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Abstract

Educational games can be used as a tool to assist in
the teaching-learning process encouraging students to
develop physical and mental skills. Such kits provide
a way of putting into practice knowledge obtained in
areas involving many concepts, as is the case of
software engineering.

Thus, considering the software engineering as a
pretty theoretical discipline, but very important for
computer courses, this work proposes the
development of a board game that helps the software
engineering learning process, encouraging the student
in the classroom.

The game brings a theoretical approach to concepts
and software engineering methodologies, with
questions classified into three levels of complexity
divided into four topics: introduction to software
engineering, requirements engineering, software
production and process models, planning and
management designs and quality, including testing,
maintenance and evolution. This board game has four
pawns, an hourglass, a custom data, a package, a
board and its rules.

The results obtained with the game SoftGame were
satisfactory. It is an uncomplicated game, because it
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has simple rules. The interaction between the players
organized into teams, is the factor that encourages
fun and healthy competition between them. By
addressing issues related to software engineering,
during the game players are encouraged to challenge
their knowledge to accomplish the tasks present in
this game and come out winners.
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1. Introducéo

A criagdo de jogos para auxiliar na aprendizagem é
uma tarefa desafiadora para os instrutores que nédo
possuem disponibilidade ou conhecimento suficiente
para criar seus jogos de forma efetiva.

Os alunos de computacdo precisam adquirir
competéncias em  diversas areas, incluindo
algoritmos, programacdo, engenharia de software,
redes de computadores, entre outras, ACM/IEEE
(2005 apud WANGENHEIM, 2012, p.13) e isso em
diversos niveis de  aprendizagem, incluindo o nivel
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de conhecimento em que o aluno aprende a lembrar
dos conceitos, o nivel de compreensdo em que ele
aprende a classificar, estruturar e organizar o
conhecimento e o nivel de aplicagcdo em que o aluno
se torna capaz de aplicar o conhecimento em
situacBes concretas. Eles ainda precisam aprender
ndo s6 o conhecimento, mas também habilidades
como trabalhar em equipe e desenvolver atitudes
profissionais (WANGENHEIM, 2012, p. 13).

No entanto, a tradicional forma de ensino,
extremamente centrada no professor, faz com que
falte aos estudantes oportunidades para aplicacdo
pratica dos conceitos aprendidos em aula.

Recentemente, criou-se a expectativa de que
jogos e dindmicas educacionais sejam um meio
bastante vantajoso para completar o ensino das
competéncias relacionadas 4 area de computacéo.
(WANGENHEIM, 2012, p. 16).

Dessa forma, o presente trabalho tem como
objetivo a criacdo de um jogo de tabuleiro para ser
usado como material de apoio em sala de aula na
disciplina de Engenharia de Software.

O Jogo de tabuleiro € um meio de interagdo
entre pessoas sem divida alguma e ferramenta de
apoio para o ensino da computacdo. Atualmente
existem diversos jogos de tabuleiro no mercado e
todos por mais diferentes que sejam, apresentam um
objetivo em comum, fazer os jogadores se divertirem
e alcancarem um objetivo em comum que € vencer.

2. Trabalhos Relacionados

Jogos estdo cada vez mais presentes como uma
pratica habitual no ensino e treinamento, sendo
criado como uma atividade lidica que é bastante
motivadora no processo de ensino-aprendizado.

Desta forma, o uso de jogos para praticar,
aprender e realizar atividades reais em ambientes
realisticos pode melhorar o desempenho dos alunos,
pois possibilita a vivéncia de experiéncias de
aprendizagem que ndo sdo fornecidas de forma
tedrica. (MONSALVE et al., 2010, p.17)

A Engenharia de Software é uma &rea onde
aspectos tedricos e aspectos praticos interagem,
tornando fundamentais as decisdes e experiéncias da
pratica no desenvolvimento de softwares de
qualidade, econdmicos, Uteis e no prazo esperado.
(MONSALVE et al., 2010, p.17).

Apesar disso, na é&rea de engenharia de
software esse método € pouco estudado. Um curso
tipico de engenharia de software consiste de aulas em
que conceitos tedricos sdo passados aos alunos e
exercitados por atividades em pequenos exemplos
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praticos. Mas ndo séo satisfatoriamente cobertos nas
atividades praticas.

