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RESUMO

O advento tecnoldgico transformou o ensino de programacdo, que enfrenta desafios tanto no
contexto académico quanto técnico. Em cursos de Licenciatura em Computacdo, a formacao
docente exige habilidades pedagogicas para transmitir conceitos complexos. J& no mercado,
profissionais lidam com stacks emergentes, novos padrbes de arquitetura e frameworks
inovadores. Plataformas como HackerRank, LeetCode e AtCoder se destacam ao oferecer
desafios de cddigo e preparacdo para entrevistas, mas enfatizam a dificuldade e a
competitividade, negligenciando a progresséo estruturada por competéncias. Esta monografia
propde o desenvolvimento de uma plataforma gamificada de ensino de programagéo orientada
a competéncias, denominada CodeForge, suprindo lacunas das ferramentas existentes.
Diferente das alternativas citadas, o foco estd na aprendizagem progressiva, com desafios
personalizados, correcao automatica e feedback detalhado. Além disso, permite que professores
definam atividades alinhadas aos curriculos, monitorando o progresso dos alunos. Assim,
busca-se fortalecer a relacdo entre teoria e pratica, promovendo um aprendizado mais
estruturado e eficaz. Para validar a proposta apresentada, foi conduzida uma avaliacdo
experimental por meio de um questionario estruturado, direcionado a diferentes perfis de
participantes, incluindo professores de computacao, estudantes de programacao. Os resultados
desta pesquisa confirmam a eficacia da CodeForge no ensino de programacao, aliando interface
intuitiva, abordagem pedagogica estruturada e elementos motivacionais para maior

engajamento.

Palavras Chave: Ensino de programacao; Plataformas de aprendizado; Orientagéo a
Competéncias.



ABSTRACT

The technological revolution has transformed programming education, presenting challenges
in both academic and technical contexts. In Computer Science Education programs, teacher
training requires pedagogical skills to convey complex concepts. Meanwhile, in the industry,
professionals must navigate emerging tech stacks, new architectural patterns, and innovative
frameworks. Platforms such as HackerRank, LeetCode, and AtCoder stand out by offering
coding challenges and interview preparation but emphasize difficulty and competition, often
neglecting structured competency-based progression.This dissertation proposes the
development of a gamified competency-based programming education platform called
CodeForge, addressing gaps in existing tools. Unlike the aforementioned alternatives, its focus
is on progressive learning through personalized challenges, automated grading, and detailed
feedback. Furthermore, it enables educators to design activities aligned with curricula and track
students' progress. This approach aims to strengthen the connection between theory and
practice, fostering a more structured and effective learning experience. To validate this
proposal, an experimental evaluation was conducted through a structured questionnaire
targeting diverse participant profiles, including computer science educators and programming
students. The research findings confirm the effectiveness of CodeForge in programming
education, combining an intuitive interface, a structured pedagogical approach, and

motivational elements to enhance engagement.

Keywords: Programming education; Learning platforms; Skills orientation.
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1. INTRODUCAO

O contexto atual do ensino de programagédo apresenta desafios significativos que
permeiam tanto o0 ambiente académico quanto o mercado profissional. Na esfera educacional,
especialmente em cursos como Licenciatura em Computacdo, evidencia-se a demanda por
metodologias que integrem dominio técnico e habilidades pedagogicas. Como destaca Shulman
(1986), é essencial que futuros docentes ndo apenas compreendam conceitos complexos, mas
também desenvolvam Pedagogical Content Knowledge (PCK), ou seja, a capacidade de

traduzir esse conhecimento em estratégias didaticas eficazes.

Paralelamente, o mercado de tecnologia evolui a passos largos, transformando
continuamente o panorama profissional. Diante de inovagdes como inteligéncia artificial (1A)
e novos frameworks. Conforme o Future of Jobs Report (WORLD ECONOMIC FORUM,
2023), a velocidade das transformacdes tecnologicas requer que profissionais diversifiquem
habilidades técnicas em ritmo acelerado, tornando o aprendizado permanente um pilar para a
sustentabilidade das carreiras. Ferramentas de desenvolvimento e, especialmente, recursos de

inteligéncia artificial, tem redefinido os requisitos de competéncia profissional.

Este cenario exige que os profissionais desenvolvam um conjunto cada vez mais amplo
e diversificado de habilidades técnicas, equivalente ao que antes seria esperado de toda uma
equipe de Tecnologia da Informacdo (TI). Além disso, a constante introdugdo de novas
arquiteturas de software, metodologias de desenvolvimento e paradigmas tecnoldgicos
demanda um compromisso permanente com a atualizacdo profissional, tornando o aprendizado

continuo ndo apenas desejavel, mas fundamental para a sustentabilidade da carreira.

Nesta realidade, diversas plataformas de programacdo competitiva (como LeetCode,
HackerRank e AtCoder) ganham relevancia. Estas plataformas tém contribuido
significativamente para a preparacdo de programadores, oferecendo ambientes de préatica e
avaliacdo através de desafios de codigo. No entanto, criticas apontam que a énfase excessiva
em desafios de cddigo e competicdo pode negligenciar a progressdo pedagdgica estruturada,
essencial para a formacdo integral de educadores e desenvolvedores (Robins, Rountree, &
Rountree, 2003).

No contexto brasileiro, observa-se uma predominancia de plataformas pagas, como

Alura, Rocketseat e EBAC entre outros, cujos planos anuais frequentemente ultrapassam R$
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2.000, sendo R$ 2.508 no plano ultra da Alura, R$ 2.197 no Rocketseat One, e R$ 4.500 no
curso fullstack da EBAC, limitando o acesso a profissionais em estagio inicial ou de baixa
renda. Diante desse cendrio, destacam-se alternativas gratuitas ou de baixo custo. A plataforma
Curso em Video, por exemplo, oferece cursos abrangentes em linguagens como HTML, CSS,
Python e JavaScript, com metodologia didatica em portugués. A Digital Innovation One (D10)
propicia bootcamps gratuitos em parceria com empresas como Microsoft e Oracle, focados em
desenvolvimento web e ciéncia de dados. A Khan Academy, embora com restricdes em

contetdos avangados, mantém relevancia para fundamentos em JavaScript e SQL.

A partir desta problematica, este trabalho prop&e o desenvolvimento de uma plataforma
inovadora que integra conceitos de gamificacdo ao ensino de programacgédo orientado por
competéncias. Diferentemente das soluces existentes, a plataforma proposta prioriza a
construcdo gradual do conhecimento, oferecendo desafios personalizados que se adaptam ao
nivel de cada estudante, sistemas de correcdo automatica com feedback detalhado e ferramentas

que permitem aos professores alinharem as atividades aos objetivos curriculares especificos.

