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Resumo

No ensino de Engenharia de Software (ES), 0s jogos sérios ou jogos educacionais estdo se
tornando ferramentas cada vez mais utilizadas para estimular o aprendizado dos aspectos
relacionados ao processo de desenvolvimento de software. No entanto, poucos séo 0s jogos
aplicados em sala de aula, pois nao ha informaces sintetizadas sobre quais jogos podem ser
usados dependendo do conteudo de ES ministrado. Este artigo tem por objetivo identificar
quais jogos educacionais foram desenvolvidos para o ensino de ES no Brasil. Foi realizado
um mapeamento sistematico em bases digitais de ensino de computacdo e engenharia de
software, identificando 25 jogos educacionais. Os resultados indicam que embora haja jogos
para o ensino de gerenciamento de projetos, teste de software e processo de software, ainda ha
a necessidade de jogos que contemplem novas dindmicas de jogos além das tradicionais
(jogos de pergunta e resposta, tabuleiro e baralho) e topicos da disciplina.

Palavras-chave: Jogos educacionais; Engenharia de Software; Mapeamento Sistematico.

Abstract

In the teaching of Software Engineering (SE), serious games or educational games are
becoming increasingly used tools to stimulate the learning of aspects related to the software
development process. However, few games are applied in the classroom, as there is no
synthesized information about which games can be used depending on the content of the SE
taught. This paper aims to identify which educational games have been developed for
teaching SE in Brazil. A systematic mapping was carried out on digital bases for teaching
computer and software engineering, identifying 25 educational games. The results indicate
that although there are games for teaching project management, software testing and software
process, there is still a need for games that include new dynamics beyond the traditional ones
(e.g. games based on questions and answers, boards and cards) and topics in the discipline.

Keywords: Educational games; Software Engineering; Systematic Mapping Study.

Resumen

En la ensefianza de la Ingenieria del Software (IS), los juegos serios o los juegos educativos
se estan convirtiendo en herramientas cada vez mas utilizadas para estimular el aprendizaje de
aspectos relacionados con el proceso de desarrollo de software. Sin embargo, se aplican pocos

juegos en el aula, ya que no hay informacién sintetizada sobre qué juegos se pueden usar
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segun el contenido de IS ensefiado. Este articulo tiene como objetivo identificar qué juegos
educativos se han desarrollado para ensefiar ES en Brasil. Se realizd un mapeo sistematico
sobre bases digitales para la ensefianza de ingenieria informatica y de software, identificando
25 juegos educativos. Los resultados indican que, aunque hay juegos para ensefiar
administracion de proyectos, pruebas de software y procesos de software, todavia hay una
necesidad de juegos que incluyan nuevas dinamicas diferentes de las tradicionales (como
juegos de preguntas y respuestas, juegos de mesa o cartas) y temas en la disciplina.

Palabras clave: Juegos educacionales; Ingenieria de Software; Revisidn Sistematica.

1. Introducéo

A Engenharia de Software (ES) é uma area da computacéo que se preocupa com todos
0s aspectos relacionados com a producdo de software. Nesse contexto, a ES lida com as
etapas do processo de desenvolvimento, visando a especificacdo do software, definicdo de
arquitetura, metodologias de desenvolvimento, execucdo de verificacdo e validacdo, assim
como a evolucdo do software e o gerenciamento de todo o processo. Essas atividades sdo
realizadas de acordo com restricbes organizacionais e financeiras, exigindo que o0s
profissionais da area busquem soluc@es utilizando teorias, métodos e ferramentas eficientes
(Sommerville, 2011).

