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Abstract. Introduction: The Software Testing (ST) phase is responsible for
verifying whether a system meets user requirements during development.
However, in higher education, this content is often explored with little
practical application, making it difficult for students to assimilate key
concepts. Objective: To develop and evaluate Test Memory, an educational
game that allows the association of scenarios with different types of ST, aiming
to make learning more interactive and effective. Methodology: Test Memory
was implemented in a Verification and Validation course at Universidade
Federal do Ceard - Campus Russas. Data collection was conducted using the
Intrinsic Motivation Inventory and the Instructional Materials Motivation
Survey questionnaires. Results: The results indicate that 70% of students

stated that the game made learning ST more engaging and facilitated the
understanding of key concepts.
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Resumo. Introdugdo: A etapa de Testes de Software (TS) € responsdvel por
verificar se um sistema atende aos requisitos do usudrio durante o
desenvolvimento. No entanto, esse contetido é explorado com pouca prdtica, o
que dificulta a assimilacdo dos conceitos. Objetivo: Desenvolver e avaliar o
Test Memory, um jogo educativo que permite a associacdo de cendrios aos
tipos de TS, visando tornar o aprendizado mais interativo. Metodologia: O
jogo foi aplicado em trés turmas de semestres distintos na disciplina de
Verificacdo e Validacdo da Universidade Federal do Ceard - Campus Russas.
Para a coleta de dados, foram utilizados os questiondrios Intrinsic Motivation
Inventory, Instructional Materials Motivation Survey e Model for the
Evaluation of Educational Games+. Resultados: Os resultados indicam que

70% dos discentes afirmam que o jogo tornou o ensino de TS motivador,
facilitando a compreensdo dos conceitos nas trés aplicagoes.
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1. Introducao

O crescimento da Tecnologia da Informacdo e Comunicacao (TIC) t€ém impulsionado
estratégias para o desenvolvimento de sistemas de alta qualidade [Carmo e Carvalho
2024]. O processo de construgdo de software envolve diversos métodos e ferramentas,
mas mesmo com esses recursos, o produto final pode apresentar defeitos [Barbosa et al.
2022]. Para mitigar esse problema, sdo adotadas atividades focadas na qualidade, com
Validacao, Verificacdo e Testes de Software (V&VT), fundamentais para minimizar
riscos e erros durante a producao [Desikan e Ramesh 2006].

O teste de software visa assegurar que o produto atenda as especificagdes iniciais
e identificar falhas antes da entrega final [Barroso 2022; Santos 2022]. No entanto, o
ensino de Testes de Software (TS) ainda se concentra mais na teoria do que na prética,
conforme apontado por [Kasahara e De S4 2022], o que também é observado na
disciplina de Verificacdo e Validacdo de Software (V&V) da Universidade Federal do
Ceard (UFC) - Campus Russas. Diante disso, surge a questdo: “Como tornar o ensino
de testes de software mais dinamico, garantindo que os alunos assimilem
efetivamente os conceitos?”’. Diante do contexto apresentado, o presente trabalho
buscou tornar o ensino de TS mais realista e motivador, por meio de uma abordagem
lidica com cendrios que simulam o mercado de trabalho. Dessa forma, a pesquisa
propde o Test Memory!, um jogo de memorizacdo que integra aspectos tedricos e
praticos. Foram analisados formulérios de desempenho, motivacio e qualidade do jogo
para apresentar resultados claros e objetivos.

Este artigo estd dividido da seguinte maneira: se¢do 2 sdo apresentados os
trabalhos relacionados; na secio 3, a metodologia da pesquisa; secao 4, o planejamento
do jogo na disciplina; secdo 5, o estudo de caso aplicado na disciplina; se¢do 6, os
resultados; e se¢do 7, a conclusdo.

