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RESUMO
O Tester’s Quest é um jogo de tabuleiro, inspirado no jogo Pan-
demic, desenvolvido e aplicado na disciplina de Teste de Software
enquanto ferramenta educacional para explorar conceitos relativos
aos níveis da pirâmide de teste e suas características. Sua mecânica
promove a cooperação entre os jogadores quando estes assumem o
papel de especialistas em qualidade de software para identificar e
combater bugs a partir de recursos limitados de projetos de software.
O jogo é composto por um tabuleiro representando a pirâmide de
testes, cartas que representam eventos, bugs e power-ups — que
simulam situações reais do desenvolvimento de software, contex-
tualizados ao nível de teste no qual os jogadores se encontram na
pirâmide. O Tester’s Quest foi aplicado de forma exploratória para
refinamento em duas turmas. Foi perceptível que a proposta reforça
a correspondência entre o conteúdo didático alvo e a mecânica do
jogo, favorecendo o aprendizado.

PALAVRAS-CHAVE
Teste de Software, Jogos Educacionais, Gamificação, Jogos Autorais,
Tester’s Quest

1 Introdução
A manutenção do engajamento dos alunos durante o processo de
aprendizagem é um dos principais desafios enfrentados no con-
texto educacional. O modelo de ensino tradicional, centrado em
aulas expositivas e na passividade do aluno, mostra-se frequente-
mente insuficiente para manter o engajamento, promover apren-
dizagem significativa e atender às necessidades diversificadas dos
estudantes, conforme criticado por Barr e Tagg [1]. Os autores
destacam ainda um paradoxo recorrente: mesmo alunos com exce-
lentes notas acadêmicas, muitas vezes demonstram incapacidade
de aplicar o conhecimento adquirido fora dos contextos específicos
em que foram ensinados. Essa limitação expõe a fragilidade de um
modelo que prioriza a memorização em detrimento da construção
de competências aplicáveis.

Essa lacuna no processo de ensino-aprendizagem torna-se espe-
cialmente crítica quando se considera a formação de profissionais

na área da computação. Nessas carreiras, é essencial que os egressos
não apenas compreendam os conceitos teóricos, mas sejam capazes
de aplicá-los na prática em contextos reais e colaborativos. Segundo
as diretrizes estabelecidas no documento Software Engineering
2014: Curriculum Guidelines for Undergraduate Degree Programs
in Software Engineering [13] elaborado pela IEEE e ACM, espera-se
que os estudantes desenvolvam competências como pensamento
crítico, trabalho em equipe, comunicação eficaz e aplicação prática
do conhecimento técnico. Essa orientação está em consonância com
as Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de Computação
no Brasil, estabelecidas pelo Ministério da Educação [5], que tam-
bém enfatizam a importância da formação integral e da articulação
entre teoria e prática no desenvolvimento de soluções computa-
cionais. A ausência de estratégias pedagógicas que promovam essas
habilidades pode comprometer diretamente a preparação dos alunos
para os desafios do mercado e para sua atuação como profissionais
reflexivos e eficazes.

Partindo da contestação das deficiências do modelo tradicional
de ensino, torna-se imperativa a busca por alternativas pedagógicas
capazes de superar esses entraves e promover uma aprendizagem
plena. Nesse contexto, modelos que rompam com a lógica expos-
itiva e incorporem os princípios dos Quatro Pilares da Educação
propostos pela UNESCO [7] — aprender a conhecer, fazer, conviver
e ser — apresentam-se como caminhos promissores. Dentre esses
modelos, destaca-se a gamificação, definida por Deterding et al.
[8] como o uso de elementos de design de jogos em contextos que
não são jogos buscando aumentar o engajamento, a motivação e a
participação ativa dos estudantes no processo de aprendizagem.