Para validar a proposta apresentada, foi conduzida uma avaliacdo experimental
utilizando um questionario estruturado, direcionado a diferentes perfis de participantes,
incluindo professores de computacdo, estudantes de programacdo. O questionario buscou
analisar a usabilidade da plataforma, a eficacia do aprendizado proporcionado, o impacto da
gamificacdo na motivacdo dos usuarios e a adequacdo dos desafios personalizados ao
desenvolvimento progressivo das competéncias. Além de perguntas objetivas, foram incluidas
questdes abertas para coletar sugestdes de melhorias e percepgdes qualitativas sobre a
experiéncia dos usuarios. Essa abordagem permitiu uma analise abrangente do potencial da
plataforma como ferramenta inovadora para o ensino de programacdo, possibilitando

refinamentos.

Os resultados obtidos reforcam que a plataforma CodeForge é uma ferramenta eficaz
para o ensino de programacéo, combinando uma interface intuitiva, uma abordagem pedagogica
estruturada e elementos motivacionais que incentivam o engajamento dos usuarios. Ao mesmo
tempo, as criticas e sugestdes dos respondentes apontam caminhos para um aprimoramento
continuo da plataforma, que deve evoluir em consonancia com as necessidades dos docentes e

discentes, realizando os ajustes antes de sua implementagdo em larga escala.
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1.1 JUSTIFICATIVA
A relevancia desta pesquisa fundamenta-se na crescente demanda por profissionais

qualificados em tecnologia e na necessidade de modernizacdao das préaticas pedagdgicas em
cursos de computacdo. Ao propor uma abordagem que equilibra aspectos técnicos e didaticos,
este trabalho contribui para o avanco das discussdes sobre metodologias de ensino em

programacédo e para o desenvolvimento de ferramentas educacionais mais efetivas

2. OBJETIVOS

2.1.1 OBJETIVO GERAL
Avaliar o protétipo de uma plataforma previamente desenvolvida que estabeleca uma

ponte mais efetiva entre teoria e pratica no ensino de programacao na modalidade presencial,
proporcionando um ambiente de aprendizado que combina elementos motivacionais da

gamificagdo com uma estrutura pedagogica solida.

2.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Facilitar o ensino de técnicas de programacdo a partir de uma solucédo
tecnoldgica inovadora que integre os principios da gamificacdo e do ensino por
competéncias;

e Proporcionar uma experiéncia educacional mais eficiente e motivadora.

e [Favorecer a aprendizagem progressiva, permitindo que os estudantes recebam
retornos detalhados sobre seu desempenho e possam evoluir de maneira
estruturada.

e Contribuir para a modernizagdo das metodologias de ensino de programacéo,
tornando o processo mais dinamico, acessivel e alinhado as demandas do
mercado de tecnologia e da educacao.

e Avaliar o desempenho da plataforma em seu estagio inicial em ambiente

académico.

2.1.3 ORGANIZACAO DO TEXTO

Esta monografia esta organizada em seis capitulos. O Capitulo 1 e 2 apresenta a
introducdo, na qual sdo expostos o0s objetivos, a justificativa. Nos Capitulos 3 e 4, desenvolve-
se sobre as técnicas de gamificagdo e acerca do referencial tedrico que fundamenta a proposta,

contextualizando e problematizando o tema. O Capitulo 5 descreve a metodologia adotada para



13

o desenvolvimento e a validacdo da plataforma, enquanto o Capitulo 6, reine a analise dos
resultados obtidos. Por fim, o Capitulo 7 apresenta as conclusées do estudo.

3. TECNICA DE GAMIFICACAO

A gamificacdo, definida como a aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo
ludicos (DETERDING et al., 2011), tem sido amplamente estudada como estratégia para
aumentar o engajamento em ambientes educacionais. Na plataforma proposta, a implementacao
de sistemas de recompensas e rankings baseia-se em principios de design motivacional, que
visam estimular a participagdo continua por meio de reforgos positivos. Conforme Sailer et al.
(2017), elementos como pontos, medalhas e rankings atuam como "affordances motivacionais",
criando ciclos de retroalimentacdo que incentivam a persisténcia. Esse alinhamento tedrico
justifica a escolha de desafios progressivos, nos quais cada tarefa concluida contribui para a
evolucdo do perfil do usuario, mecanismo associado a teoria do flow de Csikszentmihalyi

(1990), que destaca a importancia de metas claras e desafios ajustaveis para manter o interesse.

A estrutura de rankings, que permite a comparacdo de desempenho entre colegas,
fundamenta-se na teoria da comparacéo social de Festinger (1954), que postula que individuos
avaliam suas habilidades em relacdo a grupos de referéncia. Estudos como os de Hamari et al.
(2014) demonstram que rankings em ambientes educacionais digitais aumentam a
competitividade saudavel, desde que integrados a sistemas de cooperagdo. Na plataforma, isso
se materializa na divisdo de rankings por turma e instituicdo, estratégia que reduz ansiedade

(ZHANG et al., 2020) ao limitar comparac¢Ges a grupos socialmente préximos.

A concessdo de troféus personalizados, por sua vez, esta alinhada a teoria do
reconhecimento simbdlico de Antin e Churchill (2011), que identificaram que badges digitais
funcionam como marcadores de identidade e progresso. A definicdo de marcos quantitativos
(ex.: 5, 50, 500 tarefas) segue padrdes observados em plataformas como Khan Academy, cujo
estudo de case por Anderson et al. (2016) comprovou aumento de 20% na retencdo de usuarios

apos a implementagdo de metas graduais.

O sistema de streaks (sequéncias diarias), inspirado no modelo do Duolingo, apoia-se
na teoria do condicionamento habitual de Lally et al. (2010), que associa repeti¢éo
contextualizada a formacéo de habitos. Pesquisas de Hakulinen et al. (2015) em ambientes de
aprendizagem de programacgdo mostraram que mecanismos de streak elevam em 34% a

probabilidade de engajamento diario. A integracdo desse recurso busca combater a
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procrastinacgdo, problema recorrente no ensino de programagao conforme estudo de Watson e
Li (2014).

Do ponto de vista pedagogico, a gamificacdo proposta dialoga com a teoria da
aprendizagem experiencial de Kolb (1984), que enfatiza a importancia de ciclos concretos de
pratica-reflexdo. Os pontos acumulados por tarefas concluidas funcionam como feedback
imediato, elemento critico para a consolidacdo de conhecimentos complexos, como destacam

Hattie e Timperley (2007) em sua meta-analise sobre eficacia educacional.

Contudo, criticas a gamificacdo alertam para riscos de super competitividade e reducéo
da motivacdo intrinseca (NICHOLSON, 2015). Para mitigar esses efeitos, a plataforma
CodeForge adota dois principios: sendo o primeiro o equilibrio entre cooperagdo e competigéo,
permitindo que grupos acumulem pontos coletivamente, e 0 segundo a personalizagdo de
recompensas, baseada no modelo de Bartle (1996), que classifica jogadores em categorias (ex.:
achievers, explorers). Essa abordagem multifacetada foi validada em estudo de Koivisto e

Hamari (2018), que identificaram maior engajamento em sistemas hibridos.

A integracdo de gamificacdo com praticas pedagogicas contemporaneas também se
apoia na teoria da autorregulagdo de Zimmerman (2002), na qual elementos como progresso
visivel e autoavaliacdo fortalecem a autonomia do estudante. Professores poderdo usar dados
dos rankings para identificar dificuldades coletivas, estratégia recomendada por Dicheva et al.

