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Abstract. In recent years, games have been seen as promising for teaching, de-
monstrating their ability to increase student motivation and engagement. This
study carried out a systematic mapping of the use of non-digital games in tea-
ching Software Engineering and Quality. 14 non-digital games were identified,
which were analyzed considering genre, pedagogical goal, replication proce-
dures and results of empirical evaluations. The study revealed approaches that
potentially contribute to improving the learning process, making it more dyna-
mic and effective. It is noteworthy that non-digital educational games, when
strategically developed and integrated into the educational environment, can be
effective in promoting student engagement, motivation and learning.

Resumo. Nos iiltimos anos, os jogos tém se mostrado promissores para o en-
sino, evidenciando sua capacidade de ampliar a motivacdo e o engajamento
dos alunos. Este estudo realizou um mapeamento sistemdtico sobre o uso de jo-
gos ndo-digitais no ensino de Engenharia de Software. Foram identificados 14
jogos ndo-digitais, os quais foram analisados considerando o género, objetivo
pedagogico, procedimentos de replicacdo e resultados de avaliacoes empiricas.
O estudo revelou abordagens que potencialmente contribuem para o aprimo-
ramento do processo de aprendizagem, tornando-o mais dindmico e efetivo.
Destaca-se que os jogos educacionais ndo-digitais, quando estrategicamente
desenvolvidos e integrados ao ambiente educacional, podem ser eficazes para
impulsionar o engajamento, motivagdo e aprendizagem dos alunos.

1. Introducao

A abordagem convencional para o ensino de Engenharia de Software (ES) geral-
mente se baseia em aulas expositivas tradicionais envolvendo a apresentacdo de con-
ceitos formalizados através de aulas expositivas, laboratérios ou discussdes de casos
praticos, o que muitas vezes impede a exposi¢do dos estudantes a cendrios realistas
[Von Wangenheim and Shull 2009, Parsons 2011]. Em contraste, os jogos educacionais,
especialmente os nao-digitais, t€ém sido reconhecidos como eficazes para estimular o in-
teresse e a participacao dos alunos [Santos et al. 2020b, Connolly et al. 2012].

Resultados de um estudo conduzido por [Wohlin et al. 2020] indicam que estu-
dantes que cursaram disciplinas de ES demonstraram insatisfacdo com metodologias de
ensino excessivamente expositivas e tedricas, € [Damian et al. 2006] ressaltam que em-
bora seja crucial, o conhecimento teorico ndo € totalmente suficiente para preparar os



alunos para os desafios dindmicos do mercado, especialmente no que diz respeito a to-
mada de decisdes.

A temdtica dos jogos no ensino de Engenharia de Software é explorada no es-
tudo de [Petri et al. 2018],onde sdo discutidos os beneficios dos jogos educacionais nao-
digitais no ensino de computacdo com uma analise de 26 estudos de caso envolvendo 509
alunos. Além disso, [Clementino et al. 2022] apresenta um mapeamento sistemdtico da
literatura nacional, examinando a utiliza¢do de jogos ndo-digitais como ferramenta de en-
sino e aprendizagem em computagdo, fornecendo insights valiosos sobre esta abordagem.

Paralelamente, vérios estudos foram conduzidos sobre o uso de jogos no ensino
de Engenharia de Software. [Souza and Franga 2016] exploram a motivacao por trds do
sucesso dos jogos no ensino de ES, enquanto [Moreira 2018] avaliam jogos digitais e ndo-
digitais no ensino de ES utilizando o modelo Meega e envolvendo 704 alunos, e por sua
vez [Santos et al. 2020a] identificam jogos educacionais desenvolvidos para esse fim no
Brasil, destacando a necessidade de maior diversidade e divulgacdo dessas ferramentas.

