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Resumo. O ensino de Verificagdo e Validacdo de Sofiware (V&V) enfrenta
desafios significativos, quando ministrado teoricamente. A fim de promover
maior engajamento e a aplicagcdo pratica dos conceitos, este trabalho
apresenta um relato de experiéncia sobre uma gamifica¢do inspirada na série
Alice in Borderland na disciplina de V&V, nos cursos de Computacdo da
Universidade Federal do Ceara (UFC). A proposta, intitulada VV&T in
Borderland, agrupa elementos como cartas temdticas e jogos conexos aos
conteudos de V&V, combinando pratica e estratégias de verificagdo e
validagdo. Os resultados indicam que a proposta contribuiu para o processo
de aprendizagem mais dinamico e eficaz, permeando a participa¢do dos
alunos e o entendimento dos conceitos de V&V,

Palavras-chave: Verificagdo e Validagdo de Software, Testes, Gamificag¢do,
Educacao.

VV&T in Borderland: An Adventure Journey into the World of Bugs

Abstract. The teaching of Software Verification and Validation (SVV) faces
significant challenges when taught theoretically. In order to promote greater
engagement and practical application of the concepts, this paper presents an
experience report on a gamification inspired by the Alice in Borderland series
in the SVV discipline, in the Computer Science courses at Universidade
Federal do Ceara (UFC). The proposal, entitled VV&T in Borderland, groups
elements such as themed cards and games related to the V&V contents,
combining practice and verification and validation strategies. The results
indicate that the proposal contributed to a more dynamic and effective
learning process, permeating student participation and understanding of the
V&V concepts.

Keywords: Software Verification and Validation, Software Testing, Gamification,
Education.

1. Introducao

A qualidade de um software esta diretamente relacionada a sua capacidade de atender as
necessidades do usuario final de forma eficiente e confidvel (Blanco et al., 2023). Nesse
cenario, o teste de software se destaca como uma etapa essencial do ciclo de
desenvolvimento, com o objetivo principal de identificar falhas e garantir que o sistema
funcione conforme o esperado (Myers et al., 2004). O teste de software é estruturado em
fases definidas, incluindo planejamento, projeto de casos de teste, execucao e avaliagdo
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dos resultados (Belinski et al., 2024). Entre elas, o planejamento ¢ fundamental por
direcionar as demais, definindo cronogramas, recursos e atividades como revisdes e
inspegdes. No entanto, formar profissionais em Verificagdo & Validagdo de Software
(V&V) ainda ¢ um desafio nos cursos de graduacdo, marcados por abordagens teoricas
(Wangenheim e Silva, 2009; Silva et al., 2010).

Essa limitacdo impacta o aprendizado pratico e contribui para a escassez de
especialistas na area (Valle et al., 2015). Diante disso, surgem novas estratégias, como a
gamificacdo, que busca aproximar teoria e pratica e promover maior engajamento dos
alunos. A gamificacdo tem se consolidado como uma estratégia inovadora no ambiente
educacional, capaz de transformar salas de aula em espagos mais interativos e
motivadores. Estudos indicam que metodologias ativas (Paschoal et al, 2020),
incluindo elementos de jogos (Farias et al. 2016 e Valle et al., 2016), podem aumentar o
engajamento dos alunos e promover aprendizagem significativa em disciplinas de
computacdo (Diogo et al., 2023). Experimentos com classes invertidas gamificadas em
Engenharia de Software (ES) também demonstraram melhorias na satisfacdo e
participagdo dos estudantes (Olivindo et al., 2021). Este trabalho apresenta a aplicagao
dessa gamificagdo na disciplina de V&V, seguindo cinco etapas principais: identificacdo
de objetivos, selecdo de elementos tematicos, planejamento e criagdo dos materiais,
aplica¢do em sala de aula e avaliacdo do engajamento dos alunos.

