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Resumo

Este relato de experiéncia explora a utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdgica no curso
superior de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS). A pesquisa foi conduzida em uma
institui¢do de ensino superior e envolveu a implementacdo de jogos no inicio do curso, com o
objetivo de avaliar seu impacto no engajamento, desenvolvimento de habilidades técnicas,
colaboragdo e desempenho académico dos alunos. Os dados foram coletados por meio de
observagdes e andlises de desempenho académico durante o desenvolvimento. Os resultados
indicaram que os jogos aumentaram significativamente o engajamento e a motivacio dos alunos,
tornando as aulas mais dindmicas e atrativas. Além disso, facilitaram o desenvolvimento de
habilidades técnicas essenciais, como programacao, refatoracio, aplicagcdes em um ambiente de
programacao, prototipacdo de sistemas e conceitos para o uso da modelagem orientada a objetos.
A promogao da colaboragio e do trabalho em equipe foi outro beneficio observado, com os alunos
relatando uma melhor comunicacio e troca de conhecimentos durante as atividades de construgio
dos jogos. Este estudo oferece insights valiosos para educadores e instituicdes de ensino,
recomendando a integracdo do desenvolvimento de jogos no curriculo de ADS para proporcionar
uma base sdlida para o aprendizado continuo. Pesquisas futuras s@o sugeridas para explorar os
impactos de longo prazo e a eficicia de diferentes tipos de jogos em contextos educacionais
variados.

Palavras-Chave: Jogos educacionais; Andlise e Desenvolvimento de Sistemas;
Aprendizagem interativa; Colaboracdo em equipe.
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Abstract

This experience report explores the use of games as a pedagogical tool in the undergraduate
course of Analysis and Systems Development (ADS). The research was conducted at a higher
education institution and involved the implementation of games at the beginning of the course,
with the aim of evaluating their impact on student engagement, technical skill development,
collaboration, and academic performance. Data were collected through observations and
academic performance analyses during the course. The results indicated that games significantly
increased student engagement and motivation, making classes more dynamic and attractive.
Additionally, they facilitated the development of essential technical skills, such as programming,
refactoring, applications in a programming environment, system prototyping, and concepts for
the use of object-oriented modeling. The promotion of collaboration and teamwork was another
observed benefit, with students reporting improved communication and knowledge exchange
during game development activities. This study offers valuable insights for educators and
educational institutions, recommending the integration of game development into the ADS
curriculum to provide a solid foundation for continuous learning. Future research is suggested to
explore the long-term impacts and the effectiveness of different types of games in varied
educational contexts.

Keywords: Educational games; Systems Analysis and Development; Interactive
learning; Team collaboration.

INTRODUCAO

O uso de jogos como ferramenta pedagdgica tem sido amplamente explorado em diversas
areas do conhecimento, incluindo a educacdo superior. No contexto do curso de Anélise
e Desenvolvimento de Sistemas (ADS), a aplicagdo de jogos visa ndo apenas aumentar o
engajamento dos alunos, mas também facilitar a compreensdo de conceitos complexos e
desenvolver habilidades préticas e técnicas essenciais para a profissdo. Este estado da arte
revisa as principais pesquisas € praticas na utilizacdo de jogos no ensino de ADS,

destacando as contribuicdes tedricas e empiricas mais relevantes.

Siemens (2005, 2017) prop0s a teoria do conectivismo, que enfatiza a aprendizagem em
rede e a importincia das conexdes entre diferentes fontes de conhecimento. Jogos
educacionais que promovem a colaboragdo e a troca de informacdes entre os alunos sdao
alinhados com essa abordagem, facilitando a construcdo de redes de aprendizado que se

estendem além da sala de aula.

Mitra e Dangwal (2010) e Mitra e Crawley (2014), conhecidos por suas pesquisas sobre
a aprendizagem autonoma e auto-organizada. Jogos que permitem aos alunos explorarem

e aprender de forma independente, com minima interven¢do do professor, promovem a
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curiosidade, a experimentacdo e a descoberta, habilidades essenciais para o

desenvolvimento continuo e a adaptacdo as mudancas tecnolégicas.

Mylopoulos e Castro (2019) destacam a importancia da modelagem conceitual na anélise
de sistemas. Jogos de simulacio podem facilitar a aprendizagem desses conceitos,
permitindo que os alunos experimentem cendrios realistas e desenvolvam habilidades de

resolucao de problemas em um ambiente controlado.

Yu, Giorgini, Maiden e Mylopoulos (2011) enfatizam a importancia da modelagem
intencional e social na andlise de sistemas. Jogos que incorporam elementos de interacao
social e objetivos intencionais ajudam os alunos a compreenderem melhor as dinamicas
de stakeholders e a importancia de alinhar os requisitos do sistema com as necessidades

dos usudrios.

Fowler (2018) argumenta que jogos de programacgdo, onde os alunos devem escrever e
refatorar coédigo para alcangar objetivos especificos, podem reforcar praticas de
refatoracdo e uso de DSLs (Domain-Specific Language). Esses jogos incentivam a escrita
de cddigo limpo e eficiente, além de promover a compreensio de padrdes de design e

arquitetura de software.

Booch, Rumbaugh e Jacobson (2015) destacam a importancia da modelagem orientada a
objetos e do uso de UML (Unified Modeling Language) no desenvolvimento de sistemas.
Jogos que exigem a criacdo de diagramas UML para modelar sistemas antes de
implementar o c6digo ajudam os alunos a internalizarem esses conceitos e a obter uma

visdo holistica do processo de desenvolvimento.

