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Resumo

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo mével educacional,
projetado para o ensino da linguagem de programacgao Python, com foco em jovens
iniciantes. Utilizando o framework Flutter, foi criada uma plataforma que combina li¢oes
tedricas e exercicios interativos em uma experiéncia gamificada, incorporando mecanicas
como sistema de vidas, pontos de experiéncia (XP) e desbloqueio progressivo de médulos.
A arquitetura do aplicativo foi baseada no padrao de repositorio, garantindo escalabilidade
e manutenibilidade, enquanto o backend foi implementado com Firebase Authentication e
Cloud Firestore. O protétipo desenvolvido demonstra que a abordagem proposta é eficaz
para engajar o publico-alvo e proporcionar uma jornada de aprendizado mais dindmica e

motivadora, atendendo aos objetivos pedagdgicos e tecnoldgicos estabelecidos.

Palavras-chave: Ensino de Programacao. Python. Desenvolvimento Movel. Flutter.

Gamificagao.






Abstract

This work presents the development of an educational mobile application designed to
teach the Python programming language, focusing on young beginners. Using the Flutter
framework, a cross-platform solution was created that combines theoretical lessons and
interactive exercises in a gamified experience, incorporating mechanics such as a lives
system, experience points (XP), and progressive module unlocking. The application’s
architecture was based on the repository pattern, ensuring scalability and maintainability,
while the backend was implemented with Firebase Authentication and Cloud Firestore. The
developed prototype demonstrates that the proposed approach is effective in engaging the
target audience and providing a more dynamic and motivating learning journey, fulfilling

the established pedagogical and technological objectives.

Keywords: Programming Education. Python. Mobile Development. Flutter. Gamification.
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1 Introducao

No contexto atual da era digital, o aprendizado de programagcao tornou-se uma compe-
téncia fundamental, especialmente com a tecnologia permeando todos os aspectos da vida
cotidiana [1]. Dentre as diversas linguagens, o Python destaca-se por sua sintaxe clara e
versatilidade, sendo amplamente utilizado em areas como desenvolvimento web, ciéncia de
dados e inteligéncia artificial [2].

Contudo, os métodos de ensino tradicionais frequentemente enfrentam dificuldades
em manter o engajamento dos estudantes, especialmente os mais jovens, diante de uma
geragao cada vez mais conectada [5]. Nesse cendrio, o uso de aplicativos méveis surge como
uma alternativa pedagbgica eficaz, favorecendo a aprendizagem ativa por meio de cursos
interativos acessiveis a qualquer momento e lugar [9].

Além disso, a crescente demanda por profissionais da area de tecnologia, evidenciada
por um aumento de 34,3% nas vagas do setor em 2022 [8], reforga a necessidade de novas
ferramentas educacionais. A programacao é considerada hoje uma habilidade essencial
para a competitividade no mercado de trabalho [7].

Este trabalho insere-se nesse contexto ao propor o desenvolvimento de um aplicativo
educativo que une a simplicidade do Python com a interatividade e o poder de engajamento
da gamificagdo. A abordagem adota o conceito de mobile learning para oferecer uma
formacao acessivel quando e onde o usuario desejar.

E importante ressaltar que, embora o escopo deste trabalho se concentre no ensino
de Python, a arquitetura da aplicacao foi projetada de forma modular e escalavel, com o
potencial de se tornar uma plataforma de aprendizado colaborativa para a comunidade
académica da UFSCar.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um aplicativo mével educativo em
Flutter, focado no ensino da linguagem de programacao Python para jovens, facilitando o
aprendizado por meio de uma abordagem interativa e gamificada.

Para alcancar esse objetivo, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

o Desenvolver uma plataforma moével que integre materiais tedricos com exercicios
préticos interativos, como multipla escolha e verdadeiro/falso, permitindo a aplicagao

imediata dos conceitos de Python;

o Implementar um sistema de gamificacao robusto para aumentar o engajamento e a
motivagao dos usudrios, incluindo mecénicas de vidas, pontos de experiéncia (XP),

sequéncia de dias de estudo (streak) e desbloqueio progressivo de conteido;
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o Estruturar a aplicacdo com uma arquitetura escalavel e um modelo de dados que
permitam sua futura publicacao em lojas de aplicativos e a avaliagao continua de

sua eficacia no processo de aprendizagem dos jovens.
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2 Fundamentacao Tedrica

2.1 Ensino de Programacao e Gamificacao

A era digital sublinha a importancia do ensino de programacao como uma competéncia
essencial, que transcende o campo da tecnologia e impacta diversas areas do conhecimento
[1]. O aprendizado de programagao, especialmente para os jovens, traz beneficios cognitivos
comprovados, como o aprimoramento do raciocinio logico, do pensamento critico e da
capacidade de solucionar problemas complexos de forma estruturada [6].

Contudo, o ensino tradicional enfrenta desafios significativos que frequentemente resul-
tam em desmotivacao e evasao. A natureza abstrata dos conceitos, a sintaxe rigorosa das
linguagens e a auséncia de feedback imediato podem dificultar o processo de aprendizagem
e gerar frustragdo nos alunos iniciantes [5].

