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Resumo

O ensino de linguagens de programacéo enfrenta frequentemente desafios
relacionados a desmotivacdo e a baixa retencdo de conteudo por parte dos
estudantes. Para mitigar essa problematica, este Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC) propde o desenvolvimento de uma plataforma mével gamificada, denominada
Coditech, com o objetivo de tornar o aprendizado de conceitos de programacao
(HTML, CSS, JavaScript) mais dinamico e engajador para alunos de cursos técnicos
e iniciantes na area. O projeto seguiu uma metodologia de desenvolvimento agil,
utilizando o Figma para o design e prototipacdo da interface. A implementacéo do
aplicativo foi realizada por meio da plataforma no-code/low-code FlutterFlow para o
Front-end e o Google Firebase para o gerenciamento de dados, autenticacdo e
armazenamento da pontuacdo dos usuarios. O resultado é um prototipo funcional de
aplicativo mobile que incorpora elementos de gamificacdo, como pontuacdes e niveis
de dificuldade, aplicados a modulos de perguntas e respostas. Conclui-se que a
plataforma Coditech demonstra a eficacia da aplicacdo da gamificacdo como
estratégia pedagdgica, validando a viabilidade técnica do uso de ferramentas no-code,
como o FlutterFlow e Firebase, para a criacdo de solu¢des educacionais robustas e

de rapida implementacao.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino de Programacdo. Aplicativo Mobile.

FlutterFlow. Firebase.



ABSTRACT

The teaching of programming languages often faces challenges related to
student demotivation and low content retention. To mitigate this issue, this Final Project
(TCC) proposes the development of a gamified mobile platform, named Coditech,
aimed at making the learning of programming concepts (HTML, CSS, JavaScript) more
dynamic and engaging for technical course students and beginners in the field. The
project followed an agile development methodology, utilizing Figma for interface design
and prototyping. The application's implementation was carried out using the no-
code/low-code platform FlutterFlow for the Front-end and Google Firebase for data
management, authentication, and user score storage. The result is a functional mobile
application prototype that incorporates gamification elements, such as scores and
difficulty levels, applied to question-and-answer modules. It is concluded that the
Coditech platform demonstrates the effectiveness of applying gamification as a
pedagogical strategy, validating the technical feasibility of using no-code tools, such
as FlutterFlow and Firebase, to create robust and quickly implementable educational

solutions.

Keywords: Gamification. Programming Education. Mobile Application. FlutterFlow.

Firebase.
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1  INTRODUCAO

No cenario atual da tecnologia, a demanda por profissionais qualificados em
desenvolvimento de sistemas tem crescido exponencialmente com o avanco da
transformacao digital. Aprender a programar tornou-se uma habilidade essencial ndo
apenas para desenvolvedores, mas também para profissionais de diversas areas.
Nesse contexto, as linguagens de programacdo HTML, CSS e JavaScript destacam-
se como pilares fundamentais para quem deseja ingressar no universo do
desenvolvimento de software. Enquanto HTML e CSS formam a base para a

construcéo de interfaces web, JavaScript permite a criacao de interatividade dinamica.

Com o intuito de auxiliar os alunos da ETEC no aprimoramento de suas
habilidades nas areas de programacao e desenvolvimento, foi concebido um aplicativo
movel exclusivo para a plataforma Android. O objetivo principal desse aplicativo é
oferecer um ambiente de aprendizado interativo e gamificado, similar ao modelo do
Duolingo, para o ensino de linguagens essenciais, como HTML, CSS e JavaScript. A
proposta é criar uma maneira divertida e envolvente de aprender, permitindo que os
estudantes adquiram conhecimentos tanto em frontend quanto em backend de forma

pratica e eficaz.

A interface do aplicativo ser& projetada para ser intuitiva e de facil navegacéo,
garantindo uma experiéncia de aprendizado fluida e motivadora. Para estimular o
engajamento continuo, serdo implementados elementos gamificados, como
progressao por niveis, que incentivardo os alunos a evoluirem em seu proprio ritmo,

tornando o processo educacional mais atraente e dinamico.

O desenvolvimento da interface serd realizado por meio da ferramenta
FlutterFlow.io, que facilitara a criagdo de uma experiéncia visualmente atraente e
interativa, com integracao direta ao banco de dados Firebase para o armazenamento
seguro e eficiente de dados de progresso. Dessa forma, o aplicativo garantird néo
apenas uma interface dindmica, mas também a sincronia em tempo real do progresso

do usuério.

Este projeto visa proporcionar uma solugéo pratica e inovadora para 0 ensino
de programacao, alinhada as necessidades do mercado e da transformacao digital.

Ao integrar as principais linguagens de programacao em um ambiente gamificado, o
8



aplicativo busca tornar o aprendizado mais acessivel e estimulante, preparando os

alunos para os desafios da era digital e para o ingresso no mercado de trabalho.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gamificagdo no Ensino

A gamificacdo na educacao consiste na aplicacédo de elementos caracteristicos
dos jogos em processos de ensino-aprendizagem, visando tornar o estudo mais
atrativo, dindmico e eficaz. Essa abordagem pedagodgica utiliza recursos como
sistemas de pontuacdo, niveis, recompensas, desafios e rankings para estimular o
engajamento e a motivacao dos estudantes. Ao contrario dos métodos tradicionais,
baseados em exposic¢des orais e atividades padronizadas, a gamificacao busca inserir
os alunos em experiéncias ludicas e interativas que aproximam a aprendizagem de

contextos ja familiares a eles.