Estudos recentes demonstram que o uso de jogos educativos pode melhorar
significativamente o desempenho académico dos alunos em cursos de programacdo.
Segundo uma pesquisa realizada por MA et al. (2023), a implementacdo de jogos
interativos em disciplinas de desenvolvimento de software resultou em um aumento
notdvel na eficiéncia de aprendizado e na compreensdo dos conceitos técnicos em

comparagdo com abordagens tradicionais.

A utilizag@o de jogos educativos no curso de ADS promove uma aprendizagem dinamica
e engajante, integrando conceitos complexos de forma pratica e lidica. Projetados para
complementar disciplinas fundamentais como Algoritmo e Logica de Programacio,

Interacio Humano-Computador e Fundamentos de Banco de Dados, os jogos simulam
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desafios reais, permitindo que os alunos apliquem o conteido tedrico em situacdes
interativas. Por exemplo, jogos como QuizAlgoritmos e QuizBL reforcam a l6gica de
programacao e o dominio de linguagens especificas, enquanto atividades como Monstros
de AtsVois e Teste de Paciéncia integram resolu¢do de problemas e desenvolvimento de
estratégias. Essa abordagem interdisciplinar nao apenas facilita a assimilacdo do
conhecimento, mas também incentiva a curiosidade, criatividade e autonomia dos
estudantes, fundamentais para a formacdo de profissionais adaptiveis no setor

tecnolégico.

A inclusdo de jogos educacionais no processo de ensino-aprendizagem pode aumentar
significativamente o engajamento dos estudantes. Conforme afirma Prensky (2001), os
jogos proporcionam um ambiente dindmico e interativo que motiva os alunos a
participarem ativamente, resultando em uma compreensio mais profunda dos conteddos

abordados.

De acordo com o trabalho de Gee (2003), os jogos sdo ferramentas poderosas para o
desenvolvimento de habilidades préticas e técnicas, como a resolucdo de problemas, a
colabora¢do em equipe e a comunicagao eficaz. Gee (2023) argumenta que a experiéncia
de jogo pode simular situacdes reais e fornecer um ambiente rico para o aprimoramento

de competéncias essenciais para o mercado de trabalho.

A utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdgica tem se mostrado uma abordagem
inovadora e eficaz em diversas dreas do conhecimento. No contexto do ensino superior,
especialmente em cursos de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, a aplicagdo de jogos
pode oferecer beneficios significativos tanto para o aprendizado quanto para o
desenvolvimento de habilidades préticas e comportamentais dos alunos. A justificativa
para a realizacdo desta pesquisa de relato de experiéncia baseia-se em varios aspectos

fundamentais:

Estudos t€ém demonstrado que o uso de jogos em ambientes educacionais pode aumentar
significativamente o engajamento e a motivacdo dos alunos. Jogos proporcionam uma
experiéncia de aprendizado interativa e envolvente, que pode capturar o interesse dos
alunos de maneira mais eficaz do que métodos tradicionais de ensino. No curso de ADS,

onde a compreensdo de conceitos técnicos e abstratos € crucial, o aumento do
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engajamento pode levar a uma melhor retengdo de conhecimento e a um aprendizado

mais profundo.

Os jogos educacionais podem ser projetados para simular cendrios reais e desafios que os
alunos enfrentardo no mercado de trabalho. Isso permite que os alunos desenvolvam
habilidades préticas, como programacdo, modelagem de sistemas, resolucdo de
problemas e trabalho em equipe, em um ambiente seguro e controlado. A pratica dessas
habilidades através de jogos pode preparar melhor os alunos para as demandas

profissionais e aumentar sua confianga e competéncia técnica.

A andlise e o desenvolvimento de sistemas envolvem a compreensdo de conceitos
complexos e inter-relacionados. Jogos que incorporam esses conceitos podem ajudar os
alunos a visualizarem e internalizar essas ideias de maneira mais eficaz. Por exemplo,
jogos de simulacido podem ilustrar a dinamica de sistemas complexos, enquanto jogos de
estratégia podem demonstrar a importancia do planejamento e da tomada de decisdao

informada.

Conforme Machado e Dutra (2022), com o trabalho do pensamento computacional,
podemos analisar um problema complexo, entendé-lo e desenvolver possiveis solugdes.
Solucdes que podem ser apresentadas de forma que um computador, um humano ou

ambos possam compreender.

No ambiente profissional, a colaboracdo e o trabalho em equipe sdo habilidades
essenciais. Jogos educacionais que incentivam a interacdo entre os alunos podem
promover essas habilidades, ajudando-os a aprender a trabalhar juntos, comunicar-se
eficazmente e resolver problemas coletivamente. Essas experi€ncias colaborativas podem
ser transferidas para o ambiente de trabalho, onde a capacidade de trabalhar bem em

equipe € altamente valorizada.

A integragdo de jogos no ensino de ADS representa um aperfeicoamento pedagdgico que
pode diferenciar a instituicdo de ensino e atrair alunos interessados em metodologias de
ensino modernas e eficazes. Além disso, a adocdo de praticas pedagdgicas inovadoras
pode contribuir para a melhoria continua da qualidade do ensino e para a satisfacdo dos

alunos.

Embora existam estudos sobre o uso de jogos na educagdo, hd uma necessidade continua

de relatos de experiéncia especificos que documentem a aplicacdo pratica dessa
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metodologia em diferentes contextos educacionais. Esta pesquisa contribuird para a

literatura académica ao fornecer um relato detalhado e baseado em evidéncias da
utilizacdo de jogos no ensino de ADS, oferecendo insights valiosos para outros

educadores e pesquisadores.