Para contornar essas dificuldades, tém sido exploradas metodologias inovadoras de
ensino, entre as quais se destaca a gamificacdo. Esse conceito consiste na aplicacdo de
elementos e mecanicas de jogos em contextos nao lidicos, como a educacao, com o objetivo
de aumentar o engajamento e a motivagao dos usuarios. Elementos como sistemas de
pontos (XP), medalhas (achievements) e rankings (leaderboards) tornam a experiéncia de
aprendizado mais interativa e recompensadora. A gamificacdo promove um ciclo de feedback
positivo, em que o aluno é imediatamente reconhecido pelo seu progresso, incentivando-o
a persistir diante dos desafios.

Paralelamente, a ascensao dos dispositivos méveis consolidou o mobile learning como
uma nova modalidade de ensino. O uso de aplicativos em smartphones e tablets permite
um aprendizado auténomo, flexivel e personalizado, no qual o estudante aprende em seu
proprio ritmo e no momento mais conveniente. Essa abordagem just-in-time é especialmente
eficaz para o ensino de habilidades praticas como programacao, onde a pratica frequente
em sessoes curtas tende a ser mais produtiva do que longas exposicoes tedricas [4].

Este trabalho se posiciona na interse¢ao dessas duas tendéncias, utilizando a gamificacao
como motor de engajamento e o mobile learning como meio de entrega de contetido, com

o intuito de oferecer uma solugao sinérgica para os desafios do ensino de programacao.

2.2 Trabalhos Correlatos

Diversas solugoes de ensino de programacao através de aplicativos e plataformas web
ja foram propostas, cada uma com abordagens metodoldgicas, niveis de interatividade e
focos educacionais distintos. Para contextualizar este trabalho, foram analisadas algumas

plataformas proeminentes que oferecem cursos de programacao para iniciantes: Codecademy,
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Grasshopper, Alura, Mimo, SoloLearn e Programming Hub.

2.2.1 Codecademy

O Codecademy ¢ uma das plataformas online mais conhecidas para o aprendizado
interativo de programagao. Sua metodologia é fortemente centrada na pratica (learning by
doing), oferecendo um ambiente que combina uma breve explicagao teérica com um editor
de cédigo interativo, onde o aluno escreve e executa o cédigo diretamente no navegador. A
plataforma cobre uma vasta gama de linguagens, incluindo Python, JavaScript, e SQL, e
organiza seu conteido em trilhas de carreira e cursos baseados em projetos. Embora sua
experiéncia interativa seja robusta no ambiente web, ela pode nao ser totalmente otimizada
ou apresentar a mesma fluidez em dispositivos méveis, dependendo da complexidade da

licao. A Figura 1 ilustra sua interface de aprendizado baseada na web [10].

(D Learn

HELLO WORLD
Welcome

2min

Python is a programming language. Like other languages, it gives us a way

to ideas. In the case of a language, these
ideas are “commands” that people use to communicate with a
computer!

We convey our commands to the computer by writing them in a text file
using a programming language. These files are called programs. Running
a program means telling a computer to read the text file, translate it to
the set of operations that it understands, and perform those actions.

Instructions

Change Codecadeny to your name in the script to the right. Run the
code to see what it does!

As s00n as you're ready, move on to the next exercise to begin learning
to write your own Python programs!

® Video Walkthrough

1f you get stuck during this lesson or would like to see an experienced developer
work through the lesson, watch this lesson walkthrough video o7

) Concept Review

Figura 1 — Interface de uma licdo interativa no site Codecademy.

2.2.2  Grasshopper

O Grasshopper era um aplicativo gratuito desenvolvido pelo Google que ensinava
programacao de forma interativa e gamificada, especialmente para iniciantes em JavaScript.
O aplicativo utilizava li¢oes e desafios praticos, com uma interface visual de blocos, para
ensinar conceitos como variaveis, loops e condicionais. Apesar de sua popularidade e de
ter sido lancado em portugués, o Grasshopper foi descontinuado pelo Google em junho
de 2023. Sua abordagem é relevante para este trabalho por seu forte apelo gamificado,
mas sua limitacao era o foco exclusivo em JavaScript, ndo servindo como uma ferramenta
para quem desejava aprender Python. A Figura 2 demonstra o estilo de licao baseado em

quebra-cabegas que a plataforma utilizava [11].
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SOLUGAD DE EXEMPLO

- e

SOLUGAD
TECLAS

Figura 2 — Interface de uma licdo interativa no aplicativo Grasshopper.

2.2.3 Alura

A Alura é uma das maiores plataformas de educacgao em tecnologia do Brasil, oferecendo
um extenso catalogo de cursos que vao muito além da programacao, abrangendo areas
como Design, Marketing Digital e Gestao. Sua metodologia é mais proxima de um ambiente
de sala de aula online tradicional, baseada primariamente em videoaulas ministradas por
instrutores, complementadas por apostilas para leitura e exercicios de fixagdo. Um de seus
pontos fortes é a comunidade ativa em féruns de discussao, onde os alunos podem interagir
e tirar duvidas. Apesar de sua abrangéncia e qualidade de contetdo, a experiéncia de
aprendizado pode ser considerada menos interativa em comparagao com aplicativos que
oferecem feedback em tempo real dentro de um editor de cédigo integrado. A Figura 3

mostra a estrutura de um de seus cursos [12].
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PARAEMPRESAS ~ CURSOSIMERSIVOS ~ POSGRADUAGAO  CERTIFICAGOES  ENTRAR VER PLANOS

Formacao %
Otimizacao com
Python

* Esta formacao faz parte dos nossos cursos de Data Science

'QUERO ESTUDAR NA ALURA

C) i) 'Hl

48h 1 1
Para conclusao Podcast Artigo

Figura 3 — Interface de inicio de curso no site Alura.

