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Resumo

O ser humano sempre busca uma maneira de transmitir conhecimento, muitas vezes,
através de uma abordagem teorica, fazendo com que o estudante encontre dificuldade
para aplicar seu contetido aprendido na pratica. Um exemplo pode ser observado na
disciplina de Engenharia de Software, que por utilizar uma metodologia muito tedrica,
nao se aprofunda no quesito de aplicacao pratica dos conceitos tedricos aprendidos em
aula, portanto uma abordagem com jogos sérios (com propésito educacional) pode ser
uma alternativa interessante, ao permitir a criacao de um ambiente simulado na pratica,
que mostra as etapas do processo de desenvolvimento de um software. Por conta disso,
os jogos digitais sao cada vez mais utilizados como ferramentas educacionais, inclusive na
area de Engenharia de Software. Esses jogos digitais tém grande potencial para serem uti-
lizados como uma ferramenta de ensino, pois podem ser usados para tornar o aprendizado
mais envolvente e eficiente, ensinar habilidades e conceitos especificos e adaptar-se as ne-
cessidades individuais dos alunos, ajudando aqueles com mais dificuldade a progredir na
aprendizagem e desafiar os mais avangados da turma com uma abordagem mais profunda
do tema. Para colocar em pratica esse potencial, foi desenvolvido neste trabalho um jogo
digital para apoiar o processo de ensino-aprendizagem de Engenharia de Software, com
conceitos aprendidos ao longo da disciplina. Além disso, para verificar a viabilidade do
jogo desenvolvido como ferramenta de apoio ao ensino, foi realizado um estudo empirico
com discentes de cursos de graduagao da area de Computacao da UFJF (Universidade

Federal de Juiz de Fora).

Palavras-chave: Engenharia de Software, Jogos Sérios, Jogos Digitais.



Abstract

People always seek a way to transmit knowledge, often through a theoretical approach,
making it difficult for students to apply the learned content in practice. An example can
be seen in the case of the Software Engineering discipline, which, due to its highly theore-
tical methodology, does not delve deeply into the practical application of the theoretical
concepts learned in class. Therefore, an approach with serious games (for educational
purposes) can be an interesting alternative, allowing the creation of a simulated environ-
ment in practice that demonstrates the stages of the software development process. As a
result, digital games are increasingly used as educational tools, including in the field of
Software Engineering. These digital games have great potential to be used as a teaching
tool because they can make learning more engaging and efficient, teach specific skills and
concepts, and adapt to the individual needs of students, helping those with more difficulty
progress in learning and challenging the more advanced students with a deeper appro-
ach to the subject. To put this potential into practice, a digital game was developed in
this work to support the teaching-learning process of Software Engineering, incorporating
concepts learned throughout the discipline. Additionally, to verify the viability of the
game as a teaching support tool, an empirical study was conducted with undergraduate

students in the Computing field at UFJF(Federal University of Juiz de Fora).

Keywords: Software Engineering, Serious Games, Digital Games.
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1 Introducao

1.1 Apresentacao do Tema

A palavra jogo, segundo o dicionario, tem como uma das defini¢des “qualquer atividade re-
creativa que tem por finalidade entreter, divertir ou distrair; brincadeira, entretenimento,
folguedo”. Para realizar tal atividade é necessario ter um conjunto de regras (JOGO,
2022).

Existe uma ampla variedade de formas de se jogar, desde jogos de mesa, passando
por esportes, aos eletronicos. Além disso, os jogos podem ser utilizados para diversao,
competicao, assim como para transferir conhecimento.

A utilizagdo de jogos como ferramenta de ensino é antiga. Segundo Sant’Anna
e Nascimento (2012), na idade antiga, por volta de 367 a.C., Platao citou a importancia
da utilizacao dos jogos para que o aprendizado das criancas pudesse ser desenvolvido. O
filosofo constatou que na infancia os meninos e meninas deveriam praticar juntos ativida-
des educativas através dos jogos.

Souza e Franga (2016) destaca as vantagens da utilizagdo de jogos como fer-
ramenta de apoio ao ensino e aprendizagem, melhorando a motivacao e a experiéncia

vivencial dos alunos, permitindo que experimentem tanto a teoria quanto a pratica.

1.2 Contextualizacao

A palavra ensino, segundo o dicionario, tem o significado de transferéncia de conhecimento
(ENSINO, 2023). E com o tempo, o ser humano vai criando novas formas de passar esse
conhecimento adiante, desde a forma oral, passando por videos e livros, aos jogos.

A utilizacao de jogos no ensino pode ser uma abordagem interessante de se ex-
plorar, fazendo com que os alunos atinjam um objetivo (conhecimentos em geral) e se
envolvam com o tema estudado por meio de diretrizes e definigdes (regras) (KIECKHO-

EFEL; PEREIRA, 2018).



1.3 Descricao do Problema 12

Na disciplina Engenharia de Software, o estudo de Mendes et al. (2019) mostra
que os alunos querem uma abordagem mais pratica da disciplina, complementando a parte
tedrica. Para realizar um ensino mais pratico, existem jogos que fazem uma simulagao do
conteido aprendido em aula, como os trabalhos de Lemos et al. (2020) e Rosa, Bernardi
e Medina (2021), que abordam o assunto de levantamento de requisitos.

Com novas tecnologias no ensino, a metodologia da aula se transforma, podendo
tornar-se mais dinamica. Mas nao basta somente usar ferramentas, o objetivo deve ser
motivar e incentivar os alunos a buscar conhecimento (ALVES, 2018). A partir desta
mudanca, os professores continuam a orientar o processo de aprendizagem, mas com uma
postura diferente, atuando como provocadores ou mediadores na construcao da aprendi-
zagem (MIRANDA, 2017). Um estudo de Tsutsumi et al. (2020) mostra que o uso de
jogos como ensino de conteudo pode ser uma forma de motivar alunos de diversas idades

e melhorar o desempenho académico.

1.3 Descricao do Problema

A disciplina de Engenharia de Software faz parte de uma importante etapa do estudante
de Computacgao. Seu principal objetivo é fazer com que o aluno compreenda as etapas
de desenvolvimento de um software. Dada sua importancia, é fundamental o sucesso
no processo de aprendizagem dos conteudos dessa disciplina para a boa formacao dos
estudantes que serao futuros profissionais de engenharia de software (MENDES et al.,
2019).

O problema da Engenharia de Software é que uma abordagem completamente
tedrica nao corresponde as expectativas dos estudantes para a disciplina, que mostram
insatisfacao sobre a didatica utilizada pelos docentes e acabam encontrando dificuldades
para aplicar o contetido na pratica (MENDES et al., 2019).

Diante desse fato, abordagens alternativas para aplicar o contetido da disciplina,
como jogos, podem auxiliar no ensino e aprendizagem de Engenharia de Software, desde
que se relacionem o objetivo do jogo com o contetido da disciplina, seu publico-alvo e as
habilidades que se planeja desenvolver. Além disso, os professores devem saber conduzir as

atividades, articulando regras e objetivos que os alunos devem alcancar. Caso contrario,
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se for desenvolvido apenas para a diversao do estudante, perde seu principal objetivo de

apoiar o ensino e a aprendizagem (KIECKHOEFEL; PEREIRA, 2018).

1.4 Justificativa/Motivacao

A justificativa do trabalho proposto se da pela ideia de que o jogo educativo pode ser
utilizado para abordar assuntos da disciplina de Engenharia de Software por meio de uma
simulagao virtual, lidica, relacionando conceitos da aula com assuntos abordados no jogo.

Jogos como meio de ensino ja foram aplicados por pesquisadores e professores.
Souza et al. (2016) utilizaram a ferramenta RPG Maker! para criar um jogo que aborda
questoes relacionadas aos impactos ambientais, conscientizagao e contextualizacao do en-
sino de quimica ambiental, voltada a alunos do ensino médio. Pramuditya, Sulaiman e
Wahyudin (2019) desenvolveram um jogo através do RPG Maker para o ensino de calculo
para alunos do ensino superior, com o foco em diferenciais e integrais. Rosa, Bernardi e
Medina (2021) desenvolveram um jogo de ambiente virtual, utilizando o OpenSimulator?,
voltado a disciplina de Engenharia de Software, na parte de levantamento de requisitos
com foco na entrevista.

Conforme apontado por esses autores, a utilizacao de jogos no ensino de dis-
ciplinas de contetudo especifico, em geral, sao bem recebidos pelos alunos, tornando as
aulas mais dinamicas e interessantes, o que contribui significativamente para aprimorar o

processo de aprendizagem.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivos gerais

O objetivo geral desse trabalho é desenvolver um jogo para apoiar o ensino e a apren-
dizagem da disciplina de Engenharia de Software, onde o estudante pode relacionar o

contetido aprendido na teoria em sala de aula com as questoes abordadas no jogo.

!Ferramenta paga para criacio de jogos, disponfvel em: (https://www.rpgmakerweb.com/)
2Servidor open source para hospedagem de mundos virtuais, disponivel em: (http://opensimulator.

org/)


https://www.rpgmakerweb.com/
http://opensimulator.org/
http://opensimulator.org/
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1.5.2 Objetivos especificos

Como objetivo especifico, faz-se necessdario um levantamento do conteido ofertado ao
longo do semestre da disciplina de Engenharia de Software para ser inserido no jogo.
Para o jogo ser objetivo, é necessario desenvolver o jogo digital considerando o tempo
necessario para o estudante completar o jogo.

Outro objetivo especifico é a andlise da viabilidade do jogo digital como ferra-
menta de apoio ao ensino e aprendizagem. Para isso, a realizacao de estudos de casos com
os estudantes, utilizando modelos de avaliagio como PADJE (SANTOS; ALVES, 2019) e
MEEGA+ (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2019), ¢ possivel fazer um levanta-
mento da do nivel de aceitacao do jogo digital dos alunos diante da nova abordagem para

0 apoio ao ensino e aprendizagem da disciplina.

1.6 Metodologia

O presente trabalho pode ser classificado como uma pesquisa aplicada a partir do desen-
volvimento de um jogo digital para o apoio ao ensino e aprendizagem de Engenharia de

Software. Para a execucao do trabalho, foram adotados os passos metodoldgicos:

1. Realizacao de uma pesquisa bibliografica para identificar trabalhos relacionados
sobre jogos digitais que apoiam o ensino e aprendizagem de alguma disciplina e

também da area de Engenharia de Software.

2. O levantamento do contetido programatico da disciplina de Engenharia de Software
a partir do material disponibilizado pelo docente da disciplina de Engenharia de

Software do primeiro semestre de 2022.

