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Abstract. Introduction: Teaching databases and SQL often faces barriers
related to students’ lack of motivation and difficulty in understanding conceptual
and practical content. Serious games have shown promise in promoting
engagement and facilitating the learning of technical content. Objective: We
propose a serious game to help learn database concepts playfully and intuitively,
without the need to write SQL commands directly. Steps: The following steps
were carried out: literature review and analysis of existing games, definition of
the scope (contents covered), game design (narrative, characters, mechanics),
specification, and prototyping of minigames. Expected Results: The game is
currently under development for later publication and evaluation. It is expected
that it will provide a meaningful learning experience, serving as an educational
resource in database courses.
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Resumo. Introducdo: O ensino de banco de dados e da linguagem SQL
frequentemente enfrenta barreiras ligadas a falta de motivacdo dos alunos e
a dificuldade na compreensdo de contetidos conceituais e prdticos. Os jogos
sérios tém se mostrado promissores para promover o engajamento e facilitar
o aprendizado de conteiidos técnicos. Objetivo: Este trabalho propoe um
jogo sério para apoiar o ensino de conceitos de banco de dados de forma
lidica e intuitiva, permitindo ao jogador assimilar os conteiidos sem exigir a
escrita de comandos SQL diretamente. Etapas: Foram realizadas as etapas
de revisdo bibliogrdfica e andlise de jogos existentes, definicdo do escopo
(conteiidos abordados), game design (elaboracdo da narrativa, personagens,
mecdnica), especificacdo e prototipacdo de minijogos. Resultados Esperados:
O jogo encontra-se em fase de desenvolvimento, para posterior publicacdo e
avaliacdo. Espera-se que o jogo proporcione uma experiéncia significativa de
aprendizagem, servindo como recurso paradiddtico em disciplinas da drea.
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1. Introducao

A compreensdao de conceitos tedricos de banco de dados e de linguagens como a
Structured Query Language (SQL) sdo fundamentais em muitas formacdes nas areas
de Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo. Entretanto, hd desafios que impactam
a aprendizagem dos alunos, em parte devido as metodologias tradicionais, como aulas
expositivas e exercicios praticos sem um contexto motivador [Prabhu e Jaidka 2019]. A
falta do engajamento necessdrio dificulta a assimilacdo de conceitos basicos e complexos,
tais como modelagem de dados, manipulacio de consultas com mudltiplas tabelas,
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operacOes de juncdo e de subconsultas. Poulsen et al. (2020) indicam que os alunos
enfrentam dificuldades especificas na compreensdo da légica de relacionamentos e da
estrutura da linguagem SQL, fatores criticos para o uso eficaz em situagdes praticas.

Para enfrentar tais desafios, pesquisas em educacdo tém explorado
novas abordagens pedagédgicas, com destaque para metodologias que
promovem a aprendizagem ativa [Prabhu e Jaidka 2019, de Castro et al. 2020,
Connolly e Begg 2006]. Elas buscam envolver os estudantes diretamente no processo de
constru¢cdo do conhecimento por meio de experiéncias préticas, tornando o aprendizado
mais dindmico e estimulante [de Castro et al. 2020]. Conforme Connolly e Begg (2006),
abordagens construtivistas podem transformar o ensino de banco de dados ao criar um
ambiente mais envolvente e centrado no aluno. Nesse contexto, os jogos se apresentam
como uma estratégia promissora para aumentar o engajamento € a motivacdo dos
estudantes. Jogos sérios combinam elementos de jogos com o objetivo de transmitir
conhecimento, habilidades ou algum tipo de conteido ao jogador, promovendo uma
experiéncia de aprendizado interativa e imersiva [Laamarti et al. 2014].

Este trabalho tem como objetivo projetar um jogo sério para apoiar o ensino
de conceitos bdasicos e complexos de banco de dados, através de uma abordagem
ludica, intuitiva e desafiadora para auxiliar os alunos na superacdo das dificuldades no
aprendizado e, a0 mesmo tempo, promover uma experiéncia mais efetiva e envolvente.