Diante da dispersao e fragmentacdo de estudos ndo sistematizados na literatura so-
bre jogos educacionais ndo-digitais em Engenharia de Software (ES), este trabalho realiza
um mapeamento sistematico para identificar e analisar jogos nao-digitais exclusivamente
voltados para o ensino de ES. Em contraste com outros estudos realizados, a aborda-
gem desta pesquisa vai além da identificacdo desses jogos, estendendo-se a avaliacio da
viabilidade da replicacdo e adaptacdo em sala de aula. Assim, reconhece-se que ao con-
siderar jogos ndo-digitais, nao apenas tem-se uma variedade de op¢des mais acessiveis,
mas também abrem-se portas para a criagao de experiéncias de aprendizagem flexiveis e
adaptdveis ao contexto educacional, impulsionada pelo custo mais baixo dessa solugao.

2. Metodologia

A metodologia de pesquisa adotada neste estudo € o Mapeamento Sistemdtico de Lite-
ratura (MSL), presente em [Kitchenham and Charters 2007]. Essa abordagem consiste
em uma busca abrangente na literatura existente utilizando fontes de pesquisa pertinen-
tes a area de estudo e com o propdsito de identificar, avaliar e resumir estudos primérios
[Petersen et al. 2015]. Ao seguir esse processo, obtém-se uma visdo ampla das dificul-
dades e lacunas existentes na drea examinada, contribuindo para uma compreensao mais
completa do estado atual do conhecimento [Kitchenham and Brereton 2013].

Tabela 1. Questoes de pesquisa

Questao Descricao

Q1 Quais jogos foram encontrados para o ensino e aplicacdo de Engenharia de
Software?

Q2 Quais conceitos de Engenharia de Software os jogos abordam?

Q3 Quais os géneros dos jogos voltados para aprendizagem de Engenharia de
Software?

Q4 Os jogos foram testados no ensino com alunos ou profissionais da area?

Q5 Os jogos possuem instrucdes para uma possivel replicagdo nos dias atuais?

Elaborado por: Autores da pesquisa



O propésito geral deste mapeamento sistematico € identificar jogos nao-digitais
que possam facilitar o aprendizado de Engenharia de Software. Para atingir tal objetivo,
foram estabelecidas questdes de pesquisa que direcionam a busca para evidéncias rele-
vantes e delimitam o escopo de andlise. As questdes definidas para este mapeamento sao
especificadas na Tabela 1.

Adicionalmente, para apoiar a selecdo de artigos relevantes, foram estabelecidos
critérios de inclusdo e exclusdo. Os critérios de inclusdo sdo: o artigo esta disponivel para
download na integra; o artigo foi publicado nos ultimos 10 anos; o artigo corresponde a
string de busca no titulo ou resumo; o artigo trata do tema de Engenharia de Software. Os
critérios de exclusdo sdo: o artigo ndo estd completo; o artigo € duplicado; o artigo aborda
o ensino e a aplicacdo de jogos nao-digitais fora do campo da Engenharia de Software; o
artigo trata da Engenharia de Software, mas nao de jogos nao-digitais.

A string de busca desempenha um papel fundamental na identificacdo e selecao
de estudos relevantes para uma revisdao. Dado que o foco deste artigo estd nos jogos
nao-digitais aplicados ao ensino da Engenharia de Software, foram escolhidos termos
que refletissem os conceitos de “jogo”, “educagdo”“ensino”’e “Engenharia de Software”.
Para garantir uma pesquisa abrangente, foram conduzidas buscas de artigos em inglés e

portugués, utilizando as strings de busca indicadas na Tabela 2.
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Tabela 2. String de Busca

Idioma String de Busca

Portugués | (’jogo”OR 7simulacdo”OR ”jogos educacionais”OR aprendizagem
baseada em jogos”) AND (’educacional’OR “sério”OR “ensino” OR
“aprendizado”OR “treinamento”OR “instrucional’OR “educag¢do” OR
“capacitagdo”) AND ("medi¢cdo”OR “qualidade”OR  “teste”OR
“inspecao”OR  ”manutencao”OR  “engenharia de software”OR
"métodos 4geis’OR “desenvolvimento 4gil”’OR  “requisitos”OR
”modelo”OR ”processo”’OR arquitetura”OR “geréncia”’OR “gerencia-
mento”OR “gestdo de projetos”)