3. Analisar e reescrever o material levantado da disciplina para facilitar a inclusao

durante o processo de desenvolvimento do jogo digital.

4. Desenvolvimento da versao inicial do jogo digital, com apoio da ferramenta RPG

Maker MV e a inclusao do material do Item 3 no jogo.

5. Aplicacao da versao inicial do jogo digital na turma 2023.1 da disciplina de Enge-

nharia de Software da Universidade Federal de Juiz de Fora.
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6. Aplicagao do questiondrio feito a partir do modelo PAJDE (SANTOS; ALVES, 2019)

para os jogadores avaliarem a qualidade do jogo.

7. Anélise dos resultados do jogo digital por meio dos dados coletados a partir de
um formulario de avaliacao preenchido por alunos da disciplina de Engenharia de

Software.

8. Desenvolvimento da versao final do jogo digital, a partir da ferramenta RPG Maker

MZ e a inclusao de melhorias pela andlise do Item 7 no jogo.

9. Aplicagao da versao final, intitulada Odisseia de Jevain, na turma 2023.1 da disci-

plina de Engenharia de Software da Universidade Federal de Juiz de Fora.

10. Aplicagao do questionério feito a partir do modelo MEEGA+ (PETRI; WANGE-
NHEIM; BORGATTO, 2019) para os jogadores avaliarem a qualidade do jogo.

11. Analise dos resultados de aceitacao do jogo digital por meio de um formulario de

avaliacao preenchido por alunos da disciplina de Engenharia de Software.
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2 Fundamentacao teodrica

Para melhor compreensao do presente trabalho, neste capitulo sao apresentados os prin-
cipais conceitos, divididos em secoes, relacionados ao tema proposto, o desenvolvimento
de um jogo digital para o apoio ao ensino e aprendizagem de Engenharia de Software. A
Secao 2.1 tem como assunto a definicao de jogos, enquanto a Se¢ao 2.2 descreve os jogos di-
gitais. A Secao 2.3 fornece uma visao geral de jogos na educagao. A Secao 2.4 apresenta os
jogos no ensino e aprendizagem de Engenharia de Software. A Secao 2.5 trata a avaliacao
dos jogos na educacao e possui duas subsecoes, a Subsecao 2.5.1 e a Subsecao 2.5.2, que
falam sobre o modelo de avaliagago PAJDE e MEEGA+, respectivamente. Finalizando, a

Secao 2.6 exibe as consideracoes finais do capitulo.

2.1 Jogos

Huizinga (1971) cita a importancia dos jogos para a cultura e sociedade humana e define
que jogos sao atividades com regras, que determinam o que se pode ou nao fazer dentro
do mundo criado pelo jogo, com o objetivo principal proporcionar entretenimento. Por
sua vez, o desconhecimento do resultado é uma caracteristica importante do jogo, pois
seu desenvolvimento depende de diversos fatores internos e externos, como as estratégias
empregadas e as respostas fornecidas pelo ambiente (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).
Com vérios modos de se jogar e suas diferentes caracteristicas, Crawford (1984)
classifica jogos com caracteristicas semelhantes, e apresenta 5 principais categorias para

classificar os jogos, sendo:

e jogos de tabuleiro: segundo o autor, estes jogos consistem em uma superficie de jogo
dividida em setores, com pecas que podem ser movidas por jogadores. O objetivo
para vencer pode variar conforme o jogo, como pontos, conquista de setores, pecas.

Exemplo: Xadrez;

e jogos de cartas: sao jogos em que existe um baralho e a estratégia gira em com-
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binagao de cartas na mesa e na mao, podendo existir uma comunicac¢ao entre par-

ceiros e blefe. Exemplo: Truco;

e jogos atléticos: sao aqueles que enfatizam mais o corpo fisico e a coordenagao motora

do que o mental. Exemplo: Atletismo;

e jogos infantis: sao atividades que podem combinar o mental e o fisico de um modo
simples, cujo objetivo principal nao é desafiar a crianga, e sim desenvolver suas

habilidades fisica e mental como ser humano. Exemplo: Esconde-esconde;

e jogos digitais: existe uma maquina atuando com jogo, podendo ser adversario e

arbitro. Exemplo: Sonic the Hedgehog(1991) do Mega Drive.

2.2 Jogos digitais

O avango tecnoldgico das maquinas, desde os computadores pessoais, passando pelos
videogames aos celulares, permitiu a criacao de novas formas de se jogar, através dos
jogos digitais. Segundo Aratijo (2020), o aumento da relacao da tecnologia com o homem
e sua busca por distracao e diversao trazem como consequéncia a maior procura por jogos
eletronicos.

Na literatura, Lucchese e Ribeiro (2009) definem jogos digitais como softwares
que agem sobre um conjunto de regras e universos com finalidade de regular as acoes do
jogador. Essas regras foram construidas para impor limitagoes para dificultar os jogadores
de atingirem as metas estabelecidas.

Battaiola (2000) afirma que um jogo digital é uma composi¢ao de trés partes:
enredo, motor e interface interativa. O enredo estipula a trama do jogo, fazendo uma
sequéncia correta dos acontecimentos para atingir o objetivo. O motor é um sistema que
cria um determinado comportamento no jogo causada pela acao do jogador. E por tltimo,
a interface interativa, cujo objetivo é realizar a comunicagao entre o motor e o jogador.

Os jogos eletronicos, assim como todo conteido audiovisual, podem ser divididos
por géneros e subgéneros, que terao caracteristicas distintas, dentro do proposto por seus

criadores/desenvolvedores, e seu publico alvo. Devido a dificuldade de definir um modelo
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para classificar os tipos de jogos digitais, Janssen, Araujo e Baiao (2019) realizaram um
estudo, comparando diferentes classificagoes de géneros sobre os jogos digitais (BATES,
2001; COMPARATO, 2009; FULLERTON; SWAIN; HOFFMAN;, 2004), e revela que o
que determina seu género é o seu modo/estilo de se jogar (gameplays).

A Tabela 2.1 é mostrado como diferentes autores da literatura classificam os dife-
rentes tipos de jogos digitais, mostrando que nao hé consenso entre autores. Para melhor
visualizagao, os nimeros representam autores: 1 - (BATES, 2001), 2 - (COMPARATO,
2009), 3 - (FULLERTON; SWAIN; HOFFMAN, 2004), 4 - (BATTAIOLA, 2000).

Tabela 2.1: Comparagao de géneros de jogos digitais de diversos autores. Adaptado de
(JANSSEN; ARAUJO; BAIAO, 2019)

’ Géneros \ 1 \ 2 \

Acao XX

Aventura X
Corrida
Enigma
Esporte
Estratégia
Familiares
Ficcao Cientifica X
Infantis
Luta X
Mistério
Misto
Mitologia
Online X
Passatempo
RPG X X
Simulacao X X
Sérios X X

N

siks
siks
siksiksiktiksitaliali RS

<
>

siksils

sikslksike

Na Tabela 2.1, o género RPG (Role-Playing Game) significa “Jogo de Inter-
pretacao de Papéis”. J& o género sério tem como base na traducao de edutainment,
sem traducao para o portuguées, mas como resultado da juncao de palavras education

(educacio) e entertainment (entretenimento) (JANSSEN; ARAUJO; BAIAO, 2019).
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2.3 Jogos na educacao

Como abordado na Secao 2.1, em todo jogo existe um objetivo e um conjunto de regras,
e nesse contexto é possivel realizar uma abordagem educacional. Introduzindo conceitos
de jogos com aprendizagem, é possivel fazer com que o estudante consiga uma aprendi-
zagem por meio de objetivos, seguindo determinadas regras dentro do jogo, com o tema
de jogo abordando algum assunto estudado (KIECKHOEFEL; PEREIRA, 2018). Logo,
o que diferencia jogos educacionais dos demais jogos é o seu foco em metodologia instru-
tiva e pedagodgica relacionado a algum tema especifico, diferentes dos demais jogos, cujo
propdsito principal é a diversao (BATTAIOLA, 2000).

Os jogos digitais tém um bom potencial para aprendizagem, sem considerar seu
uso para outros fins, pode-se obter dois tipos de aprendizagem por meio dessas ferramentas
digitais: a aprendizagem obtida através dos jogos e a aprendizagem obtida através da
criacao de jogos pelas ferramentas. Trata-se de integrar as ferramentas tecnoldgicas,
aproveitando as oportunidades e o aprendizado que as pessoas obterao com o uso dos
jogos (FALCAO, 2019; HILDEBRAND, 2018).

Para a utilizagao de jogos no ambito ensino-aprendizagem, ¢ fundamental ao
educador refletir e fazer um bom planejamento ao tentar aplicar jogos em ambientes
educacionais. Com isso, é necessario ao educador preparar uma metodologia para fazer
com que o jogo reflita ao plano proposto para aula, caso contrario, o uso de jogos em sala
de aula pode nao trazer os beneficios pretendidos, afetando negativamente o processo de
aprendizagem (GRANDO, 2000; LARA, 2004; KIECKHOEFEL; PEREIRA, 2018).

Os jogos educacionais, quando sao bem desenvolvidos, trazem vantagens para os
estudantes, pois melhoram a fixacao de conceitos ja aprendidos e permitem que conceitos
de dificil compreensao sejam faceis de entender, além de abordar interdisciplinaridade de
maneira eficiente. Além disso, faz com que o estudante aumente sua participacao em sala
de aula, favoreca a socializacao com colegas e professores e aumente o desejo de aprender
e buscar conhecimento. Os jogos também permitem ao estudante ter uma experiéncia
que nao é possivel criar no mundo real (FALCAO, 2019; GRANDO, 2000; LARA, 2004;
KIECKHOEFEL; PEREIRA, 2018).

Um jogo mal desenvolvido pode trazer desvantagens para a aprendizagem, como
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a falta de ludicidade, tempo exagerado para a sua aplicagao, fazendo com que o professor
perca tempo para outros contetdos, falta de vontade do estudante de jogar, dificuldade
de acesso ao jogo e a falta de uma metodologia para que ele transmita conhecimento, fa-
zendo com que fique somente no lidico (GRANDO, 2000; LARA, 2004; KIECKHOEFEL;
PEREIRA, 2018).

