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1siimone.franca@gmail.com, 1teclopes@din.uem.br
2williamsonsilva@unipampa.edu.br, 3igorfs@utfpr.edu.br

Resumo. Encontrar exemplos reais e que acompanhem a evolução da Enge-
nharia de Software (ES) não é uma tarefa fácil para os professores da área. Os
projetos de Software Livre (SL) têm sido uma alternativa no apoio ao ensino
de ES, visto que, podem proporcionar contato com ambientes reais e são po-
tenciais fontes para extração de worked examples. Além disso, a pandemia do
COVID-19 trouxe um novo desafio: como manter os estudantes engajados no
modo de ensino remoto. Esse desafio poderá perdurar além da pandemia, uma
vez que o ensino hı́brido é uma aposta para o perı́odo pós-pandemia. Diante
disso, o objetivo deste trabalho é apoiar docentes e discentes no processo de en-
sino e aprendizagem, em momentos assı́ncronos das disciplinas de ES, por meio
da proposição, avaliação e evolução de uma plataforma gamificada de desafios
baseados em worked examples reais extraı́dos de projetos de Software Livre.
Para alcançar esse propósito será guiada pela abordagem de pesquisa Design
Science Research (DSR). Como resultado, pretende-se obter uma plataforma
gamificada de desafios, e por meio dela investigar os impactos da adoção de
worked examples extraı́dos de projetos de SL em ambientes assı́ncronos, e com-
preender como a gamificação de tais exemplos pode influenciar em aspectos
motivacionais e de engajamento dos estudantes.

1. Introdução
Encontrar exemplos e projetos reais que acompanhem a evolução da Engenharia de
Software (ES) não é uma tarefa fácil. Muitas vezes, os docentes se deparam com
diversos desafios, como a falta de recursos e materiais para evidenciar a aplicação
de conceitos ou técnicas [Pinto et al. 2017]. Os projetos de Software Livre (SL) são
uma alternativa de apoio ao ensino de ES, e têm sido adotados por diversos docen-
tes [Dorodchi e Dehbozorgi 2016].

O uso de SL, além de contribuir para o conhecimento, ajuda os estudantes a se
alinharem com o desenvolvimento profissional de software. Os projetos de SL são uma
potencial fonte para extração de exemplos, mais especificamente, worked examples re-
ais [Tonhão et al. 2021]. Os worked examples são exemplos focados na declaração de
um problema, nas etapas de solução e no resultado final [Atkinson et al. 2003]. O uso



desse tipo de exemplo pode trazer benefı́cios para o aprendizado, auxiliando os estudan-
tes na construção de esquemas genéricos para a resolução de determinados problemas,
reduzindo a carga cognitiva exigida [Sweller et al. 1998, Rourke e Sweller 2009].

Além do exposto, com a pandemia do COVID-19, novas formas de ensino preci-
saram ser adotadas, tendo em vista o isolamento social. Os professores foram desafiados
a adaptar seus materiais didáticos, a forma de ensinar e consequentemente a forma de
interação com os estudantes [Souza et al. 2021]. Levando em consideração que o ensino
hı́brido é uma das grandes apostas para o perı́odo pós-pandemia [de Oliveira et al. 2021],
serão necessárias novas abordagens pedagógicas para auxiliar os professores, nos mo-
mentos assı́ncronos, a manter os estudantes engajados no processo de aprendizagem.
Nesse sentido, a gamificação tem ganhado destaque por motivar e incentivar o en-
gajamento dos estudantes durante a aprendizagem, fazendo uso dos elementos de jo-
gos [Caponetto et al. 2014]. Quando aplicada de forma correta, a gamificação pode
trazer impactos positivos no desempenho dos estudantes, e no aumento de engaja-
mento [Al-Towirgi et al. 2018].

Diante disso, o objetivo deste trabalho é identificar fatores que impactam na
adoção de worked examples extraı́dos de projetos de SL nos momentos assı́ncronos de
disciplinas de ES, e compreender como a gamificação de tais exemplos pode influenciar
em aspectos de engajamento dos estudantes. Os momentos assı́ncronos podem envolver
atividades do ensino remoto ou atividades extraclasse de disciplinas presenciais. Para
investigar esses fatores, pretende-se desenvolver e avaliar uma plataforma gamificada de
desafios baseados em worked examples extraı́dos de projetos de Software Livre. Os wor-
ked examples que irão alimentar a plataforma serão extraı́dos de um portal colaborativo
para catalogação de worked examples retirados de projetos de SL, discutido em trabalhos
anteriores [Tonhão et al. 2020, Tonhão et al. 2021].