A industria de tecnologia estd em constante evolugdo, e os profissionais de ADS precisam
estar preparados para se adaptar rapidamente a novas ferramentas e metodologias. Os
jogos educacionais podem simular ambientes de trabalho dindmicos e desafiadores,
preparando os alunos para enfrentar as mudancas e inovagoes tecnolégicas com confianca

e competéncia.
OBJETIVOS
Objetivo Geral

Relatar e analisar a experiéncia de utilizacdo e o desenvolvimento de jogos como
ferramenta pedagdgica no ensino de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas no inicio do
curso superior, destacando os impactos no aprendizado, engajamento e desenvolvimento

de habilidades dos alunos.
Objetivos Especificos

Descrever a Implementacdo dos Jogos: Documentar o processo de sele¢do, adaptacdo e

implementacdo dos jogos nas disciplinas de Algoritmo e Loégica de Programacao,
Interacio Humano-Computador, Fundamentos de Banco de Dados, Linguagem de
Programacao Estruturada e Banco de Dados do curso de ADS. Detalhar os tipos de jogos

utilizados, os objetivos pedagdgicos de cada jogo e como foram integrados ao curriculo.

Avaliar o Engajamento dos Alunos: Observar e relatar o nivel de engajamento dos alunos

durante as atividades de jogo. Coletar feedback dos discentes sobre sua motivacdo e

interesse nas aulas que utilizaram jogos como ferramenta de ensino.

Analisar o Impacto no Aprendizado: Relatar as percep¢des dos alunos sobre como os

jogos contribuiram para a compreensdo de conceitos complexos das disciplinas
envolvidas. Identificar exemplos especificos de como os jogos ajudaram os alunos a

internalizarem e aplicar esses conceitos.

Descrever o Desenvolvimento de Habilidades Préticas: Documentar como o0s jogos

contribuiram para o desenvolvimento de habilidades praticas e técnicas, como
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programacao, modelagem de sistemas e resolucdo de problemas. Relatar onde os alunos

demonstraram melhorias em suas habilidades praticas através do uso de jogos.

Promover a Colaboracdo e o Trabalho em Equipe: Relatar as dindmicas de grupo

observadas durante as atividades de jogo e como os jogos promoveram a colaboracio
entre os alunos. Descrever exemplos de atividades de jogo que incentivaram o trabalho

em equipe e a comunicagao eficaz.

Identificar Desafios e Licoes Aprendidas: Descrever os desafios encontrados durante a

implementacdo dos jogos, incluindo questdes técnicas, logisticas e pedagdgicas.

Documentar as li¢cdes aprendidas e as estratégias adotadas para superar esses desafios.
MATERIAIS E METODOS

O estudo foi conduzido no curso de ADS em uma institui¢do de ensino superior no
contexto das disciplinas de Algoritmo e Ldgica de Programacdo e Interacdo Humano-
Computador ofertada no primeiro semestre, integrando-se com Fundamentos de Banco
de Dados e Linguagem de Programacdo Estruturada do segundo Semestre, e com a

disciplina de Banco de Dados e Aplicagdes do terceiro semestre.

Os participantes selecionados para este estudo foram professores com experi€ncia
minima de 5 anos no uso de tecnologias aplicadas a educagdo, garantindo assim que os
dados coletados refletissem praticas bem estabelecidas. Foram considerados apenas
profissionais que possuiam ao menos uma graduacao na area de educagdo ou tecnologia,
0 que assegura que as respostas fornecidas fossem baseadas em conhecimento técnico
s6lido. A selecdo dos trabalhos revisados seguiu critérios rigorosos, com foco em
publicacdes dos ultimos cinco anos que tratavam diretamente da intersecdo entre
educacdo e tecnologia. A busca foi realizada nas bases de dados Google Scholar, Scopus
e Web of Science, utilizando palavras-chave como 'educagdo’, 'tecnologia’, 'jogos', e
'inovacdo educacional'. Publicacdes consideradas desatualizadas ou irrelevantes foram
excluidos. Esta escolha metodoldgica foi validada pela necessidade de incluir somente
aqueles estudos e participantes que pudessem fornecer informagdes relevantes e
atualizadas, permitindo uma anélise comparativa robusta. Além disso, a replicabilidade
do trabalho foi garantida pela descricao detalhada dos procedimentos de selecdo, o que
permite que futuros pesquisadores possam replicar a metodologia em diferentes contextos

educacionais.
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A integracdo ocorreu entre os professores das disciplinas e discentes matriculados nos

respectivos periodos letivo, procurando oportunizar o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e integracdo entre conteido. De acordo com Fiani (2015), as possibilidades
resultantes da interacdo estratégica entre agentes, em particular aquelas que vao de

encontro a intuicdo, é uma excelente forma de desenvolver o raciocinio estratégico.

Com base nos objetivos pedagdgicos e na relevancia para os conteidos abordados, optou-
se pelo desenvolvimento de jogos de pergunta e respostas, € a implementacdo seguiu uma

abordagem estruturada, com as seguintes etapas:

Selecdo dos Jogos: No contexto educacional, a utilizacdo de jogos tem se mostrado uma
estratégia eficaz para o engajamento dos alunos e a consolidagdo de conceitos tedricos.
Segundo Almeida e Valente (2017), a integracdo de jogos educativos ao curriculo
promove a aprendizagem ativa, facilitando a compreensdo e a aplicacdo pratica dos

conteddos abordados em sala de aula.

Adaptacao dos Jogos: Baseado no modelo de jogo apresentado, os discentes trabalhando
em grupos, promoveram ajustes para garantir que os objetivos pedagdgicos fossem
atendidos, incluindo a modifica¢do de regras e a contextualizacdo para o ambiente de

ensino superior.