De acordo com reportagem publicada pela CNN (2023), os jogos, antes vistos
como distracdes proibidas nas salas de aula, passaram a ser integrados como
instrumentos pedagodgicos inovadores em diversas instituicdes de ensino. O veiculo
destaca que, ao utilizar mecanismos ja conhecidos pelos estudantes, como
recompensas e desafios, a gamificacdo possibilita uma maior interacdo e desperta o
interesse natural dos alunos por meio de estimulos semelhantes aos que encontram

em ambientes digitais.

Outro aspecto ressaltado pela CNN é a centralidade do aluno nesse processo.
Na gamificacdo, o estudante deixa de ocupar a posicdo de mero receptor de
informacBes e assume um papel ativo na constru¢do do conhecimento. Ao tomar
decisbGes, enfrentar desafios e receber feedbacks constantes, ele se torna
protagonista do proprio aprendizado, desenvolvendo autonomia e habilidades de
resolucao de problemas.

Dessa forma, a gamificagdo apresenta-se como uma alternativa metodoldgica
capaz de unir ludicidade, tecnologia e praticas pedagogicas, oferecendo caminhos
para superar os desafios do desinteresse e da baixa participacdo em sala de aula.

10



2.2 Beneficios da Gamificacdo na Educacéo

Os beneficios proporcionados pela gamificacdo em contextos educacionais sao
amplamente reconhecidos. Conforme a CNN (2023), um dos principais pontos
positivos dessa metodologia € o dinamismo no processo de aprendizagem, uma
vez que os elementos dos jogos tornam as atividades mais envolventes, substituindo

a monotonia caracteristica de praticas tradicionais.

Outro aspecto relevante € o aumento do interesse e da participacdo dos
alunos. A insercdo de sistemas de recompensas, competicdes e desafios desperta
nos estudantes a motivacao para alcancar metas e superar obstaculos, estimulando

tanto o esforgo individual quanto a cooperagéo em grupo.

A gamificacdo também favorece a autonomia discente, permitindo que cada
estudante personalize seu percurso de aprendizagem. O aluno, ao interagir com
diferentes estratégias e possibilidades, desenvolve maior senso de responsabilidade,
pensamento critico e capacidade de tomada de deciséo.

Um dado relevante apresentado pela CNN (2023) reforca o impacto da
gamificacdo: estudantes que participaram de processos de ensino gamificados
apresentaram melhoria de até 89,45% em seu desempenho académico, em
comparacao aqueles que tiveram acesso apenas a metodologias expositivas. Esse
resultado evidencia que a gamificacdo ndo apenas torna o processo educacional mais
atrativo, mas também gera resultados concretos em termos de assimilacao e retencéo

de conteudo.

Portanto, a gamificacdo na educacdo nao deve ser entendida apenas como
recurso complementar, mas como uma estratégia pedagogica eficaz para estimular a
motivacdo, o protagonismo estudantii e a melhoria do desempenho escolar,

contribuindo para um aprendizado mais interativo, duradouro e significativo.

Como vimos, a gamificacao oferece multiplos beneficios. Agora, exploraremos
como o ensino de linguagens de programacéo, como HTML, CSS e JavaScript, pode

se beneficiar dessa metodologia.
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2.3 Ensino de linguagens de Programacao

O ensino de linguagens de programacdo, como HTML, CSS e JavaScript,
representa um dos pilares fundamentais para a formacao técnica em Desenvolvimento
de Sistemas. Essas linguagens sdo essenciais no desenvolvimento de interfaces web
e funcionalidades dinamicas, sendo a base para aqueles que desejam entrar no
mercado de tecnologia. No entanto, € uma area que apresenta desafios singulares

tanto para os educadores quanto para os alunos.

Muitos estudantes iniciam seus cursos com grandes expectativas de
rapidamente criar aplicacbes complexas. No entanto, eles frequentemente se
deparam com a natureza abstrata da programacdo, a sintaxe rigorosa e a
complexidade das logicas envolvidas, o que pode representar barreiras iniciais ao
aprendizado. Especificamente, no caso de HTML e CSS, a familiaridade inicial com a
criacdo de paginas estaticas pode ser confortavel, mas quando o aluno comeca a
aprender JavaScript, os desafios aumentam significativamente. A logica de
programacao, manipulacao de eventos e 0 uso de estruturas de controle sédo conceitos

dificeis para iniciantes e podem gerar frustragao.

Esses desafios estdo amplamente documentados em pesquisas educacionais.
Segundo estudos, a transicdo de HTML/CSS para JavaScript é particularmente
desafiadora devido a diferenca de natureza entre as linguagens, onde o aluno se
depara com uma sintaxe mais complexa e com a necessidade de pensar logicamente
para criar interacdes dinamicas. A falta de clareza no caminho a seguir e a dificuldade
em lidar com frustracdes e erros sdo obstaculos frequentemente mencionados em
estudos, como evidenciado por pesquisas da DevMedia e DIO.me. Esses obstaculos
podem levar & desmotivacdo, frustracdo e até evasdo escolar em cursos de
programacao (DevMedia, 2021; DIO.me, 2021).