2. Trabalhos Relacionados

O trabalho de [Souza et al. 2023] aponta que o ensino de geréncia de projetos é
complexo e pouco atrativo para os alunos, sugerindo os jogos educacionais como
solucdo. O PMBOK Game, um jogo de tabuleiro, € destacado por auxiliar no ensino do
guia PMBOK 5% edi¢@o. Os autores apresentam o PMBOK Game II, aplicado em uma
turma de Engenharia de Software com 35 alunos. Para avaliar a motivagdo, experiéncia e
aprendizado, foi utilizado um formulario de feedback. Em seus resultados os autores
identificam que o jogo é uma ferramenta eficaz para o ensino da geréncia de projetos.

[Camparo Junior et al. 2024] apresentam o Manna Life, um jogo de tabuleiro
que auxilia alunos de um curso técnico a associarem computacdo e tecnologia de forma
pratica, simulando situacdes da vida real. No jogo, os participantes percorrem 0O
tabuleiro tomando decisdes que influenciam seu progresso, podendo resultar em
conquistas ou consequéncias. Durante a jornada, os conhecimentos dos alunos sdo
testados por meio de perguntas relacionadas a drea da computagdo. O Manna Life foi
avaliado em uma turma de ensino médio técnico de um curso de desenvolvimento de
sistemas. Os resultados indicaram que os alunos aprovaram o jogo por considera-lo
divertido, interativo e desafiador, além de uma ferramenta eficaz para testar e reforgar
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seus conhecimentos. Assim, a pesquisa demonstra que os jogos podem atuar como
facilitadores no processo de aprendizado.

Este estudo se destaca em relacdo aos trabalhos de [Camparo Junior et al. 2024]
e [Souza et al. 2023] por trés motivos principais: (i) ele se concentra em casos que
simulam situacdes reais; (ii)) adota um método de andlise dos feedbacks mais
aprofundado e abrangente; e (iii) trabalha o assunto de testes de software.

3. Metodologia

Esta secdo descreve a metodologia utilizada neste estudo, dividida em seis passos a
seguir: (i) Realizar Revisao da Literatura: a pesquisa inicial consistiu em uma revisao
da literatura, utilizando buscadores como Google Académico, RENOTE, Workshop
sobre Educacdo em Computacdo (WEI) e do Simpdsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames). Palavras-chave foram adotadas para otimizar os
resultados da pesquisa, como ‘“abordagens de ensino”, “computacdo”, “qualidade de
software” e “teste de software’; (ii) Identificar o Problema da Pesquisa: a revisao da
literatura constatou-se que o ensino de TS é predominantemente tedrico € com pouca
prética. Para incentivar a prética alinhada ao mercado, foram identificadas abordagens
como aprendizagem por experimentacdo, desafios, gamificacdo e jogos educacionais,
que se mostraram eficazes por estimular interacdes e facilitar a disseminacdo do
conhecimento; (iii) Definir Publico-Alvo e Escopo da Pesquisa: Os critérios para a
escolha da ferramenta e sua mecanica foram: (a) estimular a reflexdo do contetido; (b)
trabalhar memorizagdo, raciocinio légico e concentragdo. Apds andlise de diferentes
mecanicas (jogos de tabuleiro, baralho e memorizacdo) optou-se pelo jogo de
memorizagdo, surgindo o Test Memory. O publico-alvo foram alunos da disciplina de
Verificagdo e Validagdo de Software, do curso de Engenharia de Software e Ciéncia da
Computacdo na UFC - Campus Russas. Os pré-requisitos considerados foram: (a) uso
de cendrios préticos simulando o mercado de trabalho; (b) a abordagem de ensino da
docente; e (c) o foco da disciplina em testes de software; (iv) Planejar Jogo: O
processo de aplicacdo considerou como etapas: (a) Identificacio do Cenério; (b)
Definicdo do Propésito do Jogo, motivando o ensino de testes de software; (c)
Elaboracdo dos Cendrios de Testes, criando diferentes contextos para avaliar o
desempenho dos estudantes, elaborados e validados com a professora da disciplina de
V&VT; (d) Estabelecimento das Regras e Mecanismos do Jogo; (e) Desenvolvimento
do Design das Cartas do Jogo; e (f) Implementacdo do Jogo na Disciplina, expondo as
regras e objetivos; (v) Aplicar Estudo de Caso: O estudo de caso foi conduzido nas
seguintes etapas: (a) Identificagdo do cendrio e envolvidos; (b) Coleta de dados por meio
de um formuldrio online, com 102 estudantes participantes em trés aplicacOes: primeira
com 30 alunos em 2023.1, a segunda com 40 em 2024.1 e, por ltimo, a terceira com 32
em 2024.2. Todos assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE);
(c) Planejamento na disciplina e aula de revisdo; (d) Realizacdo da pesquisa; (vi)
Coletar e Analisar os Resultados: Nesta fase, os resultados do questiondrio
pos-atividade foram analisados. Na avaliacdo qualitativa, utilizaram-se os procedimentos
da Grounded Theory (GT), codificando os dados em categorias. Para os dados
quantitativos, aplicou-se o Intrinsic Motivation Inventory (IMI) para analisar a
motivacdo dos alunos e o Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) para
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avaliar a experiéncia durante a atividade nas duas primeiras aplica¢des [Cardoso-Junior
e Farias 2020]. Visando avaliar a qualidade do jogo foi utilizado o Model for the
Evaluation of Educational Games+ (MEEGA+) na terceira aplicagdo.

