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ABSTRACT

When entering an educational institution, the student lacks
knowledge and information about that. Misinformation requires the
student to have a direct dialogue with students, alumni, and faculty.
This paper presents the development of the INGRESSI mobile
application. The project aims to facilitate the entry of students into
an educational institution through games and activities to complete
objectives. The methodology and the results were strengthened
from applied research with 26 students of a technical course in
computer science for the internet. The development was carried out
using JavaScript language, React Native framework and NoSQL
MongoDB database. The mobile application is intended for
elementary school II students and students entering technical
education. As a result, the application presents information about
the institution, courses, and news and is expected to expand its
functionality.

KEYWORDS

Gamificagdo. Ingresso, NodeJS, React Native

ACM Reference format:

FirstName Surname, FirstName Surname and FirstName Surname. 2018.
Insert Your Title Here: Insert Subtitle Here. In Proceedings of ACM
Woodstock conference (WOODSTOCK'18). ACM, New York, NY, USA, 2
pages. https://doi.org/10.1145/1234567890

1 Introducéo

A possibilidade de aliar as necessidades dos estudantes aos recursos
tecnoldgicos, torna-se um facilitador no trabalho da escola. Isto
implica na motivacéo da realizagéo de atividades em busca de um
contato entre o estudante e a instituicdo de ensino. Dessa forma,
surge a possibilidade de unir as necessidades do estudante com o
interesse deste nas inovag@es tecnoldgicas e no seu futuro enquanto
cidad&o.

De acordo com um trabalho realizado em [6], os estudantes
encontram dificuldades tanto ao ingressar, como depois do ingresso
no Instituto Federal Catarinense. Na pesquisa feita com estudantes
do 1° ano do Ensino Médio Integrado a Educacao Profissional, no
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Instituto Federal Catarinense (IFC) Campus Ibirama, receberam
depoimentos pontuais referentes a dificuldades na adaptacéo a nova
rotina de estudos.

Em [6] os autores afirmam ainda que o ingressante carece de
conhecimento sobre a institui¢do, exigindo quase sempre um
didlogo direto com alunos, ex-alunos e professores do campus.
Percebe-se que tal situacdo pode promover uma maior taxa de
evasdo escolar, visto que a desinformacdo quanto ao
funcionamento do campus motiva expectativas errdneas que pdem
em risco a permanéncia do discente.

Diante dessas consideracOes e problematizaces, apresenta-se o
projeto INGRESSI. De forma mais detalhada, o projeto refere-se
ao desenvolvimento de uma aplicacdo que visa fornecer aos
estudantes do ensino fundamental 11 uma experiéncia gamificada,
na qual o usuario terd missfes para cumprir. Em cada etapa
cumprida, ele avancara niveis e terd acesso a informagdes gerais
sobre a institui¢do, cursos oferecidos, processo seletivo. Caso o
estudante ao final desse processo, tenha éxito de ingressar na
instituicdo poderd ter acesso as outras funcionalidades do
aplicativo, como estudantes ingressantes.

A experiéncia de uso gamificada aumenta o divertimento dos
usuarios, causa sensacdo de progresso e melhora a produtividade
[14]. O uso de mecanicas como as missdes e os desafios direcionam
0 jogador a um determinado objetivo dentro da sua experiéncia
gamificada [15].

Diante desse contexto, o presente trabalho tem como objetivo
apresentar o desenvolvimento e os resultados de uma aplicacéo
mobile para estudantes do ensino fundamental 1l e estudantes
ingressantes no ensino técnico em uma Instituicdo. Dentre as
funcionalidades destaca-se um portal de noticias, os chats e os
grupos de estudo.

2 Embasamento tedrico

2.1 Gamificacao

O termo “gamificacdo” foi utilizado pela primeira vez pelo
pesquisador e desenvolvedor de games britanico Nick Pelling [9].
A gamificacfo consiste no uso de elementos de videogames em
diferentes contextos com o intuito de gerar engajamento e tornar
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experiéncias mais dindmicas [9][11]. Dentro do contexto da UX, a
gamificacdo feita da maneira correta incentiva os usurios a atingir
metas, da divertimento as atividades muitas vezes consideradas
monotonas e incentiva a competitividade [15]. A gamificacdo é
uma abordagem eficaz para fazer mudancas positivas no
comportamento e na atitude dos alunos em relagéo a aprendizagem,
para melhorar sua motivagao e engajamento [1][2][5][14].

A gamificacdo pode apresentar resultados significativos, no
entanto é necessario que o UX designer responsavel pela sua
implementacdo consiga engajar o individuo e atingir o estado
chamado de flow. O flow é definido como um estado mental de
extremo foco, entendido como um meio-termo entre o tédio e a
ansiedade [15]. Sendo assim, o ambiente ludico dos jogos é capaz
de envolver os participantes, o0 que, associado a competitividade
envolvida, faz com que empenhem tempo e dedicagéo na realizacdo
das tarefas propostas.

