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INTRODUCAO

Ja faz parte do desenvolvimento humano o uso de jogos, brinquedos ou até mesmo
meios de ludificacdo para o desenvolvimento do raciocinio, e da memdria, tanto em escolas
como no cotidiano. Sendo usados inclusive para se combater o Alzheimer e “[...]
desenvolvem a capacidade de elaborar estratégias, solucionar problemas e promovem
momentos de interagdes sociais” (OLIVEIRA; BRIM; PINHEIRO, 2019, p. 570). Mas, o

acesso a essa categoria de pratica € escasso nas redes de ensino brasileiro.

Entdo, visamos a criacdo de um website como uma ferramenta, que além de elevar a
divulgacdo de préticas pedagogicas, ird facilitar o meio de ensino, adicionando ao portfdlio
dos docentes mais uma metodologia que possa melhorar a vivéncia dos discentes no ambito
escolar. Com a criacdo do site visamos um acesso pratico e facil, estara disponivel para quem
tiver interesse tanto em usufruir quanto em divulgar o material para a matéria que o jogo se

propde atuar, com custo zero de publicacédo, divulgacao e download.
METODOLOGIA
Para a efetuacdo do referente projeto, se fez necessario certas discussdes com

profissionais da &rea para tracar a linha de objetivos, ideias e planejamento técnico com

estudos das mais diversas areas através da pesquisa qualitativa.
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Foram escolhidas cinco ferramentas, que trabalnam com caracteristicas de
desenvolvimento — Laravel (PHP), Visual Studio Code, CSS, HTML e MySQL. Laravel é

um framework que usaremos para o desenvolvimento do banco de dados. Visual Studio Code

é uma ferramenta para desenvolvimento com as mais diversas linguagens de programacéo,
assim sendo escolhido por sua praticidade. O CSS e HTML séo para formular todo o corpo e

visual do website, enquanto o MySQL fica responsével pelo banco de dados.

A interpretacdo das ferramentas: os estudos das ferramentas desse trabalho foram
efetuados por meio dos livros, como PHP Moderno: Novos recursos e boas préaticas, também
por conteudo encontrado nos mais diversos websites (como o YouTube).

Idealizacdo do Frontend: Apos algum tempo dedicados aos estudos das ferramentas ja
citadas anteriormente, foi se criado o primeiro prototipo de tela. Onde ja se demostrava uma
versdo alfa das paginas do website que nos ajudaria a chegar em uma verséo final com todos
os devidos ajustes ja feitos.

Idealizacdo do Backend: Com a parte visual ja concluida, passamos para a parte mais
complexa do nosso trabalho, o processo interno do website. Aqui colocamos em prética o
PHP, onde usamos para fazer a conexdo entre 0 HTML e CSS com o MySQL, tendo enfase na
coleta de dados para o cadastro dos usuarios e para a geracdo de dados de downloads mensais.

Testes: aqui foi a parte que seria a experimentacdo do website, assim, se identificando
bugs criticos (que poderiam facilitar roubos de dados), bugs leves (que s6 envolvia bugs de

natureza visual) com um anico critério de encontrar e corrigir 0S mesmos.

REFERENCIAL TEORICO

Um projeto norteador para o nosso website foi o site “Desplugadas”, se trata de um
website relacionado ao UNICAMP para a disponibilizacdo de conteudo gratuito sobre
Computacgdo Desplugada. Com isso foi se pensado em se criar algo parecido, s6 que com mais
opcOes e ferramentas que ndo tivesse métodos desplugados, mas, que tivessem ludificagdes no

geral.
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Outro trabalho de inspiragdo foi o site “nova escola”, onde eles disponibilizam varios

conteudos para estudos e aplicacdo de préaticas pedagogicas diferentes dos habituais. Tendo
conteudo, planos de aula, noticias e entre outros conteddos no ambito escolar.

E o ultimo trabalho de suma importancia para o pensamento e da idealizacdo desse
projeto foi o artigo “O uso da computacao desplugada em um contexto de gamificagdo para o
ensino de estrutura de dados”, escrito por Jussara Adolfo e Willmara Marques, ambos do IF
sertdo pernambucano. Nele ambos ddo énfase na necessidade da aplicacdo das praticas

pedagdgicas da computacao desplugada no ambito escolar.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o sistema ja idealizado podera se sincronizar o aluno e professor, tendo em razao
aqueles docentes que estdo sempre a procurar novos meios de ensinar seus alunos de maneiras
diferentes e menos estressantes e arcaicas.

Foi se feito o diagrama onde se mostra dois atores, um deles sendo o usuério e outro
sendo o administrador da pagina. Tendo o administrador o responsavel por verificar os
arquivos enviados para publicacdo no site, tendo como objetivo verificar se o conteudo se
encaixa na proposta do site e verificando se ndo um virus.

A principio, para a aplicacdo do banco de dados, foi desenvolvido um modelo de
entidade-relacionamento para a aplicacdo e implementacdo do SGBD MySQL. Junto foi
criada os prototipos do website que foi sendo melhorada e ampliada junta com o SGBD.

O sistema tem uma aplicacdo simples, nele se podera fazer download como a publicacdo
de jogos autorais sem custo algum. Tendo também uma geracdo de relatérios mensais onde
terd um esquema de grafico mostrando a satisfagdo dos usuarios e mostrando de quais estados
0 Nnosso site tem mais acesso. Ele também terd um sistema de comentarios em cada aba de
cada gamificacdo para assim ajudar aos outros usudrios a filtrar melhor o contetdo e também
ajudar o criador a melhorar sua criagao.

Com tudo isso o resultado alcancado foi toda a parte grafica, junto a aplicagdo e
conexdo com o banco de dados sendo estabelecidas e mantidas funcionais. Tendo maioria dos

erros corrigidos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com esse trabalho foi se estabelecido que o desenvolvimento de um website que visa
disponibilizar inumeras ferramentas para fomentar novos métodos pedagdgicos para assim se
combater a evasdo escolar era totalmente necessaria e viavel. Tendo como principais objetivos
alunos da rede das instituicGes federais e com a magnitude sera totalmente possivel alavancar

ainda mais as praticas pedagogicas por meio das ludificacdes.
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