4. Test Memory: Propésito do Jogo

O Test Memory € um jogo educacional desenvolvido para ensinar, de forma prética e
dinimica, os tipos de testes de software. Inspirado no jogo da memoria tradicional, sua
diferenca estd nos pares, em vez de cartas idénticas, combina-se um tipo de teste com
um cendrio? correspondente. A jogabilidade segue a légica do jogo da memoria
tradicional: todas as cartas sdo embaralhadas e viradas para baixo onde o jogador busca
formar pres. No Test Memory, o baralho € dividido entre tipos de teste e cendrios. O
jogador vira uma carta de cendrio, analisa a situacdo e tenta encontrar o tipo de teste
correspondente. Se acertar, 0 jogador pontua e retira as cartas, caso contrdrio elas sdao
viradas novamente. Propésito do Jogo: O principal objetivo da implementagdo do jogo
educacional na disciplina foi motivar e facilitar o ensino de teste de software e seus tipos
para os estudantes, além de promover a aplicacdo pratica do contetido. Design das
Cartas e Identidade Visual do Jogo: Com os cendrios e regras definidos, a préxima
etapa considerou a criacdo do design das cartas (Figura 1), inspirando-se em trabalhos
anteriores, como o de [Lopes et al. 2015]. Utilizando a plataforma Canva, foi criado o
design das cartas, visando proporcionar uma experi€ncia atraente e divertida aos
jogadores como poder ser vistos na Figura 1. Cendrios de Testes: Com base na revisdo
da literatura, foram elaborados cendrios de testes focados em situacdes reais do
mercado. Apds validagdo e melhorias sugeridas pela professora, os cendrios foram
revisados e aprovados, avancando para a préxima etapa. Aplicacao do jogo: Antes do
jogo, as regras foram explicadas, e, apds a confirmacdo dos participantes, cada equipe
recebeu um baralho com cendrios e tipos de teste. Ao final de cada jogo, o aplicador
verificava as associacdes dos pares, explicando os erros e tirando dudvidas, quando
necessario.

TESTE DE

UNITARIO

Figura 1. Representacao das cartas de Tipos de Teste Cenarios de Teste Do Jogo Test
Memory.

