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Abstract. Introduction: The use of educational games can make the learning
of theoretical concepts more engaging, fostering the development of skills
such as strategic thinking and problem-solving. In Computer Science, many
concepts are complex and abstract, and educational games can help facilitate
the understanding of such topics. Objective: Therefore, the objective of this
work is to present CodeQuest2, an educational game designed for reviewing
content from the Software Engineering program. Methodology: The game
presents challenges and tasks related to four core subjects of the program.
The development methodology adopted principles of gamification and user-
centered design to create a meaningful and motivating experience. Results:
This paper also presents the results of the game’s evaluation with 33 students
from the program, using four different assessment methodologies, indicating
high acceptance levels, with emphasis on usability, learning principles, and user
experience.

Keywords. Educational game, Software Engineering, Teaching tools, Learning.

Resumo. Introducdo: O uso de jogos educativos pode tornar o aprendizado de
conceitos teoricos mais lidico, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
como o pensamento estratégico e a resolucdo de problemas. Na Ciéncia da
Computacdo, grande parte dos conceitos sdo complexos e abstratos, sendo que
os jogos educativos podem facilitar o aprendizado desses conceitos. Objetivo:
Portanto, o objetivo deste trabalho é apresentar o CodeQuest2, jogo educativo
para revisdo de conteiidos do curso de Engenharia de Software. Metodologia:
O jogo apresenta desafios e tarefas associados a quatro matérias do curso.
A metodologia de desenvolvimento adotou principios de gamificagcdo e design
centrado no usudrio para criar uma experiéncia significativa e motivadora.
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Resultados: O trabalho apresenta ainda os resultados da avaliacdo do jogo com
33 alunos do curso, utilizando quatro metodologias distintas, indicando uma
boa aceitag¢do, com destaque para a usabilidade, principios de aprendizagem e
experiéncia do usudrio.

Palavras-chave. Jogo educativo, Engenharia de Software, Ferramentas de ensino,
Aprendizagem.

1. Introducao

Os jogos educativos favorecem o desenvolvimento de habilidades como memodria,
resolucdo de problemas e pensamento estratégico, favorecendo assim o processo
de ensino-aprendizagem [Biagie Loi 2013]. Este tipo de jogo € uma alternativa
promissora e acessivel , possibilitando envolver os alunos em atividades ludicas
associados a conceitos tedricos frequentemente considerados chatos ou desinteressantes
[Aratjo e Madeira 2020].  Além disso, os jogos educativos permitem que cada
aluno aprenda no seu ritmo, facilitando a compreensdo de contetidos abstratos
[Heim e Holt 2021].

No ensino superior na area da Computacdo, a complexidade dos conceitos e a
abstracdo necessdria sdo um dos desafios presentes no ensino, assim o uso de jogos
educativos pode proporcionar experiéncias lddicas e divertidas a0 mesmo tempo que
estimulam o aprendizado [Battistella e von Wangenheim 2016, Clementino et al. 2022].

Portanto, o objetivo deste trabalho, desenvolvido no escopo do Manna_team, é
apresentar o jogo educacional CodeQuest2, que tem como objetivo ambientar o aluno
no aprendizado das disciplinas do curso de Engenharia de Software (ES), revisando e
testando o conhecimento dos alunos com base nos conteidos vistos em sala de aula. O
trabalho apresenta ainda os resultados iniciais de um avaliacdo com 33 alunos do curso,
com destaque para a experiéncia do jogador, usabilidade e principios de aprendizagem
inseridos no jogo.

O restante deste documento apresenta os trabalhos relacionados na Secdo 2 e as
caracteristicas associadas ao projeto do jogo podem ser vistas na Sec¢do 3. As Secdes 4
e 5 apresentam o jogo em si e a avaliacdo do mesmo. Por fim, as conclusdes e trabalhos
futuros podem ser vistos na Se¢do 6.