Assim, a gamificagdo explora os desejos humanos como
recompensa, reconhecimento, competitividade e auto realizacéo,
além de se demonstrar permissiva quanto a erros, motivando o
aluno a aprender [10].

2.2 Desenvolvimento mobile

O avango da tecnologia possibilitou um aumento de poder de
processamento junto a uma redugdo no tamanho do hardware
necessario para a execucdo da tarefa. Em razdo disso, um
dispositivo moével pode ser definido, portanto, como dispositivos 0s
quais um de seus atributos é o simples manuseio, a portabilidade e
a compactabilidade [8].

No processo de desenvolvimento de aplicacGes mobile, podem
ser empregadas diferentes tecnologias. Nesse contexto, ReactJS é
uma biblioteca JavaScript desenvolvida pela Meta, em 2013, para
a criacdo de aplicacBes web baseadas em componentes. O React
Native, por outro lado, € uma biblioteca que traz os fundamentos
do ReactJS para o desenvolvimento de aplicagdes nativas Android
e i0S utilizando JavaScript [4].

O Node.Js, por sua vez, € um ambiente de execugdo que
interpreta a linguagem JavaScript de forma assincrona no lado do
servidor (back-end) [12]. As bibliotecas do Node.js séo organizadas
em um gerenciador de pacotes chamado de Node Package Manager
(NPM), onde diversos cddigos e frameworks podem ser
encontrados.

3 Materiais e métodos

Os processos de software correspondem ao conjunto de atividades
relacionadas que levam a produgdo de um software. Assim, este
trabalho classifica-se como uma pesquisa tecnolégica, visto que
tem como foco o desenvolvimento de um artefato com finalidade
especifica e bem determinada. Este processo foi composto das
seguintes etapas: a) analise dos requisitos; b) selecdo das
tecnologias empregadas; ¢) implementacg&o; d) testes. Sendo que as
etapas “c” e “d” foram realizadas recursivamente, visto que 0s
testes requeriam novas implementac6es, modificagdes ou a busca
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por novos métodos para melhor expor 0s procedimentos
adicionados.

Para fortalecimento do projeto, inicialmente foi realizada uma
pesquisa com a participacdo de 26 alunos do primeiro ano do curso
técnico em informatica para internet de uma instituicdo de ensino.
Foi perguntado em relagéo a falta de informagdes essenciais sobre
a instituicdo, como por exemplo, o Programa de Auxilios
Estudantis (PAE) e plataforma da biblioteca virtual.

De acordo com a questéo levantada “Vocé tinha conhecimento
dos auxilios estudantis antes de ingressar na institui¢do?”, percebe-
se que 65,4% dos estudantes ndo tinha conhecimento sobre os
auxilios estudantis, sendo um programa importante destinado a
estudantes em situacdo de vulnerabilidade.

Ainda, acerca do questionamento “Vocé sabe como acessar a
biblioteca virtual?”, 57,7% dos estudantes ndo sabiam como
acessar a biblioteca virtual disponibilizada de forma gratuita pela
instituicdo. Além dessas questdes, foi destinado um espago para 0s
entrevistados responderem a pergunta “Qual a dificuldade em fazer
a inscricdo no processo seletivo”. As principais respostas
levantadas, conforme foram respondidas, seguem: “achar o local
correto das inscri¢Oes e a data”, “edital com varias informacdes,
nada muito claro e de facil acesso”, “o site da instituicdo é meio
confuso”.

Além dos resultados supracitados, a pesquisa conta com as
respostas de mais questdes presentes no formulario, ndo inseridas
neste artigo por motivos de espaco e disposi¢do do texto. Diante
desses dados, foi possivel perceber que uma aplicacdo que auxilie
0 processo de ingresso na instituicdo pode ser valida.

Para o desenvolvimento da aplicacdo foram utilizadas variadas
ferramentas para cada etapa, sendo: o Figma, para a prototipacdo
das interfaces; o Visual Studio Code para a codificacéo e, para a
programacéo, utilizou-se a biblioteca React Native.

O armazenamento das informac@es da aplicagdo foi utilizado
um banco de dados NoSQL MongoDB. Os bancos de dados
NoSQL referem-se a todos os bancos de dados que ndo utilizam a
linguagem de consulta SQL. Dentre as principais categorias de
sistemas NoSQL estdo os sistemas baseados em documentos. Esses
sistemas utilizam formas de armazenamento por meio de formatos
conhecidos como JSON (JavaScript Object Notation). Esses
documentos sdo acessados por um ID de documento, bem como
podem ser acessados também por outros indices [3].