2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados

Segundo Pefia et al. (2013), a verificacdo assegura que o sofiware esteja internamente
consistente com os requisitos, enquanto a validacao garante que o produto final atenda
as expectativas de uso real. O objetivo conjunto de V&V ¢ reduzir erros ao longo do
ciclo de vida do software, promovendo conformidade e qualidade. Entre os principais
critérios estdo: exatiddo, consisténcia, necessidade, suficiéncia e desempenho. O teste de
software ¢ parte essencial da validacao, introduzindo entradas no sistema e comparando
os resultados obtidos com os esperados. No contexto de testes, o termo bug refere-se a
uma falha em um componente ou sistema, como uma instruc¢ao incorreta ou defini¢ao
de dados. Quando executado, esse defeito pode causar uma falha no funcionamento do
sistema. A gamificacdo consiste na aplicagdo estratégica de mecanicas, dinamicas e
elementos estéticos caracteristicos de jogos em ambientes ndo ladicos, com o objetivo
primordial de impulsionar a motiva¢do e o engajamento dos individuos. Importante
ressaltar que essa abordagem ndo demanda a criagdo de um jogo completo, mas sim a
integragdo seletiva de elementos eficazes, como mecanicas (regras € sistemas),
dindmicas (padrdes de interagdo) e estética (aspectos visuais e sensoriais), para replicar
os resultados positivos inerentes a experiéncia de jogar.

A adogdo da gamificacdo no ambiente de aprendizado pode gerar beneficios,
corroborados por diferentes autores em suas pesquisas: (i) Engajamento e Resoluciao
de Problemas: Vianna ef al. (2013) reforcam que a aplicacdo de mecanismos de jogos
se mostra eficaz tanto para motivar o publico quanto para auxiliar na resolucao de
problemas complexos; (ii) Exploracio de Desafios e Feedback: Zichermann e
Cunningham (2011) salientam que a gamificacdo explora o potencial motivador de
desafios, sistemas de feedback claros e recompensas significativas, sem a necessidade
de imergir os participantes em um jogo completo; (iii) Melhoria de Servicos e
Ambientes: Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) destacam o papel crucial dos elementos de
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jogos na otimizagdo de servigos, objetos e ambientes, influenciando o comportamento
dos usudrios e suas experiéncias; (iv) Replicacido dos Beneficios do Jogar: Fadel et al.
(2014) enfatizam que a combinagdo estratégica de mecanicas, dindmicas e estética de
jogos em contextos educacionais € capaz de reproduzir os beneficios inerentes ao ato de
jogar, como o aumento do foco, da persisténcia e da colaboragao.

2.1 Trabalhos Relacionados

O trabalho de Santos et al. (2024) propde a utilizagdo da tematica Dungeons and
Dragons no ensino de Projeto Detalhado de Software, com o objetivo de engajar os
alunos e facilitar a compreensao dos conceitos de desenvolvimento de software. Assim
como na proposta apresentada neste artigo, a gamifica¢do ¢ utilizada para criar um
ambiente dindmico e desafiador que simula situagdes reais de desenvolvimento de
software, contribuindo para a aprendizagem e aplicagdo de conceitos de forma mais
eficaz. Um estudo recente de Vieira Lima e Alencar (2020), realizado em cursos
brasileiros de ES, aponta para a necessidade de metodologias ativas que promovam o
engajamento e a aplicacdo pratica dos conceitos, alinhando o ensino as demandas da
industria.

Castro e Santos (2023), por sua vez, evidenciam que a gamificagdo aplicada ao
ensino de logica de programagdo no ensino superior contribui significativamente para o
aumento do interesse e da compreensdo dos contetidos pelos alunos, servindo de base
para praticas pedagdgicas que envolvam metodologias ativas em ES. Gomes (2020),
desenvolveu uma metodologia remota gamificada para o ensino de testes unitarios,
comprovando por meio de avaliacdes positivas e alto indice de acertos que a
gamificacdo pode aumentar a motivagao e a eficiéncia do aprendizado. Para Blanco et
al. (2023) conduziram um estudo empirico com 135 alunos de uma turma gamificada
comparada a 100 alunos de uma turma tradicional no ensino de testes de software. Os
autores observaram que a gamificacdo resultou em maior engajamento e melhor
desempenho académico, evidenciando o impacto positivo dessa abordagem no contexto
de Verificagdo, Validagdo e Testes de Software (VV&T). Ja a revisao terciaria realizada
por Tonhdo et al. (2023), compilou sistematicamente pesquisas sobre gamificacdo na
educagdo em ES. O estudo destacou que as areas de VV&T, estdo entre as mais
exploradas em iniciativas gamificadas, sendo os elementos de competi¢do e cooperacao
0s mais recorrentes nas estratégias implementadas.