2. Trabalhos relacionados

Jogos educativos voltados para o ensino de conceitos de Ciéncia da Computagdo sio
amplamente encontrados na literatura [de Assumpgao et al. 2022, Battistella et al. 2016,
Silva Van Persil et al. 2020, Karram 2021, Lee 2013, Agrahari e Chimalakonda 2020,
Barbosa et al. 2023].

O Manna-X [de Assumpgao et al. 2022] por exemplo, € um jogo de plataforma
que aborda conceitos de nimeros bindrios, portas ldgicas e circuitos 16gicos, arquitetura
e organizacdo de computadores e sistema de cores RGB (red, green e blue). O jogo
apresenta além de uma evolucdo histdrica associada as matérias da Computagido, uma
evolucdo na interface do jogo em si.

Turing Project [Silva Van Persil et al. 2020] € um jogo educativo que tem como
objetivo ensinar ldgica de programacdo de forma ludica e divertida. O jogo € projetado
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de forma que o jogador assume o papel do herdi do jogo e deve aprender conceitos de
programacao coletando pergaminhos, itens e completando missoes e tarefas no jogo.

O jogo CodeCombat por sua vez apresenta os conceitos de programagdo como
variaveis, loops, condicdes e recursdo, por meio de uma série de desafios e missdes
propostos em uma interface lidica e desafiadora. O jogo visa complementar o ensino,
aumentando o engajamento dos alunos e motivando-os [Karram 2021].

J& o Refactor4Green é um jogo voltado ao ensino de conceitos de refatoragao
e code smells. O jogo tem como objetivo conscientizar programadores sobre o
impacto dos code smells em um software e como refatorar cdédigos vulnerdveis
[Agrahari e Chimalakonda 2020].

Diferentemente dos jogos analisados, que frequentemente abordam contetdos
especificos da Computagao, como légica de programacao, estruturas de dados, algoritmos
de ordenacao ou refatoracdo de cddigo, o CodeQuest2 propde uma experiéncia integrada
e contextualizada, voltada diretamente as disciplinas presentes na grade curricular do
terceiro semestre do curso de Engenharia de Software da UniCesumar. Enquanto jogos
como o Manna-X exploram contetidos técnicos em formato de desafios sequenciais ou
evolucdo histdrica, e o Refactor4Green foca em praticas sustentdveis de codificacio,
o CodeQuest2 se destaca por combinar elementos narrativos, gamificacdo e revisao de
conteddo disciplinar em um ambiente tnico de aprendizado.

Além disso, ao ser desenvolvido com base em experi€ncias anteriores e feedbacks
da primeira versdao, o jogo amplia a proposta pedagdgica ao promover desafios
personalizados por disciplina, reforcando o vinculo entre teoria e prética, e favorecendo
tanto a imersdo do jogador quanto a fixa¢do dos contetidos de forma lidica e interativa.

3. CodeQuest2: Projeto do jogo

O CodeQuest2 € a segunda versdao do jogo desenvolvido como parte das atividades
académicas do curso de Engenharia de Software. O jogo foi projetado com o objetivo de
incentivar os alunos no estudo de matérias especificas do curso de ES. A primeira versao
para o jogo definiu a estrutura bdsica para o jogo, permitindo a explorac@o de conceitos e
mecanicas educativas na criagdo de uma ferramenta de aprendizado ludico.

Ja esta segunda versdo proposta, amplia e aprofunda a experiéncia do jogador,
proporcionando uma melhor narrativa, incorporando novos desafios a cada uma das
matérias envolvidas no jogo.

A narrativa do jogo tem como personagem principal o “Player01”, um estudante
de Engenharia de Software que estd cursando as disciplinas de Banco de Dados (BD),
Estruturas de Dados (ED), Teste e Qualidade de Software (TQS) e Programacao Orientada
a Objetos (POO). A escolha dessas disciplinas se deve ao fato de integrarem a grade
curricular do terceiro semestre do curso de Engenharia de Software. Dessa forma, o jogo
foi planejado para reforcar os conteudos que os alunos estdo estudando nesse periodo,
promovendo uma abordagem lidica e contextualizada que potencializa o aprendizado e
facilita a fixacdo dos conceitos por meio de desafios praticos e interativos.

