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APRESENTACAO

A Atena Editora apresenta o e-book “Engenharia Elétrica e de Computag&o:
Atividades Relacionadas com o Setor Cientifico e Tecnologico 3°. O objetivo desta
obra é mostrar aplicagbes tecnoldgicas da Engenharia Elétrica e de Computacao na
resolucao de problemas praticos, com o intuito de facilitar a difusdo do conhecimento
cientifico produzido em varias instituicbes de ensino e pesquisa do pais.

O e-book estd organizado em dois volumes que abordam de forma
categorizada e interdisciplinar trabalhos, pesquisas e relatos de casos que transitam
nos varios caminhos da Engenharia Elétrica e de Computacéo.

O Volume Ill tem como foco aplicagdes e estudos de atividades relacionadas
a Computacéo, abordando temas variados do hardware ao software, tais como
automacao e robdtica, arquitetura de redes, Internet, computagcdo em névoa,
modelagem e simulacdo de sistemas, entre outros.

O Volume IV concentra atividades relacionadas ao setor elétrico e eletronico,
abordando trabalhos voltados para melhoria de processos, analise de desempenho
de sistemas, aplicagbes na area da salde, entre outros.

Desse modo, temas diversos e interessantes séo apresentados e discutidos,
de forma concisa e didatica, tendo como base uma teoria bem fundamentada nos
resultados praticos obtidos por professores e académicos.

Boa leitura!

Lilian Coelho de Freitas
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CAPITULO 1

A AVALIACAO PELOS ALUNOS DE SISTEMAS
DE INFORMACAO DA APRENDIZAGEM DE
ENGENHARIA DE SOFTWARE UTILIZANDO GAME

Data de aceite: 01/10/2020

Antonio Carlos Pereira dos Santos Junior
Faculdade do Pantanal-FAPAN

Caceres — Mato Grosso
http://lattes.cnpq.br/2086839575304619

RESUMO: Na atualidade a educagao por meio
das instituicées de ensino, professores, gestores
precisam acompanhar a evolug¢éo da tecnologias
digitais e das novas metodologias de ensino
almejando novas possibilidade de aprendizagem
mais ativa aos alunos. Nesse sentido, o
presente estudo objetiva demonstrar como €
a percepcéo dos discentes quanto a utilizagéo
de jogos digitais baseado em Role Playing
Game - RPG para o ensino de engenharia de
software. Bem como demonstrar as vantagens
do uso desta ferramenta através da presente
pesquisa sobre a perspectiva dos alunos de
bacharelado em sistemas de informacdo da
Faculdade do Pantanal — FAPAN em Céceres
— MT. Para tanto, foi realizada uma pesquisa de
exploratério, descritivo e bibliografica enfocando
a aplicacdo dos jogos digitais como ferramenta
para apoiar o processo de ensino-aprendizagem
e mais especificamente o software SE<RPG.
Que é um jogo digital para ensinar conceitos de
desenvolvimento e projetos de software e tem
tido grande aceitacéo por parte da comunidade
académica que atua na disciplinas de engenharia
de software. Notadamente, pudemos observar
que a utilizagdo de jogos digitais educativos e
mais especificamente o software SE-RPG podem
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contribuir e facilitar o aprendizado de conceitos
abstratos, que possam simular a aplicacdo
destes conceitos, desenvolvendo a autonomia,
do processo de interagcdo e cooperacdo do
individuo, possibilitando uma melhor formacgéo
académica e profissional.

PALAVRAS-CHAVE: Software Educacional.
Games na Educacgéo. Engenharia de Software.

THE STUDENTS EVALUATION OF
SOFTWARE ENGINEERING LEARNING
INFORMATION SYSTEMS USING DIGITAL

GAME
ABSTRACT: Currently, education through
educational institutions, teachers, managers

need to follow the evolution of digital technologies
and new teaching methodologies, aiming at
new possibilities for more active learning for
students. In this sense, the present study aims
to demonstrate how students perceive the use
of digital games based on Role Playing Game -
RPG for teaching software engineering. As well
as demonstrating the advantages of using this
tool through this research on the perspective of
undergraduate students in information systems
at Faculdade do Pantanal - FAPAN in Céaceres
- MT. For that, an exploratory, descriptive and
bibliographic research was carried out focusing
on the application of digital games as a tool to
support the teaching-learning process and more
specifically the SE + RPG software. Which is a
digital game to teach development concepts and
software projects and has been widely accepted
by the academic community working in software
engineering disciplines. Notably, we could
observe that the use of educational digital games
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and more specifically the SE < RPG software can contribute and facilitate the learning
of abstract concepts, which can simulate the application of these concepts, developing
the autonomy, of the individual’s interaction and cooperation process, enabling better
academic and professional training.