No ensino de ES é necessario capacitar os alunos de cursos de computacdo com
contetdo tedrico e pratico relacionados com o processo de desenvolvimento do software,
métodos e ferramentas de resolucdo de problemas e gerenciamento das distintas etapas do
processo. O processo tradicional para o ensino de ES consiste na apresentacdo dos conceitos
no nivel formal, com aulas expositivas, aulas de laboratério ou discussdo de casos praticos
(Von Wangenheim & Shull, 2009). Embora essencial, as pesquisas mostram que apenas 0
conhecimento tedrico ndo é suficiente para que o aluno esteja preparado para a realidade de
mercado, principalmente com relagdo a tomada de decisGes em ambientes dinamicos (Damian
et al., 2006).

Dessa forma, é necessario evoluir da educacéo tradicional, que foca em apresentar as
metodologias e técnicas ES, para abordagens dindmicas que envolvam aspectos de projetos
reais (Huang & Distante, 2006). Nesse contexto, jogos educacionais (também conhecidos
como jogos sérios) podem se tornar ferramentas para estimular e despertar o interesse do
aluno para aprender o contetdo exigido (Moura & Santos, 2018). Seu diferencial reside no

fato do jogo ser projetado com o objetivo da aprendizagem sobre determinados conceitos,
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informacdes ou habilidades (Silva et al., 2016).

Apesar de varios jogos terem sido concebidos para o ensino de ES, ainda é escasso o
numero de jogos utilizados no processo de ensino-aprendizagem (Battistella, 2016). Um dos
problemas para a utilizacdo destes jogos € que ndo ha informacdes sintetizadas sobre as areas
de ensino que estes permitem apoiar dentro da ES, ou 0s requisitos para sua aplicacdo em sala
de aula. Assim, foi realizado Mapeamentos Sistematicos da Literatura (MSL’s), que
constituem um tipo de revisdo da literatura que permitem classificar os topicos estudados
dentro de uma area de pesquisa e utilizam procedimentos metodoldgicos para diminuir as
ameacas a validade dos resultados. A busca foi realizada nas bases dos principais veiculos de
publicacdes de trabalhos relacionados a ES e a informatica na educagdo no Brasil. Ao todo,
25 jogos foram incluidos e tiveram suas informacdes extraidas e analisadas. Desta forma, esse
trabalho tem como objetivo realizar um mapeamento sistematico da literatura para identificar
e apresentar o estado da arte dos jogos educacionais desenvolvidos para o ensino de ES no
Brasil.

2. Trabalhos Relacionados

Estudos primarios apresentam resultados experimentais para responder a uma questao
de pesquisa (Kosa et al., 2016). Por sua vez, estudos secundarios tém por objetivo agregar e
sintetizar os resultados de estudos primarios. Estes estudos sdo realizados para orientar a
execucao de pesquisas e desenvolvimento de novos estudos primarios. Consequentemente, ha
uma quantidade considerdvel de revisGes sistematicas e mapeamentos sisteméaticos da
literatura em diversas areas da computacao.

No contexto de jogos educacionais para o0 ensino de ES, Rosa et al. (2017) realizaram
uma revisao sistematica da literatura com o objetivo de apresentar os estudos primarios sobre
o0 desenvolvimento de jogos digitais para o ensino de levantamento de requisitos de software.
Foram selecionados 7 trabalhos os quais possuiam relevancia frente a area de tecnologia,
educacéo e ES. Para realizagéo das buscas, foram consideradas as bases Institute of Electrical
and Electronic Engineers (IEEE Xplore Digital Library), Association for Computing
Machinery (ACM Digital Library), Revista Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE),
Revista Brasileira de Informética na Educacdo (RBIE), Foundation for Economic Education
(FEES), Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE) e Workshop sobre Educagédo
em Computacdo (WEI).

Kosa et al. (2016), realizaram uma revisdo sistematica da literatura que resultou na
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andlise de 350 artigos a respeito de jogos utilizados no ensino ES. Foram utilizadas a ACM
Digital Library, IEEE Xplore Digital Library, Science Direct, Springer Link e Wiley Online
Library como bases para aplicacdo da busca. Dentre os artigos analisados, 53 foram incluidos
no estudo, que originou a classificacdo dos jogos em diferentes categorias.