Integracdo ao Curriculo: Os jogos foram integrados ao curriculo de maneira a
complementar as aulas tedricas, sendo aplicados em momentos estratégicos do curso para

reforcar o aprendizado.

Coleta de Dados: Foi realizada por meio de observagdes diretas durante as sessdes de
desenvolvimento, em entrevistas com os participantes (professores e alunos), na anélise
dos documentos com as codifica¢des entregues pelos discentes, e a partir da apresentacio

final de cada grupo.

Andlise dos Dados: Os dados coletados foram analisados qualitativamente, buscando
identificar padrdes e temas recorrentes nas experiéncias relatadas pelos participantes. A
andlise focou em aspectos como engajamento dos alunos, desenvolvimento de

habilidades técnicas e praticas, e os desafios enfrentados na implementacdo dos jogos.

A aplicacdo de jogos de perguntas e respostas como ferramentas pedagdgicas, promovem

a interacdo, a competicdo saudavel e a fixagdo de conceitos necessdrios ao curso de
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maneira lddica. Sua utilizacdo em conjunto com as disciplinas de Algoritmo e Légica de

Programagdo, Interagdo Humano-Computador, Fundamentos de Banco de Dados,
Linguagem de Programacao Estruturada e Banco de Dados no curso de ADS, conduzem
a formacdo do raciocinio 1l6gico, de forma que o discente construa programas de
computador adequados e uteis a sociedade, integrando a importincia da relagdo humano,

com 0s acessos € a correta manipulacao de dados.

Para a manipulacdo dos registros nos bancos de dados, empregou-se o MySQL
(Structured Query Language - linguagem de consulta estruturada), que de acordo com a
Oracle (2024), ¢ um sistema de gerenciamento de bancos de dados relacional de codigo

aberto mais conhecido no mundo.
Desenvolvimento dos jogos

A elaboragdo dos jogos entre os anos de 2021 e 2024, foram estruturados com a proposta
inicial de se revisitar, fixar e aprimorar os conteiidos trabalhados nas disciplinas

envolvidas.

Neste inicio de projeto, foram apresentadas propostas com temas variados e de grande
relevancia para os jogos educativos apresentados no Quadro 1, com destaque para um
jogo direcionado a pandemia do COVID-19, pois estivamos no auge da doenga e com

aulas remotas.

Quadro 1 - Descrigdo dos jogos desenvolvidos no ano de 2021.

Titulo Descricao

CoronaQUIZ Verificar os conhecimentos sobre a pandemia do COVID-19. O Jogador devera
escolher uma alternativa dentre as 4 apresentadas. Possui 3 niveis de dificuldade e
equivale a: Novato - 4 pontos, Mediano - 8 pontos e Epico - 12 pontos. No final é
apresentado o total de erros e acertos.

FutQUIZ 3.0 Jogo para medir o conhecimento sobre futebol, sendo que para o futebol
internacional cada resposta certa valerd 1 pontos, para futebol nacional 3 pontos e
para a copa do mundo, cada resposta certa valera 6 pontos.

Jogo da Velha | Neste jogo serd verificado a capacidade de memorizacdo do participante. Ao final,
serd apresentado o jogador com maior niimero de vitdrias.

Jogo da | Este jogo exibe 5 niimeros aleatdrios entre 1 e 50 para cinco participante. Os
usudrios devem decorar os nimeros exibidos em 5 segundos e depois escrevé-los
na ordem em que foram exibidos. Ao final serd apresentado os acertos dos
jogadores.

memoria
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Titulo Descricao

Programa Quiz | Jogo de conhecimento geral sobre futebol. E pontuado o participante para cada
acerto. Ao final serd apresentado os totais de erros e acertos.

QuizAlgoritmos | Verificar o conhecimento dos alunos sobre algoritmos. Para cada acerto é pontuado
um ponto. Apds a escolha da alternativa € apresentado ao jogador a resposta correta.
O grau de dificuldade é aumentado a cada trés perguntas.

Jogo do Aluno | Neste jogo sdo apresentados os alunos matriculados no curso. Para cada aluno
participante serd gerado um nimero aleatério que deverd ser memorizado. A cada
rodada o tempo de apresentacdo do nimero € alterado. Quem acertar mais nimeros
serd o vencedor.

Fonte: Os autores.

O jogo "CoronaQUIZ”, desafiou os jogadores para os conhecimentos sobre a pandemia,
momento que aproveitamos para desmistificar algumas fake news, enquanto "FutQUIZ
3.0" e "Programa Quis", avaliaram a expertise em futebol dos alunos, com diferentes
niveis e pontuagdes variadas. O "Jogo da Velha" e "Jogo da Memoéria", focaram no
desenvolvimento da memodria, propondo desafios que estimulam a capacidade de
recordacdo e concentracdo. J4 "QuizAlgoritmos" apresentado na Figura 1 e "Jogo do

Aluno", valorizou o raciocinio l6gico e a memoriza¢do com suas dinamicas especificas.

Figura 1 - Jogo QuizAlgoritmos.
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Fonte: Os autores.

z

Na Figura 1, é apresentado a tela inicial do jogo QuizAlgoritmos, com a proposta
educacional construida para testar e refor¢ar o conhecimento dos alunos sobre algoritmos.
O jogador responde a perguntas de multipla escolha, somando um ponto para cada acerto.
Ap0s selecionar a resposta, o sistema exibe o feedback imediato, mostrando a alternativa
correta e permitindo um aprendizado continuo. O nivel de dificuldade aumenta
gradativamente a cada trés questdes, desafiando o jogador a aplicar conceitos mais

complexos.
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O tipo de abordagem trabalhada no ano de 2021, com jogos descritos no Quadro 1,

ajudaram os alunos no desenvolvimento habilidades essenciais, como a andlise de

problemas e a construcdo de solucgdes eficientes.

