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Abstract. Educational games can be used as a tool to support in the process of
teaching and learning, stimulating the students in the development of physical
and mental abilities. Such that, the student can put in practice the knowledge
gained in areas that involves many concepts, as software engineering. So, this
paper proposes the development of a dynamic game that stimulates the learning
of software engineering. The GameES was developed and tested in a virtual
environment, allowing that the player get new knowledges and motivacion in
researchs.

Resumo. Jogos educacionais podem ser utilizados como uma ferramenta para
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem estimulando os alunos no desen-
volvimento de habilidades fisicas e mentais. Tais jogos fornecem uma maneira
de colocar em prdtica conhecimentos obtidos em dreas que envolvem muitos
conceitos, como ¢é o caso da engenharia de software. Dessa maneira, este tra-
balho propde o desenvolvimento de um jogo dindmico, que estimule o aprendi-
zado da engenharia de software. O GameES foi desenvolvido e testado dentro
de um ambiente virtual, possibilitando ao jogador dinamicidade na aquisigcdo
de novos conhecimentos e estimulo a pesquisa.

1. Introducao

Segundo [Tiwana and Mclean 2005], o desenvolvimento de software é um trabalho que
demanda atividades como a criatividade e o ato de pensar logicamente. Uma vez que a
atividade de software pode ser entendida como uma atividade de grandes mudangas, o seu
ambiente de desenvolvimento tem passado por rapidas transformacdes, sempre visando
cumprir as exigéncias dos clientes. Nesse ambiente pode ser notada a variedade e rapidez
com que novas tecnologias de desenvolvimento tém sido disponibilizadas, fazendo com
que as empresas se adequem as inova¢des do mercado.

Baseado na dinamicidade dessa area, nota-se a importancia de dominar os con-
ceitos da engenharia de software, pois o desenvolvimento de software nao estd ligado
apenas ao saber programar, mas a atividade de como fazé-lo de forma planejada, onde
cada um dos elementos sao descritos visando um produto organizado e de alta qualidade
[Cera et al. 2012].
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A compreensdo desses conceitos estd intimamente ligada a forma como eles sao
ensinados, e para isso, existem vdrias maneiras de enfatizar um conhecimento. Nesse
contexto, os jogos educacionais podem ser citados como uma importante ferramenta de
ensino e podem ser utilizados independente do contexto da aprendizagem, e o mais sim-
ples dos jogos pode ser utilizado para proporcionar informagdes. Atualmente, 0s jogos
educacionais estdo sendo difundidos em instituicdes de ensino para que o aluno possa
adquirir ou desenvolver habilidades fisicas e mentais, de maneira que transfira o conheci-
mento obtido para a vida real. Conforme afirma [Passerino 1998], utilizar o ludico como
um método de ensino proporciona uma forma atrativa que estimula aprendizagem, pois,
os jogos educativos em si ja possuem uma caracteristica motivacional.

Considerando os beneficios de aplicar esses sistemas em um ambiente académico
e a importancia do aprendizado da engenharia de software, a proposta desse trabalho con-
siste em desenvolver um jogo educacional competitivo, baseado em perguntas e respostas
em um ambiente virtual, como forma de estimular o aprendizado de engenharia de soft-
ware, onde no decorrer do jogo, o aluno possa ser estimulado a adquirir conhecimentos
da érea.

2. Jogos Aplicados a Educac¢ao
Os jogos estdo cada vez mais sendo utilizados para o auxilio do ensino e aprendiza-
gem nos mais diversos niveis de ensino. Pode-se encontrar trabalhos relacionados desde

o nivel de ensino fundamental [Medeiros and Schimiguel 2012], até o nivel superior
[Figueiredo et al. 2010] e [Mira et al. 2012].

Na area de engenharia de software, foco principal deste trabalho, pode-se citar al-
guns trabalhos desenvolvidos com a finalidade de auxiliar no ensino a partir da utilizacao
de jogos. [Monsalve et al. 2010] propds o SimulES-W, um jogo educacional de cartas,
que tem como papel de gerente de projeto. Foi desenvolvido para ser utilizado em um
ambiente colaborativo na Internet.

Em [Pétter and Schots 2011] é apresentado o jogo InspectorX que é um jogo vol-
tado para o treinamento e aprendizado em inspecao de software. Seu objetivo é desenvol-
ver a percepcdo do usudrio para que o mesmo seja capaz de identificar e classificar, por
meio de padroes apresentados, defeitos em artefatos de software.

Em [Mira et al. 2012] € apresentado o ProMEG, um jogo educativo que tem como
objetivo auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de geréncia de projetos, que si-
mula um ambiente de desenvolvimento de projetos de software, fazendo com que o aluno
tome decisdes sobre o projeto.

Pode-se perceber que estes trabalhos focam em assuntos especificos da engenharia
de software. O GameES (apresentado na proxima secao) possibilita a abordagem da enge-
nharia de software de modo geral, ficando sob responsabilidade do professor o conteudo
que serd abordado, possibilitando assim o uso da ferramenta durante toda a disciplina.

3. GameES

O GameES € um jogo que funciona sobre navegador e pode ser acessado de computado-
res convencionais ou dispositivos moveis por meio da internet. Ele € baseado no modelo
de perguntas e respostas que tem como objetivo auxiliar na aprendizagem da engenha-
ria de software. O jogo consiste em um ambiente multiusuario, onde um dos usudrios
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poderé desafiar outro. A Figura 1 apresenta a tela inicial do GameES com 10 jogadores
(representados por barcos) disponiveis para o duelo.

Y E @ g' P =: ! £ Desatios:

Jogador 1

1% nivel
O moedas

Figura 1. Instantaneo da aplicagao: Tela inicial.

