Congresso
Fluminense de
Pos-Graduacao

Congresso
Fluminense de
Iniciacao Cientifica

e Tecnologica

A Ciéncia e os caminhos do desenvolvimento

Desenvolvimento e implantacao de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem Gamificado

Paulo Henrique Conceicdo Suarez, Milena Domingues Marques Campista, Isadora Lopes
Barbosa Vasconcellos

A gamificacdo € a utilizacdo de mecanicas de jogos fora do contexto de um jogo e tem sido
cada vez mais utilizada na area da educacdo com o propdsito de engajar e estimular o
aprendizado dos alunos. Desta forma, o desenvolvimento e a implantacdo de um ambiente
virtual de aprendizagem (AVA) gamificado tém como o propdésito investigar os impactos e as
contribuicbes da utilizagdo deste no processo de ensino e aprendizagem. Para tanto,
inicialmente, foi realizada uma pesquisa visando identificar as mecanicas de jogos mais
utilizadas e apreciadas pelos alunos. Em seguida, iniciou-se o desenvolvimento do AVA
gamificado e a elaboracédo de um curso sobre Légica de Programacédo, baseado nos principios
da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia que descrevem como os contetdos multimidia
devem ser elaborados para facilitar a aprendizagem, voltado para os alunos do Curso Técnico
de Informética do campus Campos Centro do IFFluminense, que sera utilizado como projeto-
piloto. Para que pudesse ser utilizado em diversos dispositivos digitais, o AVA foi desenvolvido
com design responsivo, se adaptando ao tamanho da tela destes. Antes da efetivacao do curso,
foi realizada uma avaliacdo da usabilidade do AVA por meio de um questionario aplicado com
alunos da area de tecnologia da informacéo visando identificar possibilidades de melhoria.
Durante a realizacdo do curso seréo coletados dados a partir do uso do AVA pelos alunos e por
meio de um questionario online que deve ser respondido ao final do curso. A partir da andlise
destes dados serao verificados os impactos e contribuicbes do AVA gamificado e quais recursos
precisam ser aprimorados, desenvolvidos ou melhor utilizados para atender as demandas dos
alunos. Como resultado, espera-se promover uma aprendizagem mais facil, ladica e atrativa,
em relacdo as metodologias de ensino tradicionais, fazendo com que os alunos aprendam de
maneira, ndo so eficiente, mas também prazerosa. Assim, almeja-se que o AVA desenvolvido
se torne uma ferramenta que promova melhorias no processo de ensino e aprendizagem,
podendo ser utilizado, tanto dentro do ambiente escolar como fora dele, para explicacéo,
realizacdo de atividades e refor¢o de conteldos.
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