Inicialmente o personagem se encontra em uma realidade alternativa e misteriosa
e de posse de um livro magico precisa achar a saida deste mundo. No entanto, para
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encontrar a saida o personagem deve demonstrar dominio sobre as disciplinas na qual

esta matriculado.

O ambiente associado a cada matéria contém elementos relacionados a mesma,
assim o jogador deve encontrar o professor responsdvel pela disciplina e demonstrar
conhecimento para passar pelos desafios e ser aprovado. A medida que o jogador avanga,
o mesmo consegue coletar informagdes e se aproxima da aprovacdo nas disciplinas
matriculadas e consequentemente do final do jogo. A Figura 1 apresenta um diagrama
de fluxo do jogo proposto na qual para alcancar o final do jogo o jogador deve percorrer
e finalizar cada uma das etapas associadas as matérias matriculadas, praticando assim os

conceitos de quatro disciplinas.

]
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Figura 1. Fluxograma que representa as etapas do jogo CodeQuest2

Associado a cada matéria, 5 questdes objetivas com quatro alternativas cada foram
propostas em conjunto com os professores de cada disciplina, totalizando 20 questdes.

Alguns exemplos destas questoes podem ser vistas na Tabela 1 abaixo.

Tabela 1. Exemplos de questdes utilizadas no jogo CodeQuesit2

Disciplina

Questoes

BD

Qual declaracdo PL/SQL € usada para capturar excegoes € erros?
Qual € a finalidade do comando "'DECLARE’ em um bloco PL/SQL?
O que € um cursor em PL/SQL?

TQS

O que ¢ teste de caixa branca?
O que € teste funcional de software?
O que ¢ teste estrutural de software?

ED

Qual a regra de uma fila em estruturas de dados?
Qual operacao € comum em uma fila?
O que € uma lista encadeada em ED?

POO

O que ¢ encapsulamento em POO?
O que € polimorfismo em POO?
O que € uma classe em POO?

4. CodeQuest2: O jogo

O jogo foi desenvolvido utilizando a GameMaker Language (GML) na plataforma de
desenvolvimento Game Maker Studio [GameMaker 2024]. Todos os recursos gréficos
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utilizados no jogo foram criados individualmente utilizando o Editor de Imagens do
GameMaker |GameMaker 2024].

A partir da tela inicial do jogo, o jogador pode iniciar um jogo, conferir os
controles e objetivos do jogo, visualizar os créditos e sair. Ao iniciar o jogo, o personagem
comeca sua jornada em uma sala de aula, na qual o professor apresenta um tutorial de
como jogar e interagir com os objetos e personagens no jogo. Na sequencia, o jogador
encontra o livro dos certificados, o qual indica as missdes que deve cumprir, sendo que
cada missao estd associada a uma disciplina do curso.

A partir da tela inicial do jogo, o jogador pode iniciar um jogo, conferir os
controles e objetivos do jogo, visualizar os créditos e sair. Ao iniciar 0 jogo, 0 personagem
comega sua jornada em uma sala de aula, na qual o professor apresenta um tutorial de
como jogar e interagir com 0s objetos e personagens no jogo, como mostra a Figura 2.

Figura 2. Tela de tutorial do jogo CodeQuest2

Em sua primeira missdo, o personagem deve resolver os problemas associados
a disciplina de Banco de Dados, respondendo as questdes associadas ao conteido da
matéria. O personagem € recebido por um personagem associado ao professor da
disciplina, que o indaga sobre os desafios do jogo, como mostra a Figura 3.

Figura 3. Desafios de Banco de Dados do jogo CodeQuest2

Ao finalizar os desafios de BD, o personagem € transportado para uma area que
apresenta problemas de interface por conta dos testes efetuados. Essa area € associada a
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disciplina de Teste e Qualidade de Software. O jogador deve entdo responder as questdes
associadas a esta disciplina, tal como mostra a Figura 4.

