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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 niveis da pirdmide de teste e suas caracteristicas. Sua mecénica
promove a cooperacio 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 piramide de
testes, cartas que representam eventos, bugs e power-ups — que
simulam situacdes reais do desenvolvimento de software, contex-
tualizados ao nivel de teste no qual os jogadores se encontram na
pirdmide. O Tester’s Quest foi aplicado de forma exploratéria para
refinamento em duas turmas. Foi perceptivel que a proposta reforca
a correspondéncia entre o conteudo didatico alvo e a mecanica do
jogo, favorecendo o aprendizado.
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1 Introducio

A manutencio 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 as necessidades diversificadas dos
estudantes, conforme criticado por Barr e Tagg [1]. Os autores
destacam ainda um paradoxo recorrente: mesmo alunos com exce-
lentes notas académicas, muitas vezes demonstram incapacidade
de aplicar o conhecimento adquirido fora dos contextos especificos
em que foram ensinados. Essa limitacdo expde a fragilidade de um
modelo que prioriza a memorizacdo em detrimento da construgéo
de competéncias aplicaveis.

Essa lacuna no processo de ensino-aprendizagem torna-se espe-
cialmente critica quando se considera a formacéo de profissionais
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na area da computacédo. Nessas carreiras, ¢ essencial que os egressos
néo apenas compreendam os conceitos tedricos, mas sejam capazes
de aplica-los na pratica 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 competéncias como pensamento
critico, trabalho em equipe, comunicagéo eficaz e aplicacio pratica
do conhecimento técnico. Essa orientacéo esta em consonéancia com
as Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de Computagéo
no Brasil, estabelecidas pelo Ministério da Educacéo [5], que tam-
bém enfatizam a importancia da formacéo integral e da articulacio
entre teoria e pratica no desenvolvimento de solu¢des computa-
cionais. A auséncia de estratégias pedagbgicas que promovam essas
habilidades pode comprometer diretamente a preparagéo dos alunos
para os desafios do mercado e para sua atuagéio como profissionais
reflexivos e eficazes.

Partindo da contesta¢io das deficiéncias do modelo tradicional
de ensino, torna-se imperativa a busca por alternativas pedagdgicas
capazes de superar esses entraves e promover uma aprendizagem
plena. Nesse contexto, modelos que rompam com a logica expos-
itiva e incorporem os principios dos Quatro Pilares da Educacéo
propostos pela UNESCO [7] — aprender a conhecer, fazer, conviver
e ser — apresentam-se como caminhos promissores. Dentre esses
modelos, destaca-se a gamificacdo, definida por Deterding et al.
[8] como o uso de elementos de design de jogos em contextos que
ndo sio jogos buscando aumentar o engajamento, a motivacio e a
participacdo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem.

Embora muitos estudos foquem em solugdes digitais para o con-
texto de ensino-aprendizagem com gamificacdo, os jogos analdgicos
— como jogos de tabuleiro — também se destacam como alternati-
vas viaveis para aplicacido educacional. Essas propostas se alinham
ao conceito de Computagio Desplugada, que busca ensinar princi-
pios de computagio por meio de atividades interativas realizadas
sem o uso de computadores promovendo uma aprendizagem mais
acessivel, contextualizada e participativa, como proposto por Cur-
zon et al. [4]. Além de dispensarem recursos tecnoldgicos, essas
atividades favorecem a interacgio social direta, a colaboragio entre



SBES’25, September 22-26, 2025, Recife, PE

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

Esses beneficios tornam a gamificacio uma estratégia pedagogica
particularmente eficaz para disciplinas técnicas com elevado grau de
abstracdo, como por exemplo Teste de Software. Embora essencial
para assegurar a qualidade de sistemas, o ensino dessa disciplina
frequentemente se restringe a transmissdo passiva de conceitos
tedricos e classificacdes, dificultando a internalizacdo pratica 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 importancia da disciplina e sua percepc¢io discente.
Ainda segundo o estudo, 94,3% dos alunos que participaram da
pesquisa preferem uma abordagem gamificada, sinalizando maior
receptividade a métodos que promovem participagéo ativa.