A abordagem tradicional de ensino, que se foca principalmente na exposicao
da sintaxe e conceitos de forma descontextualizada, seguida por exercicios lineares,
tem mostrado ser ineficaz em manter o interesse dos alunos. Esse modelo de ensino
muitas vezes falha em demonstrar a aplicacdo pratica imediata das linguagens de
programacao, o que € essencial para manter o engajamento dos alunos. Isso pode

resultar em uma desconexdo entre teoria e prética, aumentando a frustracdo e

12



contribuindo para a evasdo escolar. Tais dificuldades sédo frequentemente
identificadas em pesquisas como as de Figueiredo et al. (2015) e Machado & Laport
(2021), que destacam que as abordagens convencionais de ensino falham em
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem envolvente e motivadora, o que leva

muitos alunos a desistirem do curso.

7

Portanto, & crucial adotar metodologias que tornem o aprendizado de
programacdo mais tangivel, interativo e menos intimidante. Nesse contexto, a
gamificacdo surge como uma ferramenta poderosa para engajar os alunos e facilitar
a aprendizagem. Ao quebrar os conceitos complexos de programagdo em
microdesafios, missdes e niveis, a gamificacdo permite que os alunos experimentem
a satisfacdo de resolver problemas concretos e vejam seus cOdigos gerarem
resultados visiveis imediatamente. Esse modelo "learning by doing" (aprender
fazendo), associado a recompensa gamificada, ndo apenas facilita a compreenséao de
conceitos abstratos, mas também constréi confianca e perseveranca, habilidades
essenciais para qualquer programador. A gamificacdo oferece uma experiéncia de
aprendizagem imersiva e progressiva, que mantém os alunos motivados, ao mesmo
tempo em que proporciona feedback continuo, o que é crucial para superar as

barreiras do aprendizado tradicional e melhorar a retencéo de conhecimento.

13



2.4 Ferramentas para Desenvolvimento de Aplicativos Educativos

O desenvolvimento de aplicativos educativos modernos, especialmente
aqueles que incorporam elementos de gamificacdo, é viabilizado por ferramentas de
baixo codigo (low-code) e plataformas de Backend como Servico (BaaS). Essas
tecnologias agilizam o processo de criagdo e permitem que equipes enxutas

desenvolvam prototipos funcionais rapidamente.

Para este projeto, foram selecionadas ferramentas que se alinham aos

objetivos de construir uma aplicacdo mével gamificada de forma eficiente:

o Figma:

O Figma é uma ferramenta de design de interface (Ul) e experiéncia do usuario
(UX) baseada na web, muito popular entre designers por permitir criar prototipos
interativos e colaborativos. No contexto do seu TCC, o Figma foi utilizado durante a
fase de prototipacdo do aplicativo, antes de iniciar o desenvolvimento do cddigo. O
uso do Figma permitiu a equipe desenhar as telas e os fluxos de navegacao,
garantindo que a estrutura e o design visual do aplicativo fossem bem definidos. Com
o Figma, foi possivel criar as telas do aplicativo, como a tela inicial, tela de login, tela
de atividade e outras, além de desenhar o caminho que o0 usuario seguiria ao interagir

com o app, facilitando a compreensdo de como o sistema funcionaria na pratica.

o Flutterflow:

O FlutterFlow € uma plataforma de desenvolvimento de baixo codigo baseada
no framework Flutter, que permite a criacao de aplicativos nativos para Android e iOS
de forma rapida e eficiente. Com uma interface visual intuitiva de arrastar e soltar, o
FlutterFlow facilita o design e a implementacdo de funcionalidades, sem a
necessidade de escrever codigo complexo. A plataforma se integra nativamente com
o Firebase, o0 que garante um armazenamento de dados seguro e eficiente, além de

facilitar a autenticagéo de usuarios e o gerenciamento de informag¢des em tempo real.

14



o Firebase:

O Firebase é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos fornecida pelo
Google, que oferece um conjunto de solu¢des de backend como servi¢co (BaaS). Ele
facilita o desenvolvimento de aplicativos moveis e web, oferecendo recursos como
armazenamento de dados, autenticacdo de usuarios, e notificagcbes push, entre
outros. O Firebase simplifica tarefas que normalmente exigiriam servidores e
infraestrutura proprios, permitindo que os desenvolvedores foquem mais na criagdo

das funcionalidades do aplicativo.

Figura 1 Ferramentas utilizadas

’ Figma g ’

FlutterFlow Firebase

Fonte:https://www.figma.com/
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2.5 Aplicagdes de Gamificacdo na Educacgéo Brasileira

No Brasil, a gamificacdo tem se consolidado como uma estratégia inovadora e
eficaz para enfrentar desafios educacionais historicos, como a evasao escolar, 0
desinteresse pela aprendizagem e as limitagbes das metodologias tradicionais. Essa
abordagem tem ganhado destaque por sua capacidade de tornar o aprendizado mais
dindmico, engajador e alinhado com as necessidades do século XXI. A implementacao
de gamificacdo na educacao ocorre em diversos niveis, desde a educacao béasica até
0 ensino superior e técnico profissionalizante, com resultados cada vez mais

promissores.

A adocdo dessa metodologia pedagodgica estd em consonancia com as
diretrizes da Base WNacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza o
desenvolvimento de competéncias e habilidades por meio de metodologias ativas.
Nessas abordagens, o aluno ocupa um papel central no processo de aprendizagem,
0 que favorece uma maior autonomia, protagonismo e o desenvolvimento de
habilidades como pensamento critico, colaboracéo e resolucao de problemas. Nesse
contexto, a gamificacdo atua como um elo entre os conceitos tradicionais de ensino e
as praticas pedagdgicas contemporaneas, promovendo uma aprendizagem mais

envolvente e personalizada.