KEYWORDS: Educational software. Games in Education. Software Engineering.

11 CONSIDERAGOES INICIAIS

Os avangos ocorridos nas Ultimas décadas na sociedade sdo evidentes em
todos os setores, transformacdes que afetam a politica, a economia, a cultura, as
relagbes pessoais 0 convivio social, etc. E no &mbito educacional ndo é diferente,
pois todos tem a necessidade e a responsabilidade de contribuir e cobrar as
instituicdes de ensino basico, superior, publico ou privado também possam evoluir e
contribuir cada vez mais adequando suas metodologias para que possam beneficiar
os alunos. E assim dando a oportunidade de enriquecer o processo de ensino
aprendizagem e colaborando para uma formacéo mais solida e condizente com a
realidade vivenciada no sociedade moderna.

Uma das possibilidades para que isso ocorra é que se possa utilizar materiais
multimidias, eletrébnicos e propriamente as tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao entre professor/aluno e aluno/aluno. Estas tecnologias se utilizadas
de forma adequada possibilita uma nova forma de educar, mediados por recursos
computacionais, de modo a favorecer e promover a integracédo, interagéo,
cooperacédo e autonomia dos usuarios.

Mas apenas disponibilizar contetdo em formato tradicional utilizando novas
tecnologias ndo implica em aprendizado de qualidade. Faz-se necessario um
conjunto de fatores para isso possa vir a ocorrer. Dentre eles destacamos além
da insercdo das novas tecnologias, que o professor tenha dominio dos recursos
computacionais, que tenha o interesse que procurar ferramentas e programas que
possam somar junto ao seu conteudo ministrado e que possa manter constantemente
uma pratica reflexiva, avaliando os pontos positivos e negativos de cada experiéncia
que teve utilizando estas ferramentas que visam a dinamizar e contribuir objetivando
uma aprendizado maior por parte dos alunos.

Diante do exposto, dentre tantas possibilidades e ferramentas computacionais
que podem ser utilizadas no contexto educacional uma boa iniciativa tem sido da
adocgéo de jogos. Principalmente os jogos digitais baseado em estratégia que tem
sido objeto de estudo de diversos pesquisadores e bem aceitos por parte dos alunos.
E tendo em vista esse expressivo crescimento nos jogos digitais na educacdo que
foi um fator relevante para definicdo deste objeto de estudo e que possa também
criar novas possibilidades de contribuir positivamente para o processo de ensino
aprendizagem.
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Neste sentido, o fato de ter experiénciado o uso de um jogo digital de
estratégia (RPG) para simular o gerenciamento de projetos e o desenvolvimento
de software na disciplina de Engenharia de Software do curso de bacharelado em
sistemas de informacgéo da Faculdade do Pantanal — FAPAN em Caceres — MT. Fez
com surgisse o interesse em estar conhecendo sobre a utilizagdo dos jogos digitais
na educacao e investigar como foi a aceitagcdo por parte dos alunos que tiveram
a oportunidade de participar da aula na qual foi utilizado especificamente o jogo
SE-RPG 2.0, bem como avaliar a opinido dos alunos quanto ao uso deste software.

O estudo foi realizado utilizando o método qualitativo para saber através do
olhar dos alunos se o jogo SE*RPG 2.0 contribuiu para um melhor entendimento de
alguns conceitos de engenharia de software estudados em sala de aula. A pesquisa
¢ o tipo exploratoria, quanto aos procedimentos técnicos utilizamos o bibliogréafico e
0 método de abordagem € o dedutivo, pois de acordo com o entendimento classico,
€ 0 método que parte do geral e, a seguir, desce ao especifico.