Para contemplar esses aspectos praticos
surgiram alguns jogos de tabuleiros, de cartas e
simuladores para apoiar o ensino de engenharia de
software, como:

SimulES: é um jogo de tabuleiro para ensino
de Engenharia de Software, foi proposto com esse
objetivo de exercitar, através de simulagdo, algumas
situacBes e decisdes do processo de desenvolvimento
de software. O objetivo do jogo é gerir um projeto da
melhor forma possivel escolhendo as tarefas para os
funcionarios conforme grau de experiéncia e fadiga.
O jogo comega com um or¢amento e um tempo
estimado para o projeto. Este jogo tem como
finalidade estabelecer uma ligacdo entre a grande
quantidade de conhecimento conceptual dado aos
estudantes nas aulas e a pequena quantidade desse
conhecimento  aplicada em  casos  praticos
(MONSALVE etal., 2010, p.19-20)

SimSE: E um dos jogos mais conhecidos na
area de Engenharia de Software, o SimSEé um
simulador de processos de Engenharia de Software
onde o papel do jogador é ser gestor de um projeto. O
objetivo do jogo é gerir um projeto da melhor forma
possivel escolhendo as tarefas para os funcionarios
conforme grau de experiéncia e fadiga. O jogo
comega com um orgamento e um tempo estimado
para o projeto. Este jogo tem como finalidade
estabelecer uma ligacdo entre a grande quantidade de
conhecimento conceptual dado aos estudantes nas
aulas e a pequena quantidade desse conhecimento
aplicada em casos praticos (SimSE, NAVARRO E
HOEK, 2009).

MO-SEProcess: ¢ um jogo multijogador 3D
de processo de Engenharia de Software baseado no
jogo SimSE desenvolvido para o Second Life. O jogo
tem como objetivo ensinar os principios do processo
de engenharia de software, simulando o
desenvolvimento de um projeto de software de
tamanho moderado (MO-SEProcess 2013).

3. Procedimentos Metodoldgicos
3.1 Jogos Analdgicos

A origem dos jogos analdgicos é considerada
milenar, registros de jogos de tabuleiro foram
encontrados em todo o mundo tem sua origem
desconhecida, pois somente apds um longo periodo
de préticas populares, que descendem do cotidiano
ludico dos povos, eles comegaram a ser estudados.



Devido a estas praticas terem forga e
expressdo consideravel, sua transmissdo entre as
geracdes ainda persiste, 0 que Ihes compete o carater
de universalidade.

Para estimular a consciéncia cultural das
pessoas, como também resgatar os valores através da
utilizagc8o dos jogos tradicionais que unem educacéo,
cultura e ludicidade, a educacdo seria 0 caminho mais
eficiente.

De acordo com Leal (2005, p. 112) o jogo é
uma atividade lidica em que criancas ou adultos
participam de uma situacdo de engajamento social
num tempo e espacos determinados, como
caracteristicas proprias delimitadas pelas prdprias
regras de participacdo na situacdo “imaginaria”.

Foram delimitados dois grupos principais de
jogos: jogos de enredo e jogos de regras. Os jogos de
enredo tém recebido vérias denominagfes: jogo
imaginativo,jogo de faz de conta, jogo de papéis,
jogo simbélico ou jogo sécio-dramatico. “A énfase é
dada a simulacdo ou faz de conta, cuja importéncia €
ressaltada por pesquisas que mostram sua eficacia
para promover o desenvolvimento cognitivo e
afetivo-social da crianga” (BOMTEMPO, 2003, p.
58).

O outro tipo de jogo é o jogo de regras. Nesse,
a situacdo imaginaria estd implicita, e as regras
orientam a brincadeira. Os participantes do jogo
centram a atencdo na finalidade do jogo e no
atendimento as regras compartilnadas. A situacao
imagindria fica oculta. O que caracteriza o jogo de
regras é: 1) existéncia de um conjunto de leis imposto
pelo grupo, sendo que seu descumprimento €
normalmente penalizado, e 2) existéncia da forte
competi¢do entre os individuos. Ao jogar xadrez, por
exemplo, a atengdo volta-se para as regras, e ndo para
0 exercicio de praticar o papel de rainha ou rei, mas a
situacdo imaginaria é que orienta os tipos de regra.
(MORAIS et al., 2005, p. 114).

Atualmente, a midia, vem estimulando a
compra de jogos de computadores, e que em
consequéncia estes jogos tradicionais acabam se
perdendo no tempo.