2.2.4 Programming Hub

O Programming Hub é um aplicativo moével que se destaca por sua abordagem de
microlearning, oferecendo licdes curtas e focadas em mais de 50 linguagens e tecnologias
de programacao. A plataforma utiliza uma combinacao de teoria, exemplos interativos e
quizzes para facilitar a retencao do conhecimento. Uma de suas caracteristicas notaveis é
a forma como o aprendizado se assemelha a uma histéria, tornando a experiéncia mais
engajadora. Ao final dos cursos, também oferece certificados. Embora seja pratico para um
aprendizado rapido, a profundidade do contetido e a complexidade dos exercicios podem
nao ser suficientes para usuarios que buscam um conhecimento mais aprofundado e pratico
sobre desenvolvimento de software. A Figura 4 mostra a estrutura de um de seus cursos

[13].
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() Home E] Learn Q. Search Sign Up / Sign In

Index Compiler Programs Description

Introduction to Python
~
0/4 Completed

What is Python?

5 min

&% Where is Python used?
2  How Python works?

t» Let's Revise

@ First Python Program v

e Storing data in Python ~

4 PRO

Giving input to program v
e Decision Making v
@ Repeating a task v

e Functions v

@ Operations on Numbers and Strings v

Figura 4 — Interface do curso de Python no aplicativo Programming Hub.

2.2.5 Mimo

Este aplicativo se destaca por sua abordagem de microlearning, oferecendo li¢bes que
podem ser concluidas em poucos minutos por dia. Cobrindo uma variedade de tecnologias,

incluindo Python, JavaScript e HTML, o Mimo utiliza uma interface fortemente inspirada
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no Duolingo, com exercicios interativos e quizzes curtos para ensinar conceitos basicos de
programacao. Embora seja frequentemente elogiado por iniciantes por sua simplicidade e
por manter a motivacao, a plataforma é geralmente vista como um recurso suplementar,
ideal para revisar conceitos ou para quem esta comecando do zero, mas que pode nao ter
a profundidade necessaria para a formacao de um desenvolvedor pronto para o mercado.

A Figura 5 ilustra a interface de uma de suas ligoes [14]

21110 ME & -

¥s @ 220 X Y R

Desenvolvedor Python Varidveis podem conter todos os tipos
de valores. Vamos dar uma olhada
em armazenar valores de texto, como

Introducao ao "Porsche" aqui.
Python

@ Toque nos trechos de cédigo abaixo

script.py
K ’
car_1 = "Porsche"

<

Aprender

Figura 5 — Interface do curso de Python no aplicativo Mimo.

2.2.6 Sololearn

O Sololearn se posiciona como uma plataforma de aprendizado moével com um forte
componente social e uma vasta gama de cursos, cobrindo mais de 20 linguagens de
programacao como Python, JavaScript, C e SQL. Além das licoes e quizzes interativos, um
de seus maiores diferenciais é o Code Playground, um ambiente onde os usuarios podem
escrever, executar e compartilhar seus proprios projetos de codigo dentro do aplicativo, e
também ver os projetos de outros usuarios como é possivel ver na figura 6. A plataforma

também possui féruns de discussao ativos para cada curso. Embora muito completo, alguns
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usuarios apontam que a dependéncia de exercicios de multipla escolha pode nao preparar

totalmente o aluno para a escrita de cédigo do zero, sendo mais eficaz quando combinado

com outras formas de pratica mais livres.

201 Ma B .

= Desenvolvedor Python v a

TRY PRO

P | Getting started with Python ~

ul
Writing Code

Al-generated practice

XP

Aul
Memory & Variables

XP +10

s N 4

Comunidade Placar

2101 EM e o

X o Preso?

What will the code send to the screen?

print("Level Up")

Level Up

nothing/no message

print

An error

2122 FMa& -

Criar

CODIGOS DISCUSSAO

QUENTE HOJE ¥

a

penguin's news
i ]
+43 64 1 dia 933

) Circle Challenge (Game)

®

35 84 14 hrs 675

FINDING MY TEAMATE ['4s' ban]
RO THE PIRATE
+24 50 7 hrs 523
words of wisdom
EVEL

+45

multi-layered spiral ( turtle )

+ BroFar G

+35 26 1 dia 422

@ S Teig Yoir Friendse @ @

WL
Milly! 4+ @

+35 31 8 hrs 169

£, Tailwind lessons

Figura 6 — Interface do curso de Python no aplicativo SoloLearn.