Para alcançar o objetivo, esta pesquisa será guiada por meio da abordagem De-
sign Science Research. Como resultado, espera-se entregar a plataforma gamificada
e, por meio dela, aprofundar os conhecimentos sobre o uso de worked examples em
momentos assı́ncronos de disciplinas de ES. Além disso, busca-se investigar como a
gamificação pode influenciar no engajamento e motivação dos estudantes neste con-
texto. Espera-se que esta plataforma seja mantida seguindo um modelo de colaboração
aberta [Forte e Lampe 2013], alimentada com novos desafios criados por docentes de ES.

2. Trabalhos Relacionados
Os worked examples têm sido utilizados em diferentes áreas de conhecimento, e trazem
benefı́cios para o ensino, principalmente relacionados a diminuição da carga cognitiva.
Na Computação, Chen et al. [2019] exploraram o uso de worked examples na disciplina
de banco de dados, mesclando a resolução de problemas com worked examples incorre-
tos (soluções incorretas para um problema). Os resultados mostraram que os estudantes
melhoraram seu conhecimento conceitual, procedural e de depuração.

Silva et al. [2019] citam o uso de worked examples no ensino de ES. Neste tra-
balho, os autores desenvolveram um modelo para guiar os docentes na criação de worked
examples para o ensino de diagramas de classes UML. O objetivo foi unir os worked
examples com projetos de SL, criando orientações para professores selecionarem projetos
e criarem worked examples extraı́dos desses projetos. O foco principal do trabalho foi na



seleção de projetos de SL, e o uso de worked examples foi pouco explorado.

Diversos elementos de gamificação têm sido utilizados no ensino de ES nos
últimos anos [Castro e Santos 2021]. Em particular, Castro e Santos [2021] utilizaram
a gamificação como estratégia para engajar os estudantes no cenário pandêmico e com-
pararam o uso de uma abordagem gamificada nos contextos remoto e presencial. Os re-
sultados mostraram que a gamificação apresentou resultados similares nos dois contextos
e proporcionou benefı́cios, principalmente relacionados ao engajamento dos estudantes
e à motivação para participar das atividades da disciplina. Desta forma, nota-se que a
gamificação pode ser uma potencial estratégia de engajamento.

3. Método de Pesquisa
A proposta do presente trabalho é desenvolver uma plataforma gamificada de desafios
baseados em worked examples extraı́dos de projetos de Software Livre. Por meio dessa
plataforma, planeja-se investigar fatores que influenciam na adoção dos worked examples
nos momentos assı́ncronos, e compreender como a gamificação desses exemplos pode in-
fluenciar o engajamento dos estudantes. Para alcançar esse propósito será adotada a abor-
dagem Design Science Research (DSR). A DSR busca criar artefatos novos e inovadores
que resolvam problemas reais em determinados domı́nios [Hevner e Chatterjee 2010]. Tal
abordagem compreende três ciclos de pesquisa inerentes: Ciclo de Relevância, Ciclo de
Design e Ciclo de Rigor.

O Ciclo de Relevância é responsável por unir a parte contextual do projeto de
pesquisa às atividades de Design Science. Neste ciclo são definidos os requisitos para
a pesquisa, o problema a ser abordado, e os critérios de aceitação para avaliação fi-
nal da pesquisa [Hevner 2007]. Nessa pesquisa, o problema principal está relacio-
nado ao desafio enfrentado pelos docentes para manter o engajamento dos estudantes
durante as aulas conduzidas nos momentos remotos. Para entender melhor tal pro-
blema, investigou-se as dificuldades e desafios enfrentados pelos professores no ensino
remoto [Olivindo et al. 2021, Souza et al. 2021, Lima et al. 2020].

Com base nas evidências identificadas para amenizar as dificuldades, foi definida
a seguinte questão de pesquisa: “Como uma plataforma gamificada baseada em worked
examples impacta na percepção do aprendizado e engajamento de estudantes de Enge-
nharia de Software no ensino assı́ncrono?”. Além disso, definiu-se hipóteses de pesquisa,
relacionadas a dois aspectos: a gamificação de worked examples em uma plataforma como
forma de engajar os estudantes nos momentos assı́ncronos, e a influência do uso de wor-
ked examples no aprendizado de ES em momentos assı́ncrono da disciplina.