Inglés (’game”OR "simulation”OR "educational game”OR ”learning game™)
AND ("educational’OR “serious”OR teaching”OR learning” OR
“training”OR  instructional’OR  education”OR training”) AND
("measurement”OR “quality”OR ”’testing” OR “inspection”OR “main-
tenance”OR “software engineering” OR “agile methods”OR “agile de-
velopment”OR “requirements”OR “model”OR “process”OR “architec-
ture”OR “management”OR “project management”)

Elaborado por: Autores da pesquisa

Para conduzir a busca dos trabalhos, foram exploradas bases de dados digitais con-
sideradas fontes relevantes, subdivididas entre gerais e especificas. Entre as bases gerais,
foram consultadas: IEEE, Scielo, Springer; além disso, o mecanismo de busca Google
Scholar foi selecionado devido a sua ampla capacidade de recuperagdo de informacdes.

As bases especificas consultadas foram:

* Revista Brasileira de Informatica na Educacao — RBIE;



Revista de Informatica Tedrica e Aplicada — RITA;

Revista Informatica na Educacdo: Teoria & Pratica;

Revista Novas Tecnologias na Educa¢do — RENOTE;

Simpésio Brasileiro de Componentes, Arquit. e Reutil. de Software — SBCARS;
Simpésio Brasileiro de Engenharia de Software — SBES;

Simpdsio Brasileiro de Games — SBGAMES;

Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo — SBIE;

Simposio Brasileiro de Qualidade de Software — SBQS;

Simposio Brasileiro de Sistemas de Informacao — SBSI;

Simpdésio Brasileiro de Teste de Software Sistemético e Automatizado — SAST,;
Workshop de Desafios da Computacdo Aplicada a Educacao — DESAFIE;
Workshop de Informatica na Escola — WIE;

Workshop em Engenharia de Requisitos — WER;

Workshop sobre Educagdao em Computagdo — WEI,;

Workshop sobre Asp. Sociais, Humanos e Econ. de Software — WASHES;
Workshop sobre Visualizacao, Evolu¢cdao e Manuten¢ao de Software — VEMIEEE.

Na Tabela 3, descreve-se o processo de filtragem dos artigos e suas etapas. A

primeira sele¢do consistiu na andlise dos trabalhos encontrados em cada uma das bases
de dados. Em seguida, na segunda selecdo, foram removidos os artigos duplicados, e
uma avaliacao preliminar do tema foi realizada com base nos titulos. Na terceira selecao,
aplicaram-se os critérios de inclusdo e exclusdo para refinar a selecdo. Por fim, na quarta

selecao

, foram identificados os artigos que respondiam as questdes de pesquisa. Assim,

foi possivel identificar 14 artigos relevantes até o ano de 2023.

Tabela 3. Filtragem dos artigos

17 Selecao | 2* Selecao | 3" Selecao | 4" Selecao
N. Base Qtde. Desc. | Sel. | Desc. | Sel. | Desc. | Sel.
1 | Google Scholar 960 721 | 239 | 164 | 75 69 6
2 IEEE 305 290 | 15 8 7 3 4
3 Scielo 150 141 9 6 3 1 2
4 Springer 45 32 13 11 2 2 0
5 Outros 28 20 8 5 3 1 2

Elaborado por: Autores da pesquisa

3. Resultados

Esta secdo apresenta os resultados alcancados para cada uma das questdes de pesquisa.

Q1: Quais jogos foram encontrados para o ensino e aplicacao de Engenharia

de Software?

saltar q

Os jogos ndo-digitais identificados estdo listados na Tabela 4. E importante res-
ue esses jogos abordam o ensino de Engenharia de Software por meio de uma

variedade de abordagens educacionais.

Questao 2: Quais conceitos de Engenharia de Software os jogos abordam?