Instituicbes de Ensino Técnico, como as ETECs, sdo particularmente
favorecidas para a implementacdo de gamificacdo. Esses ambientes formam
profissionais para um mercado de trabalho altamente competitivo e dinamico, no qual
sdo exigidas competéncias como adaptabilidade, inovacdo e proatividade. A
gamificacdo, ao integrar elementos de jogos no processo de ensino, favorece a
formacao de profissionais mais motivados, com melhor capacidade de adaptacéo e
resolucdo de problemas, competéncias essenciais para o desenvolvimento de

sistemas e outras areas tecnologicas.

Diversos estudos e relatos de experiéncia no contexto nacional corroboram a
eficacia da gamificacdo. Pesquisas de Figueiredo et al. (2015) e Machado & Laport
(2021) destacam que a gamificacado tem mostrado resultados positivos, principalmente
no aumento do engajamento dos alunos, na participagéo ativa durante as aulas e na

melhoria do desempenho académico. Um estudo recente revela que estudantes que
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participaram de processos de ensino gamificados apresentaram taxas de retencéo de
conteudo significativamente mais altas em comparacdo com os métodos tradicionais
de ensino. Além disso, a gamificagdo tem se mostrado eficaz no ensino de
programacao, especialmente no combate a evaséo escolar nos estagios iniciais do
aprendizado. Ao transformar as dificuldades iniciais da aprendizagem de programacao
em desafios motivadores e recompensadores, a gamificacdo contribui para reduzir a

frustracdo e aumentar a confianga dos alunos.

No caso da ETEC Professor Adhemar Batista Heméritas, o projeto "Coditech”
insere-se de forma estratégica nesse movimento de inovacdo educacional. O
"Coditech" aplica os principios da gamificacdo no ensino de linguagens de
programacao, oferecendo uma solugéo prética e contextualizada para os alunos da
instituicdo. Ao utilizar elementos como pontos, niveis e recompensas, 0 projeto visa
aumentar o engajamento dos alunos e melhorar a retencéo dos conteudos essenciais
para o desenvolvimento de sistemas. A gamifica¢do permitird que os alunos enfrentem
desafios progressivos, consolidando seu aprendizado de HTML, CSS e JavaScript de

maneira divertida e interativa.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral
Desenvolver um aplicativo no FlutterFlow para auxiliar os alunos da ETEC

Adhemar Batista Heméritas no aprendizado de HTML, CSS e JavaScript.

3.2 Objetivo especifico

Desenvolver um aplicativo movel interativo e gamificado para o ensino das
linguagens de programacédo HTML, CSS e JavaScript .

Facilitar o aprendizado pratico de conceitos de frontend e backend por meio de
atividades e exercicios interativos.

Criar uma interface acessivel e intuitiva, utilizando a ferramenta FlutterFlow.io
para o desenvolvimento visual e o Firebase para armazenamento de dados.

Auxiliar o aluno no aprendizado das linguagens de programacédo HTML, CSS,
e JavaScript por meio de um aplicativo mével interativo e gamificado.

Integrar um sistema de suporte imediato por Inteligéncia Artificial (IA) para

esclarecimento de duvidas.
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4 JUSTIFICATIVA

O Coditech se justifica diante da crescente demanda por profissionais de
desenvolvimento de software e das dificuldades que muitos alunos da ETEC Professor
Adhemar Batista Heméritas enfrentam no aprendizado de linguagens como HTML,
CSS e JavaScript. A programacao, por sua natureza abstrata, frequentemente resulta
em altas taxas de desengajamento e frustracdo, principalmente no estagio inicial,
levando até mesmo a evaséo escolar (DEV MEDIA, 2021; DIO.ME, 2021).

A solucdo proposta € uma plataforma mobile gamificada, pois a gamificacao
tem se consolidado como uma estratégia inovadora capaz de aumentar o interesse, 0
protagonismo estudantil e a retencéo de contetldo em até 89,45% (CNN, 2023). Essa
abordagem esta em consonancia com as metodologias ativas, que promovem o
aprendizado pratico e personalizado (FARIAS; MARTIN; CRISTO, 2015).

Portanto, este projeto se justifica tecnicamente pela aplicacdo pratica de
conhecimentos avancados em desenvolvimento mobile (FlutterFlow e integracdo com
Banco de Dados NoSQL, conforme as diretrizes do curso), e socialmente por entregar
uma ferramenta gratuita que oferece um reforco escolar lidico, permitindo que o aluno
da ETEC consolide o conhecimento de forma autbnoma e motivadora, alinhando-se

as necessidades do mercado de trabalho e da transformacéo digital.
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S METODOLOGIA

5.1 Design e Prototipagédo (Figma)

Esta fase concentrou-se na criacdo do design de interface (Ul) e experiéncia
do usuério (UX) por meio da ferramenta Figma. O objetivo principal foi validar a
arquitetura de informacao e os fluxos de navegacao do aplicativo antes da codificagao.

A prototipacéo foi crucial, pois permitiu:

o Validacdo da Usabilidade: Verificar se 0os usuarios conseguiriam navegar de
maneira intuitiva e sem dificuldades entre as telas (Login, Home, Atividades).

o Colaboracdo e Ajuste Rapido: O ambiente online do Figma facilitou a
colaboracdo em tempo real entre os membros da equipe e possibilitou a
modificacao rapida do design mediante a integracao de feedback de possiveis
usuarios (colegas ou alunos da ETEC).