No ano de 2022, conforme apresentado no Quadro 2, os jogos foram desenvolvidos para
promover o aprendizado e o entretenimento com desafios interativos. Cada jogo apresenta
uma dindmica unica, voltada para estimular diferentes habilidades dos jogadores. O
"Enigma da Esfinge" trabalha a capacidade de memorizacdo, enquanto "Jogo da Arte"
conduz para o aprendizado, a transformacdo da arte e sua relevancia social. Ja
"QuizReceba", apresenta o universo do futebol, verificando o conhecimento dos

jogadores.

Quadro 2 - Descricdo dos jogos desenvolvidos no ano de 2022.

Titulo Descricao

O Enigma da|Os jogadores devem escolher uma alternativa dentre as 4 alternativas com os
temas relacionados. O objetivo € testar a capacidade de memorizagdo entre erros

Esfinge . . . .
& e acertos. Ao final € contabilizado os erros e acertos individualmente.

Jogo da Arte Apresentar ao jogador, através de perguntas e respostas, a transformacdo da arte.
Para cada pergunta com temas relacionados, sdo pontuados os acertos e erros. E
apresentando apds cada pergunta, a relevincia da arte no aprendizado e na
relacdo social.

QuizReceba E apresentado ao jogador perguntas relacionadas aos niveis do futebol (Sub 11,
Amador, Profissional e Veterano). Para cada pergunta € totalizado os erros e
acertos, com pesos por categoria (pesos 1, 2, 3 e 4) subsequentemente. Se o
jogador ndo atingir um minimo de 50% de acertos, serd ofertada uma pergunta
extra com apenas uma chance, valendo mais 20%.

Monstros de | Baseado no conceito de RPG, o jogo apresenta ao jogador uma mochila com
AtsVois itens. Estes itens serdo disponibilizados ao jogadpr amedida que avance no jogo,
e com acertos das perguntas apresentadas. Se o jogador conseguir superar todos
os desafios, serd o campe@o.

Teste de Paciéncia | Jogo com perguntas de alternativas com base no jogo GENIO QUIZ. No total
sdo 30 perguntas de temas variados. O jogo comeg¢a com 3 Vidas. Caso erre a
pergunta vocé perde 1 Vida e repete a mesma pergunta até acertar. Sistema de
Conquistas O jogo conta agora com 5 conquistas sdo elas: (HISTORIADOR:
acertar a questdo de numero 1. QI MAIS DE 8000: acertar a questdo 7.
ANALISTA DE SISTEMA: acertar a questdo de nimero 11. IMORTAL:
terminar o jogo sem perder a vida).

Fonte: Os autores.

Os jogos "Monstros de AtsVois", é uma mistura de elementos do RPG com desafios

intelectuais, e o "Teste de Paciéncia”, colocou a prova a resisténcia mental dos alunos por

EM TEIA — Revista de Educacao Matematica e Tecnoldgica Iberoamericana — Vol. 15— N. 3 — 2024
Este trabalho esta licenciado com uma Licenca Creative Commons Atribuicdo (CC BY) 4.0 Internacional



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

149
meio de perguntas desafiadoras e um sistema de conquistas. As imagens da tela inicial

destes jogos estdo apresentadas nas Figuras 2 e 3.

Figura 2 - Jogo Teste de Paciéncia. Figura 3 - Jogo de Monstros de AtsVois.
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Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.

Os jogos desenvolvidos em 2023, e apresentados no Quadro 3, preservaram o intuito de
testar e aprimorar os conhecimentos dos participantes nas disciplinas envolvidas, com
melhorias propostas a partir das experiéncias anteriores, mantendo a combinagdo de
envolvimento discente e aprendizado. O jogo "Anime_Quiz", buscou desafiar os fas do
personagem de “Anime” Naruto com perguntas, recompensando os acertos com pontos e
efeitos visuais. J4 0 "CopaQuiz", explorou o universo do futebol a partir das experiéncias
anteriores dos jogos do ano de 2021, escalonando dificuldade conforme o jogador avanga

nos niveis.

O jogo "Quem Acerta Ganha Mais", ofereceu possibilidade de apostas, onde o
participante acumula valores e bonus conforme acerta as perguntas em sequéncia sem
erros. Para o jogo "3 Type Tasks", tela inicial apresentada na Figura 4, cada participante
identificava as marcas e desenhos apresentados na tela, testando suas habilidades visuais

e cognitiva.

Figura 4 - Jogo 3 Type Tasks.
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Fonte: Os autores.
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O "QuizMasterComp", permitiu aos participantes escolherem algumas dreas da ciéncia,

proporcionando um aprendizado personalizado, enquanto o jogo "Quizzr", revisitou os
classicos dos games, filmes e animes, desafiando o conhecimento do participante em

cultura pop.

Quadro 3 - Descri¢do dos jogos desenvolvidos no ano de 2023.

Titulo Descricao

Anime_Quiz Jogo de perguntas e respostas com variadas perguntas sobre o personagem da
série de Manga Naruto. A cada acerto € totalizado 10 pontos ao participante.
Durante as ofensivas, e emitido um som de vitdria e a tela fica verde. No final
do jogo, € apresentado o placar final dos jogadores.