(2015) em revisdo sistematica sobre gamificacdo educacional.

Por fim, a énfase em persisténcia e resolucdo de problemas conecta-se as competéncias
do século XXI definidas pela OECD (2018), particularmente a "mentalidade de crescimento”
(Dweck, 2006), que associa esforco continuo ao desenvolvimento de habilidades. A plataforma
opera, assim, como um micromundo (ROBINS et al., 2003), onde desafios de programacao
simulam problemas reais em ambiente de risco controlado, alinhando-se ao conceito de

construtivismo computacional proposto por Papert (1980).

4. ANALISE DAS LACUNAS PEDAGOGICAS NAS PLATAFORMAS

A seguir, seguindo com a proposta desta monografia apresenta-se uma analise
aprofundada das deficiéncias pedagogicas das plataformas HackerRank, LeetCode e AtCoder,

ressaltando os aspectos que limitam sua eficacia no processo de ensino-aprendizagem,
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sobretudo quando comparadas com as necessidades atuais de formacéo de futuros docentes e
profissionais de tecnologia.

4.1. FALTA DE PROGRESSAO PEDAGOGICA ESTRUTURADA
Embora a plataforma HackerRank ofereca desafios em multiplos dominios tais como

algoritmos, SQL e inteligéncia artificial, a organizacdo dos contetdos é fragmentada, sem uma
sequéncia ldgica que oriente o aprendiz desde 0s conceitos basicos até os avancados. A simples
classificacdo por dificuldade (facil, médio e dificil) ndo assegura uma progressao efetiva,
gerando lacunas na consolidacdo dos fundamentos que por sua vez dificulta ou até mesmo

impossibilita uma evolugdo pedagdgica continua.

LeetCode se trata de uma plataforma que tem o seu foco voltado para profissionais que
buscam ingressar no mercado de trabalho, em vista disto a plataforma tem uma proposta Unica
e exclusivamente para a preparagdo para entrevistas, a plataforma prioriza problemas de alto
nivel, deixando de lado a construcdo gradual de conhecimentos essenciais. A auséncia de trilhas
tematicas e modulos interligados impede o desenvolvimento sisteméatico de competéncias,
como o entendimento aprofundado de programacdo dinamica ou estruturas de dados,

prejudicando tanto iniciantes quanto aqueles que buscam fortalecer os fundamentos.

A plataforma AtCoder é direcionada para competicOes, ela enfatiza a velocidade e a
otimizacdo, o que desencoraja usuarios iniciantes. A plataforma carece de curadoria pedagdgica
para a introducdo de conceitos elementares o que torna a plataforma inadequada para contextos
formais de ensino, ja que a mesma ndo oferece nada que se assemelhe a uma progressao

estruturada que possibilite a internalizacdo gradual dos conteddos.

4.2. FEEDBACK SUPERFICIAL E CORRECAO AUTOMATICA LIMITADA

Ambos o0s ambos os ambientes em HackerRank e LeetCode adotam sistemas de
corre¢do automatica que se limitam a classificar as solugdes como “corretas” ou “incorretas”.
Essa abordagem ndo propicia uma compreensao aprofundada dos erros cometidos, ja que ndo
h& explicacdo detalhada sobre os equivocos ou sugestdes de melhoria. Consequentemente, o
aluno néo recebe subsidios para corrigir praticas inadequadas, como 0 uso incorreto de técnicas

recursivas em problemas de backtracking.
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Embora disponibilize casos de teste publicos, AtCoder ndo detalha a ldgica dos
problemas ou os cenérios de borda, limitando a capacidade do estudante de compreender
completamente o raciocinio por tras da solucdo. Essa deficiéncia no feedback impede a reflexao

e o0 aprendizado autdbnomo, essenciais para o0 aprimoramento continuo.

4.3. DESALINHAMENTO COM AS NECESSIDADES ACADEMICAS

Nenhuma das plataformas oferece mecanismos que permitam aos professores definir
trilhas personalizadas alinhadas aos curriculos académicos. A impossibilidade de vincular
desafios a disciplinas especificas — como “Estruturas de Dados I’ ou “Algoritmos Avangados”
— restringe o uso das plataformas como ferramentas de apoio formal, limitando seu potencial

em ambientes de ensino superior.

Embora dashboards de desempenho estejam disponiveis, as métricas adotadas sdo
voltadas para o niumero de problemas resolvidos ou rankings globais. Esses indicadores nédo
refletem a aquisicdo de competéncias especificas, como a capacidade de implementar
algoritmos de maneira otimizada ou a compreensao de conceitos tedricos fundamentais, o que

compromete a avaliagdo efetiva do aprendizado.

4.4. COMPETITIVIDADE EXCESSIVA E DESMOTIVACAO DE INICIANTES

Em plataformas como LeetCode e AtCoder, existe uma cultura competitiva, com
énfase em rankings e competi¢cGes semanais cria um ambiente de alta presséo que pode
desencorajar 0s novos usuarios. Essa abordagem, centrada na eficiéncia e na resolucdo rapida,
gera um ambiente hostil para quem esta iniciando, afastando potenciais alunos e

comprometendo o desenvolvimento gradual das habilidades.

No caso do HackerRank, os elementos de gamificacdo — como badges e pontuacdes —
sdo aplicados de forma superficial, sem reconhecer o esforgco incremental e a persisténcia dos
alunos. A auséncia de um sistema de “leveling up” que valorize a evolugdo por competéncias
reforca a ideia de que apenas a velocidade e os acertos imediatos séo valorizados, em detrimento

de um aprendizado mais reflexivo e duradouro.
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4.5. AUSENCIA DE PERSONALIZACAO E ADAPTABILIDADE

As trés plataformas adotam um modelo padronizado que ndo considera as variagdes
individuais nos estilos e ritmos de aprendizagem. Um estudante que enfrenta dificuldades em
topicos especificos, como recursdo, ndo recebe automaticamente desafios complementares ou
material de apoio adaptado, o que limita o potencial de um ensino verdadeiramente

personalizado.

A caréncia de ferramentas que possibilitem aos professores criar exercicios
customizados e monitorar o desempenho dos alunos de maneira detalhada — através de
indicadores como tempo de resolucdo por tépico, erros recorrentes e evolucdo conceitual —
impede a integracao efetiva dessas plataformas ao ambiente académico. Essa limitacéo dificulta

0 uso das plataformas como suporte para a formacéo pedagdgica dos futuros docentes.
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5. METODOLOGIA

Em resposta as limitacOes identificadas, a proposta apresentada no presente projeto visa
a analise de uma plataforma inovadora de ensino previamente criada pelo autor do presente
trabalho, que integra de forma sinérgica os conceitos de gamificacdo e a metodologia orientada
por competéncias, com o0 objetivo de transformar o processo de aprendizagem em uma
experiéncia dindmica, interativa e personalizada. Essa iniciativa surge em resposta as limitacdes
identificadas nos métodos tradicionais, onde o ensino muitas vezes ndo acompanha a evolugdo
do aluno e a complexidade dos desafios atuais, principalmente na area de programacdo e
desenvolvimento de competéncias técnicas. Ao combinar elementos modernos de tecnologia e
pedagogia, a plataforma propée uma abordagem transformadora, capaz de oferecer suporte
continuo tanto para alunos quanto para professores. As principais diretrizes para a nova solucao

seguem descritas nas secdes abaixo.

