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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento da DevVenture, uma plataforma web
educacional criada para solucionar dificuldades enfrentadas pelos alunos da Etec de
Guaianazes no acesso a materiais de logica de programacdo e na compreensao de
conceitos fundamentais que sustentam o aprendizado em programacdo. A pesquisa
evidenciou a auséncia de um ambiente digital centralizado que retina conteudos,
exercicios, recursos visuais e ferramentas de apoio, o que dificulta o avango dos
estudantes e limita estratégias pedagogicas. Diante desse cenario, a DevVenture foi
projetada para integrar materiais organizados, desafios gamificados, fluxogramas
interativos, acompanhamento de desempenho ¢ areas especificas para alunos, professores
e administradores, promovendo estudo autdnomo e aprendizagem ativa. Como resultado,
a plataforma demonstra potencial para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem,
ampliar o engajamento dos estudantes, fortalecer a autonomia e apoiar docentes na
conducdo de aulas mais dinamicas, contribuindo para a formacao de profissionais mais

preparados para os desafios atuais do mercado de tecnologia.

Palavras-chave: logica de programacao. educagdo. plataforma web. gamificag¢do. ensino

técnico.



ABSTRACT

This work presents the development of DevVenture, an educational web platform
designed to address the difficulties faced by students at Etec de Guaianazes in accessing
learning materials and understanding fundamental concepts of programming logic.
Research conducted at the institution revealed the absence of a centralized digital
environment capable of organizing content, exercises, visual resources, and interactive
tools that support both student learning and teaching strategies. To address these
challenges, DevVenture integrates structured materials, gamified challenges, interactive
flowcharts, performance monitoring, and dedicated areas for students, teachers, and
administrators, promoting active learning and autonomous study. As a result, the platform
demonstrates significant potential to enhance the teaching—learning process, increase
student engagement, strengthen autonomy, and support educators in delivering more
dynamic lessons, contributing to the formation of professionals better prepared for the

current demands of the technology field.

Keywords: programming logic, education, web platform, gamification, technical

education.
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1. INTRODUCAO

O mercado de tecnologia da informagao no Brasil tem crescido rapidamente, e isso tem
aumentado a busca por profissionais qualificados na area. De acordo com dados da
Brasscom (2023), o pais pode precisar de mais de 797 mil profissionais de TI até 2025,
enquanto o nimero de formados por ano nao passa de 53 mil. Esse cenario deixa clara a
diferenga entre o que o mercado precisa € o que as institui¢des de ensino conseguem
formar, reforcando a importancia de iniciativas que ajudem jovens a se prepararem

melhor para essa area.

Dentro desse contexto, a Etec de Guaianazes tem um papel essencial na formacao de
novos profissionais. O curso técnico de Desenvolvimento de Sistemas prepara cerca de
80 alunos por ano e oferece uma base soélida em diversas areas da computagdo. Entre
todas as disciplinas, a 16gica de programacao ¢ uma das mais importantes, ja que introduz
o estudante ao pensamento computacional e aos conceitos que servem de base para
qualquer linguagem de programacdo. Autores como Cormen et al. (2009) reforcam que
dominar algoritmos e estruturas logicas ¢ fundamental para criar solugdes eficientes, o

que torna essa disciplina indispensavel.

Apesar disso, aprender l6gica de programagado nao € simples para muitos estudantes. Uma
pesquisa realizada com alunos da préopria Etec apontou que grande parte deles ndo possui
as apostilas, seja na versao impressa ou digital. Essa dificuldade prejudica o estudo, limita
o acompanhamento das aulas e dificulta o aprendizado autonomo. Além da falta de
procura dos alunos pelos materiais, também nao existe um ambiente digital centralizado
que organize os contetidos, exercicios ou explicagdes, o que acaba tornando o processo

de ensino e aprendizagem mais complicado para todos os envolvidos.

Diversos pesquisadores destacam que o uso de plataformas digitais pode facilitar o
aprendizado, oferecendo mais interatividade e acesso aos conteudos. Moran (2015) e
Valente (2018) apontam que ambientes virtuais bem estruturados ajudam os estudantes a
se organizarem melhor e aumentam o engajamento. A gamificagdo também tem ganhado
espaco na educacdo, utilizando elementos de jogos para tornar as atividades mais

interessantes e motivadoras, como explicam Deterding et al. (2011).