CopaQuiz Sobre perguntas de futebol separado pelos niveis facil, médio e dificil. O
participante inicia sua participacdo pelo nivel facil e a cada acerto € apresentada
uma imagem relacionada a pergunta. Se o jogador acertar pelo menos 50% do
nivel atual, é permitida sua participacdo no préximo nivel. Ao final € totalizado
0s acertos por niveis.

Quem Acerta | Os jogos contém 10 perguntas preliminares para acumular um valor. A cada
Ganha Mais cinco.p.erguntas'teré uma rodada} bdnus, que se acertada acumula uma ajuda para
ser utilizada no jogo. Durante o jogo, vocé define uma porcentagem do valor que
vocé possui para apostas. Ndo errando nenhuma pergunta em uma sequéncia de
cinco, a préxima, se acertada, oferece um boénus de R$ 10.000,00. O jogo possui
3 niveis de dificuldades, quanto maior a dificuldade, maior serdo as
recompensas. No inicio serdo apresentadas cinco palavras 'senhas', € cobrada no
decorrer do jogo. Caso erre trés palavras, o jogo € encerrado.

3 Type Tasks Neste jogo o participante devera escolher a partir do desenho apresentado, qual
€ amarca. Serd apresentado quatro alternativas. O participante pode escolher sua
participag@o por categoria, em marcas famosas, desenhos ou esportes. Ou se
preferir, deixar o jogo apresentar os desenhos aleatoriamente. No final ¢é
apresentado um resumo dos erros e acertos.

QuizMasterComp |Jogo de perguntas e resposta sobre ciéncias. O participante poderd escolher a
drea de conhecimento desejada ou permitir que as perguntas sejam apresentadas
de forma aleatdria. Para cada acerto, serd atribuido 1 ponto. No final €
apresentado o total de pontos e as questdes erradas para revisao.

Quizzr Jogo de perguntas e respostas baseados em jogos cldssicos, em filmes e animes.
Permite avaliar o conhecimento do jogador em cada nivel. Apresentando ao
final, um resumo dos erros e acertos.

Fonte: Os autores.

Em continuidade ao projeto, no ano de 2024, os alunos construiram uma nova leva de
jogos interativos, apresentados no Quadro 4. Focada em testar conhecimentos e
proporcionar uma experiéncia envolvente aos participantes, foram construidos a partir
das experiéncias dos alunos nos anos anteriores, seis jogos. O "Jogos da Galera", oferece

uma gama de temas, como Animes, Marcas e Programacao e variados, desafiando os
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jogadores na preservagdo de suas vidas enquanto jogam. O jogo "QuizBL", possibilitou

ao envolvido no processo, escolher entre as opcdes de Linguagem C, Esportes e Cultura
Pop, com a flexibilidade para jogar individualmente ou em grupo. Ja o jogo "Chute",
desafiou os jogadores em temas como Programacao e Fisica Quantica, atribuindo pontos

e penalidades conforme o seu desempenho.

Quadro 4 - Descri¢do dos jogos desenvolvidos no ano de 2024.

Titulo Descricao

Jogos da Galera O jogador pode escolher entre os tipos de temas que pretende participar (Animes,
Marcas, Programacao ou Temas de Jogos). Deve ler atentamente cada pergunta
e escolher a alternativa correta. Inicia com 3 vidas. Cada resposta errada resulta
na perda de uma vida. Se perder todas as vidas, o jogo termina. Acertando trés
respostas seguidas, tem sua pontuagdo em 10%.

QuizBL Neste jogo € apresentado as opg¢des de temas entre Linguagem C, Esportes e
Cultura Pop. E apresentado ao jogador as op¢des, que podem ser realizadas
individualmente ou em grupo. No final € contabilizado o total de acertos e erros.
Com possibilidade de reiniciar o jogo.

QuizMania O jogador pode escolher entre perguntas sobre games, Anime, Férmula 1 ou
Geografia. Durante o jogo, pode verificar sua pontuacdo, ir navegando entre as
opg¢des ou realizar todas em sequéncia. Ao final € apresentado o total de erros e
acertos com possibilidade de revisar as questdes erradas, repetindo uma nova
etapa somente com estas questdes.

Conhecimentos Jogo de Conhecimentos Gerais onde cada pergunta vale dois pontos, se o jogador
escolher a opgdo correta entre as 4 alternativas. Cada resposta errada €
descontada 1 ponto. E possivel jogar nas categorias de Conhecimento Gerais,
Histdria, Biologia, Matemdtica, Geografia ou Portugué€s. Durante o jogo, é
possivel consultar sua evolu¢do em pontuagio do jogo.

Gerais

Chute O objetivo do jogo € responder corretamente a um conjunto de perguntas e
acumular pontos. Cada rodada comeca com 4 vidas, vocé perde 1 vida a cada
erro, chegando em 0 vocé perde o jogo. Em perguntas de Programacdo é
atribuido 2 pontos por acerto e -2 por erro. Para One Pice e Fisica Quantica, 1
ponto por acerto e -1 por erro. No jogo adivinhacdo, 10 pontos por acertos e -1
por erro. A pontuacdo conquistada por jogo e geral serd apresentada na opgéo
Pontuagdo, retornando ao Menu Principal, assim como os créditos.

Fonte: Os autores.

Em "QuizMania", com tela inicial apresentada na Figura 5, o participante explorou
questdes sobre games, Anime, Formula 1 ou Geografia, com a possibilidade de revisar as
questdes erradas. O jogo de "Conhecimentos Gerais", englobou um vasto campo do saber
para as disciplinas de Histéria, Biologia, Matemdtica, Geografia ou Portugués. A

dindmica de pontuacdo, incentivou o progresso continuo, pois ndo contabilizava os erros.
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Figura 5 — QuizMania.

