elementos como medalhas, conquistas e rankings.

Seguranga e Validagdo: Adicdo de mecanismos para validagdo de conteldo e prote¢ao
contra vulnerabilidades.

A abordagem incremental é particularmente adequada para sistemas educacionais, pois
permite validar cada componente com usudrios reais antes de avangar para as proximas
etapas. Este método iterativo garante que o produto final atenda as necessidades pedagdgicas



especificas, minimizando o risco de desenvolver funcionalidades que ndo agregam valor
educacional real.

2.5 Modelos de Dados
O sistema foi projetado com os seguintes modelos de dados principais:
e User: Armazena informagdes dos usuarios, incluindo perfil e credenciais.
e Role: Define os papéis disponiveis no sistema (estudante, professor, desenvolvedor).
e GameType: Define os tipos de jogos disponiveis na plataforma.
e Game: Representa jogos especificos criados por professores.
e Gamelnstance: Registra instancias de participa¢do dos estudantes em jogos.
e Badge: Define as insignias que podem ser conquistadas.
e Achievement: Define conquistas mais complexas baseadas em critérios especificos.

e UserBadge e UserAchievement: Armazenam as relagdes entre usudrios e suas
conquistas/insignias.

O sistema de gamificacdo foi estruturado em uma hierarquia que inclui dindmicas, mecanicas e
componentes, garantindo uma experiéncia de usudrio coerente e envolvente. Para criar
experiéncias gamificadas efetivas, é necessario entender como esses trés niveis se conectam e
se reforcam mutuamente, principio que foi aplicado no design dos modelos de dados do
LudicGamer.

3. FUNDAMENTAGAO TEORICA
3.1 Fundamentos Tedricos da Gamificacao Educacional

A gamificacdo no contexto educacional tem suas raizes conceituais em diversas areas do
conhecimento, incluindo psicologia, design de jogos e ciéncias da educac¢do. De acordo com
Deterding et al. (2011), a gamificacdo pode ser compreendida como o uso de elementos de
design de jogos em contextos nao relacionados a jogos, uma definicdo que se ajusta
perfeitamente ao ambito educacional.

Werbach e Hunter (2012) aprofundam este conceito ao afirmarem que a gamifica¢do eficaz
transcende a mera inclusdo de pontos e tabelas de classificagao, incorporando elementos
como narrativa, desafio progressivo e feedback instantaneo. Os autores ressaltam que os
sistemas gamificados mais bem-sucedidos sdo aqueles que criam uma jornada coesa, onde
cada elemento de jogo serve a um propdsito especifico.

A Teoria do Flow, proposta por Csikszentmihalyi (2014), oferece uma fundamentagao
psicoldgica essencial para compreender a eficacia da gamificagdo. O autor descreve o estado
de flow como uma experiéncia 6tima caracterizada por total absor¢do na atividade e um
equilibrio perfeito entre desafio e habilidade. A gamificagdao educacional busca precisamente
criar este estado, onde o estudante se encontra completamente imerso na atividade de
aprendizagem.

Complementarmente, a Teoria da Autodeterminagdo de Ryan e Deci (2000) fornece uma
perspectiva sobre a motivagdo humana que é crucial para o design de sistemas gamificados
eficazes. Esta teoria identifica trés necessidades psicoldgicas basicas —autonomia, competéncia



e relacionamento — como fundamentais para a motivacdo intrinseca. Enquanto a Teoria do
Flow de Csikszentmihalyi foca no estado psicoldgico ideal durante a atividade, a Teoria da
Autodeterminacdo explica as condi¢des subjacentes necessarias para sustentar a motivagdo ao
longo do tempo.

A integracdo destas duas teorias complementares fundamentou o design do sistema de
gamificacdo do LudicGamer da seguinte forma:

1. Aplicagdo da Teoria do Flow:

o Desafios progressivos com dificuldade adaptativa para manter o equilibrio
entre habilidade e desafio

o Feedback imediato e claro sobre o desempenho do usuario
o Objetivos definidos com clareza para direcionar a atengao
o Minimizacdo de distracdes no design de interface

2. Aplicagdo da Teoria da Autodeterminagao:

o Autonomia: Multiplos caminhos de progressado e escolhas significativas para os
usuarios

o Competéncia: Sistema de conquistas escalonadas que proporcionam sensag¢ao
continua de dominio

o Relacionamento: Elementos sociais como rankings e conquistas

A compreensdo da complementaridade entre estas teorias é fundamental, pois enquanto o
flow pode explicar o engajamento momentaneo em atividades gamificadas, a motivagao
sustentada ao longo do tempo depende da satisfacdo das necessidades psicoldgicas basicas
identificadas por Ryan e Deci. Sistemas que falham em integrar ambas as perspectivas
frequentemente conseguem engajamento inicial, mas falham em manter o interesse dos
usudrios a longo prazo.