A organizacao do contetdo em modulos sequenciais, baseados em pré-requisitos bem
definidos e objetivos mensuraveis, é essencial para garantir uma aprendizagem estruturada e
eficaz. Fundamentada em teorias educacionais consagradas, como a Taxonomia de Bloom, essa
abordagem permite que o conhecimento seja construido de maneira progressiva e robusta. Cada
modulo é cuidadosamente desenhado para oferecer um percurso légico, no qual os alunos
desenvolvem competéncias fundamentais antes de avancar para conceitos mais complexos. I1sso
assegura uma evolucdo gradual, permitindo que a transi¢do entre niveis ocorra de forma segura
e consolidada, reduzindo lacunas e dificuldades no processo de aprendizagem. Ao definir
objetivos claros e etapas bem delimitadas, a plataforma promove um ensino mais direcionado
e eficiente, possibilitando que o aluno tenha plena consciéncia de seu progresso e das

habilidades adquiridas ao longo da jornada.

Além disso, essa estruturacdo favorece a personalizacdo do ensino, permitindo que a
plataforma identifigue de forma precoce eventuais dificuldades e ofereca intervencgdes
pedagogicas especificas para cada estudante. A modularidade dos contetidos possibilita que os
alunos avancem no préprio ritmo, respeitando suas necessidades individuais e garantindo que
nenhum conceito essencial seja negligenciado. Para os professores, essa abordagem oferece um
sistema de acompanhamento detalhado, permitindo ajustes estratégicos no plano de ensino e na
aplicacdo de metodologias ativas. Dessa forma, a aprendizagem baseada em competéncias ndo

apenas melhora a retengdo do conhecimento, mas também prepara os alunos para enfrentar
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desafios préaticos, tornando-os mais autbnomos e confiantes no desenvolvimento de suas
habilidades.

A plataforma se destaca por oferecer um sistema de feedback altamente contextualizado
e personalizado, combinando a experiéncia dos docentes com o suporte de inteligéncia artificial.
Esse modelo inovador permite um feedback preciso dos erros cometidos pelos alunos, sendo os
erros apontados diretamente no editor de cddigo integrado na plataforma e comentéarios
adicionais na aba comentarios sobre a atividade, fornecendo assim explicacdes detalhadas e
direcionadas para suas dificuldades especificas. Além disso, o sistema disponibiliza links para
materiais de apoio de fontes confidveis, como a documentacdo oficial das linguagens abordadas,
livros académicos e padrdes estabelecidos por organizagdes como o World Wide Web
Consortium (W3C). Dessa forma, os alunos recebem sugestdes embasadas que reforcam sua
compreensdo tedrica e pratica, permitindo um aprendizado mais aprofundado e direcionado. A
plataforma também integra recomendacdes automaticas de exercicios complementares,

promovendo a fixa¢do do conhecimento por meio da préatica continua e progressiva.

O uso de inteligéncia artificial nesse contexto possibilita um acompanhamento continuo
do desempenho individual, fornecendo insights detalhados sobre padrbes de erros e
dificuldades recorrentes. Isso é fundamental para uma abordagem educacional orientada por
competéncias, na qual a evolugdo do aluno € medida de maneira granular e adaptativa. Além
disso, o sistema pode sugerir trilhas de aprendizagem personalizadas, identificando lacunas no
conhecimento e ajustando dinamicamente o nivel de dificuldade dos desafios. Esse modelo ndo
apenas fortalece a autonomia do estudante, mas também otimiza o papel do professor,
permitindo um suporte mais eficiente e direcionado. Como resultado, a plataforma cria um
ambiente de estudo colaborativo e motivador, onde o progresso académico é acompanhado em
tempo real e as estratégias pedagogicas podem ser continuamente refinadas para maximizar o

aprendizado.

Paralelamente ao suporte dedicado aos alunos, a plataforma disponibiliza um conjunto
abrangente de ferramentas especialmente desenvolvidas para os docentes, promovendo uma
integracdo curricular efetiva e dindmica. Os professores poderdo criar e personalizar trilhas de
aprendizagem especificas para cada disciplina, definindo conteudos, pré-requisitos e objetivos
que estejam em perfeita sintonia com o curriculo. Além disso, dashboards analiticos avangados
permitirdo o monitoramento detalhado do desempenho dos alunos, fornecendo insights precisos
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que possibilitam o ajuste em tempo real da dificuldade dos desafios e atividades propostas. Essa
flexibilidade garante que o ensino se mantenha alinhado tanto aos objetivos pedagdgicos quanto
as necessidades individuais de cada turma, fortalecendo a eficacia do processo de

aprendizagem.

Adicionalmente, a plataforma facilita uma atuacdo proativa dos educadores ao
proporcionar ferramentas que incentivam a interacao continua entre professor e aluno. Recursos
como notificagcbes automatizadas, relatérios personalizados e a possibilidade de intervir
diretamente nos modulos de aprendizagem permitem aos docentes identificar rapidamente
dificuldades emergentes e intervir de maneira estratégica. Essa abordagem colaborativa nao
apenas enriquece a experiéncia educacional, mas também cria um ambiente de constante
evolucédo pedagogica, onde o feedback e a adaptagdo se tornam partes integrantes do processo
de ensino. Dessa forma, a integracao curricular aliada as ferramentas para docentes potencializa
o0 desenvolvimento de uma aprendizagem personalizada e orientada por resultados,

beneficiando toda a comunidade académica.

A aplicacdo estratégica da gamificacdo é um dos pilares centrais para fomentar a
motivagdo e o0 engajamento dos alunos. Na nossa plataforma, os elementos gamificados véo
muito além da simples pontuacdo ou contagem de acertos; eles sdo cuidadosamente desenhados
para valorizar o esforco, a persisténcia e o desenvolvimento progressivo das competéncias. Ao
invés de apenas recompensar resultados imediatos, implementamos sistemas que promovem o
“leveling up " atraveés de metas de superacéo, criando um ambiente inclusivo que celebra cada
etapa do progresso individual. Essa abordagem garante que 0Ss usuarios se sintam
continuamente desafiados, encorajados a investir tempo e dedicacdo e, consequentemente,

imersos em um ciclo virtuoso de aprendizado e melhoria constante.