5. Estudo de Caso

Para a realizacdo da pesquisa, foi utilizado um estudo de caso. Segundo [Wohlin et al.
2012], o estudo de caso € um método observacional, ou seja, € feito pela observagdo de
um projeto ou atividade em andamento. O estudo seguiu as seguintes etapas: (a)
Identificacao do cenario: O estudo de caso foi realizado na disciplina de Verificacdo e
Validagdo de Software nos semestres 2023.2, 2024.1 e 2024.2, com uso do jogo Test
Memory. A participacdo foi voluntiria, mas os alunos que participaram do jogo e
preencheram o formuldrio de feedback receberam pontos extras. Todos foram
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informados e assinaram o TCLE; (b) Método de coleta de dados empregado: A
percepcdao dos alunos sobre o jogo foi avaliada pelos questiondrios IMMS (16
afirmacdes) e IMI (22 afirmagdes) nas palmeiras aplicacoes e MEEGA+ (35 afirmacdes)
na dltima, todos com escala Likert de cinco pontos. (c) Planejamento das acoes na
disciplina: A implementacdo seguiu os passos: (i) aula tedrica; (ii) preparacdo dos
baralhos; (iii) apresentacdo do jogo e suas regras; (iv) formacdo de equipes; e (d)
Realizacdo da pesquisa: Cada aplicacio do jogo foi realizada em um dia. A
participacao foi voluntéria e os pontos foram registrados pela docente e o aplicador.

6. Resultados

Esta secdo apresenta os resultados do IMI, IMMS e MEEGA+, aplicados para avaliar
motivagdo, experiéncia e qualidade do jogo com base no feedback dos alunos. O jogo
foi utilizado em trés turmas: 2023.2 (30 alunos), 2024.1 (40) e 2024.2 (32). Nas duas
primeiras, foi usado o IMI e IMMS; na terceira, 0o MEEGA+. Também sao apresentados
os dados sobre eficicia das associagdes de pares (Tabela 1) e tempo gasto (Tabela 2).

6.1. Desempenho das Equipes

A Tabela 2 expde o desempenho das equipes no jogo Test Memory entre 2023.2 e
2024.2, com 8 a 10 grupos de 3 a 5 participantes e duracdo entre 9 e 35 minutos. Em
2023.2, quase todas as equipes acertaram todos os pares, exceto trés. J4 em 2024.1,
somente uma equipe obteve o maximo de pontos. No semestre 2024.2, os erros
diminuiram, mas persistiram, nos testes de regressdo, fumaca e sanidade.
Tabela 1. Eficacia na aplicacao de 2023.2, 2024.1 e 2024.1.

Eficacia da associacdo dos tipos e cendrios de testes dos grupos

Aplicacéio 2023.2 (06/10/2023) Aplicaciio 2024.2 (16/12/2024)
Tipos de Cenirios de teste Equipes Equipes

Cendrio de teste de exploracao + Teste de Exploracdo I

Cendrio de teste de Regressio + Teste de Regressio

Cendrio de teste de Integracfio + Teste de Integracdo

Cenirio de teste de Desempenho + Teste de Desempenho

Cendrio de teste Unitério + Teste Unitdrio

Cendrio de teste de Aceitacdo + Teste de Aceitagio

Cendrio de teste de Seguranca + Teste de Seguranca

Cendrio de teste de Fumaca + Teste de Fumaca

Cendrio de teste de Sanidade + Teste de Sanidade

Vermelho = erro de associacéo / Verde = acerto de associacao

Tabela 2. Desempenho das Equipes na Turma de 2023.2.