21 JOGOS DIGITAIS NA EDUCAGAO

E de fundamental importancia que as instituicbes de ensino
independentemente do nivel educacional busquem acompanhar as evolucdes
que a sociedade vem vivenciando com o advento dos avangos tecnologicos. E
utilizar o computador e outros recursos aliado as novas técnicas de ensino para que
possam sejam acompanhados para que 0s alunos possam interagir e estimular sua
cognicéo, abrindo novas possibilidades e podendo contribuir assim para uma melhor
formacdo académica e profissional e uma educacdo moderna, condizente com a
realidade da sociedade atual.

Borges (2003) ressalta:

A cognicao é uma acgéo e a aprendizagem é uma negociacao entre
sistema e meio. Se ndo ha interacdo, ndo ha cognicdo. O individuo
s6 conhece algo quando interage com esse algo. Assim sendo, 0s
individuos tém histérias diferentes porque interagem com o meio
de formas diferentes. E, portanto, conhecem e aprendem de formas
diferentes (BORGES, 2003, pag.08)

E evidente que investir em novas tecnologias da informacéo e comunicacédo
na educacao é importante, mas ndo basta para que a educacéo seja de qualidade.
Outro fator primordial é que o professor esteja capacitado, seguro e que saiba
escolher os softwares a serem utilizados com seus alunos como uma ferramenta
cognitiva expondo ou reforgcando os conteddos de forma motivadora, aumentando
a probabilidade de alcancgar os propdsitos educacionais. Pois proporciona a prética,

a resolucéo de problemas, o dinamismo, a interag¢do, a integragdo, a colaboracéo e
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incentiva o pensamento critico.
Segundo Tajra (2008),

Planejar atividades educacionais com apoio dos computadores requer
do professor maior tempo de capacidade de criagdo. O professor
deve investigar e conhecer os propésitos do software escolhido e
ficar atento ao momento adequado para sua introdugao. Os softwares
utilizados devem estar relacionados com as atividades curriculares
dos projetos e estimular a resolugdo de problemas (TAJRA, 2008,
pag.78).

Desta forma o professor precisa atuar com uma pratica reflexiva e colaborativa,
discutindo e planejando com seus pares os resultados positivos e negativos das
experiéncias com os softwares, com os alunos, etc.

Uma das muitas possibilidades que os professores tem e que vem sido
muito estudada, pesquisa € a utilizacdo de jogos na educacéo. Inclusive sendo
utilizada para treinamentos corporativos, umas vez que a proposta néo é so utilizar
tecnologia na educacdo, mas também oferecer atividades pedagodgicas que sejam
estimulantes, de forma dinamizada e que beneficia o desenvolvimento do processo
ensino aprendizagem.

Uma das experiéncias que tem obtido resultados positivos da utilizagdo dos
jogos no contexto educacional é para auxiliar/reforcar conteudos de disciplinas
muito tedricas o com assuntos abstratos que ndo sdo faceis para alguns alunos
compreenderem. Uma dessas disciplinas é a engenharia de software, disciplina
muito comum na grade de cursos de informatica, computagdo, sistemas de
informacao e etc. Esta disciplina € ensinada geralmente de forma expositiva e
mesmo que bem detalhada, ndo permite que o aluno de forma critica se envolva nas
etapas do processo e possa compreender de uma forma holistica todo o processo
de desenvolvimento e gerenciamento de projetos.

Desta forma, Baker, Navarro e Hoek (2003) apud Benitti e Molléri (2008)

sugerem:

[...] a utilizagdo de uma abordagem diferenciada no ensino de
engenharia de software, utilizando um jogo que simule o processo de
desenvolvimento desde a especificagdo de requisitos até a entrega
do sistema, possibilitando aos estudantes uma experiéncia pratica do
processo de desenvolvimento mais préxima ao real, que possa ser
assimilada com rapidez e utilizada repetidamente durante um periodo
curto de tempo. (BAKER, NAVARRO E HOEK, 2003 apud BENITTI E
MOLLERI, 2008, pag. 259)

Para isso seria utilizado um jogo baseado em RPG, vem da expressao inglesa
roleplaying game, podendo ser traduzido como “jogo de interpretacéo”. O jogo do
tipo RPG no ambito educacional favorece o aprendizado pois permite que aluno
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vivencie as atividades de forma muito proxima a realidade, através de simulagbes
que seria complexas ou até impossiveis de serem feitas em ambiente real.