Além disso, a gamificacdo na nossa plataforma é pensada para integrar elementos
sociais e de comunidade, incentivando a colaboracdo e a troca de conhecimentos entre 0s
usuarios. Recursos como rankings colaborativos, missdes em grupo e desafios
interdisciplinares promovem um sentimento de pertencimento e competicdo saudavel, onde o
sucesso é compartilhado e cada conquista contribui para o fortalecimento coletivo do grupo.
Essa dindmica ndo sO enriquece a experiéncia de aprendizado, mas também desenvolve
competéncias socioemocionais fundamentais, como a empatia, a cooperacao e a resiliéncia,

essenciais para o desenvolvimento integral do estudante.
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Para consolidar essa abordagem, a plataforma conta com um sistema de recompensas
baseado na conquista de troféus personalizados e na progressdo por meio de rankings
individuais e institucionais. Os usudrios serdo incentivados a resolver desafios diarios,
estabelecendo uma sequéncia continua de aprendizado semelhante ao sistema de streaks do
Duolingo. Além disso, marcos importantes, como a resolucao de 5, 50, 500, 1.000 e 5.000
tarefas, serdo reconhecidos com distintivos especiais, reforcando a importancia da pratica
continua. A pontuacao obtida em cada atividade sera somada ao perfil do usuario, permitindo
sua ascensdo nos rankings da turma e da instituicdo, promovendo um ambiente dindmico e

motivador.

Esse modelo de gamificagdo ndo apenas aprimora o engajamento dos estudantes, mas
também fortalece sua autonomia no aprendizado, incentivando-os a manter uma rotina
disciplinada e progressiva no estudo da programacao. Ao alinhar a ludicidade com os principios
pedagogicos do ensino por competéncias, a plataforma cria um espaco onde os alunos podem
evoluir de forma estruturada, tornando o aprendizado mais acessivel, eficiente e estimulante.
Além de facilitar a mensuracéo do progresso individual, esse sistema possibilita que professores
acompanhem de maneira mais efetiva o desenvolvimento de seus alunos, ajustando as

estratégias pedagdgicas conforme necessario.

5.1. METODOLOGIA ORIENTADA A COMPETENCIAS: DEFINICAO E
IMPORTANCIA

A metodologia orientada a competéncias representa uma abordagem pedagdgica
centrada no desenvolvimento de habilidades préaticas e conhecimentos aplicaveis as situacbes
reais, indo além da simples transmissdo de conteudos tedricos. Nessa perspectiva, 0 processo
de aprendizagem se estrutura a partir de resultados de aprendizagem previamente definidos, os
quais indicam o que o aluno deve ser capaz de realizar ao final de cada etapa educativa
(Perrenoud, 1999).

Diferentemente dos modelos tradicionais de ensino, que muitas vezes se concentram na
memorizacdo de informac0es, a aprendizagem por competéncias foca na integracéo entre saber,
saber fazer e saber ser. O objetivo é formar individuos capazes de mobilizar recursos cognitivos,
afetivos e sociais de forma eficaz e autbnoma, em contextos diversos e complexos (Zabala &

Arnau, 2010). Assim, essa metodologia se mostra particularmente eficaz em areas como a
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programacao e as tecnologias digitais, nas quais a resolugdo de problemas, o pensamento critico
e a capacidade de adaptacdo sdo competéncias essenciais.

Essa abordagem estd alinhada as diretrizes educacionais modernas, como as
estabelecidas pela UNESCO e pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatizam
a importancia do desenvolvimento integral do estudante, envolvendo competéncias cognitivas,
socioemocionais e técnicas. Além disso, promove um ensino mais personalizado, flexivel e
centrado no aluno, permitindo que ele avance em seu proprio ritmo, conforme domina os

objetivos de cada modulo ou unidade (Delors et al., 1996).

A adoc¢do da metodologia orientada a competéncias também possibilita uma avaliacéo
mais criteriosa e formativa, na qual o desempenho do aluno é analisado de forma continua, com
base em evidéncias concretas de aprendizagem. Com isso, é possivel oferecer feedbacks
individualizados, propor intervenc@es pedagdgicas mais eficazes e fomentar a autorregulacéo

do aprendizado.

Nesse cenario, a integracdo entre a aprendizagem baseada em competéncias e
ferramentas tecnologicas — como algoritmos adaptativos e inteligéncia artificial —
potencializa ainda mais os beneficios dessa metodologia, proporcionando um ambiente
educacional inovador, responsivo e altamente engajador. O uso da tecnologia permite o
acompanhamento em tempo real das dificuldades dos alunos e a sugestdo de trilhas

personalizadas, consolidando um processo educacional mais eficiente, justo e inclusivo.

5.2. TECNOLOGIA ADOTADA

Do ponto de vista tecnoldgico, a plataforma foi construida sobre uma stack robusta e
moderna que inclui Node.js (v18), Express, Prisma ORM, PostgreSQL, Redis, Socket.lO, e a
integracdo com a OpenAl API, além de servicos em nuvem como o AWS S3 para
armazenamento. Essa escolha tecnoldgica néo é arbitréria: o uso de Node.js e Express garante
uma performance de alta escalabilidade e flexibilidade, enquanto o Prisma ORM e o
PostgreSQL asseguram uma gestdo eficiente e segura dos dados. A integracdo do Redis e do
Socket.IO possibilita uma comunicacdo em tempo real, fundamental para a interacdo entre
professores e alunos, e para a implementacdo de funcionalidades dindmicas, como o feedback
instantaneo e a atualizacdo dos dashboards analiticos.
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O uso dessa stack moderna oferece diversos beneficios, dentre os quais se destacam a
alta performance, a escalabilidade e a seguranga. Com uma arquitetura pensada para suportar
um grande namero de usuarios simultaneos, a plataforma pode crescer de forma sustentavel,
acompanhando a demanda dos usuarios sem comprometer a qualidade da experiéncia. A
integracdo com a OpenAl API potencializa o desenvolvimento de um assistente inteligente,
capaz de realizar analises automaticas de cddigo e também de fornecer sugestdes personalizadas

de aprendizado, contribuindo para uma evolugdo mais rapida e assertiva dos alunos.

Além dos avancos tecnoldgicos, a adogdo de uma plataforma orientada a competéncias
traz uma série de beneficios pedagdgicos. Essa abordagem permite um ensino mais
personalizado, onde cada aluno pode progredir no seu proprio ritmo e receber feedback
especifico criado pelo proprio tutor dentro da plataforma sobre suas dificuldades e avangos. O
foco na construcdo gradual de competéncias promove uma aprendizagem mais profunda e
duradoura, afastando-se dos modelos de ensino que valorizam apenas a memorizacao e a
execucao rapida de tarefas. Ao incentivar a reflexdo sobre o processo de aprendizagem e a
identificacdo dos proprios desafios, a plataforma contribui para o desenvolvimento de
habilidades criticas e a autonomia do estudante. Para conhecer e experimentar todas essas

funcionalidades, acesse: https://www.codeforgeacademy.com.br

5.3. METODOLOGIA DE AVALIACAO
A avaliacdo da plataforma CodeForge foi realizada por meio de uma abordagem

qualitativa, fundamentada na aplicacdo de um questionario estruturado apresentado a 16
participantes entre alunos e professores que utilizaram a plataforma por duas semanas
consecutivas, com o objetivo de analisar percepcdes de usuarios acerca de quatro dimensdes
centrais: (i) usabilidade da interface, (ii) eficacia pedagogica no ensino de programacao, (iii)
influéncia de elementos gamificados na motivacdo e (iv) adequacdo da progressdo por
competéncias em comparagéo a plataformas concorrentes. A metodologia buscou responder aos

seguintes questionamentos:

¢ Interface e navegacao: Como o0s usuarios avaliam a intuitividade e a acessibilidade da

plataforma?

e Contribuicdo pedagdgica: A estrutura de desafios e feedbacks favorece a assimilagéo
de conceitos de programacao?
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Gamificacdo: Quais elementos ludicos sdo percebidos como motivadores para a

aprendizagem?