Embora muitos estudos foquem em soluções digitais para o con-
texto de ensino-aprendizagem com gamificação, os jogos analógicos
— como jogos de tabuleiro — também se destacam como alternati-
vas viáveis para aplicação educacional. Essas propostas se alinham
ao conceito de Computação Desplugada, que busca ensinar princí-
pios de computação por meio de atividades interativas realizadas
sem o uso de computadores promovendo uma aprendizagem mais
acessível, contextualizada e participativa, como proposto por Cur-
zon et al. [4]. Além de dispensarem recursos tecnológicos, essas
atividades favorecem a interação social direta, a colaboração entre



SBES’25, September 22–26, 2025, Recife, PE Torres et al.

os participantes e o desenvolvimento de estratégias coletivas —
elementos que enriquecem o processo de ensino-aprendizagem.

Esses benefícios tornam a gamificação uma estratégia pedagógica
particularmente eficaz para disciplinas técnicas com elevado grau de
abstração, como por exemplo Teste de Software. Embora essencial
para assegurar a qualidade de sistemas, o ensino dessa disciplina
frequentemente se restringe à transmissão passiva de conceitos
teóricos e classificações, dificultando a internalização prática pelos
discentes, conforme apontado por Nascimento et al. [12]. Conforme
demonstrado pelos autores, os alunos comumente percebem as
atividades de teste como “tediosas e custosas”, evidenciando uma
lacuna entre a importância da disciplina e sua percepção discente.
Ainda segundo o estudo, 94,3% dos alunos que participaram da
pesquisa preferem uma abordagem gamificada, sinalizando maior
receptividade a métodos que promovem participação ativa.

Nesse contexto, o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
educativo surge com um duplo propósito: além de funcionar como
um recurso didático, também é fruto da experiência dos autores no
próprio processo de aprendizagem e elaboração do material. Assim,
a criação do jogo representa tanto uma ferramenta para facilitar o
ensino quanto uma vivência prática que aprofunda a compreensão
dos conceitos e desafios inerentes ao teste de software.

A partir dessa iniciativa, o presente artigo apresenta o desen-
volvimento do Tester’s Quest, um jogo de tabuleiro cooperativo
concebido como recurso didático para o ensino de Teste de Soft-
ware. Desenvolvido por estudantes da disciplina ao longo de quatro
encontros presenciais complementados por atividades extraclasse
com apoio da professora responsável, a proposta busca integrar, de
maneira sutil e contextualizada, os conceitos teóricos relacionados à
pirâmide de testes e seus diferentes níveis à prática, permitindo que
os estudantes experimentem os princípios e desafios do processo
de testes por meio das próprias mecânicas do jogo. Dessa forma,
em vez de uma exposição direta de conteúdos, o jogo favorece
a internalização dos conceitos de forma intuitiva estimulando o
engajamento.

O restante deste artigo está organizado da seguinte forma: a
Seção 2 apresenta trabalhos relacionados que utilizam jogos como
recurso para o ensino de Teste de Software, contextualizando a
proposta do Tester’s Quest frente às contribuições existentes. A
Seção 3 descreve os aspectos metodológicos adotados para o desen-
volvimento do jogo. Na Seção 4, são detalhados os conceitos e os
elementos que compõem o Tester’s Quest. A Seção 5 apresenta e
discute os resultados obtidos com a aplicação do jogo. Por fim, a
Seção 6 traz as considerações finais e sugestões para o futuro.

2 Trabalhos Relacionados
A gamificação tem se consolidado como uma alternativa promissora
ao modelo tradicional de ensino. Diversos trabalhos têm explorado
essa abordagem, aplicando-a tanto na forma de jogos digitais quanto
analógicos com o objetivo de tornar o processo de aprendizagem
mais motivador e significativo. Nesta seção, são descritos trabalhos
que propõem o uso de jogos educacionais aplicados ao ensino de
teste de software e áreas correlatas destacando suas características
e resultados.