Os trabalhos apresentados mostram que j& existe uma preocupacao em realizar estudos
secundarios com o objetivo de caracterizar 0 uso de jogos para o ensino da ES. O trabalho de
Rosa et al. (2017) apresenta uma revisao sistematica da literatura que caracteriza somente um
topico da ES, o levantamento de requisitos. Entretanto é necessario caracterizar o uso de jogos
educacionais na ES englobando o maximo de areas de interesse. Apesar de Kosa et al. (2016)
terem feito isto a nivel internacional, diversos trabalhos nacionais com jogos em portugués
ndo foram considerados. Considerando os resultados dos estudos secundarios citados
anteriormente, é necessario caracterizar 0s jogos educacionais para o ensino de ES no Brasil

levando em conta os diferentes topicos de interesse da area.

3. Planejamento e Execucéo

Uma pesquisa tem o objetivo de alcancar um novo saber ou novos saberes como
preconiza Pereira et al. (2018). No presente estudo, para identificar o estado da arte dos jogos
educacionais desenvolvidos no Brasil para o ensino de Engenharia de Software foram
definidas as seguintes questdes e subquestdes (SQ) de pesquisa que puderam ser respondidas
a partir da analise dos estudos primarios selecionados.

A questdo principal visa indicar o tdpico investigado, enquanto as respostas as
subquestBes de pesquisa visam caracterizar o topico investigado de acordo com 0s aspectos

levantados nas mesmas. As questdes sdo descritas abaixo.

e Questdo Principal: Quais jogos educacionais foram desenvolvidos no Brasil para o
ensino de Engenharia de Software e como estes jogos tém sido aplicados?
o SQLI: Quais as plataformas onde os jogos funcionam?
o SQ2: Quais os topicos da Engenharia de Software sdo ensinados?
o SQ3: Os jogos estdo disponiveis para download?
o SQ4: Qual é a dindmica de jogo dos jogos educacionais?
o SQ5: Que aspectos foram considerados no desenvolvimento dos jogos?
o SQ6: Quais os objetivos de aprendizagem dos jogos educacionais e o perfil de
alunos para os que foram desenvolvidos?

o SQ7: Os jogos educacionais foram avaliados?
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Apos a definicdo da questdo e das subquestbes de pesquisa, foi necessario elaborar
uma string (sequéncia de palavras chave) de busca que englobasse tanto os aspectos de jogos
educacionais quanto os aspectos da ES. Assim, os termos sobre jogos educacionais foram
derivados dos trabalhos Cascini & Campos (2015) e Battistela et al. (2014). Além disso, 0s
termos relacionados a ES foram selecionados a partir do relacionamento entre os topicos de
interesse de eventos de ES no Brasil (como Simposio Brasileiro de Engenharia de Software —
SBES, Simposio Brasileiro de Qualidade de Software — SBQS, entre outros) e os tépicos da
ES identificados nas ementas das disciplinas de introducdo a Engenharia de Software de 10
cursos de graduacdo em computagdo segundo o RUF 20181,

Os termos selecionados foram relacionados com o uso das expressdes booleanas
“AND” e “OR”. Adicionalmente, a string de busca resultante foi traduzida para a lingua
inglesa com o intuito de incluir os trabalhos brasileiros publicados na lingua inglesa. Devido a
limitacdo de caracteres no motor de busca de algumas bases utilizadas no estudo, a string de
busca foi segmentada em duas partes, limitando a string em no maximo 255 caracteres, para

que fosse possivel realizar a busca. A string de busca é apresentada no Quadro 1.

1 https://ruf.folha.uol.com.br/2018/ranking-de-cursos/computacao/
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Quadro 1 - Strings de busca utilizadas na revisao sistematica da literatura.