Nesse contexto, o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
educativo surge com um duplo propésito: além de funcionar como
um recurso didatico, também é fruto da experiéncia dos autores no
proprio processo de aprendizagem e elaboragio do material. Assim,
a criacdo do jogo representa tanto uma ferramenta para facilitar o
ensino quanto uma vivéncia pratica que aprofunda a compreenséo
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 didatico 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 responsavel, a proposta busca integrar, de
maneira sutil e contextualizada, os conceitos tedricos relacionados a
pirdmide de testes e seus diferentes niveis a pratica, permitindo que
os estudantes experimentem os principios e desafios do processo
de testes por meio das proprias mecénicas do jogo. Dessa forma,
em vez de uma exposi¢io direta de conteidos, o jogo favorece
a internalizacdo dos conceitos de forma intuitiva estimulando o
engajamento.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: a
Secdo 2 apresenta trabalhos relacionados que utilizam jogos como
recurso para o ensino de Teste de Software, contextualizando a
proposta do Tester’s Quest frente as contribuigdes existentes. A
Secdo 3 descreve os aspectos metodologicos adotados para o desen-
volvimento do jogo. Na Secéo 4, sdo detalhados os conceitos e os
elementos que compdem o Tester’s Quest. A Secdo 5 apresenta e
discute os resultados obtidos com a aplicacdo do jogo. Por fim, a
Secdo 6 traz as consideracdes finais e sugestdes para o futuro.

2 Trabalhos Relacionados

A gamificacdo tem se consolidado como uma alternativa promissora
ao modelo tradicional de ensino. Diversos trabalhos tém explorado
essa abordagem, aplicando-a tanto na forma de jogos digitais quanto
analdgicos com o objetivo de tornar o processo de aprendizagem
mais motivador e significativo. Nesta secéo, sao descritos trabalhos
que propdem o uso de jogos educacionais aplicados ao ensino de
teste de software e areas correlatas destacando suas caracteristicas
e resultados.

IslandTest [14] é um jogo educativo desenvolvido com tecnolo-
gias web que combina elementos lidicos — como arrastar objetos,
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resolver enigmas e desativar bombas — com quizzes para engajar os
jogadores no aprendizado dos tipos de teste de software. Inspirado
no seriado Lost, 0 jogo utiliza um enredo imersivo no qual o jogador
assume o papel de um estudante que precisa aplicar conceitos de
testes (unidade, integracéo, sistema, validacéo, entre outros) para
solucionar desafios em uma ilha misteriosa. Além da proposta nar-
rativa, o jogo estimula uma competicdo saudavel ao ranquear o
desempenho dos usuarios incentivando a repeticao das atividades e
a superacdo dos resultados anteriores. Em relagio aos resultados, foi
constatado, a partir de uma avaliacdo com 85 alunos da graduagéo,
um retorno bastante positivo quanto a motivacao, usabilidade e
percepcio de aprendizagem: a maioria dos estudantes relatou altos
niveis de satisfacdo, engajamento e relevancia do contetudo, desta-
cando aspectos como jogabilidade, clareza conceitual e contribuicéo
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 trajetéria de Jodo, um jovem estu-
dante recém-admitido na ficticia “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 niveis de
dificuldade progressiva (facil, médio e dificil), nos quais o jogador
responde a quizzes com feedback imediato a cada acerto ou erro.
A proposta foi avaliada por meio de um questionario aplicado a
31 participantes que opinaram sobre diversos aspectos da sua ex-
periéncia no jogo. Os resultados indicaram uma recepc¢éo positiva,
destacando-se a percepcio de relevancia 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 niveis (unidade, integracao,
sistema, aceitacdo) e tipos de teste (caixa-preta, caixa-branca, caixa-
cinza) de forma ludica e colaborativa. Inspirado no Uno, o jogo
simula o processo de desenvolvimento e teste de software incenti-
vando a reflexdo sobre a importancia de testes precoces e continuos
para garantir a qualidade do produto. Como forma de avalia¢io, o
jogo foi aplicado em uma turma da disciplina de Teste de Software
composta por 39 estudantes durante uma atividade pratica em sala
de aula na qual diversas equipes desenvolveram jogos educativos.
Ao final da dinamica, 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 a falta de ferramentas ludicas para essa
fase especifica. Desenvolvido em Java, o jogo simula a elaboracéo
de um plano de testes para projetos hipotéticos, abordando itens
como escopo, tipos de teste, niveis de teste, ferramentas e artefatos.
Embora ndo detalhe avalia¢des quantitativas, o jogo foi projetado
para integracdo em disciplinas académicas com armazenamento de
dados para analise 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 analise
de classes de equivaléncia e valor-limite. A proposta estimula o
raciocinio logico e a aplicagéo pratica dos conceitos de teste em um
ambiente ladico e desafiador. O jogo foi avaliado em trés turmas
da disciplina de Engenharia de Software de um curso de Ciéncia
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da Computacdo. Os resultados indicaram que, além de motivar
os alunos, o jogo foi percebido como eficaz para o aprendizado.
Em avaliacdo qualitativa, 87% dos participantes consideraram a
atividade agradavel e 78% relataram ter gostado, reforcando 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 equivaléncia, analise de valor
limite e geragdo de casos de teste. No jogo, os jogadores assumem
o papel de agentes em uma narrativa envolvente e devem resolver
missdes utilizando conhecimentos de teste para impedir os planos
de uma organiza¢io criminosa. O jogo busca engajar os alunos
por meio de desafios progressivos e uma ambientagao lidica. Em
avaliacdo realizada com 39 estudantes da disciplina de Programacéo
Avancada de Sistemas, o jogo obteve resultados positivos quanto
a motivacéo, imersdo, diversédo e percep¢io de aprendizado. Mais
de 75% dos alunos relataram sentimentos positivos nos quesitos de
atencdo, satisfacdo e competéncia.