Semestre| Equipe |Horério de Inicio e Finalizacdo da Atividade| Tempo Gasto Jogando (min) |Quantidade de Acertos| Quantidade de Erros
01 08:36am - 09:04am 28 min 9 acertos 0 erros!
02 08:30am - 08:56am 26 min 9 acertos 0 erros
03 08:40am - 09:04am 24 min 9 acertos 0 erros
04 08:40am - 08:56am 26 min 7 acertos 2 erros
2023.2 05 08:40am - 09:10am 30 min 9 acertos 0 erros
06 08:46am - 09:13am 27 min 9 acertos 0 erros
07 08:36am - 09:11am 35 min 6 acertos 3 erros
08 08:45am - 09:20am 35 min 7 acertos 2 erros
09 08:30am - 09:00pm 30 min 9 acertos 0 erros
01 08:55am - 09:13am 18 min 5 acertos 4 erros
02 08:56am - 09:25am 29 min 7 acertos 2 erros
03 08:56am - 09:16am 20 min 5 acertos 4 erros
04 08:57am - 09:14am 17 min 7 acertos 2 erros
2024.1 05 08:55am - 09:15am 20 min 6 acertos 3 erros
06 08:54am - 09:10am 14 min 7 acertos 2 erros
07 08:54am - 09:05am 11 min 7 acertos 2 erros
08 08:55am - 09:21am 26 min 4 acertos 5 erros
09 08:55am - 09:17am 22 min 7 acertos 2 erros
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10 08:55am - 09:14am 19 min 9 acertos 0 erros
01 13:30am - 13:53am 23 min 7 acertos 2 erros
02 13:30am - 13:48am 18 min 7 acertos 2 erros
03 13:30am - 14:00am 30 min 5 acertos 4 erros
2024.2 04 13:40am - 14:05am 25 min 6 acertos 3 erros
05 14:00am - 14:14am 14 min 6 acertos 3 erros
06 14:00am - 14:18am 18 min 6 acertos 3 erros
07 14:00am - 14:09am 09 min 7 acertos 2 erros
08 14:00am - 14:15am 15 min 7 acertos 2 erros

6.2. Avaliacao da Experiéncia do Jogo

Nesta secdo apresenta a experiéncia dos alunos com o jogo Test Memory nas turmas de
2023.2 € 2024.1, com os dados coletados via formuldrio IMMS. Na Figura 2 Satisfacao,
na aplicagdo da turma de 2023.2, o nivel de satisfacdo foi positivo: mais de 60%
concordaram que completar a gamifica¢do foi importante e se sentiram recompensados
pelo esforco. Esse padrao também € observado na Satisfacao em 2024.1, mais de 60%
dos alunos relataram uma experiéncia satisfatéria com o jogo, indicando um alto nivel
de aprovagdo. A Relevancia mostra que mais de 90% dos alunos concordaram que a
atividade gamificada contribuiu para uma melhor compreensio do contetdo,
demonstrando uma conexao direta entre o jogo e o aprendizado. Em 2024.1, Relevancia
apresentou uma ligeira reduc@o na relevancia percebida do jogo, com 75% dos alunos
afirmaram que ele foi ttil para o aprendizado. No atributo Confianc¢a, observa-se que,
ap6s receberem informacgdes introdutérias, mais de 80% dos alunos se sentiram mais
confiantes com o jogo. Esse sentimento também se reflete na aplicacdo de 2024.1, a
Confianca, mostra que mais de 60% dos alunos se sentiram confiantes ao longo da
experiéncia, marcando as opg¢des “concordo” e “concordo totalmente”. Quanto ao
design e ao tema do jogo, a Atencdo indica que mais de 70% dos estudantes
concordaram que o inicio do jogo despertou seu interesse e aten¢do. Na aplicacdo da
turma de 2024.1, a Atencao, confirma que os alunos se sentiram atraidos pela
gamificacdo, com mais de 60% validando essa percepcdao por meio das afirmativas
respondidas.
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Figura 2. IMMS - Aplicagcao 2023.2 e 2024.1
6.3. Avaliacao da Motivacao dos Jogadores