Foram identificados 14 jogos ndo-digitais distintos dedicados ao ensino de disciplinas



Tabela 4. Jogos Identificados

Nome do Jogo Nao -

Digital Enfoque Educacional Data | Fonte

TScrum Gerenciamento de projetos 2016 | [Brito 2016]
usando o framework Scrum
Conceitos desde a introdugao

SoftGame a Engenharia de Software a | 2016 | [Menegon et al. 2016]
qualidade de software

Agility S Metodologia Scrum com ele- | o5 ¢ 1y yir0 et al, 2017]

giity Scrum mentos do Movimento Maker '

Risk Planning Gerenclamento de riscos em | )5 | 1guni05 2017]
projetos de software

SimulES Simulagdo do processo de de- | ¢ | 15t et al. 2018]
senvolvimento de software
Ensino de processos de soft-

ProcSof ware baseados em Norma | 2018 [21:)/[10 ;]ra and  Santos
ISO/IEC 29110

GreaTest Aborda o ensino de Testes de | 1o | 1gerne o al. 2018]
Software
Motiva o aluno a relacionar

Arriscando riscos de projetos de software | 2019 | [Santos 2019]
com possiveis solugdes

Pm In Board Auxilia no Ensino de Geren- | 519 | 1cymeiro 2019]
ciamento de Riscos

Master of the Process Ensino de' Gerenciamento e 2019 | [Sarinho 2019]
Desenvolvimento de Software

The Risk Analysis The- | Aborda o ensino de Gerenci- [Silva and Fernandes

. 2020

ory amento de Riscos 2020
Ensino de Situacdes Praticas . .

“Vida de ES” Vivenciadas por um Enge- | 2020 [Rodrigues and Sarinho

. 2020]

nheiro de

XP Enigma Ensino de Métodos Ageis 2021 | [Schoeffel 2021]

Challenge Of Classes Diagramas UML 2023 | [Almeida et al. 2023]

Elaborado por: Autores da pesquisa

vinculadas a Engenharia de Software. Estes jogos proporcionam uma diversidade de
abordagens educacionais para o ensino de Engenharia de Software e Gerenciamento de

Projetos.

Entre eles, destacam-se os jogos 2T Scrum [Brito 2016] e Agility Scrum
[De Castro et al. 2017], que exploram o uso e ensino da metodologia Scrum. No primeiro,
os jogadores assumem o papel de gerentes de projetos encarregados de empregar o fra-
mework Scrum no desenvolvimento de um sistema web para uma biblioteca. O desafio re-
side em manter o projeto dentro do prazo e orcamento, enquanto se adaptam as mudangas
nas necessidades do cliente. J4 o segundo jogo visa simular o uso diario do Scrum em um




ambiente de aprendizado, onde os participantes desempenham papéis essenciais, como
Scrum Master, Scrum Team e Product Owner, a fim de praticar as atividades-chave do
método.

Os jogos Risk Planning [Santos 2017], Pm in Board [Carneiro 2019] e The Risk
Analysis Theory [Silva and Fernandes 2020] destacam os desafios e riscos inerentes aos
projetos de software. Risk Planning [Santos 2017] tem como objetivo auxiliar os gerentes
de projeto na identificacdo e gestdo de riscos em projetos de software. Os jogadores com-
petem para evitar faléncias financeiras e atrasos na entrega, promovendo uma experiéncia
prética de gerenciamento de riscos. Enquanto isso, Pm in Board [Carneiro 2019] visa
aprimorar o ensino do Gerenciamento de Riscos simulando projetos de software, con-
tribuindo para o treinamento de tomada de decisdes e planejamento de projetos, espe-
cialmente para gerentes menos experientes. Classificado como A¢do Aventura, o jogo
nao-digital enfatiza a coleta de itens para resolver problemas. Por fim, The Risk Analy-
sis Theory [Silva and Fernandes 2020] ¢ uma ferramenta educativa destinada ao ensino
do Gerenciamento de Riscos em Projetos, projetada para simular os processos cotidi-
anos enfrentados por profissionais nessa area. Seu proposito fundamental € promover o
aprendizado e a compreensao dos participantes sobre o tema, fornecendo uma experiéncia
imersiva e interativa.