IslandTest [14] é um jogo educativo desenvolvido com tecnolo-
gias web que combina elementos lúdicos — como arrastar objetos,

resolver enigmas e desativar bombas — com quizzes para engajar os
jogadores no aprendizado dos tipos de teste de software. Inspirado
no seriado Lost, o jogo utiliza um enredo imersivo no qual o jogador
assume o papel de um estudante que precisa aplicar conceitos de
testes (unidade, integração, sistema, validação, entre outros) para
solucionar desafios em uma ilha misteriosa. Além da proposta nar-
rativa, o jogo estimula uma competição saudável ao ranquear o
desempenho dos usuários incentivando a repetição das atividades e
a superação dos resultados anteriores. Em relação aos resultados, foi
constatado, a partir de uma avaliação com 85 alunos da graduação,
um retorno bastante positivo quanto à motivação, usabilidade e
percepção de aprendizagem: a maioria dos estudantes relatou altos
níveis de satisfação, engajamento e relevância do conteúdo, desta-
cando aspectos como jogabilidade, clareza conceitual e contribuição
para o desenvolvimento profissional.

GameTest [11] é um jogo educacional desenvolvido com tecnolo-
gias web que introduz uma narrativa inspirada na saga Harry Potter.
Nele, o jogador acompanha a trajetória de João, um jovem estu-
dante recém-admitido na fictícia “SoftMun” — uma escola voltada
ao ensino de software — que precisa recuperar seu computador
perdido ao longo de uma jornada repleta de desafios relacionados a
testes de software. O jogo é single-player e estruturado em níveis de
dificuldade progressiva (fácil, médio e difícil), nos quais o jogador
responde a quizzes com feedback imediato a cada acerto ou erro.
A proposta foi avaliada por meio de um questionário aplicado a
31 participantes que opinaram sobre diversos aspectos da sua ex-
periência no jogo. Os resultados indicaram uma recepção positiva,
destacando-se a percepção de relevância do jogo no contexto da
disciplina de Teste de Software.

O Debug [3] é um jogo de cartas desenvolvido para ensinar
conceitos de testes de software como níveis (unidade, integração,
sistema, aceitação) e tipos de teste (caixa-preta, caixa-branca, caixa-
cinza) de forma lúdica e colaborativa. Inspirado no Uno, o jogo
simula o processo de desenvolvimento e teste de software incenti-
vando a reflexão sobre a importância de testes precoces e contínuos
para garantir a qualidade do produto. Como forma de avaliação, o
jogo foi aplicado em uma turma da disciplina de Teste de Software
composta por 39 estudantes durante uma atividade prática em sala
de aula na qual diversas equipes desenvolveram jogos educativos.
Ao final da dinâmica, Debug foi eleito o jogo preferido entre os
participantes.

O iTest Learning [6] foi desenvolvido para auxiliar no ensino do
planejamento de testes de software, preenchendo uma lacuna iden-
tificada na literatura quanto à falta de ferramentas lúdicas para essa
fase específica. Desenvolvido em Java, o jogo simula a elaboração
de um plano de testes para projetos hipotéticos, abordando itens
como escopo, tipos de teste, níveis de teste, ferramentas e artefatos.
Embora não detalhe avaliações quantitativas, o jogo foi projetado
para integração em disciplinas acadêmicas com armazenamento de
dados para análise docente.

O Jogo das 7 Falhas [9] é um jogo educacional voltado ao ensino
de testes de caixa-preta, no qual o jogador deve identificar falhas
em funcionalidades de software utilizando técnicas como análise
de classes de equivalência e valor-limite. A proposta estimula o
raciocínio lógico e a aplicação prática dos conceitos de teste em um
ambiente lúdico e desafiador. O jogo foi avaliado em três turmas
da disciplina de Engenharia de Software de um curso de Ciência
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da Computação. Os resultados indicaram que, além de motivar
os alunos, o jogo foi percebido como eficaz para o aprendizado.
Em avaliação qualitativa, 87% dos participantes consideraram a
atividade agradável e 78% relataram ter gostado, reforçando seu
potencial como ferramenta de apoio ao ensino.

