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O EduQuest foi desenvolvido para auxiliar estudantes na organizagéo de suas
rotinas de estudo e no acompanhamento do progresso, utilizando uma
plataforma digital com recursos de gamificagdo. A iniciativa surgiu a partir da
constatagao de que muitos alunos tém dificuldades em manter disciplina, foco e
motivagao, especialmente diante da sobrecarga de informagdes e da falta de
ferramentas eficientes de planejamento. O objetivo do EduQuest é oferecer um
ambiente dindmico e interativo que torne o aprendizado mais atraente e eficaz,
permitindo o cadastro e edicdo de tarefas, registro de prazos,
acompanhamento do desenvolvimento individual, histérico de atividades
concluidas e mecanismos de gamificagdo, como pontuagdes, niveis e
recompensas simbodlicas, capazes de incentivar a constancia nos estudos. A
metodologia de desenvolvimento seguiu principios da engenharia de software,
incluindo levantamento de requisitos, prototipagem de interface e
implementagdo com tecnologias como HTML, CSS e JavaScript, além do
estudo de solugdes de back-end para autenticagdo, armazenamento seguro de



dados e escalabilidade. O sistema foi planejado para ser responsivo,
permitindo acesso em diferentes dispositivos, e estruturado para futuras
melhorias, como login de multiplos usuarios e rankings colaborativos. Espera-
se que o EduQuest contribua para maior organizagcdo do tempo de estudo,
reducdo da procrastinacdo, aumento da motivacdo e fortalecimento da
autonomia dos estudantes, superando a fungao de um simples gerenciador de
tarefas ao unir tecnologia e educagdo em uma experiéncia de aprendizagem
envolvente e significativa.
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