Os trabalhos abordados evidenciam como a gamificacao tem
sido explorada de diferentes formas no ensino de Teste de Soft-
ware, por meio de jogos digitais, analdgicos, narrativas interativas
e simulagdes. 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 piramide de testes, buscando reforgar,
de maneira intuitiva, a importancia de uma abordagem estruturada
no processo de verificagio e validagio de software.

A Tabela 1 apresenta uma sintese comparativa dos jogos educa-
cionais discutidos. Nela, sdo destacados aspectos centrais de cada
proposta, como a dinamica de interagio entre os participantes e o
escopo de contetdo abordado, permitindo uma visualizagio clara
das similaridades e distingdes em relagio ao Tester’s Quest.

Tabela 1: Visao geral dos jogos

Nome Modalidade Escopo Central
IslandTest Individual Tipos de testes
GameTest Individual Conceitos iniciais
Debug Co-op./Comp. Processo, niveis e tipos
iTest Individual Planejamento de testes
7 Falhas Individual Teste de caixa-preta
BlackBox Individual Testes funcionais
Tester’s Quest Co-op Piramide 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 dindmica proposta no semestre
2024.1 na disciplina de Teste de Software do curso de Ciéncia da
Computacio da Universidade Federal da Paraiba (UFPB). A ativi-
dade foi realizada em grupos de estudantes, e tinha como objetivo
de criar jogos de tabuleiro que explorassem o conceito discutido
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mais recentemente em sala: Niveis e Tipos de Teste. O grupo re-
sponsavel pelo desenvolvimento do Tester’s Quest era composto
por sete integrantes do curso.

A primeira aula foi dedicada a fase de idealizagéo. Nessa etapa,
os membros da equipe dividiram-se para pesquisar diferentes jogos
de tabuleiro tanto cooperativos quanto competitivos. O processo
envolveu a leitura de descri¢des de jogos, a visualizacio de videos
explicativos sobre suas dindmicas e a anotacdo de mecanicas 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
referéncia. Nesse jogo cooperativo, os participantes assumem pa-
péis de especialistas em satide publica com o objetivo de conter
surtos de doencas ao redor do mundo por meio do gerenciamento
de agdes, recursos e eventos aleatorios representados por cartas —
uma légica que inspirou a ideia de um jogo colaborativo voltado a
deteccdo e correcdo de bugs em projetos de software. Em relacéo
as mecanicas 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
problematica adicionando mais bugs.

A escolha pelo Pandemic foi orientada por um conjunto de req-
uisitos relacionados ao tipo de experiéncia que se desejava propor-
cionar com o jogo. Entre os critérios considerados, destacam-se: (i)
a presenca de uma mecanica cooperativa, que promove o trabalho
em equipe, (ii) a presenca de elementos de imprevisibilidade, como
eventos aleatdrios e surgimento de novos problemas, que remetem
a natureza dindmica dos testes de software, (iii) a clareza dos obje-
tivos e das condic¢des de vitoéria e derrota, facilitando a compreenséo
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 experiéncias e
enfrentem desafios inéditos a cada partida.

Com um ponto de partida definido, a segunda aula foi dedi-
cada ao amadurecimento da ideia inicial, a defini¢do das principais
mecéanicas do jogo e a avaliagdo da viabilidade das propostas de cada
membro. Também foram preenchidos formularios 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 piramide de testes —
com seus quatro niveis (unitério, integracéo, sistema e aceitagio)
— seria o conceito central do jogo. Essa escolha permitiu ancorar
a experiéncia lidica em um modelo consagrado da engenharia de
software facilitando a associacdo entre o jogo e os contetidos da
disciplina. A partir dessa defini¢do, foram estabelecidos os trés prin-
cipais baralhos que comporiam a dindmica central do jogo: cartas de
evento, cartas de power-up e cartas de bug. Cada tipo de carta teve
um prototipo inicial desenhado em papel, contendo seus elementos
essenciais e possiveis efeitos no jogo. Além disso, surgiu a ideia da
secdo de treinamento — originalmente pensada como uma mecanica
em que o jogador desistia de jogar por duas rodadas consecutivas e,
ao fim delas, ganhava 3 pontos de projeto desde que o processo néo
fosse interrompido. No entanto, essa abordagem foi posteriormente
revisada ap0s sessdes de teste, pois deixava o jogador inativo por
um periodo excessivo comprometendo sua experiéncia.