Cada desafio € composto por cinco rodadas que contém uma pergunta objetiva
com apenas uma alternativa correta. Cada pergunta € classificada por nivel, que varia de
1 a5. O tempo de resposta de cada uma das questdes € de cinco minutos, independente-
mente do nivel selecionado. A decisdo da dificuldade da pergunta acarretard diretamente
na quantidade de pontos, isto €, caso seja selecionado o primeiro nivel os pontos iniciarao
em trezentos (quantidade de segundo que representa cinco minutos) e serdo decrementa-
dos em um a cada segundo. Se outra dificuldade for escolhida a quantidade de pontos sera
definida baseada no produto do nivel vezes trezentos, e serd decrementado no valor igual
ao do grau escolhido.

O jogador provocado recebera uma notificagdo informando-o sobre a requisi¢ao
de disputa. Ao clicar na notificacdo, ele podera decidir em aceiti-la ou ndo. Ao aceitar, as
mesmas perguntas serdao respondidas por ambos os jogadores que podem utilizar quais-
quer meios de pesquisa para resolucio de cada uma delas. Finalizando as cinco rodadas,
os pontos dos dois jogadores serdo calculados e serd anunciado o vencedor mostrando a
pontuacdo total e o status de cada pergunta, ou seja, se a resposta estd certa ou ndo.

3.1. Arquitetura e Implementacao

Para o desenvolvimento do GameES foram identificados alguns requisitos que precisaram
ser implementados de forma a facilitar a utilizacdo do jogo e a aceitacdo por parte dos
usudrios. Os requisitos levantados foram os seguintes:

e Aplicacdo modvel baseada em Web - o ambiente Web foi escolhido devido a mo-
bilidade que proporciona, assim o jogo pode ser acessado em qualquer lugar por
qualquer maquina conectada a internet e que satisfaca a um minimo de memoria
e processamento exigido pela aplicacao;

e Mddulo inteligente - inspirado em [Arias et al. 2012], que realiza um célculo com
base no tempo de resposta do jogador, considerando o nivel atual selecionado, e
avalia se ele estd apto para responder perguntas do nivel seguinte, elevando o nivel
da pergunta automaticamente com base nesse cédlculo;
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e Multiusudrio - o jogo foi desenvolvido em um ambiente distribuido para permitir
a competi¢do entre varios jogadores simultaneamente.

O GameES foi organizado seguindo o padrdo de projeto MVC (Model View Control),
que € usado para organizar projetos em diferentes funcionalidades: classes de dados,
interface e controle do trifego de informagdes entre a interface e o banco de dados
[Gamma et al. 2000]. Foi desenvolvido baseado em PHP (Hypertext Processor PHP)
versdao 5.3.8, Asynchronous JavaScript and XML (AJAX) e MySQL como Sistema de
Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD).

3.2. Validacao do GameES

Para a validagdo do sistema proposto, o jogo foi disponibilizado na Web por meio de um
endereco eletronico. Os testes foram realizados pela turma de engenharia de software,
que € composta por 10 alunos. Foi indicado que cada usuério fizesse no minimo cinco
desafios, para que pudessem responder ao formuldrio de avaliagao.

A avaliacdo do GameES foi realizada por meio de questionario com questoes re-
ferentes a interface do jogo, metodologia, tempo de resposta e aos objetivos de ensinar
conceitos da engenharia de software. Também foi disponibilizado um espago para su-
gestdes e criticas referentes tanto a metodologia quanto a interface grifica utlizada. A
Figura 2 apresenta a distribui¢do de respostas para as seguintes perguntas:

QI - As regras estipuladas estdo de acordo com os objetivos do jogo?

Q2 - O jogo lhe manteve motivado a continuar utilizando-o0?

Q3 - O funcionamento do jogo esta adequado a sua maneira de aprender?

Q4 - O jogo lhe incentivou a estudar Engenharia de Software?

QS5 - Ao passar pelas etapas do jogo vocé sentiu confianga que estava aprendendo?
Q6 - Depois do jogo vocé consegue compreender mais sobre o assunto abordado?
Q7 - Voce utilizou algum material de auxilio para a resolucdo das questdes?

Q8 - O jogo relaciona o conteido com coisas ja vistas, feitas ou pensadas?

Formulario avaliativo
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Figura 2. Grafico de resultados do formulario de avaliagao

Destaca-se a Q4, onde 100% dos alunos concordaram que o jogo conseguiu incen-
tiva-los a estudar engenharia de software. Demonstrando o alcance do objetivo principal
do sistema proposto.
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4. Conclusao

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento do GameES, um jogo educacional
baseado em perguntas e respostas voltado ao auxilio do aprendizado de engenharia de
software. O GameES € um jogo para ser executado em navegador e € multiplayer. Pos-
sui médulo inteligente que, por meio do calculo do tempo de resposta e do nivel atual
selecionado, avalia se o jogador estd apto a mudar de nivel.

Os resultados apresentados com a aplicacdo do GameES foram satisfatorios, visto
que os alunos afirmaram que o jogo os incentivou a buscar conhecimento para respon-
der corretamene as perguntas, atigindo assim o objetivo proposto. Como trabalhos fu-
turos pretende-se desenvolver a drea de acompanhamento e gerenciamento do discente,
para que o professor possa acompanhar o desempenho dos alunos durante os desafios no
GameES, incrementar novas funcionalidades na inteligéncia para que o jogo fique mais
intuitivo e mais interessante para o jogador, criar salas e cadastrar ou remover alunos das
mesmas bem como permitir que o jogo esteja disponivel também para outras disciplinas.
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