3.2 Trabalhos Relacionados e Plataformas Existentes

Diversas plataformas e abordagens para gamificacdao educacional tém sido elaboradas nos
ultimos anos, cada uma com caracteristicas e limitagdes especificas.

Plataformas como o Minecraft Education Edition e Kahoot oferecem experiéncias gamificadas
valiosas, mas geralmente limitam-se a formatos predeterminados. Enquanto tais plataformas
destacam-se pelo engajamento que proporcionam, frequentemente limitam educadores a
formatos pré-definidos, restringindo a personalizagdo baseada em contextos particulares.

Estudos longitudinais tém demonstrado que estudantes em ambientes gamificados bem
projetados apresentam um aumento significativo na participa¢do ativa em atividades
educacionais. Kapp (2012) reporta que a implementagdo de elementos de gamificagdo tem
resultado em diminui¢do nas taxas de evasao e aumento na conclusdo de atividades propostas,
com melhorias significativas na taxa de participagao em atividades educacionais.

Dicheva et al. (2015) realizaram um mapeamento sistematico da gamificagdo aplicada a
educagdo e constataram que a adogao efetiva de tecnologias gamificadas no ambiente
educacional depende fortemente da facilidade de uso destas ferramentas pelos professores. Os



autores identificaram que, por mais sofisticada que seja a tecnologia, sua eficacia pedagdgica
serd reduzida se os educadores encontrarem obstaculos significativos para sua implementacao.

4. DESENVOLVIMENTO
4.1 Sistema de Gerenciamento de Usuarios e Autentica¢ao

O sistema implementa um modelo sofisticado de gerenciamento de usuarios com trés perfis
distintos, cada um com permissées e recursos especificos:

e Estudantes: Acessam e interagem com os jogos, acumulam pontos, conquistam
medalhas e avancam em niveis.

e Professores: Criam e personalizam jogos a partir de modelos, gerenciam turmas,
acompanham o desempenho dos alunos.

e Desenvolvedores: Adicionam novos tipos de jogos a plataforma, expandindo o
ecossistema.

A autenticacdo seria administrada através do Flask-Login, com implementacdo de criptografia
segura de senhas, protecdo contra ataques de forca bruta e mecanismos para recuperacdo de
credenciais. O sistema de autorizagdo assegura que usuarios s6 possam acessar recursos
especificos ao seu perfil.

LudicGamer entag 2 g ] Entrar 2

) Lembrar de mim

Log In

N&o tem uma conta?

Login como:

25 Plataforma




@ LudicGamer taca ? - A+ Registrar

Criar uma Conta

Sobrenome

Registrar como

‘ Student

Register

LudicGamer Documentagéo

Documentacao da Plataforma

Bem-vindo a documentagao da Plate na de Jogos Educativos. Esta docur acao fornece informacgtes para estudantes,

professores e desenvolvedores.

Documentagao de Jogos Documentagao para ocumentagao da API
Desenvolvedores

Informacdes sobre tipos de jogos Informacdes sobre os endpoints da API

disponiveis, como jogar e o sistema de Informagdes para desenvolvedores que disponiveis para a plataforma.

recompensas. desejam criar novos tipos de jogos para a

plataforma.
« Tipos de jogos disponiveis « API de tipos de jogos

« Como jogar os jogos » Arquitetura dos tipos de jogos « APIde jogos

+ Recompensas e conquistas » Criando novos tipos de jogos + API de estatisticas de usuarios
= API do framework de jogos
« Exemplos de schema JSON

Ver Documentagao para
Ver Documentag@o de Jogos Desenvolvedores Ver Documentacdo da API

Papéis de Usuérios

A plataforma suporta trés papéis principais de usuarios:




Ver Documentacao para
Ver Documentacao de Jogos Desenvolvedores Ver Documentagao da API

Papéis de Usuarios
A plataforma suporta trés papéis principais de usuarios:

Papel Descricio Capacidades

Estudante Alunes que jogam e completam tarefas. « Jogar jogos
Visualizar e completar tarefas
Acompanhar progresso e conquistas

Professor Educadores que criam jogos e os atribuem aos estudantes. Criar jogos usando tipos existentes
Criar tarefas para estudantes
Visualizar progresso e resultados dos estudantes

Desenvolvedor Usudrios técnicos que criam novos tipos de jogos. Criar novos tipos de jogos
« Definir schemas de configuragéo
« Implementar légica e interfaces de jogos

aforma LudicGamer Termos

A diferenciacdo clara de fungdes e responsabilidades em sistemas educacionais é fundamental
para criar um ambiente seguro e adaptado as necessidades especificas de cada tipo de usuario.
Um sistema educacional eficiente deve reconhecer as diferentes funges dos participantes e
adaptar suas interfaces e permissdes conforme essas necessidades distintas.