Em cada édrea do jogo, o personagem pode interagir com objetos associados as
disciplinas, sendo que na drea de BD o usudrio pode interagir com um dado, na de TQS
a intera¢do ocorre com um “0/0”, em estruturas de dados com um ponteiro e em POO
com um objeto. A Figura 4 apresenta também a interacio do jogador na area de Teste e
Qualidade de Software.

Figura 4. Area de Teste e Qualidade de Software do jogo CodeQuest2 e interacio
do jogador com os objetos

Ao finalizar as missdes de TQS o jogador € transportado para o mundo de
Estrutura de Dados, na qual deve resolver problemas associados a estruturas do tipo pilha,
fila e lista, sendo também recebido pelo professor da disciplina, que indica o que o usudrio
deve fazer. Ao finalizar cada missao, o usudrio recebe uma devolutiva do professor sobre
as tarefas realizadas. A recep¢do do professor e o feedback recebido pelo jogador pode
ser visto na Figura 5.

Opa. Veio para seu desafio e Estrutura de D.

Figura 5. Recepcao do professor de Estrutura de Dados e feedback dado no jogo
CodeQuest2

A ultima disciplina envolvida no jogo trata de Programacdo Orientada a Objetos,
na qual o jogador recebe as missdes do professor e deve resolver as tarefas associadas a
disciplina, tal como ocorre nas matérias anteriores. O jogo finaliza a medida que o usuario
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completa as tarefas de POO, sendo que o personagem desperta e pode retornar aos seus
estudos.

5. Avaliacao: resultados e discussoes

Como forma de avaliar o jogo educativo CodeQuest2, 33 alunos do curso de Engenharia
de Software jogaram e responderam um questiondrio avaliativo sobre o jogo baseado
nas metodologias MEEGA+ [Petri et al. 2019], PAJED [Santos e Alves 2019], IAQJeD
[Coutinho e Alves 2016] e Pro-avalialS [de Oliveira et al. 2022], sendo que todas as
avaliagOes destas metodologias utilizam-se da escala Likert. O formuldrio completo com
as questdes utilizadas pode ser visualizado no seguinte link'.

A escolha por utilizar quatro metodologias distintas para a avaliacio do jogo
tém como objetivo proporcionar uma andlise mais abrangente, multidimensional e
fundamentada da experiéncia dos alunos com o jogo. Cada uma dessas metodologias
foi selecionada por suas contribui¢cdes especificas a avaliacdo de jogos educacionais,
considerando aspectos como usabilidade, engajamento, aprendizagem, jogabilidade e
design pedagdgico. Ao combinar esses instrumentos, buscou-se garantir uma avaliagao
robusta e confidvel, capaz de captar ndo apenas a percep¢do dos jogadores quanto a
qualidade técnica e ludica do jogo, mas também seu impacto no processo de ensino-
aprendizagem. Essa abordagem integrada permite identificar pontos fortes e possiveis
melhorias, favorecendo o desenvolvimento continuo da ferramenta educacional.

O questiondrio utilizado apresentava também o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE), um questiondrio sdcio-cultural avaliando informacdes pessoais
como idade, sexo, escolaridade e também um questiondrio sobre as preferéncias
associadas a jogos.

Com relacdo a idade, a média dos participantes foi de 20.5 anos, sendo que 31
destes eram homens, 2 mulheres e todos os participantes eram estudantes de Engenharia
de Software. Entre os 33 participantes, 25 se declaram brancos (75.8%), 4 amarelos
(12.1%) e 2 pardos (6.1%), além de 2 que preferiram nao declarar.

Sobre as preferéncias de jogos, 90% dos usudrios costumam jogar em
computadores eou notebooks, 48% jogam em seus celulares, 68% em consoles eou
videogames e 64% jogam jogos desplugados (baralho, cartas, etc). Ainda em relagcdo
a jogos, 64% praticam esportes € somente 38% jogam jogos educativos. A preferéncia
dos participantes em atividades lidicas é de 90% para atividades em grupo e 92% para
atividades individuais.