Para sintetizar a analise, a Tabela 1 apresenta um comparativo direto entre as pla-

taformas estudadas e a proposta desenvolvida neste trabalho, destacando as principais

caracteristicas e diferenciais.
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Tabela 1 — Tabela comparativa entre plataformas de ensino de programacao.
Plataforma Foco Principal | Metodologia Gamificagao Diferencial da

Proposta
Codecademy | Muiltiplas lingua- | Prética em editor | Baixa (barras de | Foco em uma ex-
gens (Web) de cédigo progresso) periéncia mével
nativa e gamifi-
cacao mais pro-
funda
Grasshopper | JavaScript (Béa- | Resolugao de | Alta (base do | Foco na lingua-
sico) puzzles visuais app) gem Python e
em contetido com
curadoria acadé-
mica
Alura Multiplas tecno- | Videoaulas, tex- | Baixa (sistema | Aprendizado in-
logias tos e exercicios | de pontos) terativo com fe-
de fixacao edback imediato,
em vez de passivo
Mimo Web/Python Microlearning Alta (estilo Duo- | Contetido ali-
(Bésico) com ligoes curtas | lingo) nhado ao ambi-
e quizzes ente académico
da UFSCar e
totalmente gra-
tuito
Sololearn Multiplas lingua- | Licoes interativas | Média (XP, ran- | Foco em uma jor-
gens com forte compo- | king, desafios) nada de apren-
nente social dizado mais gui-
ada e com desblo-
queio sequencial
GuaxiCode | Python (Inici-| Teoria 4+ Exer-| Alta (Vidas, | Conteido
ante) cicios Interati- | XP, Streak, | académico
vos Ranking) da UFSCar e
gratuito

2.3 Tecnologias Utilizadas

A selecao das tecnologias foi guiada pela necessidade de um desenvolvimento rapido,
multiplataforma e com uma experiéncia de usudrio rica e interativa, ideal para um aplicativo

educacional.

2.3.1 Flutter e Dart

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi escolhido o framework Flutter, mantido
pelo Google. A principal vantagem do Flutter é sua capacidade de criar aplicativos para
Android e iOS a partir de um tnico cédigo-base, utilizando a linguagem de programagao

Dart [3]. Essa abordagem reduz significativamente o tempo e o custo de desenvolvimento.
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A arquitetura de widgets do Flutter permite a criagdo de interfaces de usuario complexas
e fluidas, com controle total sobre cada pixel da tela. Isso foi fundamental para projetar
uma experiéncia de aprendizado visualmente agradavel e engajadora, com animacgoes e

transigoes suaves que contribuem para a retencao do usuario.

2.3.2 Firebase

Como plataforma de backend (Backend-as-a-Service - Baa$S), foi utilizado o Firebase,
também do Google. A escolha se deu por sua integracao simplificada com o Flutter e pelo

conjunto robusto de servigos que atendem a todas as necessidades do projeto:

« Firebase Authentication: Utilizado para gerenciar todo o fluxo de autenticacao,
incluindo cadastro por e-mail e senha e login social com o Google. Ele fornece uma

solucao segura e pronta para o gerenciamento de usuarios.

« Cloud Firestore: E o banco de dados NoSQL utilizado para armazenar todos
os dados da aplicagao. Sua natureza flexivel e escalavel foi ideal para modelar as
estruturas de cursos, médulos, ligdes e perfis de usuario. A capacidade de sincronizacao
em tempo real, embora nao explorada ativamente em sua totalidade, garante uma

base sélida para futuras funcionalidades colaborativas.
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3 Metodologia e Desenvolvimento

Este capitulo detalha a metodologia de desenvolvimento adotada e a implementacao
técnica do aplicativo proposto. Abordam-se as tecnologias selecionadas, a arquitetura de
software, o modelo de dados e a implementacao das funcionalidades centrais que compoem

a experiéncia de aprendizado gamificada.

3.1 Analise de Requisitos e Modelagem

Para que o desenvolvimento da aplicagao fosse iniciado de forma estruturada, a primeira
etapa consistiu na analise e modelagem dos requisitos do sistema. Similarmente a abordagem
de trabalhos correlatos na area de desenvolvimento de software, foi utilizado um Diagrama
de Caso de Uso apresentado na figura 7 para mapear as interagoes do ator principal, o
Estudante, com as funcionalidades do aplicativo. Este diagrama, que serviu como guia
para o desenvolvimento, estabeleceu que todas as funcionalidades centrais, como acessar
um modulo ou visualizar o perfil, exigiriam que o usuario estivesse autenticado no sistema.

A partir desta andlise, foram definidos os seguintes requisitos funcionais (RF) para o

projeto:

« RFO01: O sistema deve permitir que o usuério se cadastre e realize login utilizando

e-mail/senha e também através de sua conta Google.

« RFO02: O sistema deve exibir os cursos e seus respectivos médulos de forma organi-

zada.

o« RFO03: O sistema deve implementar uma légica de desbloqueio sequencial, onde um

modulo s6 se torna acessivel apés a conclusao do anterior.

« RFO04: A plataforma deve apresentar ligoes em multiplos formatos, incluindo teoria

e exercicios interativos (multipla escolha, verdadeiro/falso).

« RFO05: O sistema deve gerenciar um sistema de vidas por médulo, deduzindo uma
vida a cada resposta incorreta do usuario. Caso as vidas se esgotem, o progresso no

modulo é interrompido.

o RF06: O progresso do usuério, incluindo Pontos de Experiéncia (XP), Sequéncia de

Dias (Streak), ligoes e mdédulos concluidos, deve ser registrado de forma persistente.

« RFO07: O usuario deve poder visualizar seu progresso e estatisticas de gamificacao

em uma tela de perfil dedicada.
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« RFO08: O usuario deve ter a capacidade de editar informacoes basicas do seu perfil,

como o nome de exibicao.