E isso é uma questdo a ser considerada, rever
0s conceitos sobre o lidico, e a sua importancia para
o0 desenvolvimento de uma gama de possibilidades de
desenvolvimento e aprendizagem, além de que esses
jogos possuem um papel importante na preservacdo
da cultura.

3.2 Jogos de Tabuleiro

Um jogo € uma prética estimulante e ludica que pode
envolver qualquer tipo de competicdo com regras
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criadas num ambiente restrito ou até mesmo
imediato, diferente do esporte, cujas regras sdo
universais. (ZUCARELLI; COUTO, 2013, p. 24).

O jogo de tabuleiro envolve contadores ou
pecas movidas ou colocadas sobre uma superficie
pré-demarcada que segue uma ordem ou “board”,
seguindo um conjunto de regras. “Os jogos podem
basear-se em estratégia, azar (por exemplo, rolando
dados) ou uma mistura dos dois, e geralmente tém
um objetivo que o jogador pretende alcangar.”
(ZUCARELLI; COUTO, 2013, p. 24).

Zucarelli e Couto (2013, p. 24) também afirma
que existem muitos estilos de jogos de tabuleiro,
podendo variar de situacBes da vida real a jogos
abstratos sem nenhum tema inerente, como a damas
Oou uma narrativa especifica. Podem ter regras ou
descreverem um universo com grandes detalhes.

Os jogos de tabuleiros tém como
caracteristicas a socializacdo, segundo Santos (2013),
0 jogo é social quando estimula os alunos a se
relacionarem entre si durante as partidas, bem como
os incentiva a obedecerem as regras e limites do
adversario. A area afetiva ocorre no respeito com a
vez do colega, durante a partida, bem como no “saber
ganhar e no saber perder”, compreendendo que esta
pratica é inerente ao jogo, e que aquele que ganha,
ndo é melhor do que aquele que perde.

PM Master: € um jogo de tabuleiro usado ao
final de uma série de aulas apresentando
conhecimento sobre o ciclo de vida de gerencia de
projetos com o objetivo de revisar e fixar esse
conhecimento. Usando o tabuleiro, os alunos
avancam o numero de campos jogados com o dado e
entdo respondem uma pergunta multiplo-escolha
sobre a determinada area de conhecimento em que
pararam (indicada pelas cores dos campos). Se
responderem corretamente pergunta, recebem um
pedaco triangular da cor correspondente. Vence o
jogo, o jogador que primeiro completar o circulo com
0s pedagos triangulares de todas as cores.
(WANGENHEIM, 2012, p. 30-31).

Lego SCRUM City: Nesse jogo o0s alunos em
grupo recebem userstories requisitando a construcéo
de objetos como casas e veiculos com Lego. E para
isso, executam estes projetos aplicando todo o
processo de SCRUM. (WANGENHEIM, 2012, p.
37).

O jogo AprendES: é um jogo de cartas que
tem como base o Simules, onde todos o0s conceitos de
Engenharia de Software compreendidos pelo jogo séo
pré- determinados em cartdes de projetos, 0 que ndo
permite ao aluno vivenciar todas as etapas do
processo de montagem do tabuleiro e apreender os



fundamentos teoricos da disciplina. O jogo AprendES
também permite a colaboracdo entre os membros da
equipe, que sdo na verdade Engenheiros de Software,
com o objetivo de finalizar o projeto. (FEITOSA;
CAMPOS, 2010, p.3).

3.3 0 Jogo na Educacéo

De uma forma geral, os jogos fazem parte da nossa
vida desde os tempos mais antigos, estando presentes
ndo s na infancia, mas como em outros momentos.
Os jogos podem ser ferramentas instrucionais
eficientes, pois eles divertem enquanto motivam,
facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
retencdo do que foi ensinado, exercitando as fungdes
mentais e intelectuais do jogador. (TAROUCO et al.,
2004, p.1-2)

O jogo pode ser considerado como um
importante meio educacional, pois propicia um
desenvolvimento integral e dindmico nas areas
cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora,
além de contribuir para a constru¢do da autonomia,
criatividade, responsabilidade e cooperagdo das
criangas e adolescentes. (MORATORI, 2003, p. 9)

Um jogo, para ser Gtil no processo
educacional, deve promover situacOes interessantes e
desafiadoras para a resolucdo de problemas,
permitindo aos aprendizes uma auto avaliacdo quanto
aos seus desempenhos, além de fazer com que todos
0s jogadores participem ativamente de todas as
etapas. (MORATORI, 2003, p. 9)

Os jogos educacionais podem se transformar
um uma alternativa importante e motivadora no
processo de ensino-aprendizagem do aluno
independente da idade.

