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Resumo: Este artigo relata a criagdo da FLORA, plataforma gamificada para Educagao
Ambiental, utilizando desenvolvimento assistido por IA (‘'vibe coding'). A pesquisa
aplicada e exploratoria documenta esse fluxo agil. Resultados indicam que a IA acelera a
codificagdo, redefinindo o desenvolvedor como orquestrador, o que exige forte rigor
pedagodgico. Conclui-se que o método inova a criacdo de recursos didaticos digitais e
oferece contribuigdes empiricas para a Engenharia de Software.
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INTRODUCAO ferramentas para a pratica pedagdgica, representando
um progresso notavel para o ensino formal da
Educagdo Ambiental (EA). Desse modo, essas
tecnologias tornam-se recursos didaticos capazes de
sensibilizar e conscientizar os individuos sobre
tematicas ambientais (Aragdo et al., 2025). Dentre as
estratégias digitais, a gamificacdo, definida como a
aplicacdo de mecanicas e dindmicas de jogos em
contextos ndo ladicos destaca-se como uma
abordagem promissora para potencializar o0
engajamento, a motivagdo e a assimilacdo de
conhecimentos em EA (Santos, 2023).

Em vista da atual crise socioambiental, marcada por
desafios como desmatamento, poluicdo e perda de
biodiversidade, torna-se urgente a necessidade da
sociedade formar cidaddos com consciéncia critica e
capacidade de ag@o. No Brasil, a Politica Nacional de
Educagdo Ambiental (PNEA), instituida pela Lei n°
9.795 de 1999, estabeleceu a educacdo ambiental
(EA) como um componente essencial e permanente
do sistema educacional em todos os niveis. Contudo,
mais de duas décadas apods sua promulgacdo, a
efetivagdo dessa politica nas escolas ainda enfrenta
obstaculos significativos. Contudo, a criagdo de ferramentas educacionais
digitais inovadoras frequentemente esbarra nos
desafios inerentes aos ciclos tradicionais de
desenvolvimento de software, que tendem a ser

Paralelamente, Rodrigues e Colesanti (2008)
apontam que o avango das tecnologias digitais de
informagao e comunicacgdo oferece novas e potentes
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onerosos € morosos. Emerge, assim, uma lacuna de
inovagio técnica e metodologica. E neste cenario que
se insere o uso de plataformas de Desenvolvimento
Assistido por IA, popularmente caracterizado pela
adocdo do “vibe coding’. Nesta nova modalidade, o
desenvolvedor guia Grandes Modelos de Linguagem
(LLMs) por meio de linguagem natural para gerar,
refinar e depurar aplicacdes de forma agil (Meske et
al., 2025).

Este trabalho documenta o desenvolvimento do
recurso didatico web AmbQuest, uma solugdo que
integra gamificacdo e EA, concebida integralmente a
partir desta nova metodologia. O objetivo geral da
pesquisa foi desenvolver e analisar a plataforma
educacional FLORA, empregando ¢ documentando o
Desenvolvimento Assistido por IA (focado nas
dindmicas de  “vibe coding”).0s  objetivos
especificos foram: (i) projetar e implementar uma
plataforma web com elementos de gamificagdo
(missdes, sistema de pontos, ranking) voltada ao
ensino de conceitos de sustentabilidade; (ii) aplicar e
documentar um fluxo de trabalho de "vibe coding"
utilizando a plataforma Lovable, a IDE TRAE e o
modelo Claude-4 Sonnet; e (iii) realizar uma analise
critica das potencialidades do uso desta metodologia
no contexto da criagdo de um recurso didatico digital
educacional.

A presente pesquisa estd estruturado da seguinte
forma: a se¢do de Metodologia detalha o
delineamento da pesquisa e o arcabougo tecnologico
empregado; a secdo de Resultados e Discussio
apresenta 0 FLORA e uma analise critica do processo
de desenvolvimento; por fim, a Conclusdo sintetiza
as contribui¢cdes do trabalho e aponta dire¢des para
pesquisas futuras.

METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como de natureza
aplicada, uma vez que seu principal objetivo é a
geracdo de conhecimentos para a aplicagdo pratica na
solugdo de um problema especifico, materializado no
desenvolvimento da plataforma educacional FLORA.
Quanto aos seus objetivos, o estudo ¢ classificado
como exploratorio e descritivo. E exploratorio por
investigar o fendmeno recente e pouco documentado
do '"vibe coding", e descritivo por detalhar
minuciosamente as etapas, ferramentas e resultados
do processo de desenvolvimento. O procedimento
técnico central adotado foi o estudo de caso, que se
concentra em uma andlise aprofundada do
desenvolvimento da FLORA como unidade de
analise para compreender as implicagdes da
metodologia assistida por IA. Segundo Gil (2017),
pesquisas de natureza aplicada visam resolver
problemas praticos, enquanto a classificagdo
exploratoria ¢ adequada para temas pouco estudados.
O estudo de caso, conforme Yin (2015), ¢ uma
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eficaz  para fendmenos

investigar
contemporaneos em seu contexto real, o que se alinha
com a abordagem adotada nesta pesquisa.

estratégia

O termo '"vibe coding", popularizado pelo
pesquisador Andrej Karpathy, descreve um fluxo de
trabalho no qual o desenvolvedor se afasta da escrita
manual de codigo linha a linha e assume um papel de
guia, descrevendo o resultado desejado e iterando
sobre o cddigo gerado pela IA ("Vibe Coding
Explained: Tools and Guides", 2025). E fundamental
distinguir duas abordagens dentro desse paradigma.
O "vibe coding puro" pressupde uma confianca quase
total no coédigo gerado, sendo mais adequado para
prototipagem rapida e projetos exploratorios. Em
contrapartida, ha o desenvolvimento responsavel
assistido por IA, no qual a inteligéncia artificial atua
como uma poderosa colaboradora ou "programadora
em par", mas o desenvolvedor humano mantém a
responsabilidade final, revisando, testando,
compreendendo e assumindo total propriedade sobre
o produto final ("Vibe Coding Explained: Tools and
Guides", 2025).

O projeto desenvolvido pelos autores seguiu a
segunda abordagem. A escolha dessa metodologia foi
motivada pela necessidade de acelerar a criagdo de
um Produto Minimo Viavel (MVP) e explorar com
agilidade as funcionalidades pedagbgicas da
plataforma, tornando-a funcional para futuras
aplicagdes em campo.

O desenvolvimento da FLORA foi realizado por
meio de um ecossistema integrado de ferramentas de
IA, organizado em um fluxo de trabalho que parte de
uma visdo macro da aplicagdo até o refinamento
micro de suas funcionalidades. Na fase inicial,
ocorreu a defini¢do das funcionalidades centrais da
plataforma, tanto para estudantes quanto para
professores. Para os estudantes, foram idealizadas
funcionalidades como um Dashboard (painel de
controle) personalizado com acompanhamento de
progresso e estatisticas, missdes diarias de diferentes
tipos (agdo, pesquisa ¢ reflexdo), um sistema de
Badges (emblemas) com niveis de raridade (Comum,
Raro, Epico, Lendario), um ranking competitivo
entre usuarios, perfil customizdvel com avatares e
emojis, ¢ um sistema de Streak (sequéncia de
atividades) para manter o engajamento. Para os
professores, foram planejados um painel de controle
com visdo geral da turma, gestdo de missdes (com
opgOes de criar, editar e aprovar), acompanhamento
de progresso individual e coletivo, analise de
submissdes com sistema de aprovagdo integrado e
relatorios de desempenho da turma.

Uma vez definidos esses requisitos, utilizou-se a
plataforma Lovable, que realiza desenvolvimento
assistido por IA a partir de prompts como: "Crie uma
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plataforma de aprendizagem com React e Supabase,
com autenticagdo de usuarios, um dashboard para
visualizagdo de progresso e uma pagina para listar
missdes de educagdo ambiental". Essa ferramenta
gerou a estrutura base da FLORA, incluindo o
frontend em React 18, TypeScript e Vite, a
estilizagdo com Tailwind CSS e shadcn/ui, a
configuracdo do backend com Supabase para
autenticagdo e banco de dados, e os componentes
iniciais da interface.

Apds a criagdo dessa estrutura, o projeto foi
conectado ao GitHub, uma plataforma de
hospedagem de codigo-fonte. Assim, deu-se inicio a
segunda fase: com o projeto versionado, foi possivel
clona-lo e manipular o codigo por meio da IDE
TRAE, um ambiente de desenvolvimento que conta
com um chat integrado de agentes de IA. O modelo
Claude-4 Sonnet, presente no chat, atuou como o
motor de inteligéncia artificial subjacente no TRAE,
sendo responsavel pela interpretacdo dos prompts e
pela geracdo de todo o codigo da aplicacdo. Esse
modelo permitiu: (a) geragdo de codigo avancada; (b)
compreensdo de instrugdes complexas; (c) navegacao
em bases de cddigo; e (d) capacidade de
planejamento e resolug@o de problemas.