String de busca em portugués

(“jo0g0” OR “simulac¢do”) AND (“educacional” OR “sério” OR “ensino” OR “aprendizado”
OR “treinamento” OR “instrucional”) AND (“medi¢ao” OR “qualidade” OR “teste” OR
“inspe¢ao” OR “manutencdo” OR “engenharia de software” OR “agil” OR “requisitos” OR

“modelo” OR “processo” OR “arquitetura” OR “geréncia” OR “gerenciamento”)

(“jogo” OR “simulaciao”) AND (“educacional” OR “sério” OR “ensino” OR
Parte 1 | “aprendizado” OR “treinamento” OR “instrucional”) AND (“medicio” OR
“qualidade” OR “teste” OR “inspecio” OR “manutencio”)

(“jogo” OR “simula¢dao”) AND (“educacional” OR “sério” OR “ensino” OR

“aprendizado” OR “treinamento” OR “instrucional”) AND (“engenharia de

software” OR “agil” OR “requisitos” OR “modelo” OR “processo” OR

Parte 2

“arquitetura” OR “geréncia” OR “gerenciamento”)

String de busca em inglés

(“game” OR “simulation”) AND (“education” OR “serious” OR “teaching” OR “learning”
OR “training” OR “instructional””) AND (“software engineering” OR “agile” OR
“requirements” OR “process” OR “architecture” OR “configuration” OR “maintenance”
OR “evolution” OR “metrics” OR “measurement” OR “quality” OR “test” OR

“verification”)

(“game” OR “simulation”) AND (“education” OR “serious” OR “teaching”
Parte 1 OR “learning” OR “training” OR “instructional”) AND (“measurement”

OR “quality” OR “test” OR “inspection” OR “maintenance”)

“game” OR “simulation”) AND (“education” OR “serious” OR “teaching”
g g
Parte 2 OR “learning” OR “training” OR “instructional”) AND (“software
arte
engineering” OR “agile” OR “requirements” OR “model” OR “process” OR

“architecture” OR “management”)

Para a definicdo das bases onde foram pesquisados os trabalhos relatando estudos
primarios, foram consideradas as bases de 4 periodicos e 4 eventos cientificos brasileiros que

tratam do tema Informéatica na Educacdo segundo Detroz et al. (2015). Ainda foram
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consideradas as bases com trabalhos voltados aos topicos de interesse especificos da ES no
Brasil a partir da lista disponibilizada pela Comissdo Especial de Engenharia de Software?.
Por fim, devido a relevancia para o trabalho desenvolvido, também foi considerado o
Simposio Brasileiro de Games (SBGAMES), por ser o maior evento académico da América
Latina na area de Jogos e Entretenimento Digital. As bases utilizadas no trabalho s&o

apresentadas no Quadro 2 categorizadas nas respectivas areas de interesse.

Quadro 2 — Bases utilizadas na Revisao Sistematica da Literatura.

Area de _
Bases Selecionadas

Interesse

Revista Brasileira de Informética na Educagdo — RBIE

Revista de Informatica Teorica e Aplicada — RITA

. Revista Informatica na Educacgéo: Teoria & Prética — InfEducTeoriaPratica
Informatica ) _
Revista Novas Tecnologias na Educacdo — RENOTE
na
. Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacéo — SBIE

Educacéo

Workshop de Desafios da Computacdo Aplicada a Educacdo — DESAFIE
Workshop de Informatica na Escola — WIE

Workshop sobre Educagdo em Computagéo — WEI

Jogos Simposio Brasileiro de Games — SBGAMES

Simpésio Brasileiro de Componentes, Arquitetura e Reutilizagdo de
Software — SBCARS

Simposio Brasileiro de Engenharia de Software — SBES

Simposio Brasileiro de Qualidade de Software — SBQS

| Simposio Brasileiro de Sistemas de Informagao — SBSI
Engenharia

Simposio Brasileiro de Teste de Software Sisteméatico e Automatizado —
de Software