2. Conceitos Basicos e Trabalhos Relacionados

Os primeiros jogos digitais visando entretenimento e diversao surgiram com 0s primeiros
sistemas de computagdo [Ivory 2015, Williams 2017]. Embora seja desafiador, oferecer
entretenimento aos jogadores € um requisito essencial para a criacdo e manuten¢do do
circulo magico e da atitude ludica [Prensky 2001]. Esse desafio € ainda maior para os
“jogos sérios” - eles ndo t€m o entretenimento, prazer ou diversdo como seu objetivo
primario [Michael e Chen 2006, Susi et al. 2007] e tém sido aplicados em diferentes areas
como educacdo, satide e treinamento corporativo [Sawyer 2007, Sawyer e Smith 2008].
H4 também exemplos na drea da computacdo, abordando conteidos como ldgica
de programacdo [CodeCombat 2025, CodinGame 2025, Saga 2025, Lightbot Inc. 2025],
engenharia de software [Souzaetal. 2017, Jain e Boehm 2006, Silveira et al. 2013,
Atal e Sureka 2015, Baker et al. 2003], e, em especifico, sobre banco de dados e SQL.

Um exemplo € o jogo SQL Planet [Batista et al. 2019], cujo objetivo € permitir
que os jogadores assimilem conceitos basicos das partes DQL (Data Query Language)
e DML (Data Manipulation Language) da linguagem SQL, incluindo comandos como
SELECT, UPDATE, DELETE, além de agrupamentos, fun¢des de agregacdo e juncoes.
A abordagem do jogo é baseada em aventura textual, com enredo, narrativa e personagens,
na qual os jogadores devem utilizar comandos SQL para interagir com o universo do jogo,
progredindo em uma jornada espacial ao cumprir missoes e dialogar com personagens.

Outro exemplo, no SQL Murder Mystery [Canale e Farinetti 2022] o jogador
assume o papel de assistente de detetive encarregado de resolver um caso de assassinato,
explorando um BD contendo tabelas com informagdes sobre pessoas, locais, eventos e
objetos. Usando consultas SQL, o jogador deve filtrar e cruzar dados para encontrar pistas
e solucionar o mistério. Apesar da proposta interessante, o jogo nao fornece feedback
sobre o desempenho do jogador durante a realizacido das consultas, o que pode afetar a
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motivacao, ja que ndo hé visualizacdo de progresso nem estrutura clara de aprendizado.

Inspirado no SQL Murder Mystery, o jogo Enola [Nepomuceno e de Souza 2022]
propde uma experiéncia similar mas com diferenciais significativos. Ele gera instancias
personalizadas de BDs contendo narrativas investigativas, e permite aos jogadores
explorar essas historias por meio de consultas SQL. Uma das melhorias consiste em
fornecer feedback em tempo real sobre as acdes do jogador, permitindo a reflexdo e
correcdo de decisdes durante a execugdo das tarefas, contribuindo para o aprendizado.

O jogo SQLand [Menezes et al. 2024] foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar
na compreensdo da estrutura de bancos de dados, abordando conceitos como tabelas,
linhas, colunas e suas relagdes. Utilizando uma abordagem visual do tipo point &
click e uma narrativa ambientada em ilhas habitadas por pessoas e pets, os jogadores
aprendem a manipular dados e estruturas em SQL ao cumprir missdes que envolvem
modificacdes na organizagdo desse arquipélago. O LudoSQL [Santos e Ribeiro 2016] é
um jogo cujo propodsito é apoiar o ensino de conceitos introdutérios de SQL por meio
de uma abordagem lddica e interativa. O jogador assume o papel de um mago aprendiz
e enfrenta desafios relacionados a formulacdo correta de comandos SQL. O tempo para
resolver os desafios € limitado, e a pontuacdo varidvel. Ao final, é apresentado como
feedback a pontuagdo final, um gréfico de desempenho e um ranking.