BlackBox [15] é um jogo sério de espionagem desenvolvido para
ensinar técnicas de teste funcional de software, com foco em estraté-
gias de caixa-preta, como classes de equivalência, análise de valor
limite e geração de casos de teste. No jogo, os jogadores assumem
o papel de agentes em uma narrativa envolvente e devem resolver
missões utilizando conhecimentos de teste para impedir os planos
de uma organização criminosa. O jogo busca engajar os alunos
por meio de desafios progressivos e uma ambientação lúdica. Em
avaliação realizada com 39 estudantes da disciplina de Programação
Avançada de Sistemas, o jogo obteve resultados positivos quanto
à motivação, imersão, diversão e percepção de aprendizado. Mais
de 75% dos alunos relataram sentimentos positivos nos quesitos de
atenção, satisfação e competência.

Os trabalhos abordados evidenciam como a gamificação tem
sido explorada de diferentes formas no ensino de Teste de Soft-
ware, por meio de jogos digitais, analógicos, narrativas interativas
e simulações. Embora cada proposta tenha suas particularidades,
todas compartilham o objetivo comum de promover uma aprendiza-
gem mais ativa, contextualizada e motivadora. Nesse panorama, o
Tester’s Quest contribui ao incorporar elementos cooperativos e
aspectos visuais baseados na pirâmide de testes, buscando reforçar,
de maneira intuitiva, a importância de uma abordagem estruturada
no processo de verificação e validação de software.

A Tabela 1 apresenta uma síntese comparativa dos jogos educa-
cionais discutidos. Nela, são destacados aspectos centrais de cada
proposta, como a dinâmica de interação entre os participantes e o
escopo de conteúdo abordado, permitindo uma visualização clara
das similaridades e distinções em relação ao Tester’s Quest.

Tabela 1: Visão geral dos jogos

Nome Modalidade Escopo Central

IslandTest Individual Tipos de testes
GameTest Individual Conceitos iniciais
Debug Co-op./Comp. Processo, níveis e tipos
iTest Individual Planejamento de testes
7 Falhas Individual Teste de caixa-preta
BlackBox Individual Testes funcionais
Tester’s Quest Co-op Pirâmide de testes

Nota: "Co-op." refere-se a jogos cooperativos e "Comp." a jogos competitivos

3 Metodologia
O Tester’s Quest foi desenvolvido ao longo de quatro aulas de 120
minutos cada como parte de uma dinâmica proposta no semestre
2024.1 na disciplina de Teste de Software do curso de Ciência da
Computação da Universidade Federal da Paraíba (UFPB). A ativi-
dade foi realizada em grupos de estudantes, e tinha como objetivo
de criar jogos de tabuleiro que explorassem o conceito discutido

mais recentemente em sala: Níveis e Tipos de Teste. O grupo re-
sponsável pelo desenvolvimento do Tester’s Quest era composto
por sete integrantes do curso.

A primeira aula foi dedicada à fase de idealização. Nessa etapa,
os membros da equipe dividiram-se para pesquisar diferentes jogos
de tabuleiro tanto cooperativos quanto competitivos. O processo
envolveu a leitura de descrições de jogos, a visualização de vídeos
explicativos sobre suas dinâmicas e a anotação de mecânicas que
pudessem ser adaptadas ao contexto da disciplina. Dentre os jogos
analisados, Pandemic, criado por Matt Leacock e publicado original-
mente pela Z-Man Games em 2008 [10], destacou-se como principal
referência. Nesse jogo cooperativo, os participantes assumem pa-
péis de especialistas em saúde pública com o objetivo de conter
surtos de doenças ao redor do mundo por meio do gerenciamento
de ações, recursos e eventos aleatórios representados por cartas —
uma lógica que inspirou a ideia de um jogo colaborativo voltado à
detecção e correção de bugs em projetos de software. Em relação
às mecânicas presentes, o Pandemic ainda foi base para algumas
delas tais como um baralho de cartas cuja finalidade é fornecer
habilidades aos jogadores e um outro destinado a intensificar a
problemática adicionando mais bugs.