O resultado foi a criagdo de um aplicativo com uma interface visualmente
atraente e facil de usar, garantindo uma experiéncia de aprendizado envolvente e

eficaz.

5.2 Front-end com FlutterFlow

O FlutterFlow foi escolhido para o desenvolvimento do front-end e da interface,
permitindo que a equipe concentrasse esforcos na criagdo da logica de gamificacdo e
na experiéncia do usuario. A ferramenta proporcionou a agilidade necesséria para
transformar os prot6tipos do Figma rapidamente em um aplicativo funcional. Dessa
forma, o uso do FlutterFlow otimizou o tempo de desenvolvimento, assegurando que

o aplicativo fosse responsivo, dinamico e facil de usar.
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5.3 Backend e Gerenciamento de Dados (Firebase)
O Firebase forneceu a infraestrutura essencial de backend para o projeto,
garantindo a seguranga e o gerenciamento eficiente de dados sem a necessidade de

infraestrutura complexa:

o Autenticacdo de Usuarios: O Firebase Authentication foi implementado
para gerenciar o cadastro e o login seguros dos usuarios por meio de e-mail e
senha, garantindo que cada aluno tivesse seu progresso registrado de forma
personalizada

o Armazenamento de Dados: O Cloud Firestore (banco de dados NoSQL) foi
utilizado para armazenar com seguranca os dados dos usuarios, incluindo seus
progressos, pontuacdes e conquistas dentro do aplicativo. O banco de dados
em tempo real garantiu a sincronizagao instantanea das informagdes entre os

dispositivos, permitindo uma experiéncia de aprendizado continua.
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6 DESENVOLVIMENTO

Em seguimento a metodologia de desenvolvimento (Capitulo 5), este capitulo
apresenta os resultados da implementacdo do Coditech. A secdo foca na entrega
funcional do aplicativo, detalhando trés aspectos principais: o produto final e seu
refinamento de interface, a validag&o técnica da integracdo com o backend (Firebase)

e a analise da estrutura pedagoégica do contetdo programatico.

6.1 Prototipacao

No processo de desenvolvimento do aplicativo, foi realizada inicialmente a
criacdo do protétipo das telas utilizando a ferramenta Figma. O prototipo incluiu
diversas interfaces que representam as funcionalidades principais do aplicativo, como
a tela inicial, menus de navegac¢éo, médulos de ensino das linguagens HTML, CSS e
JavaScript, além de areas para cadastro e login dos usuarios.

Essa etapa de prototipacdo foi fundamental para visualizar a estrutura e o fluxo
da aplicacao antes do inicio da programacéo propriamente dita. Através do Figma, foi
possivel desenhar layouts detalhados, aplicar conceitos de usabilidade e design
centrado no usuario, além de possibilitar ajustes rapidos e colaborativos entre os

membros da equipe.

Figura 2 — Tela de Login

) m
SEJA BEM-VINDO

faga login com sua conta

[ EMAIL

Y S ——
L SENHA o
S

ESQUED A

{ REGISTRE-SE \I
b4

Fonte: Autoria Propria (2025
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A tela de Login, conforme ilustrado na Figura 1, oferece duas opcodes
primarias de acesso: Registro (criagcdo de nova conta) ou Autenticacao (Login). Esta
arquitetura cumpre o0s requisitos funcionais essenciais "Registrar* e "Entrar",
garantindo um fluxo de acesso intuitivo. O Registro destina-se a novos usuarios que
buscam explorar as funcionalidades do sistema, enquanto a Autenticacao permite
gue usuarios existentes acessem suas informacdes e atividades. O fluxo de acesso

€ completado pela funcionalidade de recuperacéo de senha.

Figura 3 tela Inicial

Fonte: Autoria Propria (2025

A Tela Inicial funciona como o dashboard central, de onde o usuario pode
navegar pelos maédulos (ilhas) de aprendizagem. Esta interface permite a
visualizacao e a selecdo das linguagens de programacao disponiveis (HTML, CSS
e JavaScript), além dos modulos de raciocinio e l6gica, direcionando o aluno para o

contetudo de estudo desejado.
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Figura 4 - Tela de Perfil

-

[ isn Ly Hame]

I:' Digite: seu nome

Biografia

Fonte: Autoria Propria (2025

Tela onde o usuario podera criar o seu nome e escolher a sua foto de Peffil
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Figura 5 - Tela de Atividade

HTML

Qual método we deseja aprender ¥

Tr Texta B Video

Crgr uma bsta ordenads

Exibir uma imagem

'

Crigerum limk pam outrs pdging

ryserir um bEula

Fonte: Autoria Propria (2025

Esta tela apresenta uma estrutura de avaliagdo formativa no modelo de
multipla escolha. Nela, o sistema exibe uma questdo de objetivo e disponibiliza
guatro opcdes de resposta, permitindo que o usuario selecione a alternativa correta

para validar seu conhecimento e dar continuidade a progressdo no modulo.
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Figura 6 - Tela Acertando a questdo

lanadsis9

Fonte: Autoria Propria (2025

Esta interface detalha a mecanica de validacdo especifica do Modulo de
Raciocinio e Logica. Ela demonstra que, para resolver o desafio, o usuéario deve
conectar ou correlacionar duas respostas corretas, 0 que exige uma

compreensao l6égica da sequéncia ou da relagdo dos comandos ou elementos.