Também foram identificados os jogos nao-digitais Simule ES [Brito et al. 2018]
e ProcSoft [Moura and Santos 2018], que abordam os processos de desenvolvimento de
software. Simule ES é um jogo educacional de cartas que simula o processo de desenvol-
vimento de software, permitindo que os jogadores assumam o papel de gerentes de projeto
e enfrentem desafios realistas ndo abordados em aulas tradicionais. Por outro lado, Proc-
Soft é um jogo de tabuleiro projetado para auxiliar na criacdo de processos de software
alinhados com a norma ISO/IEC 29110. Amplamente utilizado em cursos de Engenharia
de Software, o jogo torna o aprendizado das melhores praticas de Engenharia de Software
mais acessivel.

O jogo SoftGame [Menegon et al. 2016] pertence ao género de tabuleiro e é fun-
damentado em perguntas e respostas. Nele, os jogadores avancam movendo pedes e res-
pondendo a questionamentos em uma dindmica interativa e competitiva. O jogo abrange
trés niveis de complexidade, explorando dreas como Engenharia de Requisitos, Producao
de Software, Planejamento de Projetos e Qualidade.

XP Enigma [Schoeffel 2021] € um jogo desenvolvido para estudantes de discipli-
nas como Métodos Ageis, Engenharia de Software ou Gerenciamento de Projetos. Nele,
os participantes competem para desvendar uma série de enigmas e atividades, com o obje-
tivo de encontrar uma mandala perdida. O jogo enfatiza a aplicacio de principios gerais,
a comparacao entre abordagens tradicionais e dgeis, € a compreensao dos beneficios das
praticas ageis. Grupos compostos por lideres, clientes e integradores colaboram para re-
solver os desafios propostos ao longo de multiplas iteracoes.

Arriscando [Santos 2019] € um jogo de tabuleiro concebido para grupos de 3
a 5 jogadores, cada um assumindo o papel de um gerente de projetos encarregado de
desenvolver estratégias de gerenciamento de riscos. O objetivo do jogo € acumular a
maior quantidade possivel de dinheiro até o final da partida. A dinamica do jogo inclui
o uso de cartas de risco para atacar e cartas de mitigacao, além do préprio conhecimento



dos jogadores para se defenderem.

O jogo nao-digital Masters of the Process [Sarinho 2019] € uma ferramenta edu-
cativa de tabuleiro direcionada a estudantes de Engenharia de Software, com base no RUP
(Processo Unificado Racional). Em sua dindmica, os jogadores sdo desafiados a completar
um projeto de software atravessando diversas fases, enquanto gerenciam recursos huma-
nos e enfrentam imprevistos. O objetivo principal € finalizar o projeto com o maior lucro
possivel ou antes dos oponentes, ao longo de quatro rodadas [Sarinho 2019].

O jogo Vida de ES [Rodrigues and Sarinho 2020] € um jogo de cartas elaborado
para simular uma competicao de desenvolvimento de software, na qual duas equipes se
enfrentam em busca do melhor desempenho em termos de custo, tempo e eficicia na
criacdo dos softwares propostos. Ele é composto por trés conjuntos de cartas, cada um
representando diferentes aspectos do desenvolvimento de software (Requisitos, Modela-
gem, Desenvolvimento e Situagdes), acompanhados por um tabuleiro e dois marcadores
de pontuacgdo para monitorar o progresso da partida.

O conceito de Testes de Software foi abordado por GreaTest Card Game
[Beppe et al. 2018]. O jogo consiste em um multiplayer que simula situacdes reais de
teste de aplicativos onde os jogadores precisam selecionar os tipos apropriados de teste
para resolver problemas especificos, abrangendo diferentes dreas como aceitagao, desem-
penho e seguranga. Composto por trés conjuntos de cartas, promove interacdo entre os
participantes e facilita a compreensdo dos conceitos de teste de software.