Hipóteses sobre a gamificação dos worked examples em uma plataforma:

• Hg0. A gamificação dos worked examples não afeta o engajamento dos estudan-
tes.

• Hg1. A gamificação dos worked examples afeta positivamente o engajamento dos
estudantes.

• Hg2. A gamificação dos worked examples afeta negativamente o engajamento dos
estudantes.

Hipóteses sobre uso de worked examples comparado a abordagens tradicionais:

• Hw0. O uso de worked examples não influencia no aprendizado.



• Hw1. O uso de worked examples influencia positivamente no aprendizado.
• Hw2. O uso de worked examples influencia negativamente no aprendizado.

Nos Ciclos de Design são realizadas as atividades de pesquisa relacionadas à
construção do artefato, sua avaliação, e coleta de feedback, sendo esse ciclo central a
qualquer projeto de pesquisa em Design Science [Hevner e Chatterjee 2010]. Neste tra-
balho, o artefato a ser proposto é uma plataforma gamificada de desafios baseados em
worked examples extraı́dos de projetos de Software Livre, que visa auxiliar os professo-
res em momentos assı́ncronos de disciplinas de ES, focando na motivação e engajamento
dos estudantes. Visa-se ainda uma plataforma colaborativa, que permita aos professores
inserirem novos desafios. Esse desafios irão focar também na colaboração entre profes-
sores e estudantes. Desta forma, os professores poderão colaborar com os estudantes
fornecendo dicas para que eles possam progredir nos desafios, e os estudantes poderão
colaborar entre si, ajudando os colegas a resolverem os desafios.

Para a construção do artefato proposto será necessário a execução de algumas eta-
pas, sendo elas: (i) elaboração da estrutura dos desafios, (ii) avaliação do mapeamento
das informações do worked example para a estrutura do desafio, (iii) instanciação da es-
trutura e criação de desafios, (iv) avaliação dos desafios, (v) implementação e avaliação
da plataforma, (vi) refinamento e utilização da plataforma. Nas etapas de avaliação serão
utilizados métodos cientı́ficos como Entrevistas, Grupos Focais, e Think Aloud com pro-
fessores e estudantes de ES. Em cada etapa será estudado qual o melhor método a ser
utilizado para obter feedback sobre os artefatos desenvolvidos.

Por fim, o Ciclo de Rigor, fornece conhecimento para garantir a inovação do pro-
jeto e contribuições para o crescimento da base de conhecimento [Hevner 2007]. Nesta
pesquisa, uma das principais contribuições será a própria plataforma gamificada de desa-
fios baseados em worked examples reais. Além disso, pretende-se investigar os fatores,
positivos e negativos, que influenciam na adoção de worked examples extraı́dos de pro-
jetos de SL nos momentos assı́ncronos, e entender como a gamificação desses exemplos
pode influenciar em aspectos motivacionais e de engajamento dos estudantes.

4. CONCLUSÃO
Devido à pandemia do COVID-19, os professores precisaram se adaptar ao novo con-
texto, que trouxe novos desafios para o ensino de ES. Para o perı́odo pós-pandemia, o
ensino hı́brido é uma das grandes apostas, e para isso serão necessárias novas abordagens
pedagógias que deem suporte durante a condução de atividades assı́ncronas, e mantendo
o engajamento dos estudantes.

Uma forma de motivar e engajar os estudantes no processo de aprendizagem é a
utilização da gamificação, que quando aplicada de forma correta pode gerar resultados
positivos. Diante disso, pretende-se criar uma plataforma gamificada de desafios basea-
dos em worked examples extraı́dos de projetos de SL. Tal plataforma visa oferecer aos
professores uma alternativa para momentos assı́ncronos da disciplina, buscando engajar
os estudantes por meio do uso de worked examples reais, e da utilização de elementos
da gamificação. As principais contribuições serão as investigações sobre o impacto do
uso de worked examples na aprendizagem, e sobre como a gamificação de tais exemplos
influencia no engajamento dos estudantes. Além disso, será implementada a plataforma
gamificada de desafios para auxiliar no ensino de ES em momentos assı́ncronos.
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