Essa abordagem proporcionou um desenvolvimento
iterativo ¢ um refinamento continuo do cddigo,
viabilizando a adi¢do de funcionalidades complexas,
a depuracdo de erros e a refatoracdo conversacional
do cddigo gerado pela Lovable.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de desenvolvimento resultou em um
prototipo funcional e de alta fidelidade da plataforma
educacional FLORA. A seguir, suas principais
funcionalidades sdo descritas em trés partes:
primeiro, sob a perspectiva do professor; depois, sob
a do aluno; e, finalmente, o sistema como um todo.

O dashboard (painel de controle) do professor
constitui-se como o centro de comando da
plataforma, oferecendo uma visdo abrangente das
atividades da turma. O sistema apresenta estatisticas
em tempo real, incluindo o niimero total de alunos,
missdes pendentes de revisdo e meétricas de
engajamento. As métricas de analise (analytics) da
turma fornecem dados detalhados sobre a taxa de
conclusdo de missdes, o nivel médio dos alunos, a
pontuacdo média, além da identificagdo daqueles
com melhor desempenho e dos que necessitam de
maior atencdo pedagdgica. O sistema de
monitoramento permite acompanhar o progresso
individual e coletivo dos estudantes por meio de
graficos e relatorios visuais. Além disso, a
funcionalidade de atividade recente mantém os
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educadores informados sobre as tltimas submissdes e
conquistas, facilitando o acompanhamento continuo.

A criagdo de missdes ¢ uma funcionalidade central
que permite aos professores desenvolver contetido
educacional personalizado. O sistema oferece trés
tipos principais de missdes: experimentos praticos,
tarefas tedricas e desafios interativos, que podem ser
categorizadas por temas ambientais especificos,
como energia, agua, residuos, transporte e natureza.
O formulario de criag@o inclui campos para titulo,
descricdo detalhada, tipo de atividade, pontuagdo,
nivel de dificuldade e requisitos. Uma funcionalidade
de upload permite que os professores anexem
materiais de apoio, como documentos em PDF,
imagens explicativas ou videos instrucionais. O
sistema de validagdo garante que todas as
informagdes necessarias sejam fornecidas antes da
publicagdo, ¢ a interface de pré-visualizagdo permite
a revisdo do conteudo, assegurando a qualidade e a
clareza das instrugdes.

O moédulo de revisdo de submissdes, por sua vez,
oferece ferramentas abrangentes para avaliar o
trabalho dos alunos. A interface apresenta uma lista
organizada de  atividades pendentes, com
informagdes sobre o estudante, a missao realizada, a
data e o tipo de evidéncia fornecida. Para cada
submissdo, os professores podem visualizar fotos
(download de imagens integrado), respostas de
questionarios (quiz), descrigdes textuais e dados de
localizagdo. O sistema permite a aprovagdo ou
rejeicdo das entregas, com a possibilidade de
adicionar um retorno avaliativo (feedback) detalhado.
Este sistema de feedback imediato e reconhecimento
¢ projetado para fortalecer o senso de competéncia e
progresso do aluno (Silva, 2018). Apds a aprovagao,
o sistema atualiza automaticamente a pontuagdo dos
alunos, mantendo o ranking e as estatisticas
sincronizados.

Sob a perspectiva discente, o dashboard do aluno
atua como portal principal de acesso. A interface
apresenta informagdes personalizadas sobre o
progresso individual, incluindo pontuagio
acumulada, nivel atual, sequéncia de dias ativos e
emblemas (badges) conquistados. A gamificacdo ¢
evidenciada pela exibigdo de conquistas recentes e
pelo progresso visual por meio de barras de
experiéncia. O visualizador de missdes oferece uma
interface intuitiva, com um sistema de filtros que
permite buscas por status, categoria ambiental e
palavras-chave. Cada missdo indica claramente se
exige evidéncia fotografica, localizagdo ou respostas
tedricas. O processo de submissdo é projetado para
ser abrangente: os alunos enviam suas evidéncias e
podem incluir uma descri¢do opcional, promovendo a
reflexdo sobre o aprendizado e¢ fornecendo contexto
para a avaliag@o do professor.
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Para potencializar o engajamento, o moddulo de
ranking promove uma competi¢do saudavel entre os
estudantes, fator que, conforme estudos sobre
gamificagdo na educacdo, pode ser um forte
motivador  extrinseco,  especialmente  quando
combinado com oportunidades de colaboragéo (Silva,
2018). O sistema oferece visualizagdes por turma e
por escola, destacando os trés primeiros colocados
com icones especiais e cores diferenciadas. A secdo
de perfil permite que os alunos personalizem sua
experiéncia selecionando avatares em formato de
emoji e editando informagdes pessoais.