Para Grando e Tarouco (2008) o RPG se for bem planejada e organizada
pode torna-se uma ferramenta muito pratica e permitindo que os alunos aprendam
de forma prazerosa. Pois desperta o ludico da atividade e ao mesmo tempo auxilia
na assimilacdo do conhecimento. As principais caracteristicas que faz com que o
jogo de RPG se torne uma excelente ferramenta educacional sdo: socializacao,
cooperacéo, criatividade, interatividade e interdisciplinaridade.

Diante disso, Benitti e Molléri (2008) explica que a partir das adversidades
experienciadas em sala de aula e fundamentando-se nos estudos efetuados Backer
et. al (2003), [Navarro e Hoek 2002] e Ohlsson e Johansson (1995), desenvolveu-se
o SE-RPG (Software Engineering * Role Playing Game), um jogo digital que auxilia
o aprendizado da Engenharia de Software por meio da simulagcédo de um ambiente
real, com regras que permitem ao académico confrontar-se com as atividades e
desafios tipicos da gestdo de projetos e de desenvolvimento de software. Sobre o
jogo SE-RPG sera discutido a seguir.

31 SE:RPG 2.0 - JOGO DIGITAL BASEADO EM RPG

O SE-RPG 2.0 é uma ferramenta criada para simular um cenario de uma
empresa ficticia que atua no ramo de desenvolvimento de software, através deste
jogo o aluno atua dentro de um ambiente de desenvolvimento de software na qual
precisam interagir durante todas as etapas com regras estabelecidas para que
possam ir concretizando cada etapa a contento. (Benitti € Molléri, 2008).

As regras do jogo compreende o cumprimento das mesmas fases de
desenvolvimento de software de uma empresa real. A figura abaixo ilustra as quatro

etapas basicas iniciando da esquerda para direita:

Projeto a ser Medelo de Processo Linguagem de Fe:rg:}llela::as Pi?:;;fgﬁ: :aarsa
Desenvolvido de Desenvolvimento Implementacdo CASE T

Figura 1: Fases de desenvolvimento de software no jogo

A primeira etapa o jogador precisara definir qual vai ser o projeto a ser
desenvolvido, podendo ser um sistema desktop ou um sistema web. A segunda
etapa consiste € escolher qual € o modelo de processo de desenvolvimento a ser
adotado, podendo ser o modelo cascata ou interativo. A terceira etapa o jogador
vai escolher qual é a linguagem de programacgéo a ser utilizada para desenvolver
o software. A quarta etapa o jogador vai adquirir 0s programas necessarios para
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desenvolver o projeto, tendo a possibilidades de comprar as licengas dos softwares
proprietérios, ou utilizar softwares similares e gratuitos. E a quinta e Gltima etapa
€ contratacdo da equipe nao qual possuir diversos personagens, cada um com
habilidades e personalidades proprias.

Cabera ao jogador conciliar estas cinco etapas, pois para cada uma delas
€ necessario colocar em pratica os conhecimentos tedricos aprendidos nas aulas
de engenharia de software, fazendo escolhas de projeto, modelos, linguagem de
implementacgéo, ferramentas CASE' e composi¢do da equipe em sintonia e ainda
que estejam dentro do orcamento e prazo de entrega estabelecido.

Durante o jogo sera necessario que o jogador atribuia funcdes e tarefas a sua
equipe. De forma simplificada a engenharia de software estabelece como etapas
do ciclo de vida de desenvolvimento de software, conforme imagem abaixo e que
deverdo ser executadas pela equipe escolhida.

Especificagdo de
Requisitos
\\\ Andlise e Projeto de

\‘{_ Sistemas

Codificagdo

Testes

Software Finalizado

Figura 2: Etapas do ciclo de vida de desenvolvimento de software

No decorrer de cada etapa o jogador podera acompanhar o desempenho
de seus integrantes da equipe, monitorar a velocidade (cumprimento de prazos),
e orcamento (honorarios da equipe e compra de ferramentas CASE) e caso tenha
necessidade podera fazer alteragbes na composi¢cdo de sua equipe, podendo
dispensar ou contratar novos integrantes (personagens).