Progressao estruturada: A abordagem por competéncias € considerada mais eficaz do

que métodos tradicionais?

Perfil Dos Participantes

O publico-alvo do questionario foi segmentado em dois grupos estratégicos, visando

abranger perspectivas complementares:

Docentes: Professores de programacdo ou areas correlatas (e.g., Ciéncia da
Computacdo, Engenharia de Software), responsdveis por elaborar atividades

pedagdgicas.

Discentes: Estudantes de cursos técnicos, graduacdo ou autodidatas em programacéo,
com diferentes  niveis de  experiéncia  (classificados = como nenhuma

experiéncia, iniciante, intermediario ou avangado).

A amostragem incluiu ndo s6 individuos familiarizados com plataformas de resolugédo

de desafios (e.g., HackerRank, LeetCode) quanto usuarios sem contato prévio com ferramentas

similares, permitindo contrastar experiéncias e identificar lacunas especificas.

5.4. CONDUCAO DA PESQUISA

elas:

A presente coleta de dados foi organizada e executada em trés etapas principais sendo

Elaboracéo e validagio do instrumento:

O questionario foi construido com 14 questdes, sendo 11 fechadas (incluindo escalas

Likert e maltipla escolha) e 3 abertas, distribuidas em blocos tematicos:

Caracterizacdo do perfil (Questdes 1 a 3): Identificacdo acerca da categoria

(docente/discente), nivel de experiéncia e familiaridade com plataformas anélogas.
Usabilidade (Questbes 5 e 6): Avaliacdo da interface e clareza das atividades propostas.

Eficacia pedagdgica (Questdes 7 e 8): Impacto percebido no aprendizado e clareza

instrucional pelos docentes e discentes.
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o Gamificacdo (Questdes 9 a 10): Motivacdo gerada por elementos Iudicos e sobre a

preferéncia entre eles.

o Analise comparativa e sugestdes (Questbes 11 a 13): Percepcdo de vantagens

competitivas e recomendacdes de melhorias.

Aplicacao e coleta:

O questionario apresentado conforme a tabela 1 foi disseminado digitalmente por meio

de redes sociais académicas, garantindo o anonimato dos respondentes. Para evitar viés de auto

selecdo, a divulgacdo ressaltou a relevancia da participacdo tanto de usuérios experientes quanto

de iniciantes.

Andlise dos dados:

(o]

Dados quantitativos: Respostas em escala Likert foram tabuladas para célculo
de frequéncias percentuais, permitindo identificar tendéncias de concordancia

ou discordancia.

Dados qualitativos: Respostas abertas foram submetidas a analise de contetdo,
com categorizacdo tematica (e.g., "sugestdes de interface”, “criticas a

gamificacéo™).

Tabela 1 — Estrutura do questionario de avaliacdo.

Questao Descricéo Tipo de Resposta

1 Identificacdo como docente ou discente. Multipla escolha
(Professor/Estudante)

2 Nivel de experiéncia em programacéo. Multipla escolha (Nenhuma
experiéncia, Iniciante,

Intermediario, Avancado)
3 Uso prévio de plataformas similares. Binéria (Sim/N&o)
4 Nome da plataforma utilizada (caso Resposta aberta
afirmativo na questéo 3).
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5 Avaliagdo da intuitividade da interface. Escala Likert (Concordo
Totalmente a Discordo Totalmente)
6 Clareza na apresentacao das atividades pelo Escala Likert
docente.
7 Percepcdo de contribuicdo para o Escala Likert
aprendizado.
8 Clareza na estruturacdo das atividades. Escala Likert
9 Impacto da gamificacdo na motivacao. Escala Likert
10 Elemento gamificado mais engajador. Multipla escolha (Progresséo de
niveis, Sistema de pontuacéo,
Desafios personalizados, Outro)
11 Vantagem comparativa do CodeForge Escala Likert
frente a concorrentes.
12 Intencdo de recomendacéo da plataforma. Binaria (Sim/N&o)
13 Sugestdes de melhorias. Resposta aberta

5.5. ASPECTOS METODOLOGICOS RELEVANTES

A validacéo da usabilidade da plataforma foi conduzida por meio das questfes 5 e 6,

que mensuraram a aderéncia do design aos principios de centralidade no usuario. Esses critérios

sdo fundamentais para garantir uma experiéncia intuitiva, minimizando barreiras cognitivas,

especialmente para iniciantes, e assegurando que a interface promova acessibilidade e clareza

nas interacoes.

Em relacdo ao impacto pedagogico, as questdes 7 e 8 permitiram analisar a correlacdo

entre a estrutura de desafios progressivos e a consolidagdo de competéncias em programacéao.

Essa afericdo foi alinhada a fundamentacéo teorica do estudo, que defende a progressao por

niveis como estratégia para fortalecer a aprendizagem continua e a aplicacdo préatica de

conceitos.

Quanto a gamificacdo como estratégia motivacional, a questao 10 destacou preferéncias

dos usuarios por elementos especificos, como progressao de niveis e desafios personalizados.

Esses insights oferecem diretrizes valiosas para futuras personalizacdes da plataforma,

permitindo adaptar os recursos ludicos aos perfis e necessidades heterogéneas dos discentes.
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Por fim, a analise comparativa, baseada nas questbes 11 e 13, investigou a percepcao de
valor agregado do CodeForge frente a plataformas concorrentes, além de coletar criticas
construtivas. Essa etapa ndo apenas evidenciou vantagens competitivas da solucdo proposta,
como também identificou oportunidades de refinamento iterativo, garantindo que as
atualizagBes futuras estejam alinhadas as expectativas e demandas reais da comunidade

académica e técnica.

5.6. LIMITACOES DO ESTUDO
O estudo apresenta limitagOes inerentes ao seu desenho metodoldgico, entre as quais

destaca-se 0 viés de desejabilidade social, pelo qual os participantes podem tender a fornecer
respostas socialmente aceitaveis mesmo dentro de um contexto anénimo onde a privacidade
dos participantes é preservada, minimizando criticas a plataforma. Outro aspecto relevante
refere-se a natureza ndo probabilistica da amostragem, ou seja, ndo existe aleatoriedade para a
escolha da amostra tendo em vista que todos os participantes da pesquisa sdo discentes e
docentes do IFBA campus Valenca, escolha esta realizada por conveniéncia, 0 que restringe a
generalizacdo dos achados para contextos mais amplos, embora mesmo que assegurando a
heterogeneidade nos perfis dos respondentes a pesquisa. Adicionalmente, reconhece-se a
subjetividade inerente ao processo de analise qualitativa, em que a categorizacdo de respostas
abertas estd sujeita a interpretagdes individuais, exigindo a triangulacdo com dados

guantitativos para conferir maior solidez as conclusdes.