Além dos requisitos funcionais, foram estabelecidos requisitos nao funcionais (RNF)

para guiar as decisoes de tecnologia e design:

« RNFO01: A aplicacao deve ser multiplataforma, com suporte para os sistemas

operacionais Android e iOS, a partir de um tnico cédigo-base.

« RNFO02: A interface deve ser intuitiva, responsiva e com feedback visual claro para

as agoes do usuario.

« RNF03: Os dados pessoais e de progresso dos usuarios devem ser armazenados de

forma segura, com acesso restrito apenas ao proprio usuario.

Figura 7 — Diagrama de caso de uso representando as interagées do Estudante com as
funcionalidades do aplicativo.
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3.2 Arquitetura da Aplicacao

O aplicativo foi estruturado seguindo o Repository Pattern (Padrao de Repositorio),
visando uma clara separacao de responsabilidades e a manutenibilidade do c6digo. A 1ogica

foi dividida em trés camadas principais:

« Camada de Apresentagao (UI): Composta pelas paginas (widgets do Flutter,
como LessonPlayerPage, ProfilePage, etc.). Sua tnica responsabilidade é exibir os
dados e capturar as interagoes do usuario, delegando todas as operagoes de logica de

negocio e acesso a dados para os repositorios.

« Camada de Dados (Repositérios): Classes como UserRepository e LessonsRe-
pository atuam como a unica ponte entre a Ul e o Firestore. Elas abstraem toda a
complexidade das chamadas ao banco de dados. Por exemplo, para buscar o perfil de
um usudrio, a Ul simplesmente chama userRepository.getUserProfile(), sem precisar

saber os detalhes de cole¢oes ou documentos do Firestore.

« Camada de Modelo (Models): Classes simples de dados (UserProfile, Lesson,
CourseModule, etc.) que definem a estrutura dos objetos utilizados no aplicativo.
Elas incluem métodos fromMap para converter os dados vindos do Firestore em
objetos Dart fortemente tipados, garantindo a seguranca e consisténcia dos dados

em todo o app.

Para o gerenciamento de estado local das paginas, foi utilizada a abordagem nativa do
Flutter com Stateful Widget e o método setState(), que se mostrou suficiente e performéatica

para a complexidade do projeto.

3.3 Design e Experiéncia do Usuéario (Ul/UX)

Em grande parte do desenvolvimento, houve uma preocupagao com os conceitos de
Usabilidade e Experiéncia do Usudrio (UX), pois um aplicativo educacional, especialmente
voltado ao publico jovem, depende de uma interface clara e engajadora para ser eficaz. O
objetivo foi criar um design limpo, que evitasse distragoes e proporcionasse um fluxo de
aprendizado fluido.

Seguindo a metodologia de projetos de interfaces digitais, a fase inicial de design
envolveu a prototipagem de telas de alta fidelidade utilizando a ferramenta online Figma.
Isso permitiu a visualizagao e iteracao rapida sobre os layouts e a navegabilidade da
aplicagao antes mesmo da escrita do codigo.

As principais decisdes de design para promover uma boa experiéncia de usuario foram:
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Navegacao Principal: A adocao de uma BottomNavigationBar fixa com os icones
de Cursos e Perfil oferece ao usuario acesso constante e imediato as duas se¢oes

mais importantes do aplicativo.

Ambiente de Licao Focado: A LessonPlayerPage foi projetada para funcionar
como um player imersivo. Ao entrar em um modulo, a navegagao principal desaparece,
permitindo que o usuario se concentre totalmente na licao, seja ela tedrica ou pratica.
A presenca constante da contagem de vidas na AppBar serve como um elemento de

gamificacdo que mantém o usuario ciente de seu status no desafio.

Feedback Imediato e Visual: Para reforcar o aprendizado, a FxercisePage foi
construida para fornecer feedback instantdneo. Apds a verificagdo de uma resposta,
um rodapé color-coded (verde para acerto, vermelho para erro) aparece, informando
nao apenas o resultado, mas também um texto explicativo. Esta resposta imediata é

crucial no processo de gamificacdo para manter o usuario motivado.

Visualizacao de Progresso: A pagina de perfil foi projetada para ser mais do que
um local de edicdo de dados. Ela funciona como um painel de conquistas, onde o
usudrio pode visualizar de forma clara e objetiva suas estatisticas (XP, Nivel, Streak),

transformando seu esfor¢o em recompensas visiveis e tangiveis.

3.4 Modelo de Dados no Firestore

A estrutura do banco de dados no Firestore foi projetada para ser escalavel, permitindo

a adi¢do de novos cursos no futuro. Ela se baseia em duas cole¢bes principais na raiz:

» Colecao courses: Contém os documentos de cada curso (ex: python course). Cada

documento de curso possui uma subcolecao modules, que por sua vez contém os
documentos de cada moédulo. Dentro de cada moédulo, uma subcolecao lessons
armazena todas as ligdes (tedricas e de exercicio) daquele médulo. Como apresentado

na figura 8.

Colecgao users: O ID de cada documento nesta cole¢ao é o UID do usuario do
Firebase Authentication. Este documento armazena todas as informagcoes pessoais e

de progresso, como:
— Dados do perfil: displayName, email, createdAt.