SAST

Workshop em Engenharia de Requisitos — WER

Workshop sobre Aspectos Sociais, Humanos e Econdmicos de Software —
WASHES

Workshop sobre Visualizacdo, Evolucdo e Manutencao de Software — VEM

2 http://comissoes.sbc.org.br/ce-es/eventos.php?lang=pt-br
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Como ja exposto, dentre as bases selecionadas algumas possuiam limitacdo de nimero
de caracteres na string de busca (DESAFIE, InfEducTeoriaPratica, RBIE, RENOTE, RITA,
SBIE, WIE). Além disso, outras bases ndo possuiam sistema de busca (SBCARS, SBES,
SBQS, SAST, WER, SBGAMES). Nesses casos a execucao da busca pelos artigos se deu de
forma manual. Com isso, foram analisados manualmente os artigos publicados nas edicGes de
2007 a 2019 do SBCARS, nas edigOes do SBES de 2006, 2008 a 2019, nas edi¢des de 2011,
2014 e 2018 do SBQS, nas edicdes 2004, 2006 a 2019 do SBGAMES e todas as edic¢des do
SAST e WER.

Para que fosse possivel selecionar e analisar com maior precisdo os estudos primarios
que respondam a questdo principal de pesquisa da revisdo sistematica da literatura, foram
definidos os seguintes critérios para incluir ou excluir uma publicacéo.

e Critério de Inclusdo: (CI1) O artigo descreve com detalhes um jogo educacional para o
ensino de Engenharia de Software.

e Critérios de Exclusdo: (CE1) O artigo descreve a aplicagdo de técnicas da Engenharia
de Software em jogos educacionais, mas 0 jogo ndo é de ES; (CE2) O artigo ndo

descreve um jogo educacional para o ensino de Engenharia de Software.

Com o intuito de facilitar a execucdo das proximas etapas da revisdo sistematica foi
elaborado um formulério para a extracdo de dados dos trabalhos selecionados na etapa
anterior. O formulario ainda funciona como um guia para a extragdo das respostas as questdes
secundarias definidas durante o planejamento do estudo secundério, pois apresenta questdes
de facil entendimento e possiveis respostas, ou uma descricdo do tipo de resposta esperada
(Cabrejos et al., 2018). O processo de extracéo foi realizado utilizando a ferramenta Parsifal®.
O Quadro 3 apresenta parte do formulério de extracdo preparado na ferramenta Parsifal

considerando as subquestdes de pesquisa definidas.

3 https://parsif.al/
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Quadro 3 — Parte do formulario de extracdo preparado na ferramenta Parsifal.

Pergunta

Possivel Resposta

Qual é 0o nome do jogo?

Escrever o nome do jogo como descrito na

publicacéo.

O jogo é digital?

[ 1Sim[ ] Néo

Se 0 jogo ¢é digital, qual a

plataforma em que o jogo funciona?

[ ] Desktop [ ] Mobile [ ] Multiplataforma [ ]
Realidade Aumentada [ ] Web

Quial é o topico da Engenharia de

Software ensinado?

[ ] Desenvolvimento Agil [ ] Projeto de Software
[ ] Engenharia de Requisitos [ ] Estimativa de
Software [ ] Geréncia de Configuracao [ ]
Geréncia de Projetos [ ] Gerenciamento de Riscos
[ ] Processo de Software [ ] Produto de Software
[ ] Qualidade de Software [ ] Teste de Software

Como funciona o jogo?

Descrever como o jogo funciona como descrito na

publicacéo.

O jogo seguiu algum Objetivo de

Aprendizagem? Se sim, qual(is)?

Descrever quais objetivos de aprendizagem foram
apresentados para serem cumpridos por meio da

aplicacdo do jogo.

Se 0 jogo seguiu alguma
metodologia de desenvolvimento,

descreva a metodologia usada.

Citar e descrever a metodologia de
desenvolvimento utilizada para desenvolver o

jogo.

Qual € o publico alvo do jogo?