Por fim, o jogo Challenge Of Classes [Almeida et al. 2023] € uma experiéncia
competitiva em que jogadores ou equipes, retratados por avatares, movimentam-se por
meio de um tabuleiro para adquirir recursos educacionais e enfrentar um desafio inicial.
A historia do jogo envolve estudantes de informatica que, durante sua preparacao para um
exame de Engenharia de Software, sdo transportados para um mundo medieval por um
fendmeno temporal. Utilizando os recursos coletados, os participantes devem criar um
diagrama de classes para resolver o desafio apresentado. Ao final, o diagrama € avaliado
por um professor para determinar o vencedor da partida.

Questao 03: Quais os géneros dos jogos voltados para aprendizagem de En-
genharia de Software?

Dos jogos ndo-digitais identificados, a maioria, totalizando 7 (sete), pertence ao
género de tabuleiro. Em seguida, ha 5 (cinco) jogos no formato de cartas, um na modali-
dade de simulacdo e outro como caga ao tesouro, apresentado na Tabela 5.

Questao 04: Os jogos foram testados no ensino com alunos ou profissionais?
Os jogos nao-digitais abordados foram submetidos a testes praticos envolvendo estudantes
e profissionais. O jogo apresentado por [Menegon et al. 2016] foi testado com estudantes
da Universidade Federal de Santa Catarina, e os jogos nao-digitais Risk Planning de
[Santos 2017] e Pm in Board proposto por [Carneiro 2019] foram ambos submetidos a
testes com alunos da UFC Campus Quixada.

[Brito 2016] passou por avaliacdes com alunos de especializacdo e graduacdo,
enquanto o jogo de [Brito et al. 2018] foi avaliado em dois testes, envolvendo alunos com
diferentes niveis de conhecimento em Engenharia de Software. Ja [De Castro et al. 2017]
foi aplicado em turmas do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao.



Tabela 5. Género dos Jogos

Género Nome do Jogo Nao - Digital
Tabuleiro com elementos do
Movimento Maker

Agility Scrum

SoftGame, The Risk Analysis Theory, ProcSof, Pm In

Tabuleiro Board, Master of the Process, Challenge Of Classes
Simulagao 2TScrum

Risk Planning, SimulES, GreaTest, Arriscando, “Vida
Cartas .

de ES
Caca ao Tesouro XP Enigma

Elaborado por: Autores da pesquisa

O jogo nao-digital desenvolvido por [Moura and Santos 2018] foi testado com 12
alunos, e o formulado por [Santos 2019] passou por testes com uma turma de 20 alu-
nos. J4 o jogo [Rodrigues e Sarinho 2020] teve sua primeira aplicagdo em um curso
integrado de Tecnologia da Informacdo em uma disciplina de Projeto de Software para
24 alunos, com idade média de 16 anos. O jogo [Silva and Fernandes 2020] foi testado
no segundo semestre de 2018, aplicado a uma turma de 22 alunos do ensino superior na
disciplina de Geréncia de Projetos. Os jogos nao-digitais propostos por [Schoeffel 2021]
e [Beppe et al. 2018] foram submetidos a testes com alunos, envolvendo 59 estudantes
distribuidos em trés turmas. O jogo proposto por [Sarinho 2019] foi testado com alunos
de mestrado e graduacdo em salas de aula de Engenharia de Software, e por fim o jogo
elaborado por [Almeida et al. 2023] também teve a conducao de testes com alunos.

Questao 05: Os jogos possuem instrucoes para uma possivel replicacio nos
dias atuais?

Entre os 14 trabalhos analisados, 7 fornecem instru¢des detalhadas sobre o funci-
onamento e a replicacdo dos jogos, incluindo orientagdes especificas para a constru¢ao do
tabuleiro. Por outro lado, 6 oferecem informacdes breves sobre o jogo e uma descri¢dao
sucinta da montagem, o que pode tornar a replicacdo um tanto desafiadora. Por fim, 1
trabalho oferece orientacdes sobre a jogabilidade, mas nao inclui informagdes especificas
sobre como reproduzir o jogo.