Diante desse cendrio, surge a seguinte problematica, que orienta este trabalho: “Como
uma plataforma web educacional poderia contribuir para facilitar o ensino e o

aprendizado de logica basica de programagao entre os alunos da ETEC de Guaianazes?”

Foi pensando nesse conjunto de dificuldades e possibilidades que surgiu a ideia da
DevVenture, uma plataforma web criada para ajudar no ensino da logica de programagao.
A proposta ¢ oferecer um espacgo digital que concentre materiais, desafios, exercicios e
ferramentas interativas, ajudando alunos a estudarem de forma mais dinamica e acessivel,
enquanto apoia professores na organiza¢ao das aulas e no acompanhamento do progresso

das turmas.

O objetivo geral deste projeto € desenvolver um ambiente digital que facilite o estudo da
logica de programacao e contribua para melhorar o desempenho dos alunos da Etec de
Guaianazes. Para atingir esse propo0sito, o trabalho envolve a investigacdo das principais
dificuldades enfrentadas pelos estudantes, o desenho de uma interface centralizada e
acessivel, o desenvolvimento de recursos interativos, a criagdo de ferramentas de apoio
ao professor e a avaliagdo do impacto da plataforma por meio de testes de usabilidade e

feedback da comunidade escolar.



2. CARACTERIZACAO DA EMPRESA DESENVOLVEDORA

2.1.Historico

A empresa Harpion foi fundada em 25/02/2025 por Ancelmo Silva De Santos, Camila
Nefertite Rodrigues Cardoso, Guilherme Rodrigues De Santana, Icaro Nunes Marques
dos Santos, Julia Macedo Cardoso dos Santos, Maria Fernanda Teixeira da Silva, Nicolly
Victoria Dantas dos Santos, Pedro Henrique Goes Pires, Vinicius Oliveira Macedo e Yuri
Garcia Pardinho com o objetivo de desenvolver o trabalho de conclusdo do curso de
técnico de Desenvolvimento de Sistemas integrado ao ensino médio da Escola Técnica
Estadual de Guaianazes, em Sao Paulo, SP.

2.2.Descricao

A empresa Harpion ¢ especializada na criagdo de solu¢des em sistemas e aplicativos para
empresas de pequeno e médio porte, buscando para tal as principais e mais modernas

tecnologias disponiveis no mercado de tecnologia da informagao.

2.3.Logo e slogan

Figura 1 Logo da empresa desenvolvedora

HARPION

Fonte: Autores (2025)



O logo da nossa empresa foi inspirado na harpia, uma das aves de rapina mais poderosas
e imponentes da natureza. A harpia simboliza forca, coragem e visao agucada, qualidades
essenciais para enfrentar desafios e superar obstaculos. Assim como essa magnifica ave
domina os céus com determinagdo e precisao, a Harpion busca elevar seus padroes,

promovendo inclusdo, inovagao e resiliéncia.

A cor escolhida para a composicdo da logo foi o azul, que representa confianga,
serenidade e inteligéncia. refletindo o compromisso da empresa em oferecer solugdes
solidas e eficientes. Além disso, simboliza a amplitude do céu, remetendo a visdo

estratégica e ao crescimento continuo que a Harpion busca alcangar.

O slogan da nossa empresa ¢: “Visando o intrépido da tecnologia.”, que passa a ideia de

que estamos sempre evoluindo.

2.4.0rganograma

Figura 2: Organograma da empresa desenvolvedora

DIRETOR

GERENTE DE PROJETOS

Fonte: Autores (2025)



2.5.Site da Empresa Desenvolvedora

Para divulgacao dos servigos e projetos, elaboramos um site para a empresa Harpion.

Figura 3: Home do site da empresa desenvolvedora

Home Quem somos Integrantes Parceiros Projetos Fale-conosco

Harpion

Visando o intrépido da técnologia

A Harpion é movida pela inovagio e pelo compromisso com a
transformacio digital. Desenvolvemos solugdes inteligentes que
ram valor e impulsionam resultados com responsabilidade.

//ﬁ.\

Fonte: Autores (2025)



3. METODOLOGIA

Para condugao deste trabalho, foram adotadas metodologias e técnicas variadas, visando

assegurar organizagao, coeréncia e efetividade no desenvolvimento do projeto.