A avaliacdo baseada no MEEGA+ [Petri et al. 2019] foi composta de 35 questoes
que avaliaram a usabilidade, confianca, desafios, satisfacdo, intera¢do social, diversao,
atencao focada, relevancia e aprendizagem percebida. A média de avaliacdo de cada item
pode ser visualizada na Tabela 2 abaixo, que utilizou a escala Likert (1 a 5).

A capacidade dos alunos progredirem por meio do esfor¢o e habilidade, avaliada
no quesito confianca, indica que o CodeQuest2 permite aos jogadores avancarem nos
desafios do jogo e consequentemente aprenderem. Associado a confianga, a satisfacdo e
a relevancia também merecem destaque, a0 mesmo tempo que a aprendizagem percebida

"https://drive.google.com/file/d/1cvah0U-m4sVTo6RGBVMAVUE7CLMs 7VF4 /
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Tabela 2. Resultados da avaliacao do jogo CodeQuest2 com base no MEEGA+
[Petri et al. 2019]

Item avaliado Média
Usabilidade 4.1
Confianga 4.4
Desafios 3.7
Satisfacao 4.2
Interagdo social 2.8
Diversao 4.3
Atencdo focada 34
Relevancia 4.1
Aprendizagem percebida | 4.1

com 0 jogo, que associam os conceitos do jogo com o conteudo visto em sala, divertindo
e entretendo ao mesmo tempo que aprendem.

O MEEGA+ avalia a usabilidade com base em 5 componentes, entre eles a estética
do jogo (4.4), aprendizibilidade (4.3), operabilidade (4.5), acessibilidade (4.0) e prote¢ao
contra erros do usuario (3.5). Estes itens ressaltam os elementos graficos, a facilidade em
aprender a jogar o CodeQuest2, a interacdo com os elementos do jogo que facilitam o
processo de jogar e a protecdo contra erros do jogador.

Os desafios presentes no jogo obtiveram média 3.7, refletindo a simplicidade dos
desafios e a baixa quantidade de tarefas e desafios presentes no jogo. J4 os resultados
associados a atencdo focada refletem que o jogo ainda nao consegue fazer com que os
alunos se concentrem e percam a noc¢ao do tempo.

Por fim, a avaliagdo da interag@o social com o valor médio de 2.8 reflete o fator
do CodeQuest2 ndo ser um jogo que permite interacdo com outros jogadores, seja em
colaboracdo ou competi¢do. Este item pode ser melhorado por meio de um ranking
de pontuacdes obtido por cada jogador, permitindo assim uma competicdo entre o0s
jogadores.

J4 a avaliacao baseada no Programa de Avaliacio de Jogos Digitais Educacionais
(PAJED) descrito por Santos e Alves (2019), foi composta por 8 questdes, sendo que
cada questdo é referente a cada um dos seguintes itens: feedback imediato e construtivo,
praticas colaborativas, interatividade, objetivos de aprendizagem, desafios crescentes,
integracdo dos conceitos aprendidos, narrativa e o equilibrio da curva de aprendizagem.
A Tabela 3 descreve a média em cada um destes itens.

Os resultados da avaliagio do PAJED refletem a narrativa presente no
CodeQuest2, integrando os conceitos em sala com os elementos do jogo e com os
objetivos de aprendizagem associado a cada disciplina. Do mesmo modo que a avaliagdo
da interacdo no MEEGA+ obteve média 2.8, a avaliacdo das praticas colaborativas no
PAJED alcangou a menor média deste modelo, indicando a falta de colaboracdo eou
competi¢ao no jogo.