De acordo com Ambrosio (2008) o SE-RPG tem como base para mecanismo
de seu funcionamento o sistema de regras D20 System, que consiste na geragéo

de um numero aleatério entre 1 e 20 que, ird4 definir o grau de dificuldade de

1 Sommerville (2003) classifica a Ferramenta CASE como diferentes tipos de programas utilizados para apoiar
as atividades de processo de software, como andlise de requisitos, amodelagem de sistema, codificacéo,
depuragéo e testes.
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determinada tarefa, o sucesso ou a falha na execugéo. Cada personagem tera um
nivel de pericia em uma das quatro etapas e de dominio das quatro linguagens de
programacao disponivel no software (JAVA, PHP, Pascal e C++). Assim se o jogador
combinar as caracteristicas da pericia do personagem (que o jogador escolhe com
base na descricdo do personagem para compor sua equipe) com o projeto a ser
desenvolvido ele tera melhores resultados. Abaixo é apresentado uma figura com
telas do jogo SE*RPG 2.0.

SEeRFG

# concestrs da Ergenharts de SoSere

Para iniclar o jogo, escolha seu Avatar

Figura 3: Jogo SE*-RPG

Fonte: http://www.inf.ufsc.br/~fabiane.benitti/serpg/

Na imagem A é mostrado a tela inicia, onde se escolhe um avatar, podendo
optar entre um homem e uma mulher. Na imagem B é escolhido qual modelo de
projeto e linguagem de programacao € escolhida. Na imagem C é definida a equipe
de trabalho e na imagem D ilustra a equipe atuando no desenvolvimento do projeto
e na lateral direita acompanhando os prazos, custos e as etapas do projeto.

Diante do exposto é notavel como o jogo SE*RPG pode ser benéfico para
conciliar a relagédo teoria aprendida em sala de aula e relacionar com a pratica
fazendo a simulacdo no software que foi realizado durante a aula de engenharia

de software uma pesquisa com o objetivo de compreender qual é a percepcgéo dos
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alunos em relagéo ao uso do jogo pela primeira vez. Na sequéncia € apresentado e
discutido os resultados desta pesquisa.

41 OPINIAO DOS ALUNOS DE SISTEMAS DE INFORMAGAO DA
FACULDADE DO PANTANAL

De forma a verificar qual é a percepcao ap6s o uso do SE*RPG 2.0 por parte
dos alunos de 3° e 5° semestre do curso de Sistemas de Informagéo da Faculdade
do Pantanal - FAPAN, localizada na cidade de Caceres, Mato Grosso que durante o
andamento da disciplina de Engenharia de Software | para a turma do 3° semestre
Engenharia de Software Il para a turma do 5° semestre que optamos de forma
inédita nesta instituicdo realizar essa experiéncia e avaliar o uso deste jogo para
complementar e auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos conceitos da
disciplina que sé@o as vezes abstratos.

As duas turmas ja tinham estudos os conceitos de ciclo de vida de software,
engenharia de requisitos, ferramentas CASE, codificacéo, testes e etc. que séo
abordados pela ementa da disciplina e também no jogo SE-RPG 2.0. Participaram
da pesquisa por amostragem 18 alunos(as) de um total de 26 alunos(as) referente
as duas turmas em conjunto.

No laboratério de informatica da instituicdo, os participantes estiveram
fazendo uso do jogo e ap6s a conclusao de um projeto responderam um questionario
eletrbnico composto de cinco questdes fechadas que foram elaboradas, respondidas
e tabuladas através do sistema (Google Formularios).

Na sequéncia sdo apresentados os resultados e discussdes obtidos.

1. 0 software é de facil vtilizagdo?

‘ Sim 16 88.9%
Ndo 0 0%

Razoéavel 2 11.1%

Gréfico 1: Facilidade de utilizagao do Software

A maioria dos participantes define como de facil utilizacdo o software
SE-RPG 2.0, onde os usuéarios conseguem com certa facilidade justamente por

serem graduandos em sistemas de informacédo no 3% e 5% semestres e alunos da
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disciplina de engenharia de software, na qual o conhecimento em novas tecnologias,
softwares € comum. Outro facilitador deve-se ao fato do software utilizado ter uma
interface grafica®? em lingua portuguesa, simplificada, com imagens representativas
e navegacao intuitiva.