Em um primeiro momento, foram realizadas sessdes de brainstorming, utilizadas como
ferramenta para estimular a criatividade e a tomada de decisdes em grupo. Por meio dessa
abordagem, definiram-se elementos importantes como o nome da empresa ficticia, a

identidade visual (logo) e a proposta geral do sistema.

Para embasar o desenvolvimento com dados reais, foi aplicada uma pesquisa quantitativa,
com o intuito de identificar o perfil de estudantes que utilizam apostilas e estudam logica
de programagdo. Os resultados forneceram subsidios relevantes para a validagdo da

proposta.

Com o objetivo de identificar fatores internos e externos que poderiam impactar o projeto,
elaborou-se uma andlise SWOT, sigla para Forcas (Strengths), Fraquezas (Weaknesses),
Oportunidades (Opportunities) ¢ Amecas (Threats). Essa andlise estratégica contribuiu
para uma compreensao mais ampla do contexto do projeto, possibilitando tomadas de

decisdo mais assertivas.

Na etapa de compreensao do publico-alvo, utilizou-se o Mapa de Empatia, uma
ferramenta que permite analisar o que o usudrio-alvo pensa, sente, vé, ouve, fala e faz.
Essa abordagem favoreceu a criacdo de solugdes mais alinhadas as necessidades e

expectativas reais dos usuarios.

Durante a fase de desenvolvimento, foi adotada a metodologia 4gil Scrumban, que
combina praticas do Scrum e Kanban, favorecendo o gerenciamento de tarefas de maneira
adaptavel e visual. Complementarmente, foi realizada uma analise de requisitos, onde

foram levantadas e documentadas as funcionalidades essenciais esperadas do sistema.



4. SOLUCAO PROPOSTA

Uma plataforma web educacional voltada ao ensino de légica de programacdo pode
facilitar o processo de aprendizagem dos alunos da ETEC de Guaianazes, tornando o
conteudo mais acessivel e atrativo. A logica de programagao, por ser fundamental para o
desenvolvimento de sistemas, muitas vezes apresenta dificuldades para iniciantes,

exigindo metodologias que estimulem a participacdo e o interesse.

A proposta de uma plataforma gamificada atende a essa necessidade ao oferecer jogos
educativos, desafios praticos, rankings e conteudos visuais. Com isso, os alunos
aprendem de forma mais interativa e divertida, o que aumenta a motivagao ¢ a retencao
do conhecimento. A inclusdo de linguagens como Portugol, Java e diagramas de blocos

amplia a compreensao dos conceitos, por meio de exemplos variados.

Além disso, a plataforma conta com funcionalidades especificas para professores, como
a criacdo de salas personalizadas, acompanhamento do progresso dos alunos e cadastro
de desafios. Isso permite um ensino mais direcionado e eficaz. A ferramenta também
promove a inclusdo digital, especialmente entre alunos da periferia, ao oferecer acesso a

recursos educativos de qualidade.

Assim, a plataforma contribui de forma pratica e inovadora para o ensino da logica de
programacado, incentivando o pensamento légico, a resolu¢do de problemas e o

aprendizado autonomo.



5. ESTUDO DE VIABILIDADE

Foram avaliados os recursos técnicos e financeiros necessarios para o desenvolvimento

do sistema DevVenture.

Consideramos, baseados no tempo e recursos humanos disponiveis para desenvolvimento

do sistema, as seguintes linguagens de programacao e sistemas gerenciadores de banco

de dados conforme abaixo relacionados:

Item Descrigao Custo (USD/més) **Custo (R$/més) *

Web Service Laravel Hospedagem no | US$ 7,00 RS 37,45
plano  Starter da
Render

Banco de Dados Render plano basico |US$ 19,00 R$ 101,65

PostgreSQL (1 GB)

JudgeO Pro Execugdo de codigo | USS$ 29,00 R$ 155,20
(SaaS)

GPT-40 mini Processamento  de |US$ 11,40 R$ 61,00
~3,8 milhdes de
tokens

Total mensal USS$ 66,40 R$ 355,25

* Conversao aproximada com délar a R$ 5,35. Atualizada conforme cambio.