4.2 Framework de Jogos Educativos

O elemento central da plataforma LudicGamer é seu framework extensivel para jogos
educativos. Este framework foi projetado com os seguintes componentes:

e Abstracao de Game Type: Define a estrutura, regras e interfaces para cada tipo de jogo.

e Motor de Validacdo: Verifica se implementacdes especificas estdo em conformidade
com os requisitos do framework.

e Sistema de Templates: Permite a criacdo de novos jogos a partir de modelos pré-
definidos.

e APl de Comunicagdo: Padroniza a comunicacdo entre os jogos e o sistema central.



@ LudicGamer i cume og £ g Painel Tipos deJogos Criar Tipo de Jogo

@ Criar Novo Tipo de Jogo

Crie um novo tipo de jogo educativo para ser usado por professores.

Informacées do Tipo de Jogo

Game Type Name

Description

@ 0 csquema define quais opgdes os professores podem configurar ao criar jogos com este modelo. Use o formate JSON Schema para definir propriedades, tipos e
regras de validagio.

3o, Jogo" I

@ 0O esquema define quais opcdes os professores podem configurar ao criar jogos com este modslo. Use o formato JSON Schema para definir proprisdades, tipos &
regras de validago.

Implementacgao do Jogo

<[> Desenvolvimento de Tipo de Jogo
Crie seu tipo de jogo usando os editores de codigo abaixo. Vocé precisa fornecer:

= Um template HTML para a interface do jogo
* Cédigo JavaScript com fungo initGame()
= Opcionalmente: CSS para estilizagéo personalizada

A Importante: Protecdes de Seguranca




Implementacgao do Jogo

<[> Desenvolvimento de Tipo de Jogo
Crie seu tipo de jogo usando os editores de cdigo abaixo. Vocé precisa fornecer:
© Um template HTML para a interface do jogo

* Codigo JavaScript com fungdo in
* Opcionalmente: CSS para estilizagio personalizada

A Importante: Protecdes de Seguranca
Todo codigo ¢ verificado automaticamente para protecao contra vulnerabilidades de seguranca. Certifique-se de:

* Usar apenas recursos de JavaScript essenciais para seu jogo
* Nio incluir fungdes de baixo nivel coma eval()
= Evitar manipulagio direta de banco de dados

‘ <[> HTML | B JavaScript @ CSS

A Importante: Protecdes de Seguranca
Todo codigo & verificado automaticamente para protecao contra vulnerabilidades de seguranca. Certifique-se de:

* Usar apenas recursos de JavaScript essenciais para seu jogo
= Nao incluir funges de baixo nivel coma eval ()
* Evitar manipulacio dirsta de banco de dados

</>HTML | BlJavaScript @ CSS

HTML para

B Salvar Tipo de Jogo




@ LudicGamer Docur Jogos P Painel Meus Jogos

¥ Criar Novo Jogo

@ Escolher Tipo
£ Configurar

@ Detalhes

@ Revisar

0
memory
Jogo educativo interativo

v

L]
Quiz
Um jogo de quiz com questes de milltipla escolha

v
L 4

math_challenge
Jogo educative interativo

v
]

Jogo de Matematica
Um jogo educativo de matemética

v

LudicGamer mentaca PR o -fas  Relatorios

Dashboard de Analise Avancada

Total de Jogos

15

Jogos criados e disponiveis

Total de Estudantes
W Jogo Mais Popul:

W Jogo com Melhor Desempenho




@ LudicGamer taca 7 logos Tarefas

Criar Nova Tarefa
Assignment Title

Description

Game

‘ geografiateste

Students

| Rodrig (rodrigo@gmail.com)
Mongagames (varagao245@gmail.com)
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Esta abordagem de abstracdo estd alinhada com os principios de design modular descritos por
Sommerville (2016), que destacam a importancia da separacao de interfaces e implementagbes
para sistemas extensiveis. O autor afirma que ao separar claramente o 'o qué' do ‘como’,
sistemas de software ganham em flexibilidade, permitindo que novos componentes sejam
adicionados sem modificar o cédigo existente.