Como existem diversos tipos de jogos educacionais para diferentes tipos de finali-
dades, e educacional é um género de jogo, a criacao de um subgénero auxilia em informar
a caracteristica do jogo. Lara (2004) aborda quatro tipos de classificagoes para jogos

educacionais:

e jogo de construcgao: neste tipo de jogo, é abordado um tema desconhecido do estu-
dante, para despertar sua curiosidade e fazer com que o aluno busque novos conhe-
cimentos e com essa nova aprendizagem ele consiga por si 86, construir algo para

resolver o problema imposto pelo jogo;

e jogo de treinamento: o foco é avaliar o conhecimento do estudante acerca do tema
abordado, e criar um ambiente que ajude a criar uma resposta mais rapida de um

pensamento dedutivo ou légico;

e jogo de aprofundamento: o objetivo desta atividade é criar um ambiente onde o
aluno pratique e exercite temas ja abordados. Lara (2004) ainda cita que esse tipo
de jogo ¢ ideal para alunos ja “adiantados” no tema discutido, com a finalidade de

avancar ainda mais em seu aprendizado;

e jogo de estratégia: o proposito desse tipo de jogo é fazer com que o estudante, quando
for ter que resolver o problema imposto pelo jogo, pense em varias possibilidades
e desenvolva miltiplas estratégias para utilizar a melhor solucao para resolver o

problema.
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2.4 Jogos no ensino e aprendizagem de Engenharia
de Software

Para assegurar a formacao de bons profissionais na area técnica, especialmente engenheiros
de software, é necessario garantir uma base sélida de conhecimentos béasicos durante o
curso, como as etapas de um processo de desenvolvimento de software (MENDES et al.,
2019).

Na disciplina de Engenharia de Software é muito comum disseminar o contetido
de forma muito tedrica, com aulas expositivas e leituras. Além disso, a falta da disciplina
de apresentar conceitos na pratica, como desenvolver pequenos projetos, faz com que o
engenheiro de software vivencie problemas quando chega no mercado de trabalho, por
utilizarem muito pouco as técnicas e metodologias aprendidas em sala de aula (MENDES
et al., 2019).

Uma das sugestoes para melhorar o aprendizado em sala de aula sao os jogos vol-
tados a aprendizagem. Souza e Franga (2016) citam que dentre as vantagens da utilizagao
de jogos educativos, podem-se destacar a motivacao e a aprendizagem experiencial, pois os
jogos permitem que os alunos experimentem tanto a teoria quanto a experiéncia pratica.

Na literatura, existem trabalhos que utilizam jogos como apoio ao ensino e apren-
dizagem de Engenharia de Software, como nos trabalhos de Rosa, Bernardi e Medina
(2021), Lemos et al. (2020) que utilizam jogos digitais. Mendes et al. (2019) mostram
que a utilizagao de jogos na educagao traz uma maior motivacao ao estudante, trazendo
uma alternativa da abordagem tedrica por meio de uma simulacao ao assunto abordado,

ao utilizar teorias da motivacao humana como ponto de partida.

2.5 Avaliacao dos jogos na educacao

Com o desenvolvimento de muitos jogos focados no ensino, é preciso realizar uma ava-
liacao, pois isso permite ter uma evidéncia de sua qualidade. Utilizando um ou mais
métodos de avaliagao, é possivel saber a aceitagao do jogo pelos estudantes, sua eficiéncia,

e se 0 jogo atingiu os objetivos propostos (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2018).
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Diante disso, foram propostos modelos para fazer essa avaliacao de jogos educa-

cionais, dentre eles:

e AvaliaJS?: 0 nome vem da juncao das palavras Avaliacdo e Jogos Sérios, e propoe
um modelo para fazer uma coleta de dados com uma avaliacao interna e externa,
por meio de duas equipes, a de avaliacao e a de desenvolvimento. A equipe de
avaliacao faz os questionarios e entrevistas e a de desenvolvimento faz algoritmos

que facilitem a coleta de dados, assim a avaliacao é feita antes, durante e depois do

jogo (OLIVEIRA; ROCHA, 2021);

e PAJDE*: ¢ a sigla de Programa de Avaliacao de Jogos Digitais Educacionais, e
apresenta um modelo com oito perguntas, uma para cada objetivo: feedback ime-
diato, objetivos de aprendizagem, narrativa, nivel de interatividade, integracao de
conceitos, curva de aprendizagem, pratica colaborativa e niveis de desafios. No ques-
tiondrio, deve-se aplicar uma nota de 0 a 10, e no final o jogo avaliado obtém um

resultado de potencial de aprendizagem (SANTOS; ALVES, 2019);

e MEEGA+®: modelo voltado para jogos educacionais da computacao, MEEGA+
(Model for the Fvaluation of Educational Games) utiliza um questionério para ser
aplicado no final do jogo, um para os estudantes e outro para o educador, ambos
aplicando a escala Likert sobre a experiéncia que o jogo ofertou e a aprendizagem

adquirida (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2019).

2.5.1 Modelo de avaliacao PAJDE

Santos e Alves (2019) argumentam que os estudos relacionados & aprendizagem e aos
jogos digitais constituem analises ambiguas e nao sugerem métodos de como avaliar essa
aprendizagem, pois esses estudos nao fornecem evidéncias de uma ligacao entre jogos
digitais e aprendizado. Segundo os mesmos autores, as pesquisas nessa area caracterizam-

se por serem de carater qualitativo e, para agregar valor a pesquisa, deve ser feita também

3Um modelo de AvaliaJS estd disponivel em: (https://bit.ly/DocProjetoAvaliaJS)
4PAJDE est4 disponivel em: (https://www.reforcovirtualdematematica.com.br/programa)
SMEEGA+ estd disponfvel em: (http://www.gqgs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus/)


https://bit.ly/DocProjetoAvaliaJS
https://www.reforcovirtualdematematica.com.br/programa
http://www.gqs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus/
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uma abordagem quantitativo para produzir um indicador mais completo da contribuicao
dos jogos digitais para a aprendizagem.

O modelo PAJED foi criado para ser uma ferramenta de facil utilizacao para
medir o potencial de aprendizagem de jogos digitais educacionais. Para isso, Santos e
Alves (2019) criaram um formuldrio com oito perguntas baseados em oito fatores: feed-
back imediato, objetivos de aprendizagem, narrativa, nivel de interatividade, integragao
de conceitos, curva de aprendizagem, pratica colaborativa e niveis de desafios. A cada
pergunta do questionario deve-se aplicar uma nota, que varia entre 0 a 10. No final, é
realizado um calculo através da equagao representada pela Figura 2.1, e o resultado do
potencial de aprendizagem da equacao pode ser classificado através da Tabela 2.2.

1129« F. + 1530« 0, + 9.92 « N, + 12.97 %« N; + 14.67 % I. + 14.76 =« C, + 8.11 % P. 4+ 12.97 % D,

P,= 10

Figura 2.1: Formula PAJDE

Tabela 2.2: Escalas do Potencial de Aprendizagem (SANTOS; ALVES, 2019)

Escala Descrigao
80 < PA <100 | Potencial de Aprendizagem Muito Alto
60 < PA < 80 Potencial de Aprendizagem Alto
40 < PA < 60 Potencial de Aprendizagem Moderado
20 < PA < 40 Potencial de Aprendizagem Baixo
0 < PA <20 | Potencial de Aprendizagem Muito Baixo

2.5.2 Modelo de avaliacao MEEGA +

Petri, Wangenheim e Borgatto (2018) argumentam que ha uma falta de rigor de método
cientifico na maioria das avaliacoes de jogos educativos por faltar um consenso entre
os elementos avaliados, e o melhor modelo que se aproximou de uma boa padronizacao
foi 0o MEEGA (Model for the Evaluation of Educational Games, em portugués, Modelo
de Avaliacdo de Jogos Educativos) (SAVI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2011). Para
melhorar o modelo, foi proposto o MEEGA+, uma versao atualizada do MEEGA (PETRI;
WANGENHEIM; BORGATTO, 2017).

O modelo MEEGA+ visa avaliar a qualidade dos jogos educativos por meio de

uma compreensao de como foi a experiéncia do jogador e como foi a aprendizagem no jogo,
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pelo ponto de vista do estudante e do educador (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO,
2017). Petri, Wangenheim e Borgatto (2019) define experiéncia do jogador como uma
composicao que mede a qualidade de experiéncia do jogador composto por um conjunto
de dimensoes: atencao focada, diversao, desafio, interagao social, confianca, relevancia,
satisfacao e aprendizagem percebida, e a decomposicao dos fatores de qualidade pode ser

visto na Figura 2.2.

Fatores de Qualidade Dimensoes

/ Atencdo focada
Diversdo

R Desafio
Experiéncia

do Jogador
Interac&o social Alfa de

— Cronbach

Confianca 0=856

Relevancia
Qualidade de

Jogos

Educacionais Satisfacdo

Protecdo contra erros
do usuario =

Aprendizibilidade

Usabilidade SN | Affade

Cronbach
Estética a= 930

Acessibilidade

Figura 2.2: Decomposicao dos fatores de qualidade (PETRI; WANGENHEIM; BOR-
GATTO, 2019)

Focado na avaliacao de jogos voltados ao auxilio de aprendizagem para a com-
putacao, o modelo é aplicado apds a conclusao do jogo, tanto para o estudante como para
o educador, e utiliza a escala Likert, que varia entre 1 e 5, para avaliar as afirmacoes do
questiondrio. Existe também um modelo voltado para jogos sérios para a educagao bésica,
o MEEGA+ Kids (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017; WANGENHEIM; PE-
TRI; BORGATTO, 2020).
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2.6 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou a definicao de jogos, jogos digitais e seus géneros, sua aplicacao
na educagao e na disciplina de Engenharia de Software, além de como avaliar o resultado
de um jogo educativo.

A utilizagao de jogos como apoio ao ensino e aprendizagem mostra-se uma abor-
dagem bastante motivadora para o estudante. Como consequéncia, sua utilizacdo na
educacao vem aumentando, como uma forma de apoiar a metodologia pedagogica e ins-
trutiva do tema abordado. Em Engenharia de Software nao é diferente, por auxiliar os
estudantes a ter um contato mais pratico da disciplina, apoiando o que foi abordado no
conteudo tedrico.

Para o jogo ter uma abordagem educativa, é necessario um bom planejamento
para nao focar somente no entretenimento do estudante. Além disso, é fundamental ter
um método de avaliacao do jogo para comprovar sua qualidade como uma ferramenta de

apoio ao ensino e aprendizagem.
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3 Trabalhos relacionados

Este capitulo apresenta trabalhos relacionados com o presente trabalho, bem como pontos
importantes, como: ferramenta utilizada, publico-alvo, método de avaliagao e tempo de
jogo. Com isso, esse capitulo esta dividido em oito segoes. A Secao 3.1 expoe um trabalho
de ensino de Quimica Ambiental. A Secao 3.2 aborda um trabalho de ensino de Célculo.
A Secao 3.3 explica um jogo para o ensino de Matematica Basica. A Segao 3.4 descreve
um jogo digital para o apoio ao ensino e aprendizagem de Levantamento de Requisitos. A
Secao 3.5 tem como assunto a simulagao da técnica de entrevista por um jogo digital. A
Secao 3.6 traz um jogo sério para o ensino e aprendizagem de Testes de Software. A Segao
3.7 apresenta um levantamento geral sobre os trabalhos relacionados. E finalizando, a

Secao 3.8 exibe as consideracoes finais do capitulo.