O Lost at SQL [Lord 2025] € um jogo baseado em uma narrativa de sobrevivéncia,
no qual o jogador assume o papel de um capitio preso em um submarino e deve resolver
desafios utilizando comandos SQL. O jogo oferece progressao gradual de complexidade,
explicagdes concisas sobre os conteudos e feedback imediato, favorecendo o aprendizado.
No SQL PD [Wrapped Castle Limited 2025], o jogador € um investigador policial que
resolve crimes por meio de consultas em banco de dados. As interacdes ocorrem por meio
da selecdo de termos pré-definidos, tornando a experiéncia mais intuitiva para iniciantes.

O SQL Island [Schildgen 2025] possui formato de aventura em modo texto, com
narrativa centrada na sobrevivéncia em uma ilha deserta. O jogador avanga ao resolver
desafios usando SQL, com apoio de exemplos e histérico de consultas, mas a falta
de uma introducdo sobre a linguagem pode ser um desafio. A Jornada Estuturada
[Arantes e Camargo 2023] simula uma experiéncia de RPG 2D com visdo top-down, na
qual os jogadores interagem com personagens € avancam por meio de quizzes sobre
SQL. A progressdao acompanha a introdu¢do de novos comandos e se integra a uma
narrativa lidica, com o objetivo de impedir uma invasdo alienigena. E o Data Play
School [dos Santos et al. 2019] propde uma abordagem narrativa ambientada em sala
de aula, focada em conceitos fundamentais de BD. O jogador participa ativamente da
historia, tomando decisdes que impactam o enredo e recebendo correcdes ou recompensas
conforme o desempenho, em dinamica de tentativa e erro.

Uma andlise comparativa dos jogos € apresentada na Tabela 1, destacando estilos
de interacdo, contetido abordado e estrutura. A maioria do jogos exige o uso direto
da linguagem SQL, com a digitacdo de comandos completos, criando um obstdculo
para aqueles que ndo dominam sua logica. Além disso, poucos abordam contetidos
introdutdrios, como modelagem de dados, e carecem de uma progressao estruturada com
evolugdo gradual dos conteddos abordados. A limitacdo nas formas de interagdo também
¢ evidente, com predominancia de aventura em modo texto.
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Tabela 1. Tabela comparativa dos jogos analisados

Jogo Tipo de Interagédo Conteudo Abordado Escrita Direta de SQL? |Estrutura Progressiva?
SQL Planet Aventura em modo texto SQaL Sim Parcial
SQL Murder Mystery Investigagéo com terminal SQL SaL Sim Nao
Encla Investigagao com terminal SQL SQL Sim Sim
LudoSQL Aventura em modo texto SaL Sim Sim
Lost at SQL Aventura em modo texto SQL Sim Sim
SQL PD Investigagdo com terminal SQL SQL Sim Parcial
SQL Island Aventura em modo texto SQL Sim Sim
SQLand Point & Click Estrutura relacional e SQL Nao Sim
A Jornada Estruturada  |RPG com narrativa e quiz Conceitos basicos de BD e SQL Nao Sim
Data Play School Visual Novel (Narrativa Interativa)  |Conceitos basicos de banco de dados Nao Sim

O jogo proposto neste trabalho busca oferecer uma alternativa mais intuitiva,
envolvente e progressiva em termos de jogabilidade e contetidos abordados. Através de
diferentes estilos de interacdo e minijogos contextualizados em uma narrativa, o jogador
ird explorar assuntos variados, desde a modelagem de dados até conceitos avancados de
SQL, sem a necessidade de lidar com a sintaxe textual logo no inicio do jogo.

3. Design e Desenvolvimento do Jogo DataSweet

O jogo DataSweet estd sendo desenvolvido conforme as seguintes etapas. Inicialmente,
realizou-se levantamento bibliografico e andlise de jogos existentes visando compreender
a aplicagdo de jogos digitais no ensino de banco de dados e SQL, identificar lacunas,
limitacOes e potenciais pontos de melhoria para guiar o design do jogo proposto.
Em paralelo, foi conduzido um levantamento dos conteidos comumente abordados
em disciplinas de banco de dados, visando identificar e organizar os tépicos a serem
abordados no jogo. Esse trabalho de pesquisa embasou a etapa seguinte.