A escolha pelo Pandemic foi orientada por um conjunto de req-
uisitos relacionados ao tipo de experiência que se desejava propor-
cionar com o jogo. Entre os critérios considerados, destacam-se: (i)
a presença de uma mecânica cooperativa, que promove o trabalho
em equipe, (ii) a presença de elementos de imprevisibilidade, como
eventos aleatórios e surgimento de novos problemas, que remetem
à natureza dinâmica dos testes de software, (iii) a clareza dos obje-
tivos e das condições de vitória e derrota, facilitando a compreensão
das metas pelos jogadores e (iv) o alto fator de rejogabilidade, pos-
sibilitado pela aleatoriedade dos elementos de jogo, o que permite
que mesmo jogadores experientes vivenciem novas experiências e
enfrentem desafios inéditos a cada partida.

Com um ponto de partida definido, a segunda aula foi dedi-
cada ao amadurecimento da ideia inicial, à definição das principais
mecânicas do jogo e à avaliação da viabilidade das propostas de cada
membro. Também foram preenchidos formulários fornecidos pela
professora, cujo objetivo era validar quais conceitos relacionados
ao tema estavam sendo efetivamente contemplados pelo projeto.
Foi durante essa aula que se definiu que a pirâmide de testes —
com seus quatro níveis (unitário, integração, sistema e aceitação)
— seria o conceito central do jogo. Essa escolha permitiu ancorar
a experiência lúdica em um modelo consagrado da engenharia de
software facilitando a associação entre o jogo e os conteúdos da
disciplina. A partir dessa definição, foram estabelecidos os três prin-
cipais baralhos que comporiam a dinâmica central do jogo: cartas de
evento, cartas de power-up e cartas de bug. Cada tipo de carta teve
um protótipo inicial desenhado em papel, contendo seus elementos
essenciais e possíveis efeitos no jogo. Além disso, surgiu a ideia da
seção de treinamento — originalmente pensada como umamecânica
em que o jogador desistia de jogar por duas rodadas consecutivas e,
ao fim delas, ganhava 3 pontos de projeto desde que o processo não
fosse interrompido. No entanto, essa abordagem foi posteriormente
revisada após sessões de teste, pois deixava o jogador inativo por
um período excessivo comprometendo sua experiência.

Com as ideias bem definidas na segunda aula, grande parte do de-
senvolvimento a partir desse ponto passou a ocorrer em atividades
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extraclasse. O design do tabuleiro e das cartas foi realizado uti-
lizando a plataformaCanva com o apoio de alguns assets disponíveis
gratuitamente na internet. Para a primeira versão do jogo, foram
criadas 15 cartas para cada um dos três baralhos principais. Houve
cuidado para garantir que os conteúdos e mecânicas da maioria
das cartas estivessem alinhados com a temática da disciplina con-
tribuindo para o caráter educativo da proposta.

Na terceira aula, alguns dos jogos elaborados pela turma já
começaram a ser testados. No entanto, como o design da primeira
versão do Tester’s Quest ainda não havia sido finalizado, o grupo
realizou um teste preliminar utilizando a versão rascunhada do jogo.
Apesar das limitações visuais e estruturais dessa versão inicial, a
sessão foi fundamental para colher feedbacks importantes que ori-
entaram ajustes e simplificações posteriores. Um dos principais
pontos revisados foi o mecanismo de revelação das cartas de bug.
A ideia original previa que algumas cartas — especialmente as de
níveis superiores da pirâmide de testes — exigissem múltiplas rola-
gens de dado para serem reveladas. Por exemplo, uma carta de nível
de sistema poderia demandar duas rolagens bem-sucedidas com
valor mínimo de 4 em cada uma. Contudo, durante os testes, essa
abordagem se mostrou excessivamente complexa e pouco intuitiva,
o que comprometeu o ritmo do jogo. Assim, optou-se por simplificar
a mecânica: todas as cartas passaram a requerer apenas uma única
rolagem de dado com valor igual ou superior ao custo de revelação
indicado. Essa decisão contribuiu para tornar a jogabilidade mais
fluida e acessível.