Nesta secdo, é apresentado os dados obtidos pelo questiondrio IMI, relacionados a
motivacdo dos jogadores com o jogo Test Memory. Na Figura 3, Tensao referente a
aplicacao de 2023.2, mostra que mais de 60% dos alunos nao se sentiram tensos com a
aplicacdo do jogo. O mesmo pode-se concluir em 2024.1 o Interesse, observa-se que os
alunos demonstraram alto interesse na atividade, com mais de 80% concordando que
aproveitaram o jogo e o acharam interessante. Por outro lado, mais de 90% discordaram
da ideia de que a gamificacdo foi entediante, reforcando o sucesso da experiéncia. Esse
padrdao também se reflete no Interesse, onde mais de 80% discordaram da afirmacao de
que o jogo era chato, evidenciando o engajamento dos alunos. Ja na Escolha, referente a
aplicacao de 2023.2, cerca de 60% dos alunos discordaram de se sentirem obrigados ou
sem escolha para participar da gamificacdo, enquanto mais de 70% afirmaram que
participar foi uma decisdo pessoal. O mesmo comportamento foi observado na Escolha,
na aplicacdo de 2024.1. Por fim, a Competéncia aponta que a maioria dos alunos se
sentiu confiante para participar da gamificacdo, com mais de 70% concordando com
afirmacdes relacionadas a sua competéncia. No entanto, respostas sobre comparagdes de
desempenho com outros jogadores podem ter sido influenciadas por fatores externos. Na
Competéncia, esse padrao se manteve, com mais de 70% dos alunos relatando que se
sentiram aptos a jogar na aplicacdo de 2024.1.
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o o 50% 187%  23,4% = 20% 32,5% 15% =
@ Eu sentiobrigagdo de fazer parte da gamificagdo
= o B 26,7% 23,4% 30% = 32,5% 30% 22,5% =
3 Estou com o0 meu penho durante a atividade
(7]
Y £y ndo tive escolha em fazer parte da gamificagio 23,3% 33,4% 36.7% ﬁ 35% 27,5% 22,5%
Eu senti que foi minha escolha participar da atividade gamificada E m
0% 25% 50% 75% 100% 0% 25% 50% 75% 100%
Eu descreveria a atividade gamificada como muito agradavel = Cocaottamurts & Ditcodo = e dcon, panconcordo  Conconts ® Concoudo Tomimare | Do clanurte % Dicd & e diccrd, oenconcorda = Coccnd & Cancnds Tolamar
(0]
& Eu gostei muito de fazer parte da gamificagao 56,7% 33,4% 66% 33% 57,5% 27,5% 10% 5%
‘3 Fazer parte da gamificagdo foi divertido 60,3% = “
E Participar da gamificacéo foi muito interessante
Enquanteo eu participava do jogo Test Memory, eu pensava o
Depois de participar da gamificagdo por um tempo, me senti 0% 25% el 75% e 100%
bastante competente. 5 Dicordoolamarée & Discondo & Hem dicorde, s soncordo = Consondo @ Concordo Tololas | & = incardo Wo = Goneonda @ Concordo Totonane
o T
O Me sentir muito competente na gamificagdo m & = 1
Eu senti que fazia o que queria, enquanto participava da
g gamificagdo 33,4% 7,5% 5% 25% m
g Acho que fui muito bem na atividade gamificada, comparado a 2% 10% 43,4% 35% 27,5% 22,5% E
§ oo o - [T
Eu acho que sou muite bom jogando Test Memory 0% 25% 50% 75% 100% 0% 25% 50% 75% 100%

Figura 3. IMI aplicado nas turmas de 2023.2 e 2024.1
6.4. Avaliacao do jogo pelo MEEGA +

A avaliagdo do jogo em 2024.2 utilizou o questiondrio MEEGA+. O objetivo do modelo
MEEGA+ analisar jogos educacionais com o propdsito de avaliar a percepcao da
qualidade em termos de experiéncia do jogador e percep¢do da aprendizagem do ponto
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de vista de alunos e instrutores [Petri, von Wangenheim e Borgatto 2017]. O
instrumento contém 35 afirmacdes desenvolvidas para avaliar jogos educacionais na
area da computacdo, permitindo a andlise dos aspectos de usabilidade, confianga,
desafio, satisfacdo, interacao social, diversdo, atencao focada, relevancia e aprendizagem
percebida. A Figura 4 apresenta a percep¢ao dos alunos sobre a usabilidade do jogo. Na
Estética, 100% concordaram que o design é atraente e¢ 93,76% aprovaram a
consisténcia entre textos, cores e fontes. Quanto a Aprendibilidade, 78% a 100% dos
alunos afirmaram que aprender a jogar foi facil. Para Operabilidade, 100%
consideraram o jogo facil e 84,38% acharam as regras claras. Na Acessibilidade,
legibilidade e compreensdo das cores obtiveram 93,75%, enquanto a Personalizacio
teve somente 31,25%, devido a natureza fixa das cartas. Sobre Protecao contra erros,
50% sentiram-se protegidos e 65,63% relataram recuperacgao fécil apds erros.
B Discordo Totalmente W Discordo 1 Nem discordo, nem concordo B Concordo W Goneorda fotaimente