Durante a ideagdo e concepcdo do jogo, diversas possibilidades de mecénica
e interacdo foram exploradas por meio da criacdo de diferentes tipos de minijogos,
associados aos topicos do contetido. Um dos principais desafios foi projetar mecanicas
que fossem simultaneamente eficazes do ponto de vista pedagdgico e atrativas do ponto de
vista de gameplay. A prototipacdo de baixa fidelidade permitiu gerar um grande nimero
de ideias e explorar diversas experiéncias interativas alinhadas aos objetivos educacionais.

Na sequéncia, foram realizadas atividades de design do jogo. A histéria e os
personagens foram criados, e 0 "mundo do jogo" foi definido. Um conjunto de minijogos
foram especificados e prototipados, com identificagdo dos conteidos abordados e de sua
progressdao. Em seguida, deu-se inicio a implementacgao e testes de versdes interativas dos
minijogos, para auxiliar em posterior fase de projeto da arquitetura e implementacao do
software do jogo. Parte dos resultados obtidos serdo apresentados a seguir.

Historia do jogo: Ambientado em uma fabrica de chocolates, o jogador terd como
missdo recuperar e projetar a digitalizacao das informacdes da empresa. Os registros, que
eram feitos de forma analdgica (ex. cadernos, fichas), foram completamente perdidos
ap6s incéndio no setor administrativo. O jogador assumird o papel do Luca ou da
Duda, filhos do Seu Augusto, proprietario da fébrica, e, a partir das lembrancas (sujeitas
a falhas) dele e do acompanhamento dos processos na empresa, realizard atividades
que irdo explorar conteidos técnicos de forma lidica. A proposta pedagdgica do jogo
se fundamenta na combinag@o entre narrativa interativa, atividades praticas e desafios
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contextualizados, que simulam tarefas reais de modelagem, manipulacido e consulta a
dados, visando promover um aprendizado significativo e contextualizado.

O ambiente do jogo € organizado em trés dreas principais (administrativa,
producdo, loja) (Figura 1.a), que por sua vez sdo divididas em fases (Figura 1.b)
estruturadas na forma de missdes, com objetivos claros e feedback imediato. O progresso
do jogador € avaliado com base em desempenho, e ha a possibilidade de acessar dicas ou
gabaritos ap6s multiplas tentativas, incentivando o aprendizado ativo.
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Figura 1. (a) Areas da fabrica. (b) Fases dentro de cada area.
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Por exemplo, um dos minijogos da Area Administrativa (Figura 2.a) aborda
conceitos sobre modelagem de dados - o jogador devera arrastar e soltar os elementos
na prancheta identificando corretamente as entidades e atributos. Em outro, o jogador
devera realizar a¢cdes que simulam comandos SQL (ex. SELECT, WHERE) para filtrar
produtos com base em atributos (ex. data de validade) na Loja (Figura 2.b), permitindo
assim associar intuitivamente acdes praticas a comandos textuais.
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Figura 2. Minijogos abordando (a) modelagem de dados e (b) consultas SQL.
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4. Consideracoes Finais

O jogo DataSweet constitui uma ferramenta adicional de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem de contetidos sobre banco de dados. Ao adotar uma abordagem baseada
em narrativa, visualizacdo e mecanicas interativas, propde-se uma alternativa ao modelo
tradicional de ensino e a abordagens que exigem diretamente conhecimentos sobre
a sintaxe de comandos, sem prévia compreensdo clara de alguns conceitos basicos.
Enquanto outros jogos exigem a escrita direta das consultas, o DataSweet prioriza a
compreensdo conceitual prévia, por meio da interagdo intuitiva com tabelas, dados,
atributos e relacionamentos, simulando cendrios que se assemelham a possiveis situacoes
reais. Atualmente, o jogo ainda encontra-se em fase de desenvolvimento, com alguns
resultados parciais alcancados e outros em andamento (aprimoramento visual e técnico,
projeto do software). Os préximos passos incluem a adi¢do de novas fases e avaliagdo do
jogo com grupos de alunos e professores em disciplinas de banco de dados.
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