4. Discussoes

Cada jogo adota abordagens distintas para o ensino de Engenharia de Software, apresen-
tando variagOes nos conceitos, géneros e publico alvo. A escolha entre eles depende nao
apenas dos objetivos educacionais, mas também do nivel de complexidade desejado e do
contexto de aplicacdo, abrangendo profissionais ou estudantes em diferentes estigios de
formacdo. Observa-se que a implementacdo de jogos ndo-digitais oferece uma facilidade
adicional, pois, em muitos casos, a estrutura dos jogos € simples de ser replicada, exi-
gindo apenas recursos minimos. Por exemplo, [Santos 2017] propde um jogo de tabuleiro
que utiliza apenas folhas de sulfite para a criac@o das cartas. Essa abordagem simplificada
facilita a implementacdo para os educadores, proporcionando uma alternativa envolvente
que se distancia do formato tradicional de aula, despertando um interesse mais amplo dos
alunos na disciplina.



Apesar de uma das grandes vantagens dos jogos nao-digitais ser sua fécil
replicagdo com materiais simples, constata-se que apenas metade dos trabalhos revisa-
dos oferecem instrucdes detalhadas para sua reprodugdo. Essa constatacdo sugere que a
aplicacdo pratica desses jogos no contexto do ensino didrio de Engenharia de Software
pode ser comprometida devido a auséncia de diretrizes claras para sua replicacdo. Assim,
torna-se imperativo fornecer orientagdes abrangentes e minuciosas durante o desenvol-
vimento de jogos ndo-digitais, garantindo sua acessibilidade e utilidade em ambientes
educacionais. Além disso, € essencial que futuras pesquisas deem aten¢do niao apenas
a inclusdo, mas também a qualidade das instrugcdes fornecidas, para que os jogos nao-
digitais possam efetivamente servir como ferramentas educacionais no campo da ES.

Ao comparar os diferentes jogos aplicados no ensino de Engenharia de Soft-
ware fica evidente que a utilizacdo desses recursos contribui para um maior enga-
jamento e motivagao por parte dos alunos. Por exemplo, conforme o estudo de
[Menegon et al. 2016] apds a aplicagdo do jogo, notou-se um aumento significativo na
motivagdo dos alunos para aprenderem sobre o tema especifico. Além disso, ressalta-
se que a introdugdo do jogo como método de ensino resulta em uma maior aten¢dao dos
alunos ao contetudo apresentado, promovendo uma participagao mais ativa e concentrada
nas temdticas abordadas durante as atividades educacionais. A andlise detalhada das di-
mensdes motivacionais revelou que os alunos reconheceram seu préprio esforco como
um fator determinante para progredir no jogo, expressando satisfacdo ao perceberem que
poderiam aplicar na pratica o que aprenderam. Quanto a aprendizagem, a anélise dos ob-
jetivos especificos evidenciou um aumento significativo nos niveis de conhecimento apds
a utilizacdo do jogo, destacando sua eficicia como ferramenta educacional.

Os resultados da identificagcdo dos jogos nao-digitais observados neste estudo mos-
tram que os jogos nao-digitais aplicados aumentam a satisfacdo, confianga, relevancia e
atencao dos alunos, indicando que eles se sentiram motivados a aprender com os jogos
os temas abordados. A aprendizagem foi o aspecto que apresentou os resultados mais
expressivos, com uma melhoria significativa na compreensao e aplicacdo dos conceitos
abordados pelos jogos, conforme evidenciado pelos altos indices de concordancia em ob-
jetivos especificos. Esses resultados sugerem que os jogos s@o uma oportunidade eficaz
para a aplicacdo prética dos conhecimentos adquiridos.