— Dados de gamificacao: experiencePoints, currentStreak, lastStudyDate.

— Dados de progresso: Um mapa courseProgress para os modulos concluidos e um
mapa completedLessons para as ligoes ja finalizadas, ambos organizados por

curso para suportar multiplos cursos no futuro.
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O modelo de dados da colecao users esta visualmente representado na figura 9.

[courses]
I‘— [course document]
'I— [modules]
'I— [module document]

|
L—[lessons]
L [lesson document]
- type
= order
- content

Figura 8 — Modelo de dados da colecao courses, mostrando a hierarquia de moédulos e
ligbes em cada curso.

[users]
I
L— [user document (UID)]
+ displayName
« email
« experiencePoints

* currentStreak

* lastStudyDate

» courseProgress

« completedLessons
 notificationTokens

Figura 9 — Modelo de dados da colegao users, com campos que armazenam informagoes
do pertil, progresso e dados de gamificacao.

3.5 Implementacao das Funcionalidades Principais

Com a arquitetura e o modelo de dados definidos, as funcionalidades de gamificacao e

progressao foram implementadas.

3.5.1 Sistema de Gamificacao e Progressado

O ntcleo da experiéncia do usudrio é gerenciado pela LessonPlayerPage, que orquestra

o fluxo de aprendizado e as mecanicas de jogo:
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« Sistema de Vidas: O usudrio inicia cada médulo com 5 vidas. Uma vida é deduzida
a cada resposta incorreta em um exercicio. Se as vidas chegam a zero, o progresso

no moédulo é interrompido e o usuario é incentivado a recomecar.

« Pontos de Experiéncia (XP): O ganho de XP foi projetado para recompensar
o esforco e o aprendizado, e ndo apenas a repeticao. O sistema s6 concede XP na
primeira vez que uma licao é completada, com valores diferenciados: uma quantidade

menor para ligoes tedricas e uma maior para exercicios concluidos com sucesso.

« Sequéncia de Dias (Streak): O sistema incentiva o engajamento didrio, rastreando

e atualizando a sequéncia de dias consecutivos de estudo do usuéario.

e Desbloqueio de Maédulos: A ModuleGridPage calcula dinamicamente se um
modulo deve ser desbloqueado, verificando se o médulo anterior consta na lista de
modulos concluidos do usuario para aquele curso especifico. Isso cria uma jornada

de aprendizado linear e estruturada.

3.5.2 Sistema de Ranking

Para aumentar o engajamento e introduzir um elemento de competicao saudavel, foi
implementado um sistema de ranking de usuarios. A funcionalidade foi encapsulada em
uma tela dedicada, a RankingPage, acessivel através do menu de navegacao principal.

A interface exibe uma lista dos 50 usuérios com maior pontuacao de experiéncia (XP),
mostrando a posi¢ao, avatar, nome de exibicao e a pontuacao de cada um. Os trés primeiros
colocados recebem um destaque visual com icones e cores que remetem a medalhas de
ouro, prata e bronze. Uma caracteristica importante para a experiéncia do usuario é um
card fixo na parte inferior da tela, que exibe a posicao do préprio usuério logado, tornando
o ranking pessoalmente relevante mesmo que ele nao esteja entre os primeiros colocados.

A implementacao técnica no UserRepository exigiu a criagdo de dois métodos distintos

para otimizar as consultas ao Firestore:

» fetchTopUsers(): Utiliza uma consulta com orderBy (’ experiencePoints’, descending:
true) e 1imit(50) para buscar de forma eficiente apenas os usuérios do topo da

classificacao.

o fetchUserRank(): Como o Firestore nao oferece uma fungao direta para obter
a posicao de um documento em uma consulta ordenada, foi implementada uma
solucao customizada. O método primeiro busca o XP do usuario atual e, em seguida,
executa uma consulta de agregacao (.count()) para contar quantos outros usudrios
possuem um experiencePoints maior. O ranking do usuério é, entao, o resultado

dessa contagem mais um.
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Para o funcionamento destas consultas, foi necessaria a criacdo de um indice composto

no Firestore, conforme solicitado pela plataforma em sua primeira execucao.

3.5.3 Servico de NotificacGes Push

Com o objetivo de aumentar a retencao e o reengajamento dos usuarios, foi implemen-
tado um sistema de notificacoes push utilizando o servi¢o de Firebase Cloud Messaging
(FCM). Este sistema permite ao aplicativo enviar mensagens informativas aos usuarios
mesmo quando eles nao estao ativamente usando-o.

A implementacao no lado do cliente foi centralizada em uma classe de servico,

NotificationService. O fluxo de inicializacao consiste em:

1. Solicitagao de Permissao: Ao iniciar, o aplicativo solicita ao usuario permissao
para receber notificagoes, uma exigéncia dos sistemas operacionais modernos como

Android e iOS.

2. Geracgao e Armazenamento de Token: Uma vez que a permissao ¢ concedida, o
FCM gera um token de registro iinico para o dispositivo. Este token é entao salvo
em uma lista no documento do perfil do usuario no Firestore, permitindo o envio de

notificagoes direcionadas.