A proposta VV&T in Borderland difere de todos esses trabalhos ao combinar:
(1) Variedade de conceitos de VV&T (planejamento, projeto, execugdo e avaliagdo) em
13 jogos tematicos, que compdem a gamificagdo; (ii) Narrativa imersiva, inspirada em
Alice in Borderland (AIB), para estimular engajamento continuo; (ii1) Sistema de
progressdo adaptativo com “vistos” e punigdes, incentivando participagdo regular; (iv)
Avaliagao empirica via coleta de feedback estruturado (Google Forms) para mensurar
engajamento e satisfacdo. Embora existam diversas iniciativas voltadas ao ensino de
testes ¢ V&V por meio de gamificagdo e metodologias ativas, ainda sdo escassas as
abordagens que integram essas estratégias de forma pratica e contextualizada. Este
relato descreve uma experiéncia que une essas abordagens, utilizando a tematica
imersiva da série japonesa AIB como pano de fundo para a gamificacdo da disciplina de
V&V da UFC. O objetivo ¢ transformar o ambiente de aprendizado em um espago
ludico e engajador, onde os alunos progridem através da disciplina impulsionados por
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metas e objetivos claros, inspirados na dindmica de desafios e recompensas da série.
Essa abordagem tematica oferece uma estrutura flexivel e rica para a incorporagdo de
diversos elementos gamificados ao longo do curso, promovendo um aprendizado mais
dindmico e significativo.

3. Metodologia

A tematica adotada para a gamificacdo teve como base a série japonesa AIB. Na série,
as pessoas sdo teletransportadas para um “limbo” chamado Borderland, no qual
precisam continuar jogando periodicamente para renovar o visto € manterem-se vivas. A
cada jogo finalizado, os jogadores coletam uma carta com uma determinada dificuldade
(numero da carta), condizente com o tipo da dinamica (naipe).

Nesse sentido, os jogos sdo definidos pelos naipes Copa, Ouros, Paus e
Espadas, cada um representa um tipo de jogo. Jogos de Copas estdao relacionados a
dindmicas que exigem confianca, traicdo e envolvem o psicoldgico, testando a
capacidade do jogadores de resistir ou de realizar manipulagdes; Jogos de Ouros sdo de
estratégias, utilizando logica e inteligéncia para resolver enigmas; Jogos de Paus sdo
dindmicas que exigem trabalho em equipe, envolvendo cooperacao mutua, comunicagao
e coordenagdo para vencerem; jogos de Espadas sdo agilidade, forca e resisténcia
fisicas, envolvendo atividades para testar suas habilidades fisicas, técnicas de
sobrevivéncia e combate contra outras ameagas.

Dessa forma, cada jogo ¢ definido por um grau de dificuldade, variando de
acordo com os numeros das cartas de baralho. Quanto maior o nlimero atrelado aquela
carta, maior ¢ a dificuldade do jogo e a quantidade de dias do visto. Ou seja, a cada jogo
participado e concluido, ¢ fornecido uma determinada quantidade de dias (visto) que o
jogador pode ficar sem jogar, sem sofrer uma puni¢do, que varia também de acordo com
a dificuldade.