O Instrumento de Avaliacdo da Qualidade de Jogos Digitais com Finalidade
Educativa (IAQJeD) [Coutinho e Alves 2016] é composto por 18 questdes divididas em
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Tabela 3. Resultados da avaliagao do jogo CodeQuest2 com base no PAJED
[Santos e Alves 2019]

Item avaliado Média
Feedback imediato e construtivo 4.2
Praticas colaborativas 3.1
Interatividade 3.8
Objetivos de aprendizagem 4.2
Desafios crescentes 3.5
Integracao dos conceitos aprendidos 4.1
Narrativa 4.0
Equilibrio da curva de aprendizagem 3.7

trés dimensdes: usabilidade, experiéncia do usudrio e principios de aprendizagem. A
avaliacdo da usabilidade obteve média de 4.1, enquanto que a experiéncia do usudrio
alcangou média de 4.0 e os principios de aprendizagem média de 3.9.

E possivel notar que os principios de aprendizagem associados ao CodeQuest2
permitem ao jogador uma assimilacdo e compreensdo, associado a capacidade de
resolucdo de problemas, mesmo em um ambiente lidico de um jogo. J4 a média da
usabilidade indica um jogo fécil, intuitivo e com boa jogabilidade.

A experiéncia do usudrio (4.0) ressalta a experiéncia agradavel ao jogar o
CodeQuest2, a partir da estética, cendrio, som e personagens, uma vez que o jogo utiliza-
se do ambiente académico, usando os professores como personagens do jogo. Com base
no IAQJeD, o CodeQuest2 obteve uma pontuacdo média de 71.5, classificando-o como
bom para finalidade educativa, possibilitando o seu uso em revisdes dos conteudos das
disciplinas.

Por fim, a avaliacdo baseada no Pro-AvalialS [de Oliveira et al. 2022] é composta
por 62 questdes que avaliam a usabilidade, jogabilidade, acessibilidade, experiéncia
do jogador, aspectos pedagdgicos e conteudo. Os resultados de cada item pode ser
visualizado na Tabela 4.

Tabela 4. Resultados da avaliacdo do jogo CodeQuest2 com base no Pro-
AvaliaJdS [de Oliveira et al. 2022]

Item avaliado Média
Usabilidade 4.2
Jogabilidade 4.4

Acessibilidade 4.1

Experiéncia do jogador | 4.1
Aspectos pedagdgicos 4.1
Contetido 4.2

A partir dos resultados do modelo Pro-AvalialS, o CodeQuest2 cumpre o papel de
jogo para revisdo de contetidos, possibilitando uma interacdo agradavel ao jogador, com
facilidade de acesso, associando os conteudos tedricos a um ambiente Iidico e divertido.

Além das questdes acima, quatro perguntas discursivas opcionais foram
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adicionadas ao formuldrio, questionando os participantes sobre a avaliacdo geral do jogo,
0s aspectos positivos, negativos, € comentarios, sugestdes e criticas com relacdo ao
jogo. Entre os comentarios positivos dados pelos usudrios, merecem destaque a interface
intuitiva e a jogabilidade do jogo, refletindo a avaliagdo desta item com valor médio de 4.4
no modelo Pro-AvaliaJS [de Oliveira et al. 2022]. Em relacdo aos comentérios negativos,
foram relatados a simplicidade e facilidade das tarefas presentes, associada assim com a
avaliacdo dos desafios do jogo que obteve média de 3.7 no MEEGA+ [Petri et al. 2019] e
3.5 no PAJED [Santos e Alves 2019].

Outro ponto relatado de forma negativa foi a falta de interacdo social dentro do
jogo, uma vez que os alunos ndo conseguem compartilhar seus resultados e visualizar um
ranking das melhores pontuacdes entre os alunos. Estas respostas validam a m4 avaliagao
do item de interacdo social, com média de 2.8 no modelo MEEGA+ [Petri et al. 2019] e
de 3.1 para as préticas colaborativas no PAJED [Santos e Alves 2019].