Estética

Aprendizibilidade

Operabilidade

Acessibilidade

i 'a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a'minha necessidade:

Protegdo contra erros do X = : 1o —
U jogo me protege ‘ e_ eter erros.

2 13% 9,38%

0% 25% 50% T5% 100%

Figura 4. MEEGA+ - Aplicacao 2024.2.

A Figura 7 mostra Confianca, Desafio, Satisfacdo e Interacdo Social. As
sentencas “Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressdo de que seria
fadcil para mim” e “A organizacdo do contetido me ajudou a estar confiante de que eu
iria aprender com este jogo” relacionada a Confianca obtiveram, 68,75% e 90,63% de
concordancia. Em Desafio, as afirmativas “Este jogo € adequadamente desafiador para
mim”, “O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstdculos, situacoes ou
variagdes) com um ritmo adequado” e “O jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas
(repetitivo ou com tarefas chatas)” alcancaram 65,63%, 75% e 59,38% de aprovacio.

Sobre Satisfacio, as frases “Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
realizacdo”, “E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangar no jogo”, “Me
sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo” e “Eu recomendaria este jogo para
meus colegas” atingiram 84,38%, 81,35%, 94% e 87,5% de positividade. Para
Interacdo Social as sentencas “O jogo promove momentos de cooperacdo e/ou
competicdo entre os jogadores” e “Eu me senti bem interagindo com outras pessoas
durante o jogo” foram contempladas com mais de 80%.

B Discordo Totalmente [ Discordo Mem discordo, nem concordo M Concordo B Concordo totalmente

Confianga

Desafio [P

100%
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Figura 7. MEEGA+ (Confianca, Desafio, Satisfacdo e Interacao Social) (Aplicagcao 2024.2).

A Figura 8 demonstra Diversdo, Atencdo Focada, Relevincia e Aprendizagem
Percebida. Quanto a Diversao, 87,50% dos alunos concordaram com afirmacao”Eu me
diverti com o jogo”, e 78,13% com “alguma situac@o no jogo me fez sorrir”. Em relacio
a Atencao Focada as frases “Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha ateng¢do”, “Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a no¢do do tempo” e
“Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo” tiveram
concordancia de 56,25%, 46,88% e 46,88%, respectivamente, possivelmente

influenciada pelo nimero de equipes em sala. Em Relevancia as afirmativas “O
conteiido do jogo € relevante para os meus interesses”, “E claro para mim como o
conteiido do jogo estd relacionado com a disciplina”, “O jogo é um método de ensino

adequado para esta disciplina” e “Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra
forma (outro método de ensino)” mostram que 90,63%, 90,75%, 93,75% e 78,13% dos
estudantes concordaram com essas afirmativas. A respeito da Aprendizagem
Percebida, as sentencas “O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina”
e “O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagcdo com outras
atividades da disciplina”, revelam que 93,75% e 84,38% aprenderam.

W Discordo Totalmente [ Discordo Nem discordo, nem concordo M Concordo M Concordo totalmente

Divers&os L] A3 34,38%

Atengdo focada [LOTAE)
6,25%
12,50%

Relevancia

Aprendizagem percebida

0% 25% 30% 75% 100%

Figura 8. MEEGA+ (Diversao, Atencao Focada, Relevancia e Aprendizagem Percebida)
(Aplicacao 2024.2).