[ 1 Alunos de Ensino Fundamental [ ] Alunos de
Ensino Infantil [ ] Alunos de Ensino Médio [ ]
Alunos de Graduagdo - Com Conhecimentos no

Tema [ ] Alunos de Graduagdo — Novatos [ ]

Profissionais da Area

Se 0 jogo foi avaliado, descreva a

metodologia usada.

Citar a(s) metodologia(s) utilizadas para avaliar o

jogo e descrever os passos realizados.

4. Apresentacao e Discussado dos Resultados

O Quadro 4 apresenta a lista de jogos identificados em ordem alfabética, o tipo de

jogo, a plataforma, os tdpicos de ES que ele considera e, caso esteja disponivel para

10
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download, o link do jogo. Ao todo, foram identificados 25 jogos até setembro de 2019. As
strings de busca retornaram ao todo 250 artigos. Apds a leitura do titulo e resumo foram
selecionados 21 artigos com base nos critérios de inclusdo e exclusdo. Apos a leitura do artigo
completo, 18 artigos foram selecionados. Nas bases em que ndo havia motor de busca, foram
encontrados 7 artigos reportando jogos educacionais para o ensino de ES. Em ordem
decrescente, as bases que continham artigos sobre jogos educacionais para o ensino de ES
sdo: SBIE (11), SBES (5), RENOTE (3), WEI (2), SBSI (2), SBQS (1) e SBGAMES (1).

Quadro 4 — Jogos identificados no mapeamento sistematico.

) Plataforma que )
_ Nome do | Tipo do Topicos da ES )
Referéncia 0 Jogo ) Link
Jogo Jogo ) Ensinados
Funciona
Brito &
. Né&o Desenvolvimento
Vieira 2TScrum o L
Digital Agil
(2017)
Ferreiraet | Adventure o Geréncia de
Digital Desktop ] 3
al. (2018) SECO Configuragao
de Castro et Agility Néo Desenvolvimento
al. (2017) Scrum Digital Agil
Feitosa & y Geréncia de
Né&o .
Campos AprendES o Projetos e Processo
Digital
(2010) de Software
Araujo et al. o
BlackBox | Digital Desktop Teste de Software
(2017)
Teste de Software e | https://bit.
dos Santos, | CleanGam o )
Digital Web Gerenciamento de | ly/2W6x
etal. (2019) e )
Riscos CiB
Petri & )
_ _ EAReg- o Engenharia de
Chiavegatti Digital Desktop o
GAME Requisitos
(2015)
Oliveiraet | eRiskGam o Processo de
Digital Web
al. (2013) e Software

11
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Plataforma que

_ Nome do | Tipo do Topicos da ES )
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Jogo Jogo ) Ensinados
Funciona
de Medeiros o Geréncia de
GameES | Digital Web )
etal. (2013) Projetos
GreaTest
Beppe et al. Néo
Card o Teste de Software
(2018) Digital
Game
http://lww
w.increm
Gongalves et | Ilha dos . Engenharia de ental.com
. Digital Web o ]
al. (2011) | Requisitos Requisitos .Jr/ilhado
srequisito
s/
http://ww
Queiroz et o w.itaz.co
IslandTest | Digital Web Teste de Software ]
al. (2019) m.br/islan
dtest
Diniz & ]
) Jogo das 7 o Gerenciamento de
Dazzi Digital Desktop )
Falhas Riscos
(2012)
Plataform
a para
) . elaboraca
Petri et al. Kahoot! o ) Geréncia de )
_ Digital | Multiplataforma ) o do quiz:
(2016) PMQuiz Projetos
https://get
kahoot.co
m/
Campos et o ) Geréncia de
Kallango | Digital Mobile )
al. (2012) Projetos
) Masters of Geréncia de
Sarinho Né&o )
the o Projetos e Processo
(2019) Digital
Process de Software
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Referéncia 0 Jogo ) Link
Jogo Jogo ) Ensinados
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) o Geréncia de
Prikladnicki o ]
Planager | Digital Desktop Projetos e Processo
et al. (2007)
de Software
Moura & y Geréncia de
Nao )
Santos ProcSoft o Projetos e Processo
Digital
(2018) de Software
Geréncia de
Paludo et al. RSK . Projetos e
Digital Desktop )
(2013) Manager Gerenciamento de
Riscos
Desenvolvimento
Souzaet al. o . )
SCRUMI | Digital Desktop Agil e Geréncia de
(2017) ]
Projetos
Campos et ) o ) Engenharia de
UbiRE Digital | Multiplataforma o
al. (2012) Requisitos
Geréncia de
Kohwalter et o )
SDM Digital Desktop Projetos e Processo
al. (2011)
de Software
Souzaet al. . Geréncia de
SPARSE | Digital Desktop )
(2010) Projetos
Valle et al. Testing o
Digital Desktop Teste de Software
(2017) Game
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Plataforma que