3.1 Ensino de Quimica Ambiental através do RPG
Maker

No trabalho apresentado por Souza et al. (2016), é utilizada a ferramenta RPG Maker VX
para criar um jogo digital que aborda questoes relacionadas aos impactos ambientais pela
poluicao, conscientizacao e contextualizacao do ensino de quimica ambiental, na disciplina
de quimica, com publico alvo de estudantes do 32 ano do ensino médio.

O jogo digital simula uma cidade virtual, em que visivelmente se percebe que
a poluicao do meio ambiente estd muito elevada. A medida que o jogador acerta as
perguntas sobre as situagoes dos problemas, o nivel de poluicao da cidade diminui. Caso
erre, a poluicao aumenta e fica mais visivel.

Para analisar os resultados alcancados, foi feito um questiondrio para avaliar o
nivel de entendimento do jogo e o assunto abordado. O jogo foi bem avaliado pelos
estudantes que gostaram de uma forma de aprendizagem diferente da tradicional. Alguns

queriam saber como o jogo foi feito. Os resultados foram analisados utilizando a técnica
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de andlise de conteido de Bardin (2015).
Vale mencionar que o trabalho nao considera alguns pontos, como: quanto tempo

o estudante leva para jogar e finalizar e como o jogo foi inserido na disciplina de quimica.

3.2 Ensino de Calculo através do RPG Maker

No trabalho desenvolvido por Pramuditya, Sulaiman e Wahyudin (2019), a ferramenta
RPG Maker MV foi utilizada para criar um jogo de celular, cujo objetivo principal é
tratar as principais dificuldades dos alunos de ensino superior em céalculo, com o foco em
diferenciais e integrais, com uma abordagem de facil compreensao.

Para desenvolver o jogo, foi utilizado o modelo ADDIE(Analysis, Design, Deve-
lopment, Implementation, Evaluation foi desenvolvido pela Florida State University em
1975 para militares, a ideia do modelo consiste em completar uma fase do modelo antes
de avangar para a préxima fase) (BRANSON et al., 1975), com questiondrios na parte de
analise e desenvolvimento para obter os resultados. Participaram da pesquisa 80 pessoas,
nem todas estudantes e algumas delas nunca viram calculo.

O jogo é baseado, parcialmente, na histéria de Sunan Gunung Jat(Um dos nove
santos do Isla na Indonésia) (BRUINESSEN, 2014), onde o jogador é teletransportado
para o passado e deve voltar para o presente. Para conseguir isso, o jogador deve interagir
com NPCs para pegar férmulas de calculos ou responder algumas perguntas. O jogo possui
13 mapas no total, sendo o primeiro deles o tutorial de como se joga.

Na andlise geral dos resultados obtidos via questionarios, o jogo foi bem avaliado
como ferramenta de ensino. No trecho de resultados de praticidade do usuario, a taxa
de aprovacao foi de 75% dos estudantes, 72% dos professores e 60% dos LecturersS. O

trabalho nao considera o tempo necessario para finalizar o jogo.

6Lecturer é uma denominacdo comum em paises de lingua inglesa para professores universitdrios no
inicio da carreira académica
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3.3 Ensino de matematica basica através de um jogo
digital

O jogo digital desenvolvido por Moreira et al. (2019) é uma proposta para explorar con-
ceitos, teorias e metodologias relacionadas ao ensino de matematica nos anos iniciais do
ensino fundamental, especificamente no 4.° ano.

Para isso, o jogo foi desenvolvido utilizando RPG Maker VX Ace e o jogador
deve interagir com NPCs para a realizacao de atividades com o conceito de matematica
bésica, como, por exemplo, “quantas combinacoes vocé pode fazer para que todos os 5
amigos brinquem com vocé na gangorra?”’. O jogo possui 12 cenarios, porém, em apenas
6 ambientes tem desafios propostos para trabalhar matematica.

Alguns pontos devem ser considerados nesse jogo:

o jogo foi desenvolvido por estudantes de pedagogia da Universidade Federal do
Ceara, mas o artigo nao cita se foi testado com o publico-alvo, que sao estudantes

do ensino fundamental;

e se fosse para escola publica, a escola poderia ter problemas de suporte para funcionar

o jogo e faltar computadores para todos os alunos;
e nao descreve quanto tempo demora para jogar;

e nao apresenta informagoes de quando deve ser utilizado o jogo e nem de resultados

da pesquisa.

3.4 Levantamentos de requisitos através deu jogo em
Unity 3D

Para a criagao do jogo em seu trabalho, Lemos et al. (2020) utilizaram a ferramenta Unity
3D para a criacao do jogo e, como banco de dados, o MySQL. O jogo ¢é do tipo AD-RPG
(Adaptive Role Playing Game), criado para apoiar o ensino e aprendizagem de elicita¢ao

de requisitos de software.
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O papel do jogador é um personagem estudioso que volta no tempo para a idade
média a fim de obter detalhes sobre as atividades profissionais da época. Para isso ele
interage com os NPCs e itens para obter uma receita e buscar os materiais necessarios
para fabricacao. Para realizar tal acao, ele deve fazer uma série de perguntas aos NPCs
e anotar as respostas. As perguntas ja estao prontas e o usuario deve escolher a ordem
delas, podendo repeti-las. Ha também uma &rea para anotar as respostas dos NPCs. Foi
criada uma missao lidica, nao obrigatdria para finalizar o jogo, cujo objetivo ¢ integrar
diversao a aprendizagem, buscando uma maior imersao do estudante com o jogo.

Os resultados foram obtidos através do modelo MEEGA+, focando na experiéncia
do jogador e na percepcao da aprendizagem. A proposta do jogo foi bem recebida pelos
estudantes, mas alguns deles ficaram perdidos durante algumas tarefas, sendo necessaria
mais indicacao de objetivos dentro do jogo. Outro problema foi o nimero reduzido de
participantes: 10 estudantes. O jogo foi projetado para ser executado em 2 periodos de
aulas de 50 minutos, mas o tempo dos participantes variou de 43 a 88 minutos, com média

de conclusao de 69 minutos.

3.5 Simulacao da técnica de entrevista por meio de
um jogo digital

O trabalho de Rosa, Bernardi e Medina (2021) diz respeito ao desenvolvimento de um
jogo de ambiente virtual utilizando o OpenSimulator, voltado a disciplina de Engenharia
de Software, na parte de levantamento de requisitos com foco na entrevista.

O jogador faz o papel de um empregado de uma empresa de software, cuja fungao
é engenheiro de requisitos. O jogador deve ir a uma pizzaria e entrevistar os funcionarios,

que sao trés, para obtencao dos requisitos. Para isso ha trés etapas:

e preparacao da entrevista: o entrevistador agenda a entrevista e faz o planejamento,

que consiste na preparagao de perguntas e andalise do projeto;

e conducao: o entrevistador deve anotar cuidadosamente as informagoes, registrar a

entrevista e controlar o seu tempo;
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e pos-entrevista: o jogador deve organizar e documentar as informacoes coletadas e

elaborar um documento de requisitos levantados.

Durante o jogo ha alguns recursos que auxiliam o jogador, como gravador, para registrar
as entrevistas; opgao agendar, para marcar as entrevistas, e anotacoes, para tomar nota
de informacoes importantes.

Para analisar os resultados alcangados, o jogo foi aplicado para 12 estudantes
que ja haviam visto este conteido na disciplina de Engenharia de Software. O modelo
de questionario MEEGA+ para avaliacao de jogos educacionais foi utilizado. Segundo a
analise, o jogo auxiliou o estudante a fazer relagao entre os contetidos vistos em sala de
aula e as atividades desenvolvidas na simulacao.

O jogo foi aplicado depois que o professor ensinou levantamento de requisitos, e
segundo o artigo, deveria ter sido abordado junto com esse conteudo. Outro ponto que

deve ser considerado é que os autores nao descrevem o tempo gasto para finalizar o jogo.

3.6 Jogo sério para apoiar o ensino e aprendizagem

de Testes de Software

IslandTest é um jogo digital para navegadores, para a aprendizagem de testes de software
(QUEIROZ; PINTO; SILVA, 2019). Para criar o jogo para navegador, foram utilizadas
as linguagens PHP, JavaScript, CSS e HTML, e para o banco de dados, o MySQI.

O jogo tem o enredo inspirado no seriado estadunidense Lost(ABRAMS; LIE-
BER; LINDELOF, 2004). O jogador assume o papel do personagem Jack, um estudante
de Sistemas de Informacao que estava realizando uma viagem de aviao para participar do
Congresso Brasileiro de Engenharia de Software. Durante o percurso, o aviao cai em uma
ilha, e o jogador deve encontrar alguma forma de sair. A missao estd focada em realizar
planos de testes e executd-los, mas antes o jogador tem alguns desafios da ilha como lidar
com criaturas e libertar prisioneiros.

Para a avaliacao do jogo, participaram oitenta e cinco estudantes de Sistemas
de Informacao da Faculdade de Tecnologia e Ciéncias (FTC), Campus Vitéria da Con-

quista—BA, que responderam um questionario utilizando o modelo MEEGA de Savi, Wan-
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genheim e Borgatto (2011). O jogo foi bem avaliado pelos alunos tanto em experiéncia
do usuério quanto aprendizagem.

A aplicacao do jogo foi feita antes do ensino de testes de software da disciplina
de Engenharia de Software. Um ponto que deve ser considerado é que os autores nao

descrevem o tempo gasto necessario para finalizar o jogo.

3.7 Embasamento teodrico

Para melhor compreensao da escolha dos trabalhos relacionados, a Tabela 3.1 faz um
levantamento dos trabalhos considerando seu publico-alvo, contetido, disciplina envolvida,
ferramenta utilizada para criacao do jogo sério, modelo de avaliacao e seus resultados.
Alguns itens estao representados com hifen, pois os autores nao especificaram aquele item
no trabalho. Moreira et al. (2019) nao especificaram a avaliagdo e o resultado de seu
trabalho, e Queiroz, Pinto e Silva (2019) nédo especificaram qual ferramenta principal

utilizada em seu trabalho.