Em ultima andlise, os jogos ndo-digitais revisados tem o potencial de enrique-
cer o processo de aprendizagem nessas disciplinas, tornando-o mais envolvente, pratico
e eficaz. O desenvolvimento continuo e aprimoramento dessas ferramentas, aliados a
instrucdes claras para replicacao, fortalecem sua contribui¢io positiva para o cenério edu-
cacional em Engenharia de Software. Os resultados sugerem que os jogos niao apenas
motivam e envolvem os alunos, mas também contribuem substancialmente para o pro-
cesso de aprendizagem, proporcionando uma experiéncia educacional positiva e eficaz.

5. Ameacas a validade

Este tipo de estudo esta sujeito a diversas ameacas a validade, sendo assim, diversas me-
didas foram tomadas para mitigar tais riscos, comecando pelas strings de busca, onde
buscou-se abranger diferentes palavras que pudessem se relacionar ao tema, como os ter-
mos “ensino” e “aprendizado”, visando encontrar o maior nimero de artigos possivel.
Além disso, a existéncia de strings tanto em inglés quanto em portugués, objetivou ex-



pandir os resultados tanto quanto possivel, embora fosse recomendado a abordagem de
mais idiomas o que ndo foi possivel neste trabalho e consiste em uma ameaca.

Outro ponto a se destacar € que a delimitagdo do tema para jogos aplicados es-
pecificamente para o ensino da Engenharia de Software trouxe limitagao aos resultados,
j4 que excluiu artigos que abordassem jogos apenas para o ensino em geral, ou para o
ensino de outras dreas, como por exemplo a drea médica, onde ha aplicacio de diversos
jogos para aprendizado. Além disso, outra tentativa de mitigar as ameacas a validade foi
a escolha das bases de dados gerais e especificas. Em especial o “Google Scholar” que
representa um mecanismo de busca amplo.

6. Conclusao

Neste estudo, foi realizada uma avaliacdo de jogos nao-digitais que podem apoiar o apren-
dizado de disciplinas de Engenharia de Software. A identificacdo dos quatorze jogos
nao-digitais voltados para o ensino de Engenharia de Software expde uma variedade de
abordagens, formatos e objetivos.

Ao examinar diferentes aspectos dos jogos ndo-digitais voltados para o ensino
de Engenharia de Software, tais como género, objetivos pedagdgicos, procedimentos de
replicacdo e resultados de avaliagGes empiricas, verificou-se que os jogos abordam temas
variados, desde a aplicacdo de metodologias dgeis até o controle de riscos em projetos de
software.

O mapeamento sistematico da literatura revela que esses jogos nao-digitais po-
dem contribuir significativamente para o aprimoramento do processo de aprendizagem,
tornando-o mais dinamico e efetivo. As evidéncias das anélises de motivagdo, experiéncia
do usudrio e aprendizagem realizadas nos trabalhos abordados demonstram impactos po-
sitivos, ressaltando a relevancia de tais recursos didaticos no ambito da Engenharia de
Software. Desta forma, a contribuicdo deste trabalho € sistematizar e ilustrar os jogos
nao-digitais que podem ser utilizados para apoiar o processo de ensino aprendizagem em
Engenharia de Software. Além disso, este trabalho serve como um guia para os docen-
tes identificarem qual jogo pode ser utilizado para tratar determinado assunto, além de
contribuir para a promogao e divulgacao dos jogos ndo-digitais disponiveis.

Os resultados do estudo indicam que os jogos educacionais ndo-digitais podem
ser ferramentas poderosas para promover o engajamento, a motivacdo e a aprendizagem
dos alunos. Ao integrar esses jogos no contexto educacional, os professores podem ofe-
recer aos alunos uma oportunidade de vivenciar situacdes desafiadoras, divertidas e sig-
nificativas para o seu desenvolvimento cognitivo e socioemocional. Além disso, os jo-
gos ndo-digitais educacionais podem facilitar a avaliacdo formativa e a retroalimentagcao
continua, favorecendo a autorregulacdo da aprendizagem. Por fim, os jogos educacio-
nais nao-digitais representam uma importante contribui¢do para a educagio, desde que
sejam bem projetados, implementados e avaliados segundo critérios pedagdgicos e meto-
doldgicos adequados.
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