_ Nome do | Tipo do Topicos da ES )
Referéncia 0 Jogo ) Link
Jogo Jogo ) Ensinados
Funciona
http://lww
w.ggs.ufs
c.br/scru
m-scape-

_ Desenvolvimento | an-role-
Battistellaet | Scrum-

Digital Deskto Aqil e Geréncia de laying-
al. (2016) Scape J P J Playing

Projetos game-
rpg-to-
reinforce-
scrum-

concepts/

Com relacéo as areas da ES abordadas, houve jogos que abordaram mais de uma area,
principalmente em simulagfes que abordam todo o processo de desenvolvimento de software.
E perceptivel que a grande parte dos jogos sérios incluidos na pesquisa estdo direcionados
para o ensino de Gerenciamento de Projetos, Processo de Software e Teste de Software. Dessa
forma, identifica-se a oportunidade ainda pouco explorada de desenvolver jogos que apoiem 0
ensino de outros tdpicos da ES, como Gerenciamento de Riscos, Engenharia de Requisitos ou
Modelagem de Sistemas. Além disso, considerando a plataforma, 76% dos jogos identificados
sdo jogos digitais e 24% jogos ndo digitais. Os jogos digitais foram desenvolvidos em sua
maioria (57,9%) para sistemas operacionais de computadores desktops. Os jogos para
plataformas web representaram 26,3% dos jogos digitais e 0s jogos mobile e multiplataforma
sdo 15,8% em conjunto. Foram 6 jogos ndo digitais incluidos nesse trabalho que se
configuraram em jogos de cartas ou de tabuleiro.

Com relagdo a adocdo de metodologias de desenvolvimento para a criacdo dos jogos
educacionais, somente 4 jogos apresentaram a descri¢do delas. Os jogos “Kahoot! PMQuiz” e
“Scrum-Scape” utilizaram o ENgAGED, um processo de desenvolvimento de jogos
educacionais iterativo que foi desenvolvido aliando as caracteristicas do desenvolvimento de
jogos e do design instrucional (Battistella & Von Wangenheim, 2016). O livro Game Design
Workshop (Fullerton, 2018) foi utilizado para desenvolver o jogo “SCRUMI”, no livro ¢
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apresentado metodos e ferramentas para desenvolver jogos de forma pratica e ndo técnica.
Para o desenvolvimento do jogo “Testing Game” foi utilizado o método AIMED, uma
abordagem agil para o desenvolvimento de jogos e recursos educacionais (Rocha et al.,
2017). Por fim, no jogo “UbIRE”, foi utilizado uma sistematizagdo do processo de
desenvolvimento de jogos de simulacdo para treinamento.