Tabela 3.1: Levantamento de trabalhos

Autores Piblico Contetido |Disciplina | Ferramenta | Avaliagcao |Resultado
Souza et al. 32 ano Quimica Quimica RPG Maker |Questionario| Positivo
(2016) Ensino Ambiental VX

Médio
Pramuditya, Ensino Diferenciais e |Célculo RPG Maker |Questionario| Positivo
Sulaiman e Superior Integrais MV
Wahyudin (2019)
Moreira et al. 4° ano Matematica |Matematica | RPG Maker |- -
(2019) Baésica VX Ace
Lemos et al. Ensino Levantamento | Engenharia | Unity 3D MEEGA+ | Positivo
(2020) Superior Requisitos de Software
Rosa, Bernardi e | Ensino Entrevista Engenharia | OpenSimulatof MEEGA+ | Positivo
Medina (2021) Superior de Software
Queiroz, Pinto e |Ensino Teste Engenharia |- MEEGA Positivo
Silva (2019) Superior Software de Software

Os autores Souza et al. (2016), Pramuditya, Sulaiman e Wahyudin (2019), Mo-
reira et al. (2019), embora seus publicos-alvos nao sejam estudantes da disciplina de
Engenharia de Software, utilizaram em seus trabalhos alguma versao da ferramenta RPG
Maker, que este presente trabalho utiliza.

Para o publico de Ensino Superior e com foco na disciplina de Engenharia de
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Software, foram escolhidos os autores Lemos et al. (2020), Rosa, Bernardi e Medina
(2021), Queiroz, Pinto e Silva (2019). Além disso, o modelo de avaliagao utilizado nos
trabalhos foram o MEEGA ou a versao mais atual MEEGA+, que este trabalho utiliza

em uma das etapas.

3.8 Consideracoes finais

Pelo levantamento bibliografico realizado, é possivel notar que os jogos digitais para o
apoio ao ensino e aprendizagem contém uma histéria que ajuda o estudante a ter uma
imersao dentro do jogo, facilitando a abordagem do contetido. Com isso, os jogos como
ferramenta de apoio ao ensino e aprendizagem foram bem avaliados pelos estudantes
quando foram aplicados, e para mostrar a qualidade do jogo, foi utilizado algum modelo
de avaliagao.

A partir da boa avaliacao dos estudantes, mostra-se que a utilizacao de um jogo
digital como ferramenta de apoio ao ensino e aprendizagem pode ser uma boa forma
alternativa de apresentar o contetdo da disciplina, nao importando qual a faixa etaria do
publico-alvo que vai jogar. Outro ponto é que nao importa qual ferramenta é utilizada
para desenvolver o jogo digital. Em funcao disso, a utilizacao de jogos digitais na educagao
vem aumentando, como uma forma de complementar os métodos pedagdgicos de ensino

e aprendizagem existentes.
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4 Desenvolvimento

Neste capitulo sao apresentadas as etapas do processo de desenvolvimento do jogo digi-

7 e para isso, foi dividido em trés secoes distintas. A Secao 4.1

tal, Odisseia de Jevain
descreve a ferramenta utilizada para criar o jogo, abordando suas caracteristicas e funci-
onalidades. Em seguida, a Secao 4.2 explora os principais aspectos e etapas envolvidos

na implementagao do jogo. Concluindo, a Se¢ao 4.3 apresenta as consideragoes finais do

capitulo.

4.1 Ferramenta RPG Maker

A ferramenta RPG Maker foi desenvolvida para permitir aos usuarios uma criacao mais
facilitada de jogos de RPG (Role-Playing Game), pois ndo é necessario muito conheci-
mento em programacao. Ao longo dos anos, a ferramenta foi evoluindo e por conta disso,
existem varias versoes disponiveis do RPG Maker. As mais recentes sao RPG Maker MV
e sua sucessora, RPG Maker MZ.

Um elemento importante da ferramenta sao os eventos. Os eventos sao criados
para adicionar interatividade ao jogo. Esses eventos podem incluir conversas com per-
sonagens nao-jogaveis, desencadear batalhas, acionar eventos especiais, resolver quebra-
cabecas e muito mais. Os eventos podem ser programados para responder a agoes es-
pecificas dos jogadores, como interagir com objetos, pisar em locais especificos ou conver-
sar com personagens.

Além disso, outro elemento importante da ferramenta é a criacao de mapas por
permitir que os desenvolvedores construam os cendrios e ambientes onde a aventura se
desenrola. E possivel desenhar e personalizar cada mapa, definindo a topografia, a ve-
getacao, os elementos arquitetonicos e outros detalhes visuais. Os mapas podem variar

desde cidades até o interior de uma loja, como mostra a Figura 4.1.

"Disponivel em: (https://raihlima.github.io/Gerente-Projetos-Web-MZ/)
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Figura 4.1: Ferramenta RPG Maker MZ

4.2 Processos de Desenvolvimento

Ao construir o banco de dados e a narrativa de um jogo, é importante se certificar da
coesao entre os elementos, garantindo que a historia, as etapas do jogo e os atributos
dos personagens, classes e itens estejam alinhados. Com isso, desenvolver um jogo digital
equivale, em complexidade, a criagao de um sistema de informacao, pois ambos envolvem
uma série de etapas cruciais. Desde a concepcao inicial até o produto final, ha carac-
teristicas a serem consideradas, como o projeto do jogo, sua implementacao, avaliagao e

refinamentos até a versao definitiva (JANSSEN et al., 2019).

4.2.1 Construcao do Banco de Dados

O banco de dados desempenha um papel fundamental na experiéncia de jogo dos jogado-
res, sendo uma parte essencial durante a construcao do jogo. Permite uma personalizagao
detalhada e a criacao de mecanicas tnicas como a de personagens, classes, itens con-
sumiveis e equipamentos. Assim € possivel ter personagens distintos, com habilidades
variadas e classes especializadas.

Comecando pela criagao de personagens jogaveis, a ferramenta permite definir as
suas caracteristicas, como nome, atributos (forga, agilidade, defesa, entre outros), classe

e equipamentos iniciais, conforme mostra a Figura 4.2.
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Figura 4.2: Criacao de Personagens

E para a aparéncia do personagem, a ferramenta permite a importacao e a criagao
de sprites® dos personagens, como cabelo, rosto, cor da pele, acessérios e roupas, para a

geracao de um personagem unico, como mostrado na Figura 4.3.
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P _— e

= —

Cabelo

Barba
Orelhas
Olhos
Sabrancelhas
Nariz

Baca

Marca Facial Visualizacsio
Orelhas de Animais
Cauda

Asa

Vestimenta

Capa

Acessbrio 1
Acessério 2

Oculos

X+0Y+0

| Aleatério |

T ——
| Personagem Andando... |
| Personagem Lutando... |

Salvar Configuragdes... |
Carregar Configuragﬁes...|

Figura 4.3: Criacao de Sprites de Personagens

8Uma imagem representando personagem ou objeto
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As classes dos personagens podem impactar a jogabilidade e a estratégia dos
jogadores. O jogo implementado neste trabalho possui quatro grupos de classes, Pla-
nejamento, Implementagao e Teste, que possuem cada um 5 classes, e o grupo Neutro,
que possui 2 classes, totalizando 17 classes, conforme mostra a Tabela 4.1. Cada grupo
é especialista em uma etapa de um processo de desenvolvimento de software e possuem
habilidades 1inicas, vantagens e desvantagens, bem como a definicao de progressao de atri-
butos ao longo do jogo. O grupo de Planejamento possui o foco na etapa de planejamento
do projeto e possui mais vantagens em atributos magicos, em detrimento dos atributos
fisicos. Ja o grupo de Implementagao possui foco na etapa de implementacao e possui
vantagens em atributos fisicos, mas é fraco em atributos mégicos. O grupo Teste possui
foco na etapa de testes e possui atributos equilibrados. O grupo Neutro nao possui foco

em nenhuma etapa e possui atributos equilibrados e um pouco mais elevados.

Tabela 4.1: Classes dos Personagens

Planejamento | Implementacgao | Teste Neutro

Mago Guerreiro Ladino Chefe

Feiticeiro Lutador Arqueira Gerente de Projetos
Bruxa Amazona Sentinela

Magico Campeao Cacadora

Arcanista Barbara Guerrilheira

Os itens consumiveis sao elementos fundamentais para a progressao e a sobre-
vivéncia dos jogadores. Ha diferentes tipos de itens consumiveis, todos baseados em
comidas, e cada um oferece diferentes beneficios aos personagens, permitindo que eles res-
taurem saude, mana (energia para lancar técnicas ou feiticos) ou até mesmo aumentem
seus atributos temporariamente. Ja os equipamentos sao itens que os personagens podem

se equipar para melhorar seus atributos, podendo ser:

e armas: sao itens equipaveis usados para infligir dano aos inimigos durante as ba-
talhas. Sao baseadas em programas de um computador com foco em alterar os
atributos de ataque, como dano fisico, méagico, e tipo de dano (Documentagao, Im-
plementacao, Teste). Como existe um grupo de classes, as armas também possuem
limitacoes e cada tipo de arma sé pode ser equipada em um grupo especifico de
classe. A Figura 4.4 mostra o processo de criagao de armas, como nome, atributos,

tipo de arma e sua animacao;
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Figura 4.4: Armas dos Personagens

e armaduras: sao itens equipaveis defensivos utilizados para proteger os personagens

dos ataques inimigos. Elas também sao baseadas em componentes de computador,

e incluem Sistema Operacional, Processador, Placa Grafica, Memoria e Armazena-

mento. Cada peca de armadura oferece atributos defensivos, como pontos de defesa,

resisténcia a danos fisicos, resisténcia a dano magico e outros efeitos adicionais, como

aumento de pontos de vida e pontos de mana. Diferente das armas, as armaduras

nao possuem restricao de classe.