6.5. Analise Qualitativa

As andlises qualitativas buscam compreender a complexidade do fendmeno [Brandado
Janior et al., 2021]. Neste estudo, foi utilizado um questionério elaborado no Google
Forms®*, aplicado ap6s a atividade para colher os feedbacks dos alunos. A andlise dos
dados seguiu a Teoria Fundamentada nos Dados (Grounded Theory). Para
confidencialidade, os alunos foram identificados de P1 a P30 na primeira aplicagdo, Al
a A40 na segunda e D1 a D32 na terceira. A seguir estdo 3 questdes (Q) que trazem as
principais informacdes extraidas dos feedbacks:

QI1: O que vocé mais gostou do jogo? - Os alunos destacaram como pontos
positivos da atividade a interagdo com os colegas, o design das cartas e a associacao dos
contetdos da aula com o jogo, como relataram P03, D03, P16 e A20.
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P03: “Acho que dd a prdpria ideia mesmo. Fazer um jogo com os conceitos aprendidos em aula, de forma
que tenha que relacionar um caso real com a teoria que se aplica a ele, faz a gente absorver melhor o
conteiido.”

DO03: O contetido do jogo auxiliou bastante a entender a diferenca entre tipos de testes.”

P16: “Me permitiu aprender de uma maneira diferente e mais interativa com meus colegas do meu ponto de
vista.”

A20: “O design das cartas é bem bonito e o contetido da gamificagdo é completamente relacionado ao
contelido ministrado nas aulas.”

Q2: Existe algo que pode ser melhorado no jogo? - A sugestdo que mais se
destacou e se repetiu nas respostas dos estudantes foi: “Diminuir o tamanho dos
cendrios”, “Manual de instru¢gdes” e “Competi¢cdo entre grupos”, conforme expostas nas
respostas dos estudantes P09, A35, P14 e D12:

P09: “Sim, acho que apenas deixo os cendrios mais diretos.”

A35: “Exemplos menores do cendrio de teste..”

P14: “Realizar disputa entre equipes para aumentar a competi¢do, porém, deixando claro que todos seriam
recompensados para evitar que o clima fique pesado.”

D12: “acredito que os textos poderiam ser mais objetivos”

03: O que vocé menos gostou no jogo? - O que menos agradou aos alunos na
atividade gamificada foram: “Textos grandes”, “Poucas cartas” e “Barulho na sala”,
conforme relataram os alunos P14, P26, A02 e D09.

P14: “O problema ndo é nem a gamificacdo, é mais o ambiente; devido a muitas pessoas estarem falando,
acaba dificultando a concentrag¢do dos outros, por isso ndo é nada que prejudique demais a gamificagcdo em

.9

si.

P26: “Os exemplos e casos eram um pouco grandes, entdo era um pouco dificil de decorar.”

AQ2: “Os tamanhos dos textos jd que o jogo da memdria costuma ser algo mais rdpido onde vocé vira, olha
por pouco tempo e vira de novo.”

DO09: “Tamanho dos textos”.

7. Conclusao e Perspectivas Futuras

Neste estudo desenvolveu e aplicou-se o jogo Test Memory na disciplina de Verificacio
e Validacdo de Software na UFC Campus de Russas. O objetivo do jogo € ensinar os
tipos de testes de Software, utilizando cendrios do mercado de trabalho para
promovendo uma aprendizagem mais prética e contextualizada. Os resultados indicaram
recep¢do positiva: mais de 70% concordando em aspectos como atencdo, interesse,
usabilidade, diversdo e aprendizagem. A andlise qualitativa identificou melhorias
futuras, como a reducdo do tamanho dos cendrios, competi¢cdes entre equipes e
aprimoramentos na validagdo dos pares corretos. Outra possibilidade é a
disponibilizacdo do jogo em midias digitais, onde pode ser feita a adaptagdo ou porte do
jogo para uma plataforma web, mobile ou afim. Dessa forma, o Test Memory respondeu
a questdo de pesquisa ao tornar o ensino de teste de software mais dinamico, motivador
e eficaz na assimilacdo dos conteudos.
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