3.1. Sobre o processo de criacio da gamificaciao

Para a idealizacdo, criacdo e implementacdo da gamificacio VV&T in Borderland
foram definidos uma sequéncia de passos, de modo a tornar as atividades envolventes e
atrativas - tanto o visual quanto a dindmica em si - € o mais fiel possivel a série. Desse
modo, a metodologia consistiu em:

(i) Identificar o objetivo: antes da criacdo da gamificacdo, foi definido o

objetivo das atividades, que seria aumentar o engajamento e o desempenho dos alunos
na disciplina de V&V;

(ii) Identificar os elementos da gamificacio: para fazer referéncia a série, foi
realizada uma pesquisa sobre os principais elementos apresentados, de modo a
inclui-los na gamificagdo. Desse modo, foram definidos quatro elementos na

gamificagdo: cartas, dlbum (cartdo), visto e 0s jogos;

(iii) Planejar e elaborar o material: antes da aplicagdo, foram realizadas
reunides para o planejamento e elaboragdo do material para a gamificagdo, de modo a
alinhar com o plano de ensino da disciplina e baseados nos elementos identificados
anteriormente. Foi definido que seriam criados 13 jogos que iriam compor a
gamificacdo, separadas por duas temporadas que serdao descritas a seguir;
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(iv) Aplicar a gamificacdo: esta etapa ocorreu em sala de aula, sempre
correlacionando as atividades da gamificacdo ao conteudo explicado pela professora,
englobando também os elementos identificados;

(v) Avaliar o engajamento dos alunos: serd realizado uma pesquisa, utilizando
o Google Forms, para a coleta de feedback dos alunos que participaram da gamificacao,
de modo a entender o engajamento durante a aplicagdo das atividades.

3.2. Elaboracao das cartas

Na tematica adotada, as cartas representam um dos elementos mais caracteristicos,
norteando toda a dindmica dos jogos. Dito isso, as cartas planejadas para a gamificagdo
seguem 0 mesmo principio da série: com os naipes referenciando cada tipo de jogo, € os
numeros, o nivel de dificuldade. Além disso, com a utiliza¢do da ferramenta Canva', foi
elaborado o layout das cartas, que segue o design da Figura 1, mudando apenas o naipe,
numero ¢ nome do jogo, de acordo com a dindmica. Ademais, também foi elaborado no
Canva o layout do album de cartas, que sera utilizado para os jogadores (participantes
da gamificacdo) registrarem suas cartas coletadas de acordo com que participam e
concluem os jogos. O design pode ser observado na Figura 2.

* 3 (‘s‘:\ ;%::9 * .
o % “. Temporada 1 @ Temporada2 .
VV&T N

L i | ,90+v

Figura 1. Frente e verso de uma das cartas Figura 2. Design interno do dlbum de cartas
coletadas

3.3. Idealizac¢ao do visto

Um outro elemento elaborado, relevante para a gamificacdo, ¢ o visto. Seu
funcionamento em VV&T in Borderland ¢ um pouco diferente do original, mas segue o
mesmo principio: basicamente, o jogador nao pode se ausentar do jogo por duas vezes
seguidas. Ou seja, dado que o jogador foi inserido no Borderland e participou de um
jogo, seu visto permite se ausentar do proximo jogo, se€ quiser, sem puni¢ao, mas nao
podera se ausentar novamente - duas vezes seguidas. Se acontecer de se ausentar duas
vezes seguidas, ele sofrerda uma puni¢ao, de modo a fazer jus a AIB.

3.4. Planejamento e aplicacio da gamificacio

Para as atividades da gamificacdao, foram planejados e elaborados 13 jogos, em que
todos fazem alusdo aos jogos enfrentados pelos personagens de AIB, ao mesmo tempo
que englobam conceitos da disciplina de V&V. Cada jogo ¢ definido por uma carta, com
naipe e numero, seguindo o principio dos tipos de jogos de cada naipe: os jogos de
copas, ouros, paus e espadas.