Segundo Santarosa (2010):

E importante reconhecer quando um software é adequado para a
tarefa proposta como elemento que motiva e ao mesmo tempo desafia
0 surgimento de novas praticas pedagogicas, podendo tornar tal
tarefa inovadora, dinamica, participativa e interativa (SANTAROSA,
2010, pag.263)

A autora esclarece justamente a importancia de oportunizar o acesso de um
software ou especificamente um jogo como uma ferramenta de apoio ao processo de
ensino aprendizagem, possibilitando que as novas tecnologias possam ser utilizadas
de forma adequada por parte de professores e alunos e possam ser explorados todo
0 seu potencial e assim podendo contribuir mais ainda com eficiéncia e eficacia do

aprendizado.

2. Acredita que a diddtica e o conteddo
abordado no software atendev a sua
expectativa como aluno de Engenharia

de Software?

Sim 14 824%
Néo 0 0%
Razoavel 3 176%

Gréfico 2: Didatica e contelido

Neste caso a maioria acredita que o contetdo e a didatica abordada no
software SE*RPG 2.0 atende a expectativa com base na correlacdo teoria/pratica
com os temas estudados na disciplina de engenharia de software, ou seja, o jogo
possibilita a estimular a aprendizagem e Silveira e Barone (1998) refor¢ca afirmando
que:

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos béasicos e muito
importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro
€ o incremento da motivagdo. Um método eficaz que possibilita uma

2 Ainterface gréafica é considera a parte fisica, perceptiva ou visual na qual o usuario entra em contato ao
utilizar qualquer sistema computacional (software).
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pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo
0 mais simpldrio dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informacbes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e
competéncia (SILVEIRA e BARONE, 1998, p. 02).

Conforme exposto o jogo permite e favorece a aproximagdo do aluno e

dos conteudos com a realidade profissional, possibilitando aprimorar de forma

dindmica e moderna suas habilidades e competéncias o motivando-o a refor¢ar sua

autoconfianca, se deparar com situagdes similares ao encarar momentos de pratica

como o estagio académico ou até mesmo o mercado de trabalho.

3. A vtilizacdo do software facilita a
aprendizagem de forma interativa?

Sim 16 94.1%
‘ Ndo 0 0%

Razoavel 1 5.9%

Gréfico 3: Aprendizagem e interatividade

Neste grafico é evidente que quase todos os alunos participantes da pesquisa

acreditam que o jogo SE*RPG 2.0 facilita o aprendizagem de forma interativa, ja que

concilia os temas estudados em sala de aula (teoria) e através de uma pratica de

forma ludica com o mesmos temas estudados com uma abordagem de simulagéo

pratica. E Moyles (2002) complementa afirmando que:

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua
importancia, pois promovem situagdes de ensino-aprendizagem e
aumentam a construgdo do conhecimento, introduzindo atividades
ludicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciagdo e
acdo ativa e motivadora. “A estimulacéo, a variedade, o interesse,
a concentracédo e a motivacao sdo igualmente proporcionados pela
situagdo ludica...” (MOYLES, 2002, p.21).

Portanto a utilizacdo de jogos além de ser elemento motivador pode ainda

despertar maior interesse aos temas estudados e consequentemente podendo

aumentar a efetividade do processo de ensino aprendizagem de forma dinamica,

interativa e inovadora.
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4. E possivel relacionar a teoria aprendida
em sala de avla com a pratica fazendo
uso do software?

Sim 12 706%
Néao 0 0%
Razoavel 5 294%

Grafico 4: Relagéo teoria e pratica

Além desta correlagao teoria/pratica que mais de 70% dos alunos participantes

da pesquisa afirmam que o jogo avaliado oportuniza, é importante salientar sobre a

aprendizagem e o software/jogo SE*RPG 2.0 de acordo com Vygotsky (2003):

O jogo simula relagdes, papéis e o aluno encenam a realidade
utilizando regras de comportamento social. Isto implica em relacionar-
se com outra pessoa, permitindo assim que ele trabalhe suas emocoes,
sentimentos, duvidas e ansiedades, além de proporcionar ambientes
desafiadores que estimulam o raciocinio, realizando um intercambio
entre o que o aluno ja conhece (zona de desenvolvimento real) e as
aprendizagens que ainda irdo acontecer (zona de desenvolvimento
proximal) (VYGOTSKY,20083, s.p.).