3. Tratamento de Notificagoes: A aplicagao foi configurada para lidar com men-
sagens recebidas em dois cenarios distintos. Se o aplicativo estiver em segundo
plano ou fechado, a notificagao é entregue diretamente pelo sistema operacional na
bandeja de notificagoes. Se o aplicativo estiver aberto e em primeiro plano, o listener
FirebaseMessaging.onMessage captura a notificagao e exibe seu contetido em uma

SnackBar nao intrusiva, informando o usuario sem interromper sua atividade atual.

Para o escopo deste trabalho, o envio de notificacoes pode ser realizado através do
painel do Cloud Messaging no Console do Firebase, uma ferramenta eficaz para enviar
anuncios e novidades para todos os usuarios da aplicacdo. A implementacao de notificagoes
automaticas e personalizadas (como lembretes de streak) é proposta como um trabalho

futuro.
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4 Resultados Obtidos

Este capitulo apresenta o resultado pratico do desenvolvimento, demonstrando as
principais telas e funcionalidades do aplicativo educacional de Python. O objetivo é ilustrar
como a metodologia e a arquitetura descritas no capitulo anterior se materializaram em
uma experiéncia de usuario coesa e funcional, que atende aos objetivos propostos por este
trabalho.

A aplicacao foi projetada com foco em uma interface limpa e uma navegacao intuitiva,
visando engajar o publico jovem. O fluxo do usuario foi pensado para ser direto, desde o
primeiro acesso até a conclusdo das li¢oes, incorporando os elementos de gamificacao de

forma integrada a jornada de aprendizado.

4.1 Fluxo de Autenticacao e Navegacao Principal

Ao iniciar o aplicativo, o usudrio é recebido por uma tela de splashscreen que estabelece
a identidade visual do projeto. Em seguida, ele é direcionado para a tela de cadastro e login,
que serve como portal de entrada. Conforme detalhado na Figura 10, o usuario pode optar
por se autenticar com uma conta Google ou criar uma conta utilizando e-mail e senha,
com uma tela dedicada também para a recuperacao de senha. No momento do primeiro
acesso, uma entrada correspondente é criada na colecao users do Firestore, inicializando

os dados de perfil e progresso do usuario.
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742 &

Recuperar Senha

‘ <  Entrar

Comece
sua jornada
no mundo
de programacgao

<>

Bem-vindo(a) de volta!

Digite seu e-mail para receber um link de

recuperacéo de senha.
B E-mail perag

@ S B Email

Ainda ndo tem conta? Cadastre-se

4 Continuar com Google

AT L T

(a) Opgoes de Cadastro (b) Login com E-mail (c) Recuperagdo de Senha

Figura 10 — Telas do fluxo de autenticagdao do usuario.

Apoés a autenticagdo, o usuario é direcionado para a tela principal, ilustrada na Figura
11, que utiliza uma barra de navegagao inferior com trés segoes: Aprender, Ranking e
Progresso. A tela inicial de Aprender funciona como um dashboard, apresentando um
atalho para o proximo modulo a ser estudado e um acesso ao catalogo completo de cursos.
Ao navegar para a lista de cursos e selecionar o curso de Python, o usuario visualiza a tela
de modulos, que exibe de forma dindmica quais estdo bloqueados ou desbloqueados com

base em seu progresso individual.
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744 &
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Curso de Python
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(b) Lista de Cursos

Médulos do Curso

Introdugao
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Variaveis

Manipule dados em Python

Operadores e Expressoes
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Condicionais

Controle o fluxo com if, elif e else

Lagos de Repeti¢ao

Repita tarefas com for e while

Listas

Agrupe vérios valores em uma sé
variavel

Tuplas e Dicionérios

Armazene dados de forma organizada

Strings

Trabalhe com textos no python

Modulos do Curso

Figura 11 — Navegagao principal: (a) Tela Home, (b) Lista de Cursos e (¢) Mddulos do

Curso.

4.2 Player de Licoes e Gamificacao

A experiéncia central de aprendizado ocorre na tela denominada LessonPlayerPage.

Este componente atua como um orquestrador, apresentando o conteiido sequencial de um

modulo e gerenciando as mecénicas de gamificagao. Conforme ilustrado na Figura 12, o

player possui uma barra superior persistente que exibe o sistema de vidas do usuario.

O corpo da pagina exibe dinamicamente a licdo, que pode ser de teoria ou de exercicio.

Nas licoes de exercicio, o usudrio seleciona uma resposta e recebe um feedback visual

imediato, verde para acerto e vermelho para erro, sendo informado sobre a perda de uma

vida neste tltimo caso. Caso todas as vidas se esgotem, um didlogo de Fim de Jogo ¢

apresentado. Ao avancar, uma SnackBar informa o usuario sobre os pontos de experiéncia

(XP) ganhos, reforcando o ciclo de feedback positivo.
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Correto! O sinal tnico (=) é para atribuigdo.
Para comparagao de igualdade, usamos o
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Continuar|

(a) Tela de Teoria (b) Exercicio Interativo (c) Feedback de Resposta

Figura 12 — Ciclo de aprendizado no Player de Ligoes.

4.3 Perfil, Progresso e Notificacoes

Para materializar o progresso do usuario, a secao de Progresso exibe a ProfilePage.
Como visto na Figura 13, esta tela funciona como um painel pessoal onde o usuario
visualiza suas estatisticas (XP, nivel, streak), edita seu nome e avatar, e acessa o ranking
geral. O ranking exibe os melhores jogadores e destaca a posicao do préprio usuério,

incentivando a competicao saudavel.