4.2.2 Construcao da Narrativa

A narrativa é o elemento central para a criacao de experiéncias imersivas e envolventes,

despertando o interesse e a participacao dos jogadores. Primeiramente, é necessario abor-

dar como comecgou o presente trabalho e seu conteido. O desenvolvimento deste jogo

comegou como um trabalho para a disciplina de Engenharia de Software, no primeiro

semestre de 2018. Posteriormente, o projeto foi retomado durante o primeiro semestre de

2022 para a disciplina de Metodologia Cientifica, exigindo uma atualizacao do conteido

relacionado a Engenharia de Software no jogo. Essa atualizacao foi aplicada em diversas

etapas do jogo, incluindo o levantamento de requisitos, a escolha do modelo de desenvol-

vimento, o recrutamento de funcionérios e as interacoes com NPCs e estantes de livros.
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Outro ponto importante é a histéria. A narrativa do jogo coloca o jogador no
papel de Jevain, um gerente de projetos que enfrenta dificuldades financeiras apos apostar
todo o seu dinheiro no time de futebol Vacas da Grama, que acaba perdendo para o time
Capivaras FC. Quando Jevain menos espera, surge Reiche, o proprietario da CapiTech,
uma empresa de desenvolvimento de software, que recruta Jevain para reerguer a em-
presa. A partir desse ponto, Jevain é desafiado a escolher entre trés projetos e trabalhar
arduamente para entregar o sistema pronto do projeto escolhido. No desfecho do jogo, o
chefe de Jevain avalia se o projeto foi bem desenvolvido. Em caso positivo, a empresa é
salva da faléncia, em caso negativo, a empresa acaba falindo.

Depois da introducao da histéria, o jogador deve fazer uma escolha entre trés
projetos distintos: o Posto de Gasolina, ou a Igreja, ou a Lanchonete. Cada projeto apre-
senta caracteristicas unicas, incluindo prazo de entrega e orcamento especificos. Além
disso, cada projeto possui requisitos proprios, que devem ser compreendidos corretamente.
Para isso, o jogador deve visitar o local onde o projeto sera implementado e realizar entre-
vistas com os funcionarios envolvidos, a fim de obter informacoes e elaborar os requisitos
precisamente. A Figura 4.5 mostra trés papéis na mesa, cada um representa um projeto, e

Jevain esta analisando o projeto de Sistema de Gerenciamento de Posto de Combustivel.

Dz
Erame

Projeto: Sistema de Gerenciamento de Posto de
Combustivel.

Figura 4.5: Escolha do projeto
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Apods a selecao do projeto, o jogador deve escolher um dos trés modelos de de-
senvolvimento de software: Cascata, Prototipagao ou Scrum. Cada modelo oferece abor-
dagens distintas para o avanco do projeto. No modelo Cascata, o progresso ocorre em
etapas sequenciais, sem a possibilidade de retornar a estagios anteriores. Ja no modelo
de Prototipacao, o jogador passa por ciclos de desenvolvimento, podendo escolher entre
avangar para o préoximo ciclo ou refazer o protétipo com base nas licoes aprendidas du-
rante o processo. E finalizando, o modelo Scrum, focado em sprints a cada 14 semanas,
até o projeto ser concluido.

Apods a escolha do modelo de processo de desenvolvimento, o jogador tem a opor-
tunidade de realizar o recrutamento de funcionarios na taverna e formar uma equipe
com mais trés funcionarios sendo que a taverna apresenta uma selecao de 15 candidatos
disponiveis. No entanto, antes de contratar um funcionario, é necessario conduzir uma
entrevista com ele. Além disso, para efetivar a contratacao, o jogador precisa acertar uma
pergunta relacionada a Engenharia de Software, demonstrando o conhecimento necessario
para o funcionario confiar no jogador, conforme a Figura 4.6. Em caso de resposta er-
rada, o jogador pode tentar novamente responder a pergunta. Dessa forma, é essencial o
jogador escolher cuidadosamente os membros da equipe, buscando a combinagao ideal de
habilidades em cada uma dessas areas, pois cada funcionario é especialista em uma etapa

especifica do processo de desenvolvimento, Documentacao, Implementacao e Teste.

Dia 001
mGrana 69800

Design Simples
Coragem

Respeito

: = | Agressividade

Figura 4.6: Entrevista com o funcionario
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Além dos elementos mencionados anteriormente, o jogo também incorpora um
elemento crucial: o fator tempo. Cada projeto possui um prazo determinado para sua
conclusao. O nao cumprimento deste prazo implica em despesas com os salarios dos
funcionarios. O gerente de projetos Jevain recebe um saldrio diario fixo de 200 reais,
e os demais membros da equipe recebem 150 reais por dia, cada um. Dessa forma, ha
um desafio onde os jogadores devem administrar eficientemente o tempo e os recursos
financeiros para garantir o sucesso do projeto escolhido.

A préxima fase consiste em deslocar-se até o local do cliente para realizar o
levantamento de requisitos. Esse local varia de acordo com o tipo de projeto, podendo ser
um posto de combustivel, uma lanchonete ou uma igreja. Ao chegar no local, o jogador
deve conduzir entrevistas com o cliente e seus funciondrios para identificar os requisitos
necessarios.

Ap6s a conclusao do levantamento de requisitos, o jogador deve avancar para a
proxima etapa utilizando a A.L.I.C.E e entrar na plataforma de desenvolvimento para
iniciar a documentacao. Dentro do mapa da documentacgao, ha dois computadores. O
primeiro pergunta qual a plataforma que o software deve ser desenvolvido: web, desktop
ou os dois juntos. Caso haja um funcionédrio de documentacao contratado, ele fornecerd
a resposta. No final do mapa, o profissional deve adicionar os requisitos ao projeto,
levando em consideracao tanto as solicitagoes do cliente quanto os requisitos adicionais.
E fundamental evitar a inclusdo de requisitos extras, pois cada adi¢ao implica em um dia
adicional, afetando as etapas subsequentes de implementacao e teste.

Apoés concluir a fase de documentacao, o jogador avanca para a etapa de im-
plementacao. O mapa dessa fase possui uma quantidade de computadores equivalente a
quantidade de requisitos criados na documentagao. O jogador deve interagir com esses
computadores para concluir a implementacao, sendo gasto um dia para cada computador.
A omissao de algum computador resulta na nao implementacao do respectivo requisito
durante a fase de testes.

Apo6s a fase de implementacao, o profissional avanca para a fase de testes. O mapa
dessa fase é semelhante ao mapa onde estd localizado o cliente. O objetivo é corrigir bugs,

sendo necessario interagir com os bugs e falhas no mapa. Se houver um funcionario na
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equipe que seja especialista em testes, hd 90% de chance de corrigir os problemas no
mesmo dia, caso falhe ou nao haja alguém de testes, sera gasto um dia.

Durante as fases de documentacao, implementacao e testes, o jogador enfrenta
combates contra codigos, erros e diagramas para atrasa-lo, e um funcionario de imple-
mentacao é util nessas horas devido sua habilidade para combate. Apds a fase de testes,
o profissional entrega o projeto ou finaliza outra parte, dependendo do modelo de desen-
volvimento de software escolhido.

Ao concluir a entrega do projeto, o profissional deve se reportar ao chefe para
discutir seu desempenho no projeto, podendo ter sucesso, sucesso parcial ou fracasso na

entrega.

4.3 Consideracoes Finais

Este capitulo teve como finalidade explicar o processo de desenvolvimento do jogo digital
voltado ao ensino e aprendizagem de Engenharia de Software, bem como a ferramenta
utilizada para desenvolvé-lo, desde a narrativa, até a parte de banco de dados do jogo
digital.

A narrativa mostra que o jogador assume o papel de um gerente de projetos e
deve escolher entre trés projetos distintos, selecionar um modelo de desenvolvimento de
software e recrutar uma equipe de funcionarios especializados. Além disso, os jogadores
devem administrar eficientemente o tempo e os recursos financeiros para garantir o sucesso
do projeto escolhido, ja que o nao cumprimento do prazo implica em despesas com o0s
salarios dos funcionarios.

Finalizando, o banco de dados desempenha um papel importante na experiéncia
de jogo dos jogadores, destacando-se sua fungao na personalizacao detalhada e na criacao
de mecanicas, como personagens, classes, itens consumiveis e equipamentos. Com isso,
proporciona uma experiéncia mais diversificada para os jogadores, ja que cada um tem

um jeito diferente de jogar.
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5 Estudo de Caso

O objetivo deste capitulo é mostrar como o estudo de caso realizado neste trabalho pro-
porcionou uma oportunidade de investigagao aprofundada sobre a implementacao e os
efeitos de um jogo sério no contexto educacional.

Para descrever a abordagem e os resultados, este capitulo foi dividido em trés
secoes. A Secao 5.1 retrata o estudo de caso na versao inicial do jogo. A Secao 5.2
mostra o estudo de caso na versao final do jogo. E por ultimo, a Secao 5.3 que contém as

consideracoes finais do capitulo.

5.1 Versao Inicial

Nesta secao, é explorada a aplicacao da versao inicial do jogo sério digital em uma aula de
Engenharia de Software. O jogo, inicialmente chamado de “As Aventuras de um Gerente
de Projetos”, foi desenvolvido a partir da ferramenta RPG Maker MV, com a finalidade
de proporcionar uma experiéncia pratica e envolvente aos alunos, permitindo-lhes aplicar

os conceitos aprendidos em sala de aula de maneira lddica.

5.1.1 Aplicagao da Versao Inicial

A aplicagao da versao inicial do jogo foi realizada no dia 14 de abril de 2023, durante um
unico dia de aula, como uma atividade pratica. Antes da aplicacao do jogo, foi realizada
uma apresentacao breve dele, com duracao aproximada de 10 minutos, de como iniciou o
projeto, até a parte do gameplay. Logo apds a apresentacao, foi disponibilizado o link do
jogo para os alunos acessarem e jogarem. Os alunos jogavam individualmente e possuiam o
restante do tempo de aula para concluir o jogo. Eles utilizaram laptops proprios, celulares
ou computadores disponiveis no laboratorio para acessar o site do jogo.

Os alunos foram incentivados a explorar o mapa do jogo e interagir com certos
NPCs para aprender algum conceito ou curiosidade de Engenharia de Software. Alguns

alunos estavam se ajudando para avancar a um determinado objetivo. Durante o jogo, o
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autor estava disponivel para fornecer orientagoes e esclarecer dividas.

5.1.2 Método de Avaliacao da Versao Inicial

No contexto deste estudo de caso, considerando a natureza e as caracteristicas especificas
do jogo, em que foi avaliada uma versao inicial, optou-se por adotar o método de inquérito
por questiondrio anénimo como forma de avaliagao, utilizando o modelo PAJDE (SAN-
TOS; ALVES, 2019), pois este modelo faz uma avaliacdo mais direta, consistindo em oito
perguntas avaliadas em uma escala de 1 a 10. Apds a coleta dos dados foi feita uma
analise dos resultados. O modelo pode classificar o potencial de aprendizagem do jogo,
permitindo medir a qualidade do jogo como uma ferramenta de ensino e aprendizagem
logo na versao inicial. Com base nessa avaliacao, é possivel determinar se o jogo precisa
passar por melhorias para se tornar uma ferramenta efetiva de ensino.