Desta forma além de favorecer a aprendizagem, proporcionando um ambiente

de ensino estimulante, condizente com a realidade de mercado (simulag&o), além

de oportunizar uma interagdo maior entre o professor e alunos mediados pelo jogo

e contribuindo para uma aprendizado interativo, inovador e de forma simplificada.

5. Gostaria de que outros software similares
fossem aplicados a disciplina de Engenharia

de Software e até outras disciplinas
especificas que estdo cursando?

Sim 16 924.1%

il Ndo 0 0%

Indiferente 1 5.9%

Gréfico 5: Utilizar outros Softwares
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Neste dltimo grafico quase todos os alunos participantes da pesquisa
gostariam que outros softwares similares fossem aplicados ndo s6 a disciplina de
engenharia de software, mas também as outras disciplinas especificas na qual
estejam cursando. Este resultado nos remete a acreditar que a utilizacéo de jogos,
simuladores como ferramenta de apoio ao ensino aprendizagem especificamente de
engenharia de software é bem recebido por parte dos alunos, justamente por ser uma
abordagem inovadora e que ajuda a reforgar os conceitos tedéricos. A autora Tajra
(2008) complementa ainda afirmando que fazer uso dos jogos de forma pedagégica:

“Os alunos se auto ajudam. Os ambientes tornam-se mais dinamicos
e ativos. Os alunos que se sobressaem pelo o uso da tecnologia
costuma ajudar aqueles que estdo com dificuldades; Alunos com
dificuldades de concentracao tornam-se mais concentrados”. (TAJRA,
2008, pag.56).

E Moran (2007 p.111) complementa:

“E uma atividade definida por um conjunto de regras. O jogo
ensina a conviver com regras e a encontrar solugcoes para desafios
aprendemos pelos jogos a conviver com regras e limites, explorando
nossas possibilidades”. (MORAN, 2007, pag.111).

Portanto a utilizagdo de jogos para ensinar conceitos de qualquer disciplina
pode vir a contribuir para a concentragéo, para o interesse dos alunos estimulando
o trabalho colaborativo e concomitantemente oportuniza ao aluno a seguir
principios, relacionar as regras do jogo e sendo desafiado a concluir as etapas.
Consequentemente isto possibilitara resultados positivos e significativos tanto para
sua aprendizagem do contetdo estudado, bem como para as relagcdes pessoais e
profissionais.

51 CONSIDERAGCOES FINAIS

Os jogos digitais e a gamificacdo tem sido objeto de muitos estudos e
tornando-se tendéncias na area das metodologias ativas e também area de interesse
por pesquisadores da tecnologia na educagé@o. Neste sentindo o presente trabalhos
avaliou sob o olhar dos académicos de sistemas de informacéo, especificamente
discentes da disciplina de engenharia de software sobre o jogo digital para ensino
de conceitos de gerenciamento de projeto e desenvolvimento de software SE-RPG
versao 2.0.

Em meio aos resultados obtidos foi possivel notar o entusiasmo por parte
dos alunos ao ter a possibilidade de realizar uma aula interativa din@mica e saindo
do formato tradicional muitas vezes teoricas e expositivas. Segundo opinido deles
o jogo digital SE-RPG 2.0, permitiu compreender e correlacionar melhor a teoria/
pratica dos conceitos estudos na disciplina de engenharia de software.
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Além disso praticamente a totalidade dos discentes afirmaram que gostariam
também que outros conteudos de engenharia de software e até outras disciplinas do
curso de sistemas de informacao pudessem fazer uso de jogos similares também.

Portanto, foi evidenciado que é relevante e positivo iniciativas de insercéo
de jogos digitais como o SE*RPG 2.0 e como aliada uma metodologia baseada
da gamificacdo de forma a estimular o aprendizado auténomo, a promover
0 engajamento, a conciliar o processo de ensino/aprendizagem por meio da
correlagéo entre a teoria inicialmente exposta e pratica executada com o jogo e
assim podendo contribuir para uma formagéo de habilidades e competéncias deste
futuro profissional de sistemas de informagéo.
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