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Resumo

Este relato apresenta o desenvolvimento de uma plataforma web gamificada como recurso de apoio a mo-
nitoria da disciplina de Algoritmos e Programacdo de Computadores. Desenvolvida com React, TypeScript,
Tailwind CSS e Pyodide, a aplicacdo reune trilhas de aprendizagem em ldgica de programacdo, C e Python e
permite a execucao de cddigo Python diretamente no navegador. Para estimular a continuidade dos estudos,
foram implementados elementos de gamificacdo, como pontos de experiéncia (XP), niveis e sequéncias de
dias de estudo (streaks). A plataforma também integra modelos de linguagem de grande escala, por meio de
Grog/Llama 3 e Google Gemini, para fornecer feedback formativo e sugestdes sobre o cédigo submetido. A
validacdo incluiu testes funcionais do protdtipo e uma aplicacdo em aula com estudantes do primeiro semes-
tre de Desenvolvimento de Software Multiplataforma, publico-alvo da monitoria, que avaliaram o funciona-
mento das funcionalidades, a usabilidade e a qualidade do feedback de IA por meio de questionario e rela-
to de teste. Como resultado, obteve-se um protdtipo funcional, bem avaliado pelos estudantes testadores,
destinado a ampliar a autonomia do estudante e complementar as atividades de monitoria, permanecendo
como etapa futura a avaliacdo sistematica de ganhos de aprendizagem e engajamento.
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1. Introducao

Disciplinas introdutérias de programacdo exigem o desenvolvimento progressivo do racioci-
nio légico, a compreensdo de estruturas algoritmicas e a pratica frequente. Piva Junior et al. (2019)
destacam a importancia de trabalhar conteddos de algoritmos a partir de situacdes-problema e
exercicios, favorecendo a consolidacdo dos conceitos. Nesse contexto, a monitoria académica com-
plementa o processo de aprendizagem, mas sua disponibilidade estd condicionada a horarios e a
presenca do monitor. Recursos digitais podem ampliar esse apoio. A gamificacdo, entendida como
uso de elementos de jogos em contextos ndo ludicos, pode estruturar experiéncias de aprendizagem

por meio de metas, progressao e recompensas. Modelos de linguagem de grande escala também
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apresentam potencial para apoiar explicacOes, producdo de conteludo e feedback, embora exijam
uso critico e supervisdo. Este trabalho objetiva relatar o desenvolvimento de uma plataforma web
gamificada de apoio a monitoria de Algoritmos e Programacdo de Computadores, integrando execu-
cdo de cédigo no navegador e Inteligéncia Artificial generativa para fornecer feedback formativo e

ampliar a autonomia dos estudantes.

2. Metodologia

Este trabalho caracteriza-se como relato de experiéncia de desenvolvimento tecnolégico apli-
cado a monitoria da disciplina de Algoritmos e Programacdo de Computadores. O processo foi or-
ganizado em etapas de levantamento de conteudos, definicdo da arquitetura, implementacao do
prototipo e validacao funcional. Inicialmente, foram selecionados conteudos de ldgica, algoritmos
e programacdo com base nos materiais didaticos da disciplina e na obra de Piva Junior et al. (2019),
contemplando fundamentos, estruturas de decisdo, repeticao e exercicios praticos.

A aplicacdo foi desenvolvida como uma Single Page Application (SPA), utilizando React, TypeS-
cript, Vite e Tailwind CSS. Para a execucdo de codigo Python no navegador, empregou-se o Pyodide,
uma distribuicdo de Python baseada em WebAssembly para execu¢do no ambiente web, reduzindo
a dependéncia de infraestrutura externa para essa finalidade.

Na etapa de gamificacdo, foram implementados pontos de experiéncia (XP), niveis e sequén-
cias de dias de estudo (streaks), recursos coerentes com o uso de elementos de jogos em contextos
ndo ludicos descrito por Deterding et al. (2011). Esses mecanismos foram associados as trilhas de
aprendizagem e aos desafios propostos na plataforma.

Para o feedback automatizado, foi construida uma API serverless em Edge Functions, utilizada
como camada intermedidria entre a aplicacdo e modelos de linguagem de grande escala, incluindo
Llama 3, por meio da Grog, e Gemini. As respostas sdo apresentadas ao estudante como sugestdes
e explicacdes sobre o cddigo submetido, mantendo-se a necessidade de analise critica das orienta-
¢cOes produzidas por IA (KASNECI et al., 2023).

A validacdo desta etapa concentrou-se em testes funcionais e de usabilidade do protétipo, ve-
rificando a navegacdo entre trilhas, a execucdo de cédigo Python, o registro dos elementos de gami-
ficagcao e a comunicagao com os servigos de IA. Os testes foram realizados em aula com estudantes
do primeiro semestre do curso de Desenvolvimento de Software Multiplataforma (DSM), turma que
corresponde ao publico-alvo da monitoria de Algoritmos e Programacdo de Computadores. Cada
estudante interagiu livremente com a plataforma, percorrendo trilhas, executando exercicios de co-
digo e solicitando feedback de IA.

Foram adotados como critérios de correto funcionamento: (i) a navegacao entre trilhas e exer-
cicios sem erros; (ii) a execucao do cddigo Python no navegador com retorno correspondente a en-
trada fornecida; (iii) o registro consistente de XP, niveis e streaks; e (iv) a geracao de feedback pela
IA em tempo habil e pertinente ao cddigo submetido. Ao final da interacdo, os estudantes respon-
deram a um questionario com trés escalas de 0 a 10 de desempenho geral da plataforma, utilidade

e clareza do feedback de IA, e usabilidade/design da interface. As respostas foram sintetizadas por
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meio de Net Promoter Score (NPS), segundo o qual as notas de 0 a 10 atribuidas pelos respondentes
foram classificadas como detratoras (notas de 0 a 6), neutras (notas 7 e 8) ou promotoras (notas 9 e
10), sendo o NPS calculado pela diferenca percentual entre promotores e detratores, além de uma
guestao de multipla escolha sobre o funcionamento das funcionalidades e um relatério de teste com
observacgoes livres sobre pontos positivos e problemas encontrados.