Durante a aula, a coleta de dados foi conduzida logo apds os estudantes concluirem
0 jogo, que levou em média 1 hora para conclusao do jogo. Para isso, utilizou-se o
Google Forms como plataforma para o questiondrio?, e o link foi disponibilizado aos
estudantes, permitindo que eles respondessem por meio de seus telefones celulares, laptops
ou computadores do laboratorio. Ao todo, 14 estudantes participaram do processo.

O questionario foi dividido em duas partes distintas. A primeira parte consistiu
em perguntas de natureza pessoal, buscando obter informagoes relevantes sobre os parti-
cipantes, como idade, curso e frequéncia de se jogar jogos digitais. A segunda parte do
questiondrio consistiu em uma avaliagao do jogo sério em si. Nessa secao do questionério,
os estudantes responderam 8 perguntas do modelo PAJDE, e ao final, expressaram suas
opinioes e forneceram feedback sobre diferentes aspectos do jogo, como a jogabilidade, a
eficacia do contetido educacional, a interface do usudrio e a experiéncia geral de aprendi-

zado proporcionada pelo jogo.

9Questiondrio baseado no modelo PAJDE disponivel em: (https://www.reforcovirtualdematematica.
com.br/programay
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5.1.3 Resultados da Versao Inicial

Os resultados coletados no questionario possibilitaram uma boa compreensao sobre a
experiéncia dos estudantes com o jogo. Primeiramente, os dados referentes as informacgoes
pessoais dos participantes, como idade, curso e experiéncia anterior com jogos digitais,

forneceram um contexto relevante para entender as percepcoes individuais, como:

e curso: 13 pessoas cursam Ciéncia da Computacao e 1,“Engenharia de Software”;
e idade: 12 pessoas responderam ter entre 19 e 22 anos, 1 respondeu 28 e 1, 51 anos;

e costume de jogar jogos digitais: utilizando a Escala Likert, sendo 1 nao ter costume
de jogar e 5 que joga diariamente, foi obtido o grafico da Figura 5.1, que mostra

que a grande maioria tem habito de jogar jogos digitais com frequéncia.

5 (Diariamente)

Figura 5.1: Frequeéncia de jogar jogos digitais

Em seguida, foi realizada a coleta de dados sobre o potencial de aprendizagem
do jogo, conforme mostra a Figura 5.2, que exibe todas as afirmacoes contidas no ques-
tionario, elaborado com base no modelo do PAJDE. Os alunos atribuiram uma pontuacao
de 1 a 10 para cada afirmacao, a fim de expressar sua concordancia ou discordancia em
relagao a cada uma delas.

A fim de calcular o potencial de aprendizagem do jogo, foram realizados os se-
guintes passos. Primeiramente, foi calculada a média dos resultados obtidos para cada
afirmacao apresentada na Figura 5.2. Em seguida, esses valores foram multiplicados pelos
pesos correspondentes ao modelo PAJDE. O resultado desses calculos é apresentado na

Tabela 5.1.
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Figura 5.2: Comparacao de resultados do modelo PAJDE

Tabela 5.1: Resultados das Afirmagoes pelo Modelo PAJDE

Afirmacoes Média | Peso | Total
Feedback Imediato (FE) 8,71 11,29 | 98,38
Objetivos Aprendizagem (OA) | 9,5 15,3 | 145,35
Narrativa (NA) 8,79 9,92 | 87,15

Niveis de Interatividade (NI) | 9,36 12,97 | 121,36
Integracao de Conceitos (IC) 8,93 14,67 | 130,98
Curva de Aprendizagem (CA) | 7,57 14,76 | 111,75

Préatica Colaborativa (PC) 8,21 8,11 | 66,62
Niveis de Desafios (DE) 6,07 12,97 | 78,75
Total (Feito pela divisao de 10) 84,036

Ao final do questionario, os estudantes deram suas opinides sobre a jogabilidade,
o que poderia ser melhorado, a experiéncia de aprendizado e erros encontrados durante
0 jogo. Como parte do que poderia ser melhorado no jogo, os estudantes reponderam:
dificuldade de identificar qual proxima etapa para avangar no jogo, viagens rapidas entre
os mapas com menos aperto de botoes e salvar automaticamente. Ja em relacao a parte de
experiéncia de aprendizagem, eles responderam que o jogo pode auxiliar na disciplina. Os
erros comuns que os estudantes encontraram foram: travamento na tela de carregamento
entre mapas, NPCs e objetos que o jogador nao conseguia interagir, problemas para
recuperar mana (energia para lancar técnicas ou feiticos) e falta de descrigao em itens.

Ao analisar as respostas relacionadas a jogabilidade, foi possivel identificar as-
pectos que impactam positivamente no processo de ensino e aprendizagem de Engenharia
de Software. Como parte do que o jogo apresenta de positivo e que pode ser mantido,

os aspectos mais citados pelos estudantes sao a qualidade das batalhas, a boa narrativa
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empregada e a forma lidica como o conteido foi apresentado.

5.2 Versao Final do Jogo

Esta secao mostra como foi abordada a aplicacao da versao final do jogo sério digital,
chamado de Odisseia de Jevain, em uma aula de Engenharia de Software. Ocorreram
diversas atualizacoes em comparacao a versao inicial, desde a nova versao da ferramenta,

o RPG Maker MZ, até melhorias sugeridas pelos estudantes na primeira versao.

5.2.1 Aplicacao da Versao Final do jogo

A aplicacao da versao final do jogo ocorreu no dia 12 de julho de 2023, em um tnico
dia de aula de Engenharia de Software. Além disso, antes da aplicagao do jogo, houve
uma breve apresentacao que durou cerca de 10 minutos, para explicar as melhorias do

gameplay em relacao a versao inicial. As melhorias incluem:

salvamento automatico quando troca de mapa;

e texturas de mapa mais modernas;

e viagem rapida pelo menu de jogo;

e a assistente A.L.I.C.E, para auxiliar os jogadores a saberem qual o préximo passo,

além de ser um glosséario para questoes de Engenharia de Software;

e identificacao de NPCs;

e descricao dos itens;

Apobs a breve apresentacao, os estudantes jogaram por meio de um link para
o Github Pages, onde estd hospedado o jogo, e tiveram cerca de 1 hora do tempo da
aula dedicado a conclusao do jogo. Eles utilizaram seus proprios laptops, celulares ou os

computadores disponiveis no laboratério para acessar o site do jogo.
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5.2.2 Método de Avaliagao da Versao Final do jogo

A avaliacao das duas versoes foi realizada por meio de questionarios anonimos. A dife-
renca esta no modelo utilizado, enquanto a versao inicial utilizou o modelo de avaliagao
PAJDE(SANTOS; ALVES, 2019), a versao final utilizou o MEEGA+ (PETRI; WANGE-
NHEIM; BORGATTO, 2019). Essa escolha teve como objetivo focar em questoes mais
especificas relacionadas ao jogo e ao processo de aprendizado em si, enquanto o modelo
PAJDE foi utilizado para avaliar o potencial de aprendizado do jogo.

O modelo MEEGA+ realiza uma abordagem com perguntas mais especificas em
relagdo ao jogo, avaliadas em uma escala Likert, variando de 1 a 5. Além disso, o modelo é
projetado para ser aplicado tanto aos estudantes quanto aos educadores, permitindo uma
analise mais abrangente do engajamento, esforco, aprendizagem e satisfacao dos estudan-
tes em relacao ao jogo. Por conta disso, é possivel obter informacoes mais aprofundadas
sobre a experiéncia do usudrio e identificar areas especificas que podem ser aprimoradas
para melhorar a eficdcia do jogo como uma ferramenta de aprendizagem.

A coleta de dados foi feita semelhantemente a avaliacao da versao inicial do
jogo. Foi realizada durante a aula, imediatamente apds os alunos o concluirem. Para
isso, foi disponibilizado um link para o questiondrio!® utilizando a ferramenta Google
Forms, permitindo que os estudantes respondessem utilizando seus proprios dispositivos,
como smartphones, laptops ou os computadores do laboratorio. No total, 20 estudantes
participaram desse processo, porém nao se sabe se foram os mesmos alunos, ja que o
questionario era anonimo.

O questionario foi dividido em duas partes distintas, igual a versao inicial. A pri-
meira secao consistia em perguntas de natureza pessoal, destinadas a coletar informacoes
relevantes sobre os participantes, como idade, curso e frequéncia de envolvimento com jo-
gos digitais. A segunda parte do questionario envolveu a avaliacao do jogo educativo em
si, com 30 afirmacoes baseadas no modelo MEEGA+, onde os estudantes tiveram que res-
ponder utilizando a escala Likert, variando de 1 a 5. Além disso, ao final do questionario,
os alunos tiveram a oportunidade de expressar suas opinioes, fornecendo feedback sobre o

que mais gostaram no jogo e o que poderia ser melhorado.

10Questionario baseado no modelo MEEGA+ que estd disponivel em: (http://www.gqs.ufsc.br/files/
2020/02/Questionario- Avalia%C3%A7%C3%A30-Jogos-portugues-v2018.docx)


http://www.gqs.ufsc.br/files/2020/02/Questionario-Avalia%C3%A7%C3%A3o-Jogos-portugues-v2018.docx
http://www.gqs.ufsc.br/files/2020/02/Questionario-Avalia%C3%A7%C3%A3o-Jogos-portugues-v2018.docx
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5.2.3 Resultados da Versao Final

Os resultados coletados no questiondrio permitiu entender a experiéncia dos estudantes
com o jogo. Primeiramente, os dados referentes as informagoes pessoais dos participantes,
como idade, curso e experiéncia anterior com jogos digitais e nao digitais, forneceram um

contexto relevante para entender as percepcoes individuais, como:

e curso: 19 pessoas responderam que fazem o curso de Ciéncia da Computagao, e 1

respondeu curso de Ciéncias Exatas;

e idade: 18 pessoas responderam ter idade entre 18 e 28 anos, 1 respondeu ter idade

entre 29 e 39, e 1 respondeu ter acima de 50 anos;

e sexo: 17 pessoas responderam serem do sexo masculino, e 3 reponderam serem do

sexo feminino;

e costume de jogar: foram feitas duas perguntas para apurar costume de jogar dos
estudantes, um destinado a jogos digitais e a outra para jogos nao digitais. Os
entrevistados reponderam utilizando a Escala Likert para respostas, sendo 1 nao ter
costume de jogar e 5 para o costume de jogar diariamente. A andlise da Figura 5.3
mostra que a grande maioria tem hébito de jogar jogos digitais frequentemente. J&
para jogos nao digitais, ocorreu o resultado inverso, a maioria nao tem costume de

jogar, conforme mostrado na Figura 5.4.