Sobre o0s objetivos de aprendizagem dos jogos educacionais analisados, ndo foram
especificados de maneira formal nos trabalhos originais. Porém, foi possivel identificar o
objetivo de aprendizagem: conhecimento, compreensdo, aplicacdo e andlise do dominio
cognitivo, segundo a taxonomia de Bloom - uma organizacao hierarquica da aprendizagem de
acordo com niveis de complexidade e objetivos do desenvolvimento cognitivo desejado e
planejado (Ferraz & Belhot, 2010). Todos o0s jogos analisados sdo voltados para o ensino de
Engenharia de Software para alunos de graduacdo com conhecimento prévio sobre o assunto
ou ndo. Alguns jogos, ainda sdo voltados para profissionais na éarea, como no “SDM
(Software Development Manager)”, “RSKManager”, “Scrum-Scape”, “Planager”, “Master of
the Proccess”, “IslandTest” ¢ “2TScrum”.

Quanto a avaliacdo dos jogos, 75% realizaram e relataram atividades de avaliagdo nos
trabalhos analisados. Os jogos “Kahoot! PMQuiz”, “EAReq-GAME”, “SCRUM-SCAPE”,
“CleanGame” e “BlackBox” realizaram a sua avalia¢do utilizando o MEEGA+ (Savi et al.,
2011), modelo sistematico para avaliacdo da qualidade de jogos educacionais na perspectiva
do aprendiz. Foram utilizadas técnicas de analise de grupos de controle nos jogos “SPARSE”,
“RSKManager” e “Jogo das 7 Falhas”. Por fim, os jogos “SDM (Software Development
Manager)”, “SCRUMI”, “Masters of the Process”, “IslandTest”, “Agility Scrum”, “GameES”

e “UbiRe” realizaram testes de usabilidade.

5. Conclusdes e Trabalho Futuro

S&0 necessarias novas abordagens que aliem a motivacdo e dinamismo ao ensino da
Engenharia de Software tedrico e pratico. Nesse contexto, jogos educacionais se tornam
ferramentas inovadoras que podem suprir essa necessidade, pois podem facilmente estimular
0s seus usudrios a se envolver no contetdo abordado. Este trabalho foi realizado a partir da
identificacdo da necessidade de se realizar um novo estudo secundario para caracterizar o
estado da arte dos jogos educacionais para o ensino de engenharia de software desenvolvidos
no Brasil.

A busca foi executada nas bases dos principais veiculos de publicacdo da informatica

15




Research, Society and Development, v. 9, n. 7, e329973702, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i7.3702

na educacgéo e da engenharia de software no Brasil. Ao todo, 25 trabalhos foram selecionados
para a extracdo de dados apds a aplicacdo do segundo filtro. Quanto a caracterizagdo dos
jogos identificados, 76% eram jogos digitais e a mesma quantidade foi avaliada. Porém,
somente 4 trabalhos seguiram metodologias de desenvolvimento formalizadas e especificaram
0s objetivos de aprendizagem que deveriam ser alcangados com o jogo.

Uma ameaca para estudos secundarios ¢ a definicdo da string de busca e das bases em
que a busca sera aplicada. Para mitigar esta ameaca, a string de busca foi elaborada
englobando os termos definidos em trabalhos cientificos, comissfes de engenharia de
software e ementas de cursos de graduacdo em engenharia de software, além de seguir
recomendacdes de especialistas. Além disso, foi seguido um protocolo restrito para a incluséo
de trabalhos e extracdo dos dados.

Pretende-se, com esse trabalho, fomentar o uso dos jogos disponiveis no Brasil. Vale
ressaltar que poucos dos jogos identificados possuem um link para acesso ao jogo em formato
virtual e/ou os materiais em caso de jogos ndo digitais. Nesse contexto, espera-se que
incentivar futuros desenvolvedores de jogos educacionais para o ensino de Engenharia de
Software a disseminar os jogos desenvolvidos. Como trabalhos futuros pretende-se realizar
uma replicacdo do mapeamento sistematico incluindo trabalhos que realizem a aplicacdo de
jogos internacionais no contexto nacional. Além disso, pretende-se desenvolver um

repositorio para facilitar a adog¢do dos jogos desenvolvidos em sala de aula.
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