Nesta etapa, a qualidade das respostas geradas pela IA foi avaliada pelo préprio julgamento
dos estudantes quanto a clareza, a relevancia e a utilidade do feedback recebido, e ndo por uma che-
cagem automatizada de correcdo técnica das respostas; essa forma de avaliacdo é discutida como
limitagdo na se¢do de consideragdes finais. Nao foram utilizados, nesta fase, indicadores quanti-
tativos de aprendizagem ou engajamento ao longo do tempo; portanto, a analise dos resultados
restringe-se ao funcionamento técnico, a usabilidade percebida e ao potencial de uso da plataforma

como apoio a monitoria.

3. Resultados e discussao

A implementacdo resultou em um protétipo web funcional e responsivo, com trilhas de apren-
dizagem, mecanismos de progressdo e ambiente de pratica de programacao (Figura 1). A execucdo
de scripts Python diretamente no navegador por meio do Pyodide demonstrou a viabilidade de

oferecer exercicios praticos sem depender de um servidor dedicado para processar cada submissao.
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Figura 1 - Pagina inicial da plataforma
Fonte: Autores, 2026

Os recursos de gamificacdo foram integrados ao fluxo de estudo por meio de pontos de experi-
éncia (XP), niveis e sequéncias de dias de atividade, permitindo ao estudante visualizar sua progres-
sdo ao longo das trilhas. A pagina de exercicios também foi integrada aos modelos de Inteligéncia
Artificial, possibilitando a geracao de feedback sobre o cédigo submetido, com indicacdo de erros,

sugestdes de melhoria e explicagdes conceituais (Figura 2).
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Figura 2 - Pagina de exercicio com feedback por IA
Fonte: Autores, 2026

A validacdo com estudantes de DSM apresentou indices elevados de satisfacdo. A avaliacdo
geral da plataforma obteve Net Promoter Score (NPS) de 66 (19 promotores, 7 neutros e 1 detrator);
a utilidade, a clareza e a relevancia do feedback de IA obtiveram NPS de 67 (20 promotores, 5 neu-
tros e 2 detratores); e o design e a usabilidade da interface obtiveram NPS de 55 (20 promotores, 2
neutros e 5 detratores). Quanto ao funcionamento das funcionalidades durante os testes, 41% dos
estudantes relataram que todas funcionaram corretamente, 56% relataram que a maioria funcionou
corretamente, 4% identificaram problemas em algumas funcionalidades e nenhum estudante rela-
tou problemas em varias funcionalidades.

No relatédrio de teste, os estudantes destacaram como pontos positivos a praticidade do aprendi-
zado e a agilidade na validacdo de respostas, avaliando a plataforma como de facil compreensao para
tépicos de logica, C e Python. Como problemas, foi apontada a auséncia de um mecanismo de login
para salvar o progresso de forma persistente entre sessdes, apesar de o layout sugerir essa possibili-
dade, além de dificuldades de visualizacdo e uso rapido da plataforma em dispositivos méveis. Esses
achados foram incorporados como indicadores de melhoria para as préximas versdes do prototipo.

A utilizagdao de Edge Functions como camada intermedidria permitiu separar a interface do
usudrio da comunicacdo com os provedores de |A e centralizar a validacdo das requisi¢cdes. Os resul-
tados obtidos nesta etapa sdo de natureza técnica, funcional e de usabilidade percebida, sustenta-
dos pelos testes realizados com a turma de DSM. Como os testes ndo incluiram, ainda, indicadores
de aprendizagem coletados ao longo de um periodo de uso, ndo é possivel afirmar aumento de

aprendizagem, motivacdo ou desempenho académico atribuivel a plataforma. Assim, as evidéncias
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atuais sustentam a viabilidade e a boa aceitacdo do protdtipo como recurso complementar a moni-

toria, enquanto a efetividade pedagodgica deverad ser investigada em aplicacdo futura com usuarios.

4. Consideragoes finais

O desenvolvimento do protdétipo demonstrou a viabilidade técnica de integrar, em uma Unica
plataforma, trilhas de aprendizagem, execucao de cddigo Python no navegador, mecanismos de ga-
mificacdo e feedback apoiado por Inteligéncia Artificial. A solu¢do oferece um recurso complementar
a monitoria de Algoritmos e Programacao de Computadores, permitindo que o estudante pratique
conteldos e receba orientacdes fora do horario presencial de atendimento. Os testes funcionais e
de usabilidade realizados com estudantes de DSM indicaram bom funcionamento das funcionalida-
des e boa aceitacdo da plataforma, evidenciando sua viabilidade como recurso de apoio a monitoria.

A avaliacdo da qualidade das respostas de IA baseou-se no julgamento dos prdprios estu-
dantes durante os testes, quanto a clareza, a relevancia e a utilidade do feedback, e ndo em uma
checagem sistematica de correcao técnica das respostas; etapas futuras devem incorporar revisdo
especializada e comparagao com gabaritos de referéncia. Como continuidade, propde-se: (i) imple-
mentar autenticacdo e persisténcia de progresso em nuvem, respondendo ao problema de auséncia
de login identificado nos testes; (ii) melhorar a interface para uso em dispositivos mdveis e (iv) am-

pliar o ambiente de execucdo interativa de cddigo para a linguagem C.
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