. Nunca

Diariamente

Mensalmente

Semanalmente

Figura 5.3: Resposta dos alunos sobre o costume de jogar jogos digitais

Em seguida, foram feitas perguntas referentes a usabilidade do jogo, experiéncia

do jogador e relagao entre utilizacao do jogo e o aprendizado da disciplina, e para isso,
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Figura 5.4: Resposta dos alunos sobre o costume de jogar jogos nao-digitais
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os estudantes responderam novamente utilizando a Escala Likert, sendo 1 para Discordo

totalmente e 5 para Concordo Totalmente.

Os resultados referentes a usabilidade do jogo sao mostrados na Figura 5.5. A

interface gréfica do jogo, ou seja, o que o jogador observa na tela, como cores, fontes e

design grafico foram bem trabalhados para terem uma boa compreensao do que esta no

jogo. Além disso, os resultados do grafico mostram que o jogo é facil de jogar, facil de

aprender e precisa aprender poucas coisas para comecar o jogo. Entretanto, a afirmacao

de que a maioria das pessoas aprenderia a jogar este jogo rapidamente teve uma opiniao

dividida dos alunos entrevistados.

O design do jogo é atraente (tabuleiro, cartas, interfaces,
gréficos, etc.).

Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes.

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a
jogar o jogo.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar
este jogo rapidamente.

Eu considero que o jogo é facil de jogar.

As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo
legiveis.

As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.

0

Discordo totalmente Discordo M Nem discordo, nem concordo M Concordo M Concordo totalmente

N

10

Figura 5.5: Resultados sobre usabilidade do jogo
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A Figura 5.6 mostra um grafico resultante das respostas sobre a experiéncia do
jogador em relagdo ao jogo. A organizacao do conteido sobre o que ele ensina e sobre
novos desafios em um ritmo adequado teve bons resultados, mas, o jogo teve respostas
divididas sobre o seu desafio e sobre a monotonia nas tarefas propostas. Outras afirmacoes
como completar as tarefas do jogo rendeu um sentimento de realizagao, esfor¢o pessoal,
sentir-se satisfeito com as coisas que aprendeu e recomendacao do jogo aos colegas também
foram bem avaliadas. As afirmacoes sobre cooperacao entre jogadores teve uma avaliacao
ruim, mas era esperado, ja que o jogo foi criado para ser jogado com apenas uma tnica
pessoa. Na parte de diversao, foram bem avaliadas as afirmagoes de divertir-se com o
jogo, acontecer algo que faz sorrir e algo interessante que captou a atencao, enquanto

perder a nocao de tempo e esquecer do ambiente ao redor tiveram respostas divididas.

A organizagdo do conteldo me ajudou a estar confiante
de que eu iria aprender com este jogo.

Este jogo é adequadamente desafiador para mim. 3 4 5 5) 3

O jogo oferece novos desafios (oferece novos
obstéculos, situagdes ou variagdes) com um ritmo

O jogo ndo se torna mondétono nas suas tarefas
(repetitivo ou com tarefas chatas).

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
realizagao.

E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avancar
no jogo.
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Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. |1 '1 ) ) 8
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. |1 3 7 9

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. 6 6 2 1 5

O jogo promove momentos de cooperagdo e/ou
competi¢cdo entre os jogadores.

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante
0 jogo.

w
(o]
(o]

Eu me diverti com o jogo. |1

Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos
do jogo, competicdo, etc.) que me fez sorrir

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atengdo.

Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogdo do
tempo.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto
jogava este jogo.
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Discordo totalmente Discordo M Nem discordo, nem concordo M Concordo M Concordo totalmente

Figura 5.6: Resultados sobre a experiéncia do jogador
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J& na parte sobre a aprendizagem da disciplina através do jogo, todas as afirmacoes
foram bem avaliadas, destacando a afirmacao de como o conteido do jogo esta relacionado

com a disciplina para o aluno, conforme mostra a Figura 5.7.

O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses. | 2 5 5 8
E claro para mim como o conteltido do jogo esta 1 BB 17
relacionado com a disciplina.
O jogo é um método de ensino adequado para esta o B = 10
disciplina.
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma
i : 2 2 4 4 8
(outro método de ensino).
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. | 2 5 4 9

0 jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em

comparagdo com outras atividades da disciplina. : - m

0 5 10 15

N

0

Discordo totalmente Discordo M Nem discordo, nem concordo M Concordo M Concordo totalmente

Figura 5.7: Resultados sobre a aprendizagem da disciplina

Ao final do questionario, os estudantes deram suas opinioes sobre o que mais gos-
taram no jogo e o que poderia ser melhorado. Havia também uma area para comentérios
gerais. Ao analisar as respostas relacionadas sobre o que mais gostaram no jogo, foi
possivel observar que os estudantes gostaram muito do jeito lidico do jogo, como didlogos
com humor, além da arte em pixel 2D e a maneira de como o conteido da disciplina foi
abordada.

Sobre a parte do que poderia ser melhorado, os estudantes encontraram bugs que
faziam com que a taxa de quadros por segundo caisse. Além disso, os alunos sugeriram
mais melhorias como mais desafios no jogo além das batalhas contra os cédigos, diminuir a
quantidade de batalhas no jogo, adicao de uma versao mobile, ja que o jogo foi projetado
para navegador Web no desktop, mais interacoes com NPCs e um tutorial para ensinar o
bésico do que fazer no jogo, como avancar etapas no projeto, para ficar mais intuitivo o
gameplay.

Ap6s a andlise de ambos os estudos de caso, os resultados foram bastante sa-
tisfatérios, destacando-se como pontos positivos a forma lidica do contetido inserido no
jogo, design do jogo e interface, além das lutas. Embora alguns erros encontrados foram

reportados, como travamento em uma parte especifica do jogo e um NPC que nao intera-
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gia com o jogador, as respostas dos estudantes foram positivas quanto ao uso do jogo no

ensino e aprendizagem de Engenharia de Software.

5.3 Consideracoes finais

Este capitulo apresentou a estratégia de como foi realizado o estudo de caso de cada
versao especifica do jogo sério digital para a turma do primeiro semestre de Engenharia
de Software na Universidade Federal de Juiz de Fora no ano de 2023, além de explicar os
métodos de avaliacao de cada versao e seus resultados.

O método de avaliagao escolhido para o estudo de caso da versao inicial do jogo
sério digital foi o modelo PAJDE para verificar o potencial de aprendizagem do jogo.
Como o resultado da avaliacao foi positiva, o método de avaliacao da versao final foi
trocado pelo MEEGA+, para avaliar detalhes mais especificos do jogo. Ambos os modelos
utilizaram o método de questionario online, possibilitando uma coleta de dados rapida
apos as respostas dos estudantes.

Finalizando, apds a andlise de ambos os estudos de caso, os resultados foram
bastante satisfatorios, mesmo com alguns erros encontrados e algumas melhorias a serem
adicionadas sugeridas pelos alunos. Em geral, as respostas dos estudantes foram muito

positivas quanto ao uso do jogo no ensino e aprendizagem de Engenharia de Software.
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6 Conclusao

Este trabalho apresentou o desenvolvimento e o estudo de caso de um jogo digital para o
ensino e aprendizagem da disciplina de Engenharia de Software. Para isso, o jogo Odisseia
de Jevain foi desenvolvido ao longo do tempo, comegando como um projeto para a prépria
disciplina de Engenharia de Software no ano de 2017 e sendo retomado e reformulado no
segundo semestre de 2022. No que se refere ao estudo de caso, foi aplicado para a turma
de Engenharia de Software durante o semestre de 2023.1, e foram necessarios diferentes
modelos para aprimorar e avaliar o jogo digital destinado ao ensino e aprendizagem da
disciplina.

Durante o desenvolvimento de Odisseia de Jevain para a disciplina de Engenharia
de Software, a ferramenta RPG Maker foi atualizada da versao MV para a versao MZ,
para permitir melhorias para os estudantes. Além disso, a participacao dos alunos no teste
do jogo digital sério durante o estudo de caso da primeira versao foi fundamental para
correcao de erros presentes no jogo e também a adigao de novos conteudos sugeridos pelos
alunos para a versao final. No fim do teste da versao final, foi realizada a aplicacao de um
questiondrio mais abrangente para verificar a efetividade do jogo em apoiar o processo de
ensino-aprendizagem de conteidos da disciplina de Engenharia de Software.

Em relacao aos desfechos obtidos através do questiondrio na versao final, 95%
de um total de 20 alunos, concorda que o contetido do jogo esté relacionado com a dis-
ciplina, e 85% concorda que o jogo é um método de ensino adequado para a disciplina
de Engenharia de Software. Outro resultado obtido, foi o tempo médio que os alunos
levaram para concluir o jogo, que foi de aproximadamente 1 hora. A andlise dessas res-
postas também revelou que os estudantes destacaram o aspecto ludico do jogo, incluindo
didlogos humoristicos, a arte em pixel 2D e de como o conteido da disciplina foi abor-
dado como os principais pontos positivos. No entanto, a cooperagao entre jogadores foi
avaliada negativamente, o que era esperado, ja que o jogo digital foi projetado para ser
jogado individualmente.

Em trabalhos futuros, diversas melhorias podem ser implementadas visando apri-
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morar a experiéncia do jogador, tais como: tutorial para ensinar ao jogador comandos
basicos, maiores interagoes de objetos e NPCs com os jogadores, inser¢cao de novos desa-
fios além das batalhas e introduzir outros modelos de desenvolvimento de software. Outra
melhoria seria torna-lo portatil, além da versao atual voltada a navegadores, para ser
executado em smartphones e tablets. Dessa forma, os estudantes nao dependeriam de um
computador e de uma conexao com a Internet para executd-lo em tempo real, ja que o
aplicativo instalaria o jogo completo.

Outra sugestao seria conduzir um estudo de caso mais abrangente, envolvendo
multiplas turmas de Engenharia de Software, a fim de avaliar as interacoes dos jogado-
res. Esse estudo poderia utilizar métodos de Inteligéncia Artificial, incluindo sistemas
de recomendacoes, cujo objetivo seria aprimorar o aprendizado dos participantes, bus-
cando personalizar suas experiéncias no jogo. Com isso, almeja-se otimizar a eficacia do
jogo Odisseia de Jevain como ferramenta de ensino para a compreensao de conceitos mais

especificos da disciplina.
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