6. ANALISE DO PROJETO

6.1.Diagrama de caso de uso

Figura 4: Diagrama de caso de uso




6.2.Diagrama de classes e objetivos

Figura 5: diagrama de classes
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6.3.MER (Modelo Entidade Relacionamento)

Figura 6: mer (modelo entidade relacionamento)
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7. SISTEMA

Figura 7 Home DevVenture
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Figura 8 Login Aluno
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Figura 9 Cadastro Aluno

#A Home = Login Aluno & Login Professor

Criar Conta

Preencha seus dados académicos.
® : ;
(o]
()

Foto (Opcional)

Nome Completo *

Portal do Aluno

RA [ Matricula *
Acesse suas aulas, notas e interaja com

professores. Ex: 2023001

Jatem conta? Fazerlogin

Figura 10 Cadastro Aluno

A Home =& Login Aluno & Login Professor

Criar Conta

Preencha seus dados académicos.
@ © 3
Semestre Atual *
Selecione... v

Celular

Portal do Aluno (11) 99999-9999

Acesse suas aulas, notas e interaja com

e vottar m

Jé tem conta? Fazer Login
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Figura 11 Cadastro Aluno

A Home

=& Login Aluno & Login Professor

Criar Conta

Preencha seus dados académicos.

@ & @

E-mail *
Senha *
®
Portul do Aluno Confirmar Senha *
Acesse suas aulas, notas e interaja com ®

professores.

Voltar Finalizar Cadastro

Jatem conta? Fazer Login

Figura 12 Area do Aluno

__ <//’{ A Home ¥ Painel Aluno 222 Turmas U Vinicius Macedo

Painel do Aluno

0l4, Vinicius Macedo! Continue seus estudos.

dh Seu Progresso nas Aulas % Meus Pontos
Progresso total de videos assistidos

{ 32

Continue assistindo as aulas para avangar. pontos totais

Continue completando aulas e exercicios
para subir no ranking!

© Histérico de Entregas

o, = Minhas Turmas

Nenhuma entrega com prazo futuro. Bom trabalho! 2ds

Professor(a): Clodoaldo Bastos

@ Ver Ranking
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Figura 13 Login Professor

A Home

=& Login Aluno A& Login Professor

Login

Bem-vindo de voltq, professor!

/ E-mail Institucional

admin@bluefish.com

Senha

©
Portal do Professor

Gerencie turmas e acompanhe o desempenho
dos alunos.

Esqueceu a senha?

Ainda néo tem conta? Cadastre-se

Figura 14 Cadastro Professor

A Home =& Login Aluno A& Login Professor

Criar Conta

Preencha os dados abaixo em 3 etapas.

o : ;
/ S

Foto (Opcional)

Nome Completo *

Portal do Professor

Gerencie turmas e acompanhe o desempenho

CPF*

000.000.000-00

Jétem conta? FazerLogin

dos alunos.
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Figura 15 Cadastro Professor

A Home =& Login Aluno A& Login Professor

Criar Conta

Preencha os dados abaixo em 3 etapas.

@ (2] :
Area de Ensino *

/ Ex: Matemdtica

Formag@o *

Portal do Professor

Gerencie turmas e acompanhe o desempenho
dos alunos. (1) 99999-9999

vottar m

Jé tem conta? FazerLogin

Celular

Figura 16 Cadastro Professor

A Home & Login Aluno & Login Professor

Criar Conta

Preencha os dados abaixo em 3 etapas.

@ @ ©
/ E-mail *

Senha *

Portal do Professor

Gerencie turmas e acompanhe o desempenho

Confirmar Senha *

Voltar Finalizar Cadastro

Jé tem conta? Fazer Login

dos alunos.




28

Figura 17 Area do Professor

?(//5‘ A Home £J Painel Professor 0 Clodoaldo Bastos

Painel do Professor

0lg, Clodoaldo Bastos! Gerencie suas turmas e aulas.

& 8 B m

Gerenciar Turmas Exercicios Provas Desempenho
Crie e edite suas turmas Elabore e atribua novos exercicios Acompanhe o rendimento da Acompanhe o progresso de suas
jornada dos alunos. turmas.

Suas Turmas @ Estatisticas Gerais

@ Gerenciar

Ver todas as turmas >

2ds
1 alunos

]] Total de Alunos

2 Aulas Criadas

@ Ultimas Aulas Adicionadas 'I —
Mais curto
= Turma: 2 ds 29/1/2025
Tempo
® Turma: 2 ds 29/1/2025

Figura 18 Login Admin

A Home

=& Login Aluno & Login Professor

Login

Bem-vindo de volta, administrador!