Um aspecto inovador do sistema é o validador automatico de jogos, que verifica se as
implementagdes seguem padrdes e requisitos especificos, garantindo compatibilidade e
seguranca. Este validador analisa o cddigo JavaScript, a estrutura HTML e as dependéncias CSS,
identificando potenciais problemas e oferecendo sugestdes de corregao.

4.3 Sistema de Gamificacao
O LudicGamer implementa um sistema abrangente de gamificagcdo que opera em dois niveis:

1. Gamificacdo dos Jogos: Elementos como pontuagado, tempo, desafios e feedback
imediato dentro de cada jogo educativo.

2. Gamificacdo da Plataforma: Um meta-sistema que recompensa a participacdao e o
desempenho dos estudantes através de:

o Sistema de XP e Niveis: Os estudantes ganham pontos de experiéncia ao
completar jogos e desafios, progredindo em niveis.

o Medalhas: Insignias conquistadas por a¢des especificas, como jogar pela
primeira vez ou completar um nimero de jogos.

o Conquistas: Recompensas por marcos mais significativos, como obter
pontuagdo perfeita ou completar uma sequéncia de jogos relacionados.

o Rankings: Classificagdes que estimulam a competi¢do saudavel entre os
estudantes.

O sistema de gamificacdo foi projetado para equilibrar motivagao extrinseca e intrinseca,
aplicando de forma integrada os principios da Teoria do Flow de Csikszentmihalyi (2014) e da



Teoria da Autodeterminacdo de Ryan e Deci (2000). Esta integragdo permite criar um sistema
gue ndo apenas engaja os estudantes no curto prazo através do estado de flow, mas também
sustenta a motivagdo a longo prazo ao satisfazer as necessidades de autonomia, competéncia e
relacionamento.

Este equilibrio é alcancado através de varios mecanismos:

1. Desafios adaptativos que se ajustam ao nivel de habilidade do estudante (Principio do
Flow)

2. Multiplos caminhos para conquistas e progressao (Autonomia)
3. Sistema de feedback imediato e detalhado (Competéncia)
4. Conquistas que incentivam a interagdo entre estudantes (Relacionamento)

O sistema evita efeitos negativos como competicdo excessiva ou desmotivacdo dos estudantes
com menor desempenho através de um design cuidadoso das mecanicas de ranking e
comparagao social.

@ LudicGamer r i K Painel

Painel do Estudante

Bem-vindo(a) ao seu painel de estudante, Maria!
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4.4 Seguranga e Validagao de Contetido

A seguranca foi uma preocupacao central no desenvolvimento da plataforma, levando a
implementacdo de diversos mecanismos de protegao:

e Validagdo de Formularios: Utilizando Flask-WTF com protecdao CSRF.
e Sanitizacdo de Entrada: Prevencdo contra injegao de cédigo.
e Controle de Acesso: Verificacdo rigorosa de permissées em todos os endpoints.

e Validagdo de Arquivos: Verificacdo de tipos, tamanhos e conteldos dos arquivos
enviados.

Um aspecto particularmente relevante é o sistema de validagdo de conteudo, que utiliza
algoritmos de processamento de imagem para detectar contetdo potencialmente inadequado
em materiais enviados pelos usudrios. Este sistema opera em duas camadas:

1. Validagdo Local: Utiliza bibliotecas de processamento de imagem para analise
preliminar.

2. Validagdao Opcional via API: Permite integragdo com servigos externos especializados
para analise mais avanc¢ada.

Esta abordagem em camadas para seguranca estd alinhada com as recomendag¢ées do Open
Web Application Security Project (OWASP) para desenvolvimento seguro de aplicagées web. A
seguranca efetiva em aplica¢bes web requer multiplas camadas de protec¢do, cada uma
abordando vetores de ataques especificos. Esses sistemas ainda precisam de melhorias testes e
corregOes para que a plataforma oferega seguranga para os usuarios.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Implementagao da Plataforma



O protétipo da plataforma LudicGamer foi implementada com éxito, integrando todos os
componentes planejados. A arquitetura modular mostrou-se eficaz, permitindo a adicdo
gradual de novos tipos de jogos e funcionalidades.

O sistema foi inicialmente povoado com diversos tipos de jogos educativos, incluindo:
e Caca-Palavras
¢ Viagem Matemitica
e Equacles Estelares
e Associar Colunas
e Complete as Lacunas
e Quiz

Estes jogos foram concebidos para abranger diversas disciplinas e niveis educacionais, desde o
ensino fundamental até o ensino superior. Cada tipo de jogo na plataforma LudicGamer passa
por verificacdes de qualidade e valida¢cdes automaticas para garantir uma experiéncia
educacional consistente.