Figura 7 - Tela do ChatBot

Fonte: Autoria Propria (2025
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Esta interface oferece um canal direto para perguntas, utilizando Inteligéncia
Artificial para responder as duavidas dos usuarios. O recurso visa facilitar a
compreensao dos conceitos de programacdo e oferecer ajuda rapida durante o
estudo.

Com o protétipo validado e o escopo ajustado, a prOxima etapa sera a
implementacdo técnica do aplicativo. O desenvolvimento utilizara a plataforma
FlutterFlow para a construgdo da interface e légica front-end e o Firebase como
backend, responsavel pela autenticacdo, armazenamento de dados (perfis,

progresso, atividades) e gerenciamento de funcoes.
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6.2 Autenticagcdo com o firebase

O desenvolvimento do sistema de autenticacdo utilizando a plataforma
Firebase Authentication foi um passo crucial para a aplicacdo, garantindo a
seguranca e o gerenciamento de usuérios. Este processo de integracdo exigiu uma

abordagem metodoldgica e técnica especifica:

6.2.1 Configuracdo e Estudo de Documentacéao

A implementacéo da funcionalidade de autenticacédo por meio do FlutterFlow e
Firebase demandou um estudo aprofundado e continuo da documentacao técnica

oficial de ambas as plataformas.

o Ferramentas de Apoio: A consulta a materiais audiovisuais e tutoriais
especificos do FlutterFlow foi essencial para validar a correta aplicacdo dos
métodos de backend e o fluxo de dados entre a interface (frontend) e o servico

(backend).
Figura 8 Documentacgéo do FlutterFlow
§ FlutterFlow Docs ~ Marketplace  Troubleshooting GitHub[% §> Q Search [m] x
Getting Started ~ Integrations Authentication Firebase Auth Email Login

Enable Email L

Quickstart Guide . . - .
Email Login using Firebase

Roadmap

Before You Begin v

@ PREREQUISITES

Setting Up Flutterflow Before getting started with this section: Verify user created in Firebase Dashboard

o Complete Firebase Setup
FlutterFlow Platform v
« Complete Initial Setup

Enable Email Login Provider in Firebase

1. Open the Firebase Console and click on Authentication

2. Click on the Get started button (this may not be visible if you have already set up other forms of Authentication)

3. Select the Sign-in method tab.

4. Click on Email/Password {Under the 'Native providers’ section). If you have already added any other provider, click on Add new
provider and then click on Email/Password

5. Find the Email/Password switch and enable it.

6. Click on the Save button.

;v v ov <

Add a Login Screen with Email/Password Fields e

Fonte: Autoria Propria (2025
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6.2.2 Criacao e Configuracao do Projeto Firebase

O primeiro passo pratico para estabelecer a conexao de dados foi a criagéo e

configuragcédo de um novo projeto na plataforma Firebase.

o Estabelecimento da Conexao: Para que o FlutterFlow pudesse interagir com o

backend do Firebase, foi indispensavel obter o ID do Projeto Firebase. Este ID

foi utilizado para vincular o projeto de desenvolvimento no FlutterFlow a

instancia do backend do Firebase, estabelecendo o canal de comunicacdo

necessario.

Figura 9 Criacdo do Banco de Dados

% Criar um projeto

Vamos comegar nomeando o
projeto ®

Insira o nome do projeto

J4 tem um projeto do Google Cloud?
Adicionar o Firebase ao projeto do Google Cloud

Fonte: Autoria Propria (2025

Figura 10 Criac&o do Banco de Dados pt2

Todo +

Configuragoes do projeto

Geral  Cloud Messaging  Integraces  Contas deservico  Privacidade dos dados  Usuirios e permissdes  Alertas

Todo

Jomo
D vjeto @ todo-4f202

Nimero do projeto ® 306553530138

Fonte: Autoria Propria (2025
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6.2.3 Funcionalidades Implementadas

Com a conexdo devidamente estabelecida, a aplicacéo esta apta a executar as

seguintes funcionalidades essenciais de gerenciamento de usuarios:

o Cadastro de Usuérios: Permite que novos usuarios criem suas contas de

acesso.

. Login de Usuarios: Permite a autenticacdo e o0 acesso de usuérios ja
registrados.

Figura 11 Implementacéo do Banco

Setup Firebase (op

Enable Authentication
Allow users tolog into your app

Create User Collection
Automatically add a "users” collection to Firestore for logged in users

Back Start Building

Fonte: Autoria Propria (2025

Para o armazenamento persistente de dados especificos da aplicacao, foi
implementado o banco de dados Cloud Firestore, seguindo o modelo NoSQL de

documentos e colec¢des.

o Criacdo da Colecao: Foi definida uma Coleg¢&o (o nome da colegéo deve ser
incluido aqui, ex: Pontuacoes OuU Usuarios) dedicada a armazenar 0s registros

individuais de desempenho.
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Figura 12 Criacdo da Colegéo

Coditech

emall String

display_name String

photo_url Image Path

uld String
created_time DateTime
phone_number String
score Integer

nivelsFim Integer

Fonte: Autoria Propria (2025

Figura 13 tela no FlutterFlow

Coditech

& tollogin e/ telalogin
M PaginaPerguntss2025 (3)

(@ chatBot ()
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SEJA BEM-VINDO
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Animatsd Opacity

Page (Scaffold) Properties.