Uma base de dados contém uma ou mais colecbes de
documentos. Por ser livre de esquema, os documentos dentro de
uma colecdo podem ser heterogéneos. Logo, um documento é a
unidade de dados armazenével. Na Figura 1, podemos identificar o
armazenamento de usuarios na aplicagdo, com informaces
bésicas, além do nivel e quais missdes foram completadas pelo
usuério.

id 325
name Nome Completo

email email@example.com
username | neme_de_usuario

password |senha do usuario _
user ingressante | aluno .....».completed
starter | Amission e} S

i 2

(completed O false |

Figura 1: Collection “Usudrio”
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A Figura 2 apresenta a colecdo para 0 armazenamento das
postagens que serdo visualizadas. Cada postagem possui
informacdes para facilitar a leitura pelos usuarios.

id 201

title Titulo da postagem
description | Descri¢do da postagem

author Nome do auter

badge Noticia | Calouros | Alunos | Aviso
image Tink da imagem

content Conteuddo da postagem

links .-
createdAt |00/00/0000 (data da criagao)
01/00/0000 (data da Ultima modificagéo)

text [Ir para o site exemplo
url | https:/fexample.com

(3

Figura 2: Collection “Postagens”

Todas as outras colegdes possuem um formato especifico para
armazenamento dos dados. Apds o documento ser inserido, ele
pode ser recuperado por meio de consultas correspondentes e
apresentadas na tela da aplicacéao.

O artefato gerado apds a defini¢do e implementagdo dessas
etapas pode ser visto na proxima se¢ao.

4 Resultados e discussoes

4.1 Aplicacio INGRESSI

A tela inicial da aplicagdo tem como objetivo trazer uma visao
periférica da aplicagdo, exibindo todas as areas e 0s principais
componentes da tela. Ao topo do frame, é possivel identificar no
canto superior esquerdo uma imagem do perfil de usuério e no
superior direito ha um componente com objetivo exibir o icone com
o nivel atual do usudrio. A descrigdo atual encontra-se na Figura 3.
Vale destacar que, as imagens apresentadas neste trabalho ja estdo
implementadas e funcionais.

Nivel 1

1de 4 tarefas completas. 25%

C ) )

Cursos

Figura 3: Tela inicial da aplicacio

*

Na secéo principal da pagina Home ha cinco componentes. Ao
clicar no item “Campus”, o usuario sera redirecionado para uma
tela com informagdes gerais em formatos de pequenos blogs sobre
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0 campus e sobre o processo de ingresso a instituicdo. Ao selecionar
0 item “Postagem”, 0 usuario serd redirecionado a uma tela que
contém blogs escritos por servidores e estudantes, conforme a
Figura 4. A segdo “Cursos” oferecera informagdes gerais sobre 0s
cursos disponiveis, como apresenta a Figura 5.

- @

Para vocé

Conhega o campus!
Saiba como funciona os setores do campus desde o.

(Catouros

Mais posts

= Pesquisa mostra que 87% dos alunos d...

- 05 Institutos, aiém do oferecerem
B Organize seus estudos com essas dica...
Separamos as melhores dicas para organizar
8/09/2 (Dicas

Figura 4: Tela “Postagens”

O layout posiciona no canto superior esquerdo uma seta que
retorna o usuério a tela inicial da aplicacédo e mantém a imagem de
perfil do usuério. Na se¢éo “Para vocé”, exibe um card ocupando
toda a coluna que destaca uma postagem. As linhas logo abaixo
exibem as outras postagens disponiveis.

: @

Campus
Laboratérios de
informatica
Os laboratdrios de informatica...
Lido Leitura estimada: 5 min P
Biblioteca
A biblioteca do campus conta com mais de,..
Lido Leitura estimada: 5 min B
Programa de Auxilio
Estudantil
o de Auxilio é

para

Lido Leitura estimada: 30 min b

Horario do Ensino Médio

Horério atualizado para os cursos técnicos

Figura 5: Tela “Campus”

Logo abaixo do titulo “Campus”, ha uma navegagdo com trés
itens relativos aos topicos estrutura, vida estudantil e ingresso, com
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a finalidade de filtrar entre as trés possiveis areas de interesse do
usudrio. Ao clique, os cards redirecionardo o usudrio para a pagina
do respectivo blog selecionado. Apds a leitura do texto, o usuario,
caso marque o artigo como “lido”, podera receber pontos de
experiéncia e aumentar seu nivel.

5 Conclusdes

O objetivo deste trabalho foi apresentar o desenvolvimento e o0s
resultados de uma aplicagdo mobile para estudantes do ensino
fundamental 11 e estudantes ingressantes no ensino técnico em uma
Instituicdo. Com a dificuldade expressada pelos alunos dos
primeiros anos de acordo os questionamentos realizados na
pesquisa apresentada, entende-se que existem obstaculos que
barram o processo de ingresso dos estudantes, em consequéncia de
possivel grande nimero de informagdes irrelevantes no momento
da matricula para o possivel futuro aluno.

A principal proposta deste projeto é exibir de forma interativa e
destacada as informacdes que sdo necessarias para a realizagdo da
matricula, através de uma aplicagdo mobile. O desenvolvimento do
sistema esta nas etapas de implementagdo e testes, as quais serao
aplicadas de forma gamificada os processos de ingresso e obtencéo
de informagdes sobre a institui¢éo.
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