3.4 Jogo SoftGame

SoftGame é um jogo de tabuleiro educacional
direcionado para o ensino de Engenharia de
Software, composto por um tabuleiro, 103 cartas, 1
dado, uma ampulheta e quatro pedes e é dividido em
trés niveis de complexidade:

F - Fécil: perguntas de WVerdadeiro ou Falso.
I - Intermedidrio: perguntas contendo 4 opcGes de
resposta a,b,c,d sendo que somente uma é verdadeira.
D - Dificil: Perguntas objetivas, sem alternativas,
com Unica resposta

Objetivo Do Jogo: Fazer o pedo da propria
equipe ser o primeiro a percorrer todo o trajeto do
tabuleiro. Os pebes sdo movimentados quando 0s
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jogadores conseguem responder corretamente as
questdes das cartas da equipe adversaria.

Dinamica e Preparacdo Do Jogo

Para dar inicio ao jogo os jogadores devem ser
divididos em duas equipes. Ndo ha limite de
jogadores para cada equipe. Se houver nimero impar
de jogadores, ndo importa que uma equipe fique com
um jogador a mais que a outra.

As cartas devem ser
colocadas no centro da mesa.

Cada equipe escolhe um pedo e o coloca na
casa do tabuleiro marcada “INICIO”. Em seguida,
segundo um critério qualquer, as equipes devem
estabelecer qual o primeiro participante a jogar e qual
a ordem de rodizio dos jogadores, para que a cada
rodada, haja um participante diferente respondendo,
assim todos participarao.

O Jogo

O jogador que iniciara a partida langard o
dado no tabuleiro e responderd a pergunta, que
conforme o resultado deve pertencer ao nivel em que
0 lado do dado caiu, o adversario deve executar a
pergunta ao jogador.

Apobs a pergunta, a ampulheta é virada e o
jogador tem 50 segundos para responder a equipe
adversaria.

Se 0 jogador (ou equipe) responder
corretamente a pergunta, o pedo se move em direcéo
a casa "Vocé Ganhou", avangando 0 nimero de casas
compativel com o numero de pontos referente ao
nivel da pergunta.

Ele continua a jogar, lancando o dado,
avancando 0 pedo 0 ndmero de casas respectivas a
pontuacdo do nivel da pergunta, fazendo um rodizio
de jogadores e respondendo a uma nova carta. A
carta anterior é colocada atras das outras.

Vérios pebes podem ocupar uma mesma casa
ao mesmo tempo. A cada jogada, é necessario a troca
de jogadores da equipe, deve haver um rodizio na
posic¢éo.

Se a pergunta ndo for respondida, ou respondida
incorretamente 0 dado e a jogada passam para a
préxima equipe.

A equipe que jogara, comega sua vez langando
o0 dado e respondendo a nova carta que 0 adversario
comprar. O jogo prossegue desse modo até que um
dos peBes complete todo o percurso.

O Juiz

Caso haja incompatibilidades ou duavidas
quanto as respostas de nivel Dificil, a decisdo sera do
Juiz. Deve-se eleger um juiz, sendo na maioria das
vezes, o professor, ou jogador escolhido por ambas as

embaralhadas, e



equipes. Este ndo participarad da disputa e deve ser
imparcial aos resultados.

O Vencedor

Para ganhar o jogo, uma equipe precisa levar
seu pedo até a ultima casa “Vocé Ganhou”.

Figura 2: Componentes do Jogo SoftGame
Fonte: Jogo SoftGame, desenvolvido para este estudo.

4. Resultados Obtidos

Como a avaliacho deve ser obtida a partir da
percep¢do dos alunos, foi desenvolvido um
questiondrio para a coleta de dados. O jogo foi
aplicado a alunos da disciplina de Engenharia de
Software Il da Universidade Federal de Santa
Catarina, foi avaliado um total de quatorze alunos,
divididos em duas equipes. A partida obteve uma
duracdo de aproximadamente cinquenta minutos, e
apo6s o término do jogo foi aplicado o questionario
para avaliagdo.