SEU NOME:

Fonte: Os autores.

A trajetdria do projeto integrando as disciplinas de Algoritmo e Légica de Programacdo,
Interacio Humano-Computador, Fundamentos de Banco de Dados, Linguagem de
Programacdo Estruturada e Banco de Dados entre 2021 e 2024, descreve um processo
continuo para aliar o aprendizado, criando ambientes que desafiam os alunos a
aprimorarem suas habilidades de forma lidica e interativa. Cada ano trouxe inovagdes
baseadas nas experiéncias anteriores, com temas que vao desde a conscientiza¢do sobre
a pandemia da COVID-19 até o desenvolvimento de competéncias especificas em dreas
como ciéncia, historia, programacao e cultura pop. Essa evolucio reflete o compromisso
discente e docente em adaptar os softwares as necessidades educacionais
contemporaneas, oferecendo aos estudantes oportunidades de revisar conteidos de
maneira engajante. Além disso, a diversidade temadtica, permitiu que os alunos
explorassem interesses variados, fortalecendo seu conhecimento em multiplos campos e

incentivando a colaboracdo, o raciocinio l6gico e a criatividade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados e a discussdo desta pesquisa de relato de experiéncia sdo apresentados de
forma integrada, destacando as principais descobertas e suas implicacdes para o ensino
de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS). A andlise dos dados qualitativos e
quantitativos fornece uma visdo abrangente das percepcoes, experiéncias e impactos do
uso de jogos como ferramenta pedagogica. Creswell e Creswell (2021), destacam que se
a coleta de dados quantitativos e qualitativos ocorrer simultaneamente, entio a prioridade
dada a um método ou a outro é que vai direcionar a abordagem das defini¢Ges. E neste

sentido, Creswell e Creswell (2021), afirmam ainda que se os pesquisadores de métodos
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mistos usam as teorias como uma estrutura de abordagem que define muitos aspectos do

estudo, enquanto coletam, analisam e interpretam os dados quantitativos e qualitativos.

Os resultados qualitativos estdo representados na figura 6, que descreve os elementos

trabalhados no processo de desenvolvimento do jogo.

Figura 6 - Etapas para o desenvolvimento do jogo.

Discutir a Desenvolvimento
implementagdo de habilidades
: técnicas

Engajamento e
motivacdo dos Colaboracio e

alunos Modelo de trabalho em equipe
Jogo

Impacto no

- Identificar desafios
aprendizado

e ligdes aprendidas

Fonte: Os autores.
Discutir a implementacao

A implementacao do projeto seguiu uma abordagem metodoldgica centrada na integragcdo
de contetido académico, visando tornar o aprendizado mais interativo e envolvente. A
participacdo ativa dos alunos durante a criacdo, garantiu a escolha de temas relevantes e
ao mesmo tempo eficazes para o contexto educacional. Pressman e Maxim (2021)
destacam que, o melhor momento para criar casos de teste € durante a coleta de requisitos

ou quando os casos de uso foram selecionados para a implementacao.

Experiéncia dos Professores: "Essa dindmica colaborativa ndo apenas facilitou a fixagcao
dos conteidos, mas também incentivou a criatividade e o pensamento estratégico dos

alunos."
Engajamento e motivacao dos alunos

Os dados qualitativos revelaram que os jogos aumentaram significativamente o
engajamento e a motivacdo dos alunos. As conversas durante as aulas e observacgoes
durante o desenvolvimento, indicaram que os alunos estavam mais dispostos a participar

das atividades e demonstraram maior interesse entre as disciplinas.
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Experiéncia dos Professores: "Os professores observaram um aumento significativo no

engajamento e na motivacdo dos alunos durante as atividades de jogo."
Impacto no aprendizado

A integragdo das disciplinas promoveu uma maior participacdo e engajamento dos
estudantes, facilitando a retencdo dos conhecimentos. O uso de gamifica¢do permitiu que
aprendessem de forma mais dindmica e interativa, resultando em uma experiéncia mais

eficaz e prazerosa.

Experiéncia dos Professores: "Ficou evidenciado uma melhoria na compreensao dos
conteudos e no desenvolvimento de habilidades criticas como raciocinio 16gico, memoria

e resolug@o de problemas."
Desenvolvimento de habilidades técnicas

Os jogos contribuiram para o desenvolvimento de habilidades técnicas essenciais para a
andlise e desenvolvimento de sistemas. Os alunos relataram que os jogos ajudaram a

compreender melhor conceitos complexos e a aplicar conhecimentos tedricos na pratica.

Experiéncia dos Professores: "Foi notado um progresso nas habilidades técnicas dos

alunos, especialmente na aplicagdo prética de conceitos tedricos."
Colaboracao e trabalho em equipe

Os jogos promoveram a colaboragdo e o trabalho em equipe entre os alunos. As atividades
de jogo incentivaram a comunicacdo e a troca de conhecimentos, fortalecendo as

habilidades de trabalho em grupo.

Experiéncia dos Professores: "Os jogos promoveram uma maior interacao entre os alunos,

incentivando o trabalho em equipe e a comunicacao eficaz."
Identificar desafios e licoes aprendidas

Adaptacdo as limitagdes tecnoldgicas dos alunos e a necessidade de manter o
engajamento nos primeiros anos, em face a pandemia da COVID-19. Equilibrar o nivel

de dificuldade dos jogos para diferentes perfis de estudantes.

Experiéncia dos Professores: "Estas dificuldades proporcionaram experiéncias da

importancia na flexibilidade no design e do continuo feedback entre os participantes."