Apesar das limitagdes supracitadas no paragrafo anterior, a integracdo das analises
guantitativa e qualitativa ndo apenas valida a eficacia preliminar da plataforma proposta, mas
também oferece subsidios para seu aprimoramento continuo, alinhando suas funcionalidades as

necessidades praticas de docentes e discentes no ensino-aprendizado de programacao.

5.7. SINTESE DOS RESULTADOS E PERSPECTIVAS FUTURAS

Em sintese, o capitulo apresentou a proposta de avaliacdo de uma plataforma
previamente construida, denominada CodeForge, que integra gamificacdo, feedback assistido
por um tutor e uma estrutura pedagogica orientada por competéncias, aliada a uma stack
tecnolégica moderna e escaldvel. A metodologia de avaliagcdo, fundamentada em anélise

qualitativa por meio de questionarios estruturados, permitiu coletar percepcdes de docentes e
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discentes sobre quatro eixos criticos: usabilidade, eficacia pedagdgica, engajamento por
gamificacdo e adequacdo da progressao por competéncias. A abordagem combinou dados
quantitativos (escalas Likert) e qualitativos (respostas abertas), garantindo uma andlise robusta,
apesar das limitagdes inerentes a amostragem ndo probabilistica e a subjetividade na
interpretacdo de respostas. Os resultados preliminares sugerem que a plataforma nao apenas
atende as demandas contemporaneas de personalizacdo e interatividade no ensino de
programacéo, mas também se posiciona como um modelo inovador, capaz de medir 0 progresso

individual de forma detalhada e explorar o potencial de cada estudante.

No proximo capitulo, os dados coletados serdo analisados criticamente, correlacionando
as percepcbes dos usudrios com o0s objetivos propostos. Serdo discutidos indicadores de
usabilidade, impacto da gamificagdo na motivacao e a eficacia da estrutura por competéncias,
permitindo uma avaliacdo conclusiva sobre a aderéncia da plataforma as necessidades

educacionais e seu potencial de transformacao no cenério do ensino de programagao.
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6. DISCUSSAO E RESULTADOS

A avaliacdo da plataforma CodeForge, foi realizada por meio de um questionario
estruturado, permitiu uma analise detalhada das percepcBes dos usuérios com diversos niveis
de programacdo como indica a (Figura 1 - Qual seu nivel de experiéncia em programacao?),
alunos e professores como aponta a (Figura 2 - VVocé se identifica como?), em relagdo a quatro
dimensdes centrais: usabilidade da interface, eficacia pedagdgica, influéncia da gamificacdo na
motivagdo e progressao por competéncias. A seguir, discutimos os resultados obtidos em cada
uma dessas dimensGes, relacionando-os com o0s objetivos do estudo e as limitagOes

metodoldgicas.

Figura 1- Questdo 1 - Vocé se identifica como?

16 respostas

# Professor
# Estudante

Fonte: Elaborado Pelo Autor
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Figura 2- Questéo 2 - Qual seu nivel de experiéncia em programacio?

16 respostas

@ MNenhuma experiéncia
@ Iniciante

O Intermediario

@ Avancado

6.1 USABILIDADE DA INTERFACE

A usabilidade da interface foi avaliada por meio de questdes que buscavam entender a
intuitividade e a acessibilidade da plataforma. A maioria dos respondentes, tanto docentes
quanto discentes, considerou a interface do CodeForge intuitiva e de facil navegacédo (Figura 3
- Interface da plataforma). No entanto, alguns usuarios, especialmente professores com
experiéncia em outras plataformas como demonstrado na (Figura 4 — Utilizacdo de outras
plataformas), expressaram discordancia parcial ou neutralidade, apontando para a necessidade
de melhorias na clareza visual e no feedback durante a interagdo com a plataforma como indica

o grafico a seguir.

Figura 3 — Questédo 5: A interface da plataforma é intuitiva e de facil navegacéo?
16 respostas
@ Concordo Totalmente

@ Concordo Parcialmente
@ Neutro

@ Discordo Parcialmente
@ Discordo Totalmente

Fonte: Elaborado Pelo Autor
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Figura 4 — Questdo 3: VVocé ja utilizou alguma plataforma semelhante em algum momento?

16 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado Pelo Autor

Um ponto recorrente nas respostas abertas foi a falta de confirmacéo visual ao enviar
respostas, 0 que gerou incerteza sobre o sucesso da submissdo. Essa critica sugere que, embora
a interface seja geralmente bem avaliada, pequenos ajustes podem melhorar significativamente
a experiéncia do usuério, especialmente para iniciantes que podem se sentir menos confiantes

ao utilizar a plataforma como apresentado na (Figura 5 — Acessibilidade).

Figura 5 — Questdo 6: As atividades criadas pelo professor sdo apresentadas de forma clara e acessiveis?

16 respostas

@ Concordo Totalmente
@ Concordo Parcialmente
O Meutro

@ Discordo Parcialmente
@ Discordo Totalments

Fonte: Elaborado Pelo Autor
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6.2 EFICACIA PEDAGOGICA

A eficécia pedagdgica foi analisada com base na percepcao dos usuarios sobre a clareza
das atividades propostas conforme disposto na (Figura 6 - Eficacia da Plataforma), e o impacto
da plataforma no aprendizado de programacdo. A maioria dos respondentes, tanto docentes
guanto discentes, concordou que as atividades sdo apresentadas de forma clara e que a
plataforma contribui para o aprendizado de programacdo (Figura 7 - Usabilidade da
Plataforma). No entanto, alguns estudantes iniciantes expressaram neutralidade ou discordancia
parcial, indicando que a plataforma pode ndo atender plenamente as necessidades desse grupo

como demonstrado no grafico abaixo.

Figura 6 — Questdo 7: A forma em que as atividades sdo apresentadas sdo esclarecedoras?

16 respostas

@ Concordo Totalmente
@ Concordo Parcialmente

& Neutro
@ Discordo Parcialmente
@ Discordo Totalmente

Fonte: Elaborado Pelo Autor

Figura 7 — Questdo 8: A forma em que as atividades sdo apresentadas sdo esclarecedoras?

@ Concordo Totalmente

@ Concordo Parcialmente

@ Neutro

@ Discordo Parcialmente
‘ @ Discordo Totalmente

Fonte: Elaborado Pelo Autor

16 respostas




33

Esses resultados sugerem que, embora o CodeForge seja eficaz para usuarios com
algum nivel de experiéncia, pode ser necessario adaptar a plataforma para melhor atender aos
iniciantes. I1sso poderia incluir a introducdo de tutoriais mais detalhados, explicacdes passo a

passo e feedbacks mais especificos para ajudar os estudantes a superar as dificuldades iniciais.