E-mail
admin@sistema.com

Senha

Portul Admin Sua senha

Gerenciamento completo do sistema e

usucrios' “
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Figura 19 Area do Admin

Dashboard Administrativo 0l&, Admin! ®

D=

Admin Visdo Geral
Dashboard

w 16 2

L] Alunos Cadastrados

o Professores Cadastrados
VisGo Geral

Alunos
Alunos vs Professores (Proporgéio) Alunos vs Professores (Contagem)
Professores
@ Aunos Alunos vs Professores
Depoimentos Professores agem Absoluta
Professores 18
Andlises s

Sair 9

Alun 0
oS Alunos Professores
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal desenvolver uma plataforma web educacional
capaz de facilitar o ensino e a aprendizagem da logica de programagdo basica entre os
alunos da Etec de Guaianazes. A proposta buscou responder as dificuldades encontradas
pelos estudantes no acesso aos materiais didaticos, na organizacao dos estudos e na
compreensdo dos conceitos fundamentais da disciplina. Para isso, foram definidos
objetivos gerais e especificos que orientaram todo o processo, desde a investigacdo das
necessidades reais até a construgao de uma solucgdo tecnologica que integrasse conteudo,

interatividade e recursos pedagogicos adequados ao perfil dos usudrios.

O desenvolvimento da plataforma DevVenture resultou em um sistema web funcional,
no qual alunos, professores e administradores possuem areas dedicadas que atendem as
necessidades de cada publico. A solucdo contempla telas de cadastro e login, acesso a
conteudos, visualizagdo de atividades, organiza¢do de aulas e funcionalidades que
favorecem o aprendizado ativo, como elementos de gamificacdo e recursos de apoio ao
raciocinio logico. A partir da pesquisa realizada com os estudantes da Etec de Guaianazes,
foi possivel compreender suas principais dificuldades e construir um ambiente digital

acessivel e intuitivo, alinhado as expectativas e praticas atuais do ensino técnico.

Dessa forma, os objetivos propostos foram amplamente alcancados, uma vez que o
sistema desenvolvido apresenta as funcionalidades essenciais para apoiar o processo de
ensino-aprendizagem. A estrutura criada possibilita que professores organizem seus
materiais de maneira centralizada, enquanto os alunos encontram um espago interativo e
didatico que facilita o estudo autonomo. Apesar disso, algumas limitagdes impediram a
implementa¢do completa de funcionalidades mais complexas, como a simulagdo
detalhada de algoritmos e alguns elementos de gamificagdo avangados. Tais dificuldades
estiveram relacionadas principalmente ao tempo disponivel, a complexidade técnica e ao

processo de desenvolvimento em equipe, caracteristicas comuns em projetos académicos.

Com base nos resultados obtidos, percebe-se que a DevVenture possui grande potencial
para continuidade e aprimoramento. Pesquisas futuras poderdo incluir novos recursos
interativos, como relatérios automdticos de desempenho, exercicios dindmicos,
monitoramento detalhado do progresso dos alunos e integracdo de novas linguagens de

programacao. Além disso, a criagdo de uma versao mobile poderd ampliar ainda mais o
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acesso dos estudantes ao contetdo. Portanto, acredita-se que a evolugao da plataforma
podera fortalecer significativamente o processo de aprendizagem na Etec de Guaianazes,
contribuindo para uma formacao mais solida, interativa e alinhada as demandas atuais do

mercado de tecnologia.
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https://youtu.be/S7B4LeaR9B8?si=cJUaBPZLu3dupwnK
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Figura 20 - Didrio de bordo (1/17)
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Figura 21 - Didrio de bordo (2/17)
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Figura 22 - Didrio de bordo (3/17)
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Figura 23 - Didrio de bordo (4/17)
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Figura 24 - Didrio de bordo (5/17)



Figura 25 - Didrio de bordo (6/17)
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Figura 26 - Didrio de bordo (7/17)
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Figura 27 - Didrio de bordo (8/17)
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Figura 28 - Didrio de bordo (9/17)
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Figura 29 - Diario de bordo (10/17)
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Figura 30 - Diario de bordo (11/17)
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Figura 31 - Diario de bordo (12/17)
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Figura 32 - Diario de bordo (13/17)
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Figura 33 - Diario de bordo (14/17)
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Figura 34 - Diario de bordo (15/17)
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Figura 35 - Didrio de bordo (16/17)
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Figura 36 - Diario de bordo (17/17)
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