RME SUA SENHA = Unsat

REGISTRE-SE

Fonte: Autoria Propria (2025
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Figura 14 Armazenamento de dados

# Firebase CodiTechFinal +  Cloud Firestore > Banco de dados
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niveisFin: O

photo_url:
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Fonte: Autoria Propria (2025

o + » ®
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6.3 Escolhatipos de pergunta

Para a insercdo e gerenciamento do conteudo pedagdgico, foi definida uma

lista no app Value, separada da colecdo de usuarios. Essa lista armazena a estrutura

de cada questdo (texto da pergunta, opcdes de resposta, resposta correta e

pontuacéo). Essa modelagem permite que o contetudo do aplicativo seja facilmente

atualizado e expandido de forma remota, garantindo a flexibilidade necessaria para

futuras expansoées e revisbes do material didatico.

Modulo/Tipo e L o
de Pergunta Justificativa Pedagogica Foco Principal
Fundamento estrutural de qualquer aplicacao
HTML web. Essencial para a correta delimitagdo e ES”“}”Ta €
0 L Semaéantica Web
organizacao dos elementos de uma pagina.
Selecionado por ser crucial para a estilizacao, el
i - . Estilizacdo e
design e apresentacéo visual das paginas. O .
CSS . L 4 Design
modulo garante o dominio das propriedades ,
. Responsivo
de layout e design.
Garante o dominio das regras fundamentais
Léaica de programacgdo (ex: condicionais, loops). Fundamentos da
9 Foca nas ferramentas formais para estruturar Programacgéo
o codigo.
Escolhido para treinar a capacidade de
aplicacao dos conceitos l6gicos na resolucéo ~
. . . Resolucao de
Raciocinio de problemas. O foco esta no desenvolvimento
: ) Problemas
do Pensamento Computacional, crucial para a
depuragéo.
Integra a légica e o raciocinio, sendo o elo para . .
. 3 . . . . Funcionalidade e
JavaScript adicionar funcionalidade e dinamismo aos Dinamismo Web
elementos estruturais do HTML e CSS.
O conteudo das perguntas esta focado no
nivel iniciante/intermedidrio bésico. Esta
. decisdo visa garantir que novos usuérios nao ~
Nivel de . ST : Incluséo e
e encontrem barreiras iniciais de aprendizado, o
Dificuldade : ~ : Acessibilidade
promovendo a inclusdo e reduzindo a
frustracgdo e a evasdo no estudo das
linguagens.
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6.4 Como funciona a pergunta

Com o proposito de oferecer suporte aos usuarios e mitigar potenciais
dificuldades durante a interagdo com o quiz, foi implementado um Recurso de Apoio
Didético. Essa funcionalidade, integrada a aba de cada questéo, permite que o usuario
visualize um material complementar em dois formatos: um texto conciso ou um video
explicativo pertinente ao tema abordado. Tal implementacdo tem como objetivo
garantir que o usuario ndo enfrente barreiras de compreensdo no momento da
avaliacdo, facilitando o processo de resposta e reforcando o carater didatico da

aplicacao.

Figura 15 Mecanica do Jogo

HTML

Gual método we dessja aprender ?

T Texta B Vides
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HTML?

Eriar uma bsta ardenada

Exibir uma irmagem

Crizr um link par outrs phging

reseric wm bsuka

Fonte: Autoria Propria (2025
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6.5 Funcionalidade CodeBuddy

Visando expandir o apoio pedagoégico para além dos modulos de questdes, foi
desenvolvida a funcionalidade de ChatBot, denominada CodeBuddy. O CodeBuddy
atua como um agente de Inteligéncia Artificial focado em educacgé&o, com o objetivo de
auxiliar os alunos da ETEC no dominio de HTML, CSS e JavaScript, fornecendo

suporte e tirando duvidas em tempo real.

Esta ferramenta foi concebida para operar com um comportamento de tutor
inteligente e paciente, com um tom de voz encorajador, claro e objetivo. O

CodeBuddy opera sob principios adaptativos cruciais para a retencao do aprendizado:

o Diagnostico Continuo: O agente é projetado para monitorar o desempenho
do aluno (erros e acertos) e identificar lacunas de conhecimento, como
dificuldades em logica JavaScript ou sintaxe CSS.

o Feedback Contextual e Dicas: Ao ser acionado, o CodeBuddy nunca fornece
a resposta direta. Em vez disso, ele é instruido a oferecer dicas e explicacdes
direcionadas que abordam a duvida no momento exato, guiando o aluno a
corrigir o préprio codigo e transformando o erro em aprendizado.

o Reforco Personalizado: Baseado no diagndstico continuo, o sistema sugere
automaticamente maodulos e atividades de revisdo focados nas areas mais

fracas do aluno, garantindo a consolidacao do conteudo.
Figura 16 Configuracédo do ChatBot

£ AlAgents ™™

Q

Unpublish

ngao: & ensina programagao de forma adaptativa e eficiente, Google \/  Gemini25Pro(gemini-25-p
tirando dividas em tempo real.