Com os ajustes realizados nas mecânicas do jogo, a quarta aula
foi dedicada a uma rodada de testes mais estruturada na qual inte-
grantes de outros grupos puderam experimentar a primeira versão
completa do Tester’s Quest. Desta vez, com a parte visual total-
mente finalizada, foi possível colher feedbacks mais qualificados.
Durante a atividade, cada grupo visitante recebia uma explicação
rápida das mecânicas principais, e pelo menos um dos autores do
jogo permanecia à mesa para acompanhar a partida, tirar dúvidas e
garantir o bom andamento da experiência.

A Figura 1 apresenta um fluxograma que sintetiza o processo
de concepção e desenvolvimento do Tester’s Quest, resumindo as
principais atividades realizadas em cada uma das quatro aulas da
disciplina.

Figura 1: Fluxo das quatro aulas dedicadas ao desenvolvi-
mento do Tester’s Quest

4 Tester’s Quest
4.1 Ideia e Caracterização
Inspirado no jogo de tabuleiro Pandemic, Tester’s Quest importa
o aspecto cooperativo associado ao gerenciamento de recursos
buscando emular de maneira lúdica o cotidiano de uma equipe de
desenvolvimento com ênfase na etapa de teste de software.

A estratégia de teste de software adotada pelo jogo Tester’s
Quest baseia-se em ummodelo conceitual expandido da pirâmide de
testes proposta por Mike Cohn em seu livro Succeeding with Agile:
Software Development Using Scrum [2]. Nomodelo original, o autor
propõe uma estrutura em níveis priorizando os testes unitários,
seguidos pelos testes de integração e, em menor proporção, pelos
testes de interface. A adaptação presente no jogo utiliza os níveis
sugeridos no Guide to the Software Engineering Body of Knowledge
Version 4.0 [16] substituindo o nível de interface por um nível de
sistema — que abrange aspectos mais amplos da aplicação — e
acrescentando o nível de aceitação responsável por verificar se o
comportamento do sistema atende aos requisitos do cliente.

A principal mecânica derivada desse modelo refere-se ao cres-
cente custo de solucionar os problemas à medida que eles são en-
contrados em níveis superiores da pirâmide. Por exemplo, quando
um problema é detectado no nível de aceitação, sua correção é mais
onerosa, especialmente se ainda houver falhas não resolvidas nos
níveis inferiores. Assim, o jogo incentiva os jogadores a priorizarem
a resolução de falhas da base para o topo, promovendo de forma
intuitiva os benefícios de se adotar essa abordagem estruturada de
testes. Essa lógica de jogo reforça o princípio de que identificar e
resolver problemas precocemente — nos níveis mais baixos — émais
eficiente e evita a propagação de falhas para as camadas superiores.

Em relação ao gerenciamento de recursos, a equipe deve admin-
istrar os pontos de projeto que funcionam como a moeda principal
do jogo. Esses pontos são utilizados para solucionar bugs, comprar
power-ups e lidar com eventos aleatórios negativos que podem
impactar o andamento do projeto. Além disso, os jogadores devem
se revezar nas idas à seção de treinamento, onde o membro que for
deverá responder duas perguntas relacionadas a testes de software
em seu próximo turno. Caso acerte ambas, a equipe ganha 3 pon-
tos de projeto adicionais, reforçando o incentivo ao aprendizado e
valorizando o conhecimento técnico dos jogadores.

A Figura 2 apresenta uma versão simplificada do tabuleiro de
Tester’s Quest ilustrando como essas mecânicas foram dispostas
visualmente.
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