O questionario envolveu diversas perguntas,
sendo que para a avaliacdo dos resultados as
perguntas foram divididas em trés niveis, inspirado

no modelo de avaliacéo Kirkpatrick
(WANGENHEIM, 2012, p.85), sendo:
1. Motivacdo, que engloba  Atencdo,

Relevancia, Confianga e Satisfacéo;
2. Experiéncia do Usuario, incluindo Imerséo,
Interacdo, Competéncia, Desafio e Diverséo.
3. Aprendizagem.

Cada pergunta foi avaliada e em seguida
agrupadas nos seus respectivos niveis para uma
segunda avaliacdo, essa segunda avaliagdo é a média
ponderada dos resultados das perguntas avaliadas
individualmente, que sera apresentada a seguir.

4.1 Anélise do questionério aplicado
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A andlise a seguir oferece como resultado uma
pontuacdo sobre diferentes aspectos a respeito da
avaliacdo do jogo educacional SoftGame.

O jogo Softgame foi avaliado, e recebeu um
feedback muito positivo dos alunos. Em termos de
motivacdo, se observado na figura abaixo, a grande
maioria dos alunos, concorda fortemente com todos
os itens, incluindo satisfacdo, confianca de que estéo
aprendendo, relevancia do contetdo e a atengéo.

( Confianca

MOTIVAGAO n

e

Discordo Concordo

Resuttado: 351

\_Escala: 12034 J
Atenglo

<

Concordo
fortemente

Discordo
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\Escala: 1,2,0,3.4 ) A

Resultado: 3,19.
suitado: 333
l— Qutetadoc 08,

satisfaho

Neutro Newro

R
Escala 12034

\ _Ecan 12034 J

Figura 3 - Avaliacdo Nivel Motivagao
Fonte: desenvolvido para este estudo.

Em termos de experiéncia de usuério, os
alunos avaliaram o jogo mais positivo ainda, levando
em consideracdo aspectos como competéncia,
diversdo, desafio, interacdo social e imersdo. Eles
especialmente reconhecem que se divertem com
outros alunos estimulados pela interagdo social
evocada pelo jogo.

EXPERIENCIA DO USUARIO

Neutro
Discordo

Concordo

Concordo
fortemente

Discordo
fortemente

r

Resultado: 3,42.
Escala: 1,2,0,3.4

( Imersso

an
\ Bl

Figura 4 - Avaliacdo Nivel Experiéncia do Usuario
Fonte: desenvolvido para este estudo.

O jogo SoftGame também atribuiu na
aprendizagem, como indicam as respostas dos alunos,



gue numa auto-avaliacdo reconhecem que 0 jogo

contribuiu na aprendizagem do conteldo da
disciplina, e também se comparado com outras
atividades.
(" APRENDIZAGEM )
Neutro
Discordo»: Concordo
Discordo : Concordo
fortemente 4 fortemente
Resultado: 3,50.
\_Escala: 1,2,0,3,4 J

Figura 5 - Avaliacdo Nivel Aprendizagem
Fonte: desenvolvido para este estudo.

5. Conclusodes

O aprendizado de Engenharia de Software &
desafiante tanto para alunos quanto para professores.
O ensino da E.S enfrenta o desafio de levar conceitos
tedricos vistos em sala de aula para experiéncias
praticas. Para suprir tal deficiéncia, podem ser
utilizados jogos de apoio ao ensino, com foco em
conceitos especificos.

Este artigo relata a experiéncia de uso do jogo
SoftGame em sala de aula na Universidade Federal
de Santa Catarina, e esta experiéncia contribuiu para
o aprendizado dos alunos, na medida em que eles
combinam a tarefa de aprender com o entretenimento
proporcionado por um jogo, além de ser uma
alternativa vidvel para atingir esta meta. Este
equilibrio é capaz de motivar os alunos e melhorar o
nivel de interesse pela disciplina.

O jogo desenvolvido, além de focar no
conhecimento através de cartas com perguntas e
respostas sobre as Engenharia de Software, reforca
em estratégias através das cartas Hacker, dados,
ampulheta e pedes, tornando o jogo mais dindmico
para tentar despertar o interesse do aluno em jogar e
consequentemente aprender com o jogo.

Apos as avaliacdes, podemos considerar ainda
mais 0s jogos como um grande aliado para o
aprendizado, agregando conhecimento no processo
de aprendizagem, tornado as aulas divertidas e
proporcionando ao aluno o aprendizado através da
“brincadeira”.
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