Os comentdrios gerais relatam a possibilidade de expansao do jogo, adicionando
novos ambientes associados as demais matérias do curso. Por fim, a dltima questdo
solicitava uma avaliag@o geral do jogo CodeQuest2, também na escala Likert, que obteve
média de 4.4, ressaltando os pontos avaliados com os modelos de avaliacdo descritos
acima.

Entre os quatro modelos de avaliacdo utilizados, MEEGA+ [Petri et al. 2019],
PAJED [Santos e Alves 2019], IAQJeD [Coutinho e Alves 2016] e Pro-AvalialS
[de Oliveira et al. 2022] percebe-se que todos t€m avaliacdo de itens associados com a
aprendizagem e o lado pedagégico do jogo, uma vez que avaliam jogos educativos. A
Tabela 5 apresenta um resumo sobre estes itens.

Tabela 5. Médias da avaliacao do jogo CodeQuest2 associada ao processo de
ensino-aprendizagem

Modelo de avaliacao Item Média

MEEGA+ aprendizagem percebida 4.1
PAJED objetivos de aprendizagem 4.2
PAJED integracdo dos conceitos aprendidos 4.1
PAJED curva de aprendizagem equilibrada 3.7
IAQJeD principios de aprendizagem 39
Pro-AvalialS aspectos pedagdgicos 4.1
Pro-AvalialS conteudo 4.2

Com base nos valores descritos na Tabela 5 pode-se perceber que o CodeQuest2
tem potencial de jogo educativo capaz de cumprir os objetivos, proporcionando uma
revisdo dos conteddos presentes em cada matéria a0 mesmo tempo que diverte e entretém.

A usabilidade também é comum nos modelos MEEGA+, IAQJeD e Pro-AvalialJS,
sendo que este item foi avaliado com média 4.1 nos dois primeiros modelos e 4.2 no Pro-
AvalialS. Estas médias ressaltam a facilidade de jogar o CodeQuest2, enfatizando pontos
como a estética do jogo e a facilidade de aprender a jogar.

Ja os desafios sao avaliados nos modelos MEEGA+ e PAJED, com valores médios
de 3.7 e 3.5. Estes valores indicam que o nivel de dificuldade das tarefas podem
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ser elaborados de forma a propor um desafio crescente para os alunos, iniciando com
problemas faceis e aumentando a medida que o jogador evolui no jogo. Por fim, a
experiéncia do jogador foi avaliada com base no IAQJeD, com média de 4.0 e no Pro-
AvalialJS com média 4.1, destacando que a experiéncia que o CodeQuest2 proporciona por
meio da narrativa, estética, interacdes entre jogo e jogador € capaz de despertar emocoes
positivas no usudrio.

6. Conclusoes e trabalhos futuros

Este artigo apresentou o CodeQuest2, jogo educativo multidisciplinar voltado a fixagao
de conteudos associados ao curso de Engenharia de Software, englobando as matérias
de Estrutura de Dados, Banco de Dados, Teste e Qualidade de Software e Programacgao
Orientada a Objetos.

O CodeQuest?2 foi testado com 33 alunos e os resultados preliminares enaltecem
a usabilidade do jogo e a experiéncia proporcionada pelo mesmo. Com base na avaliagdo
apresentada, o CodeQuest2 contribui para a pesquisa em jogos educativos ao integrar
conteddos de Engenharia de Software (ES) com gamificacdo, promovendo engajamento
e reforco do aprendizado. Sua avaliagdo com multiplas metodologias oferece base para
futuras pesquisas e amplia as possibilidades de uso de jogos como ferramenta pedagogica
no ensino superior.

Trabalhos futuros envolvem a criacdo de mais questdes e desafios no jogo, bem
como a adi¢do de novas matérias, contemplando assim todas as matérias do curso de ES,
além de modos cooperativos e competitivos entre os jogadores. O uso de jogos educativos
pode proporcionar experiéncias lidicas e divertidas aos alunos, motivando-os no processo
de ensino e aprendizagem, além de facilitar o ensino e a fixacdo de conceitos complexos
e abstratos da drea da Computagao.
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