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Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo um espaco de compartilhamento de saberes e funcionam também como espacgos
complementares para atividades e compartilhamento de contelido. Todavia, a participacdo dos alunos nesses ambientes possui
pouco engajamento. O ProGame, um AVA, foi avaliado como recurso no ensino de algoritmos para o curso de Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas através da interpretagdo de questdes de programacgdo, considerando os niveis cognitivos da
Taxonomia de Bloom e a aplicagdo de elementos de gamificacao para gerar engajamento.

Os jogos estdo presentes na vida do homem desde o inicio
da civilizacao, antes considerados apenas como ferramentas
de distracdo e diversdo, hoje eles fazem parte de diversos
momentos da rotina de um individuo, como nas tarefas da
escola, no trabalho e na vida social (NAVARRO, 2013).
Segundo Fardo (2013), a gamificacdo provém diretamente
da popularidade e influéncia que os jogos exercem nas
pessoas, bem como suas capacidades intrinsecas de motivar
a agdo, resolver problemas e potencializar a aprendizagem
nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos
individuos.

Nos Gltimos anos, pode-se observar um uso crescente da
gamificacdo na educagdo, visto que a mesma tem a
capacidade de proporcionar experiéncias positivas quando
aplicadas nesse contexto. Vasconcellos, Tamariz e Batista
(2019) realizou o planejamento, desenvolvimento e a
avaliacdo de um ambiente virtual de aprendizagem que
recebeu elementos de gamificacdo. O experimento realizado
com o AVA em um curso sobre Logica de Programacéao para
alunos de um curso Técnico de Informatica demonstrou
resultados positivos, ampliando a motivacdo e o
engajamento dos alunos nas atividades.

O ProGame (XAVIER, RANGEL, 2021) utiliza mecéanicas de
gamificacdo para promover o engajamento dos alunos no
ambiente virtual e também classifica questbes em Quizzes
de forma hierarquica, considerando o dominio Cognitivo da
Taxonomia de Bloom. Todavia, a mesma apresentava uma
quantidade limitada de verbos, motivo pelo qual esse
projeto dedicou-se na refatoracao da ferramenta e em
testes de aceitacdo através da verificacdo e validacdo junto
a alunos e professores de Programacao.
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A metodologia utilizada neste trabalho é a Design Science,
proposta por Hevner et al. (2004), que tem como objetivo a
projecdo e aplicacdo de artefatos para compreender e
resolver problemas. Com base neste paradigma, foi definida
a Questdo Geral de Pesquisa (QGP), e a partir desta,
destacam-se as Questdes Secundarias de Pesquisa (QSP).

QGP - Como melhorar o gerenciamento de questdes no
ProGame e evoluir os elementos de gamificagdio no
Software?

QSP1 (conceitual): Quais verbos da taxonomia de Bloom
podem ser atualizados no ProGame?

QSP2 (tecnoldgica): Quais outros elementos de gamificacdo
podem ser inseridos no ProGame?

QSP3 (pratica): Como avaliar a efetividade do ProGame que
recebeu as atualizagdes de verbos e gamificacdo?

Como validacdo consideramos a resposta as questdes de
pesquisa levantadas e os métodos aplicados.
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Figura 2. Validacao
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