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 plataforma Canva com o apoio de alguns assets disponiveis
gratuitamente na internet. Para a primeira versio do jogo, foram
criadas 15 cartas para cada um dos trés baralhos principais. Houve
cuidado para garantir que os conteudos e mecénicas da maioria
das cartas estivessem alinhados com a temaética da disciplina con-
tribuindo para o carater educativo da proposta.

Na terceira aula, alguns dos jogos elaborados pela turma ja
comecaram a ser testados. No entanto, como o design da primeira
versdo do Tester’s Quest ainda néo havia sido finalizado, o grupo
realizou um teste preliminar utilizando a verséo rascunhada do jogo.
Apesar das limita¢des visuais e estruturais dessa versio inicial, a
sessdo foi fundamental para colher feedbacks importantes que ori-
entaram ajustes e simplificacdes posteriores. Um dos principais
pontos revisados foi o mecanismo de revelacdo das cartas de bug.
A ideia original previa que algumas cartas — especialmente as de
niveis superiores da pirdmide de testes — exigissem multiplas rola-
gens de dado para serem reveladas. Por exemplo, uma carta de nivel
de sistema poderia demandar duas rolagens bem-sucedidas com
valor minimo de 4 em cada uma. Contudo, durante os testes, essa
abordagem se mostrou excessivamente complexa e pouco intuitiva,
0 que comprometeu o ritmo do jogo. Assim, optou-se por simplificar
a mecanica: todas as cartas passaram a requerer apenas uma Unica
rolagem de dado com valor igual ou superior ao custo de revelagio
indicado. Essa decisdo contribuiu para tornar a jogabilidade mais
fluida e acessivel.

Com os ajustes realizados nas mecénicas 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 versao
completa do Tester’s Quest. Desta vez, com a parte visual total-
mente finalizada, foi possivel colher feedbacks mais qualificados.
Durante a atividade, cada grupo visitante recebia uma explicacio
rapida das mecénicas principais, e pelo menos um dos autores do
jogo permanecia a mesa para acompanhar a partida, tirar davidas e
garantir o bom andamento da experiéncia.

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

disciplina.
Idealizagao Teste Preliminar
a) Pesquisa de jogos de o a) Teste com versdo
tabuleiro rascunhada

b) Escolha do Pandemic b) Feedback inicial

como referéncia

Teste Estruturado
a) Teste com versdo
finalizada
b) Observagéo direta e [ ]
coleta de impressdes

Prototipagem
a) Discussédo das mecénicas
principais
b) Definicdo da piramide de @
testes como conceito central

Figura 1: Fluxo das quatro aulas dedicadas ao desenvolvi-
mento do Tester’s Quest
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4 Tester’s Quest
4.1 Ideia e Caracterizacao

Inspirado no jogo de tabuleiro Pandemic, Tester’s Quest importa
o aspecto cooperativo associado ao gerenciamento de recursos
buscando emular de maneira lidica o cotidiano de uma equipe de
desenvolvimento com énfase na etapa de teste de software.

A estratégia de teste de software adotada pelo jogo Tester’s
Quest baseia-se em um modelo conceitual expandido da pirdmide de
testes proposta por Mike Cohn em seu livro Succeeding with Agile:
Software Development Using Scrum [2]. No modelo original, o autor
propde uma estrutura em niveis priorizando os testes unitarios,
seguidos pelos testes de integracdo e, em menor proporcao, pelos
testes de interface. A adaptacédo presente no jogo utiliza os niveis
sugeridos no Guide to the Software Engineering Body of Knowledge
Version 4.0 [16] substituindo o nivel de interface por um nivel de
sistema — que abrange aspectos mais amplos da aplicagdo — e
acrescentando o nivel de aceitacdo responsavel por verificar se o
comportamento do sistema atende aos requisitos do cliente.

A principal mecanica derivada desse modelo refere-se ao cres-
cente custo de solucionar os problemas a medida que eles sdo en-
contrados em niveis superiores da piramide. Por exemplo, quando
um problema é detectado no nivel de aceitagio, sua corre¢io é mais
onerosa, especialmente se ainda houver falhas nao resolvidas nos
niveis inferiores. Assim, o jogo incentiva os jogadores a priorizarem
a resolucdo de falhas da base para o topo, promovendo de forma
intuitiva os beneficios de se adotar essa abordagem estruturada de
testes. Essa logica de jogo reforca o principio de que identificar e
resolver problemas precocemente — nos niveis mais baixos — é mais
eficiente e evita a propagacéo de falhas para as camadas superiores.

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

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