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INTRODUCAO

A Know-How é uma plataforma educacional online interativa, projetada para alunos da
Facens, com foco inicial em disciplinas como Programacao Orientada a Objetos (POO) e SQL.
Inspirada no formato do SQL Bolt, a Know-How se diferencia ao oferecer contetddos
totalmente em portugués, além de integrar desafios e recompensas ligadas a
sustentabilidade, incentivando praticas ecolégicas entre os estudantes.

Combinando tecnologia e responsabilidade socioambiental, a plataforma busca promover
um aprendizado interativo e pratico, além de formar profissionais conscientes do impacto de
suas a¢des no meio ambiente.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Criar uma plataforma acessivel para os alunos da Facens, com materiais em portugués,
facilitando o aprendizado de POO e SQL.

Oferecer uma interface interativa, com exercicios praticos que permitam ao aluno aplicar
seus conhecimentos diretamente na plataforma.

Implementar um sistema de certificagdo digital, que reconheca o progresso e o nivel dos
alunos e possa ser utilizado para comprovacao de habilidades em processos seletivos.

Incentivar o engajamento dos alunos com gamificagao e recompensas ligadas a desafios de
sustentabilidade, como o descarte correto de eletrénicos.

Integrar uma secao de ranking para incentivar a competitividade entre os alunos e o
desenvolvimento de cada um no jogo.

JUSTIFICATIVAS

3.1 Inclusdo e Acessibilidade

Atualmente, ha uma caréncia de materiais educacionais em portugués nas areas de
programacao e tecnologia, com a maioria dos contetdos disponiveis em inglés. A Know-How
preenche essa lacuna ao fornecer conteldos em portugués, tornando o aprendizado mais
acessivel para os alunos da Facens.
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3.2 Interatividade no Ensino

Plataformas que utilizam a pratica e a interatividade como método de ensino, como o SQL
Bolt, tém se mostrado eficazes no aprendizado de programacdo. A Know-How replica esse
formato, oferecendo uma interface onde os alunos podem realizar exercicios e aprender de
maneira pratica.

3.3 Sustentabilidade

A integragao de desafios relacionados a sustentabilidade é um diferencial da Know-How.
Além de ensinar programacgao, a plataforma também promove a conscientizagdo ambiental,
incentivando os alunos a adotarem praticas sustentdveis, como o descarte correto de
eletronicos e outros materiais.

3.4 Motivacao e Progresso

O sistema de certificacao digital e gamificacao ajuda a manter os alunos motivados e focados
em seus estudos. Recompensas e pontuacdo por desafios completados incentivam o
aprendizado continuo, criando um ambiente de estudo dinamico e engajador.

FUNCIONALIDADES DA PLATAFORMA

Interface de Exercicios: A Know-How oferecera uma interface intuitiva onde os alunos
poderdo resolver exercicios de POO e SQL diretamente no navegador, com feedback em
tempo real.

Sistema de Certificagdo: A medida que os alunos progridem, eles poderdo obter certificados
digitais, que comprovam suas habilidades e podem ser usados em processos seletivos e
portfélios.

Sistema de Recompensas: Conforme os alunos avancam no aprendizado, eles desbloqueiam
desafios de sustentabilidade. O cumprimento desses desafios é validado por QR codes em
pontos de coleta, que os alunos devem escanear ao completar a tarefa.

Gamificagao: A plataforma implementara um sistema de pontos, onde os alunos serdo
recompensados por completar exercicios e desafios sustentdveis, acumulando pontos que
podem ser trocados por reconhecimento ou participagao em eventos.
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TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Linguagem de Programacao: O backend sera desenvolvido em Java.

Banco de Dados: Ainda estd em questdo o banco que sera utilizado para armazenar dados
dos alunos, progressos, desafios e feedbacks.

Ferramentas de Design: O design da plataforma serd planejado utilizando Figma,
proporcionando uma experiéncia de usuario clara e intuitiva.
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1 PESQUISA E PLANEJAMENTO 1 MES

2 DESENVOLVIMENTO DE PROTOTIPO 2 MESES
3 TESTE BETA 2 SEMANAS
4 AJUSTES FINAIS E LANCAMENTO OFICIAL 2 SEMANAS

ORCAMENTO ESTIMADO

O orcamento serd definido de acordo com as necessidades especificas do desenvolvimento e
implementacao da plataforma Know-How.

CONSIDERAGOES FINAIS

A Know-How é mais do que uma plataforma de aprendizado técnico. Ao integrar a
gamificagdo e a sustentabilidade, ela oferece uma experiéncia educativa completa, que
ensina nao s6 habilidades de programacao, mas também conscientiza os alunos sobre a
importancia de praticas ecolégicas.

A validacdo dos desafios sustentdveis através de QR codes nos pontos de coleta torna o
processo simples e direto, aumentando o engajamento e facilitando a ado¢do de praticas
sustentaveis entre os alunos.

Além disso, a plataforma é escaldvel, permitindo a adi¢cdo de novas disciplinas no futuro,
ampliando seu impacto no ambiente académico e contribuindo para a formacao de
profissionais mais conscientes e preparados para os desafios do mercado.
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