O sistema de pontuagdo constitui o nucleo da
mecanica de gamificagdo da FLORA. Cada missao
completada e aprovada concede pontos baseados em
sua complexidade. A progressdo de niveis ¢
calculada automaticamente, criando uma sensagdo de
avanco continuo. O algoritmo de nivelamento exige
uma quantidade crescente de pontos a cada etapa,
incentivando a participacdo consistente e a resolucdo
de missdes mais complexas por meio de metas
alcancaveis, porém desafiadoras.

Do ponto de vista pedagdgico, a plataforma FLORA
busca materializar uma abordagem inovadora para a
EA. Ao transformar o aprendizado em uma jornada
ludica, o recurso tem o potencial de tornar a EA mais
cativante, atraente ¢ dindmica (Bezerra et al., 2024).
A combina¢do de desafios tedricos e praticos
incentiva os alunos a conectarem o conhecimento
adquirido com agdes concretas em seu cotidiano, um
dos objetivos centrais da EA transformadora (Silva;
Higuchi; Farias, 2015).

Por fim, a aplicagdo da metodologia de
desenvolvimento assistida por Inteligéncia Artificial
na criagdo do recurso didatico permitiu uma analise
aprofundada de suas vantagens e dos desafios
inerentes a este novo paradigma. A experiéncia de
desenvolvé-la revela uma tensdo produtiva entre a
velocidade proporcionada pela IA e a profundidade
exigida por um projeto educacional. A automagio da
codificagdo é uma ferramenta poderosa, mas que
pode, se mal utilizada, incentivar a criagdo de
funcionalidades superficiais em detrimento da
qualidade pedagodgica. O sucesso da metodologia ndo
reside em simplesmente aceitar o codigo gerado, mas
em usar o tempo e a energia cognitiva economizados
para aprofundar o design instrucional, refinar o
conteudo das missdes e garantir que a tecnologia
esteja, de fato, a servigo de uma experiéncia de
aprendizado significativa e transformadora. O papel
do "desenvolvedor-orquestrador" torna-se, portanto,
o de um curador critico, que equilibra a eficiéncia
tecnologica com o rigor pedagogico.

CONCLUSAO

Este trabalho documentou com sucesso o
desenvolvimento da plataforma educacional FLORA,
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um recurso didatico funcional que demonstra a
viabilidade da aplicagdo de conceitos de gamificagéo
como ferramenta de apoio a Educagdo Ambiental. A
plataforma integra elementos de engajamento, como
missoes ¢ rankings, a um conteudo educativo focado
em sustentabilidade.

Simultaneamente, a pesquisa forneceu uma andlise
detalhada da metodologia de Desenvolvimento
Assistido por IA (focada na dindmica de "vibe
coding"). Os resultados indicam que esta abordagem
representa uma mudanca de paradigma, acelerando
drasticamente o ciclo de desenvolvimento e
redefinindo o papel do desenvolvedor, que passa de
um mero codificador para um orquestrador de
agentes de IA. Este novo papel, embora eficiente,
exige vigilancia constante em relagdo a qualidade,
seguranca ¢ manutenibilidade do codigo, além de
novas competéncias em engenharia de prompt e
pensamento sistémico.

A principal contribui¢do desta pesquisa ¢ dupla. Para
o campo da Educacdo, oferece um exemplo pratico e
contemporaneo de como tecnologias emergentes
podem ser utilizadas para criar recursos didaticos
digitais que buscam engajar os jovens com as pautas
ambientais de forma interativa e acessivel. Para a
area da Engenharia de Software, o trabalho se
apresenta como um estudo de caso empirico sobre
um fluxo de desenvolvimento assistido por
Inteligéncia Artificial, fornecendo insights praticos
sobre suas vantagens, desafios e as novas
competéncias que demanda, contribuindo para a
literatura de uma area em rapida e constante
evolugdo.

Reconhece-se como principal limitagdo deste estudo
a auséncia de uma avaliagdo de impacto com
usudrios finais. O relatério foca na concepgdo e no
desenvolvimento da ferramenta, ndo tendo validado
sua eficacia pedagdgica e usabilidade em um cenario
real de sala de aula com alunos e professores. Dessa
forma, sugere-se, para trabalhos futuros, a realizagdo
de estudos-piloto em instituigdes de ensino, com o
intuito de avaliar o nivel de engajamento dos alunos
com a plataforma FLORA e mensurar seu impacto na
aprendizagem de conceitos de Educacdo Ambiental.

Indicar de forma objetiva as principais conclusdes
obtidas pelo trabalho.

O trabalho ndo sera reformatado, por isso, siga
rigorosamente as instrucdes dadas acima, caso
contrario ele podera ser recusado ou devolvido para
melhoria.
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