Processo de avaliacao e melhorias
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Os professores destacaram desafios relacionados a adaptacdo dos jogos ao contexto

educacional, mas consideraram a experiéncia enriquecedora. Os resultados indicam que
os jogos sdo uma ferramenta eficaz para aumentar o engajamento e a motivacdo dos
alunos. A natureza interativa e lidica dos jogos torna o aprendizado mais atraente, o que
¢é consistente com a teoria do conectivismo de George Siemens (2017), que enfatiza a
importancia das conexdes e da aprendizagem em rede. Neste sentido, Da Silva Fonseca
(2021) disserta que o nosso conhecimento reside nas conexdes que criamos, seja com
outras pessoas, seja com fontes de informacao, como bases de dados. Novas informacdes
estdo sendo continuamente adquiridas, a habilidade de fazer distingdes entre a informacao

e conhecimento € vital para o aprendizado continuo.

O processo avaliativo, € primordial para correcdes pontuais € melhorias. Na Figura 7,
indicamos os elementos avaliados na entrega e apresentacao do artefato desenvolvido na
disciplina de Algoritmo e Logica de Programacgdo, com critérios € modelos semelhantes
para as disciplinas Interacio Humano-Computador, Fundamentos de Banco de Dados,
Linguagem de Programacao Estruturada e Banco de Dados.

Figura 7 - Processo avaliativo de entrega e apresentacdo do projeto para a disciplina de
Algoritmo e Légica de Programacio.

Anilise ¢ Desenvolvimento de Sistemas Jatas: 06/06/2024
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Fonte: Os autores.
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Os jogos promovem a colaboracdo e o trabalho em equipe, habilidades essenciais no

mercado de trabalho. A experiéncia de trabalho em grupo durante os jogos prepara os
alunos para os desafios reais do desenvolvimento de sistemas, conforme enfatizado por

Yu, Giorgini, Maiden e Mylopoulos (2011) e Mylopoulos e Castro (2019).

A melhoria no desempenho académico dos alunos sugere que os jogos nao apenas tornam
o aprendizado mais agraddvel, mas também mais eficaz. A integracdo de jogos no
curriculo pode ser uma estratégia valiosa para melhorar os resultados académicos e

preparar melhor os alunos para suas futuras carreiras.
CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa de relato de experiéncia sobre o desenvolvimento de jogos de pergunta e
respostas no ensino de Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS) revelou resultados

promissores que destacam a eficdcia dessa abordagem pedagdgica.

Os jogos demonstraram ser uma ferramenta poderosa para aumentar o engajamento € a
motivacdo dos alunos. A natureza interativa e lddica tornou as aulas mais dindmicas e
atrativas, incentivando a participagdo ativa dos alunos. Esse aumento no engajamento €
crucial para a retencao de conhecimento e para a criacdo de um ambiente de aprendizado

positivo.

A metodologia empregada, facilitou o desenvolvimento de habilidades técnicas
essenciais para a andlise e desenvolvimento de sistemas. Os discentes relataram melhoria

na compreensao de conceitos complexos e uma maior capacidade de aplicd-los na pratica.

A dindmica empregada, ajudaram a reforcar as prdticas de programacdo, refatoracio,
aplicacdes em um ambiente de programacao, prototipacao de sistemas e conceitos para o

uso da modelagem orientada a objetos.

O processo adotado, promoveu a colaboracdo e o trabalho em equipe, habilidades
indispensaveis no mercado de trabalho. As atividades incentivaram a comunicacao € a
troca de conhecimentos entre os alunos, fortalecendo suas habilidades de trabalho em
grupo. Essa experiéncia colaborativa prepara os alunos para os desafios reais do

desenvolvimento de sistemas, onde a cooperagdo e a coordenacdo sdao fundamentais.
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Os dados quantitativos observados, apontam para uma melhoria significativa no

desempenho académico dos alunos apds a implementacdo dos jogos. Houve um aumento
nas notas e na qualidade dos trabalhos préticos, sugerindo que o modelo de aula ndo
apenas torna o aprendizado mais agraddvel, mas também mais eficaz. Essa melhoria no
desempenho académico € um indicativo de que o desenvolvimento de jogos podem ser
uma estratégia valiosa para aprimorar os resultados educacionais, contribuindo para a

formacdo de profissionais competentes e adaptaveis.

Os relatos desta pesquisa oferecem ideias valiosas para adocao de jogos como ferramenta
pedagégica, que podem transformar a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais
envolvente, prética e eficaz. Recomenda-se que os educadores considerem a integracao
de jogos no curriculo de ADS, especialmente no inicio do curso, para proporcionar uma

base soélida para o aprendizado continuo.

A utilizag¢do de jogos no ensino de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas representa
uma abordagem pedagdgica contemporaneo e eficaz. Durante esta pesquisa, constatou-se
que a dindmica adotada, podem aumentar o engajamento, desenvolver habilidades
técnicas, promover a colaboracdo e melhorar o desempenho académico dos alunos. Ao
adotar essa metodologia, educadores e institui¢des de ensino podem preparar melhor os
alunos para os desafios do mercado de trabalho, contribuindo para a formagdo de

profissionais competentes e adaptdveis na drea de desenvolvimento de sistemas.

Embora os resultados desta pesquisa sejam promissores, hd necessidade de estudos
adicionais para explorar mais profundamente os impactos de longo prazo na utilizacio de
jogos no ensino de ADS. Pesquisas futuras podem investigar a eficicia de diferentes tipos
de jogos, a percep¢ao dos alunos em variados contextos culturais e educacionais, com a

integracdo de jogos e outras metodologias pedagégicas inovadoras.
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