Google Al Setup Requirements:

To use Google's Al models, you'll need to complete the following

locé é o CodeBuddy, um agente de Inteligéncia Artificial s

amigével e focado em educago, integrado a plataforma Coditech. Seu 5 .
papel & auxiliar alunos da ETEC a dominar HTML, CSS e JavaScript. « Your project must be connected to Firebase
* Firebase Authentication must be enabled

Comportamento do Sistema: « Al Logic must be enakbled in Firebase

Aja como um tutor inteligente e paciente para o ensino de We use the Vertex Al in Firebase package to handle the
integration, so no API key is required as authentication is managea
therush Eirahaca

Fonte: Autoria Propria (2025
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Figura 17 Ativando Ai Logic
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Gemini Developer API Vertex Al Gemini API
Comece a usar sem custo financeiro e aproveite uma Crie com um servico de nivel empresarial, gue
cota maier para seus apps de produgio oferece escalonabilidade e monitoramento
Principais recursos Principais recursos
Comece a usar sem custos financeiros e faga §  Enecessario o pagamento por usa (plano Blaze}

&

N Upgrade para pregos de pagamento por usa (plano
Blaze) e tenha mais cota e recursos

Integre o Cloud Storage para enviar arquivos

@ Escolha o local para acessar o modelo
o
T3 grandes em solicitagdes

ap = modelos e comandos e receba trechos de
cédigo no Google Al Studio

Teste modelos e comandos e receba trechos de
*" codigo no Vertex Al Studio

Comegar a usar esta APl Comegar a usar esta APl

Ver documentacéo [ Ver documentacéo (4

Fonte: Autoria Propria (2025

Figura 18 Implemnetando API
Vertex Al Gemini API X

° Faca upgrade do seu plano de pregos para o plano Blaze de pagame
Agora vocé estd no plano Blaze

o Ativar a API Vertex Al Gemini

Ative as APIs necessarias. Saiba mais [

Ativar APIs

° Monitoramento de IA (opcional)
Ativado

o Adicionar o SDK do Firebase Al Logic

Fonte: Autoria Prépria (2025

6.5.1 Implementacao Técnica (Gemini 2.5 e Firebase)

A base tecnoldgica para o CodeBuddy € a API do Gemini 2.5 do Google, que
permite a criacdo de um agente de conversacdo avancado e adaptativo. A integracéo

36




exigiu a ativacao da légica de Inteligéncia Artificial (Al Logic) na plataforma Firebase,

e a conexao direta daAPI do Gemini ao backend do aplicativo via FlutterFlow.
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7 RESULTADOS

Para suportar o sistema gamificado de pontuacdes e atividades, foi implementada
uma estrutura de banco de dados NoSQL no Cloud Firestore (Firebase). O modelo
foi desenhado para garantir a sincronizacdo em tempo real e a persisténcia dos
dados de progresso do usuario.

A principal colecao criada foi a de users, que armazena os dados de autenticacao e
os atributos de gamificagéo de cada aluno. Os campos mais relevantes
implementados incluem:

o email: Utilizado para autenticagédo segura.

o display_name: Nome de usuario customizado.

o score: A pontuacdo acumulada do usuério, atualizada automaticamente apos

a conclusao de cada médulo de atividade.

7.1 Validagdo Funcional (Testes Alpha)

Para atestar o correto funcionamento do aplicativo e a integridade da
comunicacdo entre o Front-end (FlutterFlow) e o Back-end (Firebase), o grupo de
desenvolvimento conduziu uma série de Testes Alpha (validacao interna). Estes testes

focaram na prova de conceito do Fluxo de Gamificagéo central do Coditech..
O principal caso de teste executado foi:
Caso de Teste: Persisténcia da Pontuacéo e Progresso

1. Acdao: O usuario (integrante da equipe) realiza o Login e acessa o0 médulo de
HTML.

2. Acéo: O usuario completa com sucesso uma atividade de Multipla Escolha e
recebe uma pontuacéo (+100 pontos).

3. Resultado Esperado: O aplicativo deve exibir a pontuagcédo atualizada, e o
campo score do usuario no Cloud Firestore deve ser instantaneamente
atualizado para refletir o novo valor.

4. Resultado Obtido: A validacdo em tempo real no console do Firebase

confirmou a atualizacdo imediata do score.

Esses testes internos confirmaram que o aplicativo esta funcional e cumpre
seu principal requisito técnico: a coleta e persisténcia de dados de desempenho
dos alunos em um ambiente gamificado.
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8  CONSIDERACOES FINAIS

O presente Trabalho de Concluséo de Curso alcancou o seu Objetivo Geral,
que era desenvolver uma plataforma moével gamificada (Coditech) para auxiliar no

aprendizado de linguagens de programacao.

Este projeto, desenvolvido no contexto da ETEC Professor Adhemar Batista
Heméritas, representa a aplicagcdo pratica e consolidada dos conhecimentos
adquiridos ao longo do curso de Desenvolvimento de Sistemas. O protétipo funcional
criado valida a eficacia técnica do uso de ferramentas low-code (FlutterFlow) e
backend as a service (Firebase) para a construcdo de soluc¢des educacionais,
cumprindo integralmente os Objetivos Especificos propostos. A plataforma
demonstrou ser uma ferramenta interativa que integra Gamificacdo, Tecnologia e
Conteudo essencial (HTML, CSS, JavaScript).

A principal limitacdo deste projeto € que os testes de funcionalidade (Testes
Alpha) foram realizados exclusivamente pela equipe de desenvolvimento, com foco
na estabilidade técnica. N&o foi realizada coleta de dados de usabilidade ou eficacia
pedagogica em um publico-alvo real (alunos), limitando a validacédo da experiéncia do

usuario (UX).

O Coditech cumpre sua proposta de ser uma solucdo tecnoldgica inovadora e
funcional, pronta para ser aplicada como uma ferramenta eficaz no combate ao

desinteresse e evasao nos cursos técnicos de programacao
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