6.3 INFLUENCIA DA GAMIFICACAO NA MOTIVACAO

A gamificagéo foi um dos aspectos mais bem avaliados da plataforma, com a maioria
dos respondentes concordando que os elementos ludicos, como progressdo de niveis, sistema
de pontuacdo e desafios personalizados, aumentam a motivagéo para a aprendizagem (Figuras
9 - Elementos da Gamificacdo e 10 - Engajamento da Gamificacdo). A progressdo de niveis e
0 sistema de pontuacdo foram os elementos mais citados como engajadores, seguidos por
desafios personalizados e feedback imediato de acordo com o apontamento dos gréaficos a

sequir.

Figura 9 — Questdo 9: Os elementos de gamificagdo aumentam sua motivagdo?

16 respostas

@ Concordo Totalmente

@ Concordo Parcialmente
Neutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Totalmente

Fonte: Elaborado Pelo Autor
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Figura 10 — Questdo 10: Qual elemento da gamificagdo mais te engaja?

16 respostas

Progressao de niveis 9 (56,3%)

Sistema de pontuac¢do 10 (62,5%)

Desafios personalizados 9 (56,3%)

Competitividade

feedback imediato

0 2 - 6 8 10

Fonte: Elaborado Pelo Autor

Os resultados expostos corroboram com a literatura previamente apresentada que
defende a gamificacdo como uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento e a motivacao
dos estudantes. No entanto, algumas respostas abertas sugeriram que a plataforma poderia
explorar ainda mais esses elementos, introduzindo, por exemplo, competi¢des entre usuarios ou

recompensas mais variadas.

6.4 PROGRESSAO POR COMPETENCIAS E COMPARACAO COM
CONCORRENTES

A progressdo por competéncias foi avaliada positivamente pela maioria dos
respondentes, que consideraram a abordagem do CodeForge mais eficaz do que métodos
tradicionais de ensino de programacdo (Figura 11 - Avaliacdo por competéncias). No entanto,
alguns professores com experiéncia em outras plataformas expressaram discordancia ou
neutralidade, destacando que a plataforma ainda esta em desenvolvimento e precisa de ajustes

para competir efetivamente com concorrentes estabelecidos.
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Figura 11 — Questéo 11: O CodeForge favorece mais o ensino-aprendizado de topicos de programacéo do que as plataformas
concorrentes?

16 respostas

@ Concordo Totalmente
@ Concordo Parcialmente
@ Neutro

@ Discordo Parcialmente
@ Discordo Totalmente

Fonte: Elaborado Pelo Autor

As respostas abertas também trouxeram sugestdes de melhorias, como a inclusdo de um
editor com autocompletar, suporte a multiplas linguagens de programacao e integracdo com
ferramentas como Git/GitHub. Essas sugestes indicam que, embora o CodeForge tenha um
potencial e aprovacado inicial significativas como demonstrado na (Figura 12 - Avaliacdo por

competéncias), ainda ha espaco para aprimoramentos técnicos e funcionais.

Figura 12 — Questéo 12: Vocé recomendaria essa plataforma para outras pessoas que desejam aprender programacéo?

16 respostas

@ Sim
& MNéo

Fonte: Elaborado Pelo Autor
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6.5 LIMITACOES E CONSIDERACOES FINAIS

Apesar dos resultados positivos, o estudo apresenta algumas limitagdes. A amostragem
por conveniéncia e o viés de desejabilidade social podem ter influenciado as respostas,
limitando a generalizacdo dos achados. Além disso, a subjetividade inerente a analise

qualitativa das respostas abertas exige cautela na interpretacdo dos resultados.

No entanto, a integracdo das andlises quantitativa e qualitativa oferece uma visdo
abrangente das percepcBes dos usuarios, validando a eficicia preliminar do CodeForge e
fornecendo subsidios para seu aprimoramento continuo. As sugestdes de melhorias,
especialmente em relacéo a usabilidade e a adaptacdo para iniciantes, sdo valiosas para orientar

futuras atualizacdes da plataforma.

7. CONCLUSAO

Apesar da predominancia de plataformas como HackerRank, LeetCode e AtCoder no
cenario de programacgdo competitiva, essas ferramentas apresentam lacunas significativas em
sua estrutura pedagogica. Embora sejam amplamente utilizadas para a pratica de desafios
técnicos, carecem de recursos voltados para o ensino direcionado a competéncias, como
progresséo estruturada, feedback detalhado e integracédo curricular eficiente. Essas limitagdes
impactam tanto a formacéo de futuros desenvolvedores, que podem ndo consolidar habilidades
préaticas de forma sistémica, quanto a preparacao de docentes, que enfrentam dificuldades para
alinhar atividades a objetivos pedagogicos especificos. Diante desse cenario, 0
desenvolvimento de solugBes que combinem prética técnica, suporte didatico e alinhamento

com demandas do mercado torna-se essencial.

Nesse contexto, a plataforma CodeForge, gamificada e orientada por competéncias,
surge como uma proposta inovadora para suprir essas deficiéncias. Seu design centrado em
aprendizagem adaptativa e personalizada busca promover uma jornada educacional
progressiva, integrando recursos de avaliacdo e monitoramento capazes de atender tanto as
exigéncias académicas quanto as do mercado. A avaliacdo da plataforma, realizada por meio

de um questionério aplicado a docentes e discentes, trouxe resultados preliminares promissores.
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Os dados indicam que elementos de gamificacdo, como progressao de niveis e sistema
de pontuacéo, foram amplamente reconhecidos como motivadores, com 83% dos respondentes
concordando total ou parcialmente com seu impacto positivo. Além disso, a clareza na
apresentacdo das atividades foi avaliada como satisfatoria por 78% dos participantes, sendo
destacada como um diferencial pedagdgico. A interface intuitiva também recebeu avaliacfes
positivas, embora tenham sido apontadas sugestdes de melhorias, como a inclusdo de uma
confirmacdo visual de envio de respostas e a funcionalidade de autocompletar para codigos,

consideradas criticas construtivas.

Esses resultados sugerem que o CodeForge conseguiu preencher parcialmente as
lacunas das plataformas tradicionais, oferecendo uma estrutura mais alinhada as necessidades
educacionais. No entanto, seu potencial completo depende da implementagdo de
funcionalidades adicionais, como suporte a multiplas linguagens, integracdo com ferramentas

de versionamento (e.g., Git/GitHub) e aprimoramentos na personalizacéo de desafios.

Como sugestdes para avangos, planeja-se expandir funcionalidades técnicas,
implementando um editor com autocompletar, depurador integrado e suporte a execugdo na
nuvem, recursos identificados como prioritarios nas respostas abertas, mas ndo desenvolvidos
no TCC devido as limitacfes de tempo. Além disso, pretende-se ampliar a amostragem,
realizando testes em diferentes regiGes e instituicOes para validar a escalabilidade da
plataforma. Outro ponto & a integracdo com ecossistemas educacionais, adicionando
compatibilidade com LMS, como Moodle e Google Classroom, e ferramentas de
desenvolvimento, como GitHub, visando maior adesdo em contextos académicos. Por fim,
busca-se refinar a gamificacéo, introduzindo elementos como competi¢cbes em tempo real e

recompensas customizaveis, sugeridos pelos usuarios como fatores de engajamento adicional.
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