A documentacdo da API foi completamente atualizada para refletir todas as funcionalidades
disponiveis, incluindo endpoints para upload de imagens com moderagdo de conteldo, APIs de
teste para desenvolvedores, sistema de leaderboard (ranking) global e por jogo, e informacdes
detalhadas para integracao de novos jogos.

5.3 Desafios Técnicos e SolugGes

O desenvolvimento da plataforma apresentou diversos desafios técnicos, cuja superagao
resultou em aprendizados significativos:

e Separacgado entre Framework e Implementacdes: O design que permite a criacdo de
novos tipos de jogos sem modificar o core da plataforma exigiu uma arquitetura
planejada com interfaces bem definidas.

e Validagdo de Jogos: O desenvolvimento do validador automatico que verifica a
conformidade das implementac¢des de jogos foi complexo, mas crucial para manter a
integridade do sistema.

A solugdo destes desafios contribuiu significativamente para o campo do desenvolvimento de
software educacional, demonstrando abordagens praticas para problemas comuns neste
dominio.

5.4 Comparag¢ao com Plataformas Existentes
Em comparagdo com plataformas existentes, o LudicGamer diferencia-se por:

e Foco na Criagao por Educadores: Enquanto muitas plataformas oferecem jogos pré-
construidos ou exigem conhecimentos avangados para personaliza¢do, o LudicGamer
permite que educadores criem jogos personalizados sem programacgao.

e Arquitetura Extensivel: A capacidade de desenvolvedores adicionarem novos tipos de
jogos ao ecossistema cria um sistema em constante evolugao.



e Gamificacdo Integrada: O sistema de medalhas, conquistas e progressao é parte central
da plataforma, ndo apenas um elemento opcional.

Estas caracteristicas diferenciais sdo particularmente relevantes considerando as limita¢des das
plataformas existentes, conforme identificado por Dicheva et al. (2015), que observaram
diversos desafios na aplicagdo da gamificacdo em contextos educacionais, incluindo a
dificuldade de adaptacdo as necessidades especificas dos educadores.

6. CONCLUSAO

O desenvolvimento da plataforma LudicGamer com o apoio do Replit Al demonstra a
viabilidade de criar sistemas educacionais gamificados que sejam simultaneamente acessiveis a
educadores sem formacdo técnica avangada e extensiveis por desenvolvedores especializados.
A arquitetura modular implementada, combinada com o sistema de gamificacdo em camadas,
oferece uma abordagem inovadora para a integracao de jogos educativos no processo de
ensino-aprendizagem.

A tese central deste trabalho foi comprovada pelos resultados obtidos: uma plataforma
educacional gamificada com arquitetura modular, sistema de extensibilidade e foco na
experiéncia do usudrio consegue, de fato, superar as barreiras tradicionais a implementacao de
jogos educativos. A abordagem adotada permitiu criar um ecossistema que equilibra
acessibilidade para educadores, experiéncia engajadora para estudantes e extensibilidade para
desenvolvedores.

O uso da plataforma Replit e sua ferramenta de IA para desenvolvimento foi um fator decisivo
no sucesso do projeto, permitindo superar desafios técnicos complexos em um tempo
significativamente reduzido. O Replit, como ambiente de desenvolvimento integrado baseado
em nuvem, proporcionou ndo apenas ferramentas de codificagdo, mas um ecossistema
completo para desenvolvimento, teste e implantagao.

Os resultados preliminares sugerem que a plataforma alcanga seus objetivos principais de
democratizar a criagao de jogos educativos, aumentar o engajamento dos estudantes e
oferecer uma experiéncia adaptdvel a diferentes contextos educacionais.

Entre as contribuicGes mais significativas deste trabalho, destacam-se:

e Aimplementacdo de um framework extensivel para jogos educativos, permitindo a
ampliagdo continua do ecossistema.

e Acriacdo de um sistema de gamificagdo em camadas que opera tanto no nivel dos
jogos individuais quanto da plataforma como um todo.

e Odesenvolvimento de uma documentagao de APl abrangente que facilita a integragdo
de novos jogos e funcionalidades.

e A demonstra¢do do potencial das ferramentas de IA como co-desenvolvedores em
projetos educacionais complexos, fornecendo um modelo para futuros projetos
similares.

A plataforma LudicGamer representa uma contribui¢ao para o campo da gamificacdo
educacional, oferecendo uma solugdo que equilibra acessibilidade para educadores,
experiéncia engajadora para estudantes e extensibilidade para desenvolvedores. Seu
desenvolvimento e implementagao demonstram o potencial da combinac¢do de tecnologias



web modernas com ferramentas de desenvolvimento com IA para transformar a experiéncia
educacional através da gamificacdo estruturada e contextualizada.
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