Adicionalmente, para aumentar a retencao, foi implementado um sistema de notificacoes
push via Firebase Cloud Messaging (FCM). Quando o aplicativo estd em primeiro plano,
as notificagoes sdo recebidas de forma nao intrusiva através de uma SnackBar, como

demonstra a Figura 14.
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Figura 13 — Telas de progresso: (a) Perfil do Usudrio, (b) Edi¢ao de Perfil e (c¢) Ranking.
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Figura 14 — Exemplo de notificacao recebida com o aplicativo em primeiro plano.
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5 Conclusao

O desenvolvimento de software educacional representa um desafio que transcende a
mera implementacao técnica, exigindo uma fusdo entre pedagogia, design de experiéncia
do usuario e engenharia de software. Este Trabalho de Conclusao de Curso documentou o
processo completo de concepc¢ao, planejamento e desenvolvimento de um aplicativo movel
gamificado para o ensino da linguagem de programagcao Python, utilizando tecnologias
modernas como o framework Flutter e a plataforma Firebase.

O objetivo geral de desenvolver um aplicativo educativo, interativo e gamificado foi
plenamente alcancado. A materializacao deste objetivo se deu através da implementacao
de uma plataforma robusta que apresenta conteudo teodrico e exercicios praticos de forma
sequencial e focada. Para aumentar o engajamento, foram integradas mecanicas de ga-
mificagao essenciais, como um sistema de vidas, a atribuicao de pontos de experiéncia
(XP) condicionada ao desempenho e um sistema de desbloqueio progressivo de contetido.
A sustentacao técnica dessas funcionalidades foi garantida por uma arquitetura de soft-
ware escalavel, baseada no Repository Pattern, que assegura uma clara separacao entre a
interface do usuario e a logica de acesso a dados.

Conclui-se que o prototipo desenvolvido é uma solugdo viavel e promissora para os
desafios do ensino de programacao para iniciantes, combinando contetido estruturado
com uma experiéncia de usuario interativa e motivadora. O projeto nao apenas atingiu
seus objetivos técnicos, mas também representou uma valiosa experiéncia de aprendizado
académico e profissional, solidificando conhecimentos em desenvolvimento mével, design

de sistemas e gerenciamento de projetos de software.

5.1 Trabalhos Futuros

Embora o protétipo desenvolvido seja funcional e atenda aos objetivos propostos, o
projeto GuaxiCode foi concebido como uma plataforma com grande potencial de expansao.
Como proximos passos para a continuidade do trabalho, s@o propostas as seguintes frentes

de atuacao:

5.1.1 Validacdo com Usuarios e Publicacao

O préximo passo imediato consiste na validagao da proposta com usudrios reais. A
estratégia inicial serd a distribui¢do do arquivo de instalacdo do aplicativo (.apk) em um
ambiente controlado, para estudantes do Departamento de Computagao da UFSCar. O
objetivo desta fase de testes é coletar feedback qualitativo sobre a usabilidade, a eficacia

do método de ensino e o engajamento gerado pelas mecéanicas de gamificacao.
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Com base nos dados e sugestoes coletadas nesta validacao inicial, o aplicativo sera
refinado e, subsequentemente, preparado para a publicagao oficial na Google Play Store.
Este langamento permitird alcancar um piiblico mais amplo e validar a solu¢cao em um
ambiente fora do contexto académico, além de possibilitar a coleta de métricas de uso em

larga escala.

5.1.2 Evolucao da Gamificacdo e Contelido

Uma analise critica do sistema de gamificacao atual aponta para uma melhoria necessa-
ria na mecanica de vidas. No modelo implementado, a quantidade fixa de cinco vidas pode
gerar uma experiéncia excessivamente punitiva em médulos muito extensos, desmotivando
o aluno que, ao cometer um erro proximo ao final de uma longa sequéncia, é forcado a
reiniciar todo o seu progresso. Para refinar essa mecanica, sugere-se como trabalho futuro
a implementagao de um sistema mais dindmico. Uma abordagem seria tornar o niimero
inicial de vidas proporcional a quantidade de exercicios no médulo. Outra, ainda mais
robusta, seria permitir que o usudario recupere uma vida a cada sequéncia de acertos
consecutivos, recompensando o bom desempenho e aumentando a resiliéncia do estudante.

Adicionalmente, a gamificacdo pode ser aprofundada com a implementagao da logica
para a concessao de conquistas (badges) e a expansao do sistema de ranking com classifica-
¢Oes semanais ou mensais para manter a competitividade a longo prazo. A experiéncia
de aprendizado também pode ser enriquecida com o desenvolvimento de novos tipos de

exercicios interativos, como o de selecao de blocos de codigo.

5.1.3 Expansao da Plataforma

Para transformar o aplicativo em um verdadeiro ecossistema de aprendizado para a
comunidade académica, os trabalhos futuros preveem também a expansao da plataforma
para que outros professores e grupos da UFSCar possam criar e publicar seus proprios
cursos. Isso seria suportado pelo desenvolvimento de um painel administrativo web, que
facilitaria o gerenciamento de conteido sem a necessidade de conhecimento técnico sobre o

banco de dados, e, por fim, a publicacao do aplicativo na App Store para dispositivos iOS.
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