! Ferramenta canva: www.canva.com
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A partir disso, temos 0s seguintes jogos que compdem a gamificagdo: Vivo ou
Morto, Esconde-Esconde, Pega-Pega, Distincia, Lampada Elétrica, Caca as
Bruxas, Sobrevivéncia, Morte Fervente, Osmose, Balanco de Equilibrio,
Confinamento Solitario, Xeque-Mate ¢ Croquet.

r

Em consonancia a isso, para cada jogo da gamificagdo, ¢ criado um slide
explicativo sobre a dindmica, com o tempo de duracdo, o que precisa ser realizado, se ¢
individual ou em grupo, entre outras informagdes importantes para execucdo da
dindmica (depende do naipe). A criacdo desse material segue a paleta de cores e os
elementos animados de AIB e do desenho Alice no Pais das Maravilhas (referéncia da
série). Desse modo, separados em temporada um e dois, nas proximas segdes sera
falado sobre as atividades da gamificacdo, que sdo os jogos desenvolvidos e adaptados
para aplicacao na disciplina.

3.4.1. Temporada 1
(i) Jogo 1 - Vivo ou Morto (3 de Paus)

Em duplas, os alunos foram expostos a um quiz de multiplas alternativas, cada uma
delas representando uma porta. Cada dupla discutiu e escolheu coletivamente a porta
que considerava correta, a fim de evitar o “fogo”. Uma distribui¢do de cartas definiu os
membros de cada dupla (pessoas com cartas exatamente iguais formam dupla). As
duplas responderam as perguntas em determinado tempo levantando o papel com um
codigo. Cada lado do codigo representa uma porta (alternativa), como podemos
observar na Figura 3, que ¢ decodificada pelo monitor ao apontar a cdmera do programa
Plickers’ - programa que hospeda o quiz. A dindmica como um todo tem tempo
cronometrado e descontado a cada duas perguntas. No fim, a dupla que acertar mais,
terd mais pontos. O conteudo abordado tem como foco conceitos iniciais, dados
anteriormente pela professora, de modo a fixar melhor o contetido.

Figura 3. Dindmica com o quiz e os codigos

(ii) Jogo 2 - Esconde-Esconde (7 de Copas)

Em equipes sorteadas, os alunos realizaram a construgdo de um codigo (dentre os
algoritmos fornecidos para inspiragdo) e de dois requisitos com defeitos. Apos isso,
trocaram com outras equipes, a fim de que identificassem o defeito “oculto” no trabalho
dos colegas e, posteriormente, apresentassem a solugao.

(iii) Jogo 3 - Pega-Pega (5 de Espadas)

% Ferramenta para quiz: www.plickers.com
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Cada participante recebeu um conjunto de requisitos funcionais, ndo funcionais e casos
de uso (ligados aos requisitos), fornecido pela monitora, e identificaram o mais rapido
possivel erros que foram implantados propositalmente. Para simular a agilidade dos
jogos de espadas, quem entregasse primeiro € com a resposta correta, ganharia a
pontuacdo completa da atividade, ao passo que o restante teria um decréscimo na
pontuacgao.

(iv). Jogo 4 - Distancia (4 de Paus)

Em equipes, os alunos identificaram, em cenarios fornecidos, qual o tipo de problema
apresentado: erro, defeito, falha, inconsisténcia, ambiguidade, omissdo, fato incorreto
ou informagao estranha. Apds isso, houve uma corre¢ao e tira-dividas abordando
pontos ndo compreendidos do conteudo.

(v). Jogo 5 - Lampada Elétrica (4 de Ouros)

Sendo o ultimo jogo da temporada um, em equipes de cinco a seis pessoas, os alunos
precisaram descobrir qual “interruptor” acende a luz, ou seja, analisaram cenarios
“reais” fornecidos a eles e “ligaram” com o tipo de teste correto, para validar a
funcionalidade daquele cenario. Os tipos de testes trabalhados foram: integragao,
regressao, fumaca, sanidade, aceitagdo, desempenho, unitario, seguranga e exploracao.

3.4.2. Temporada 2

Ja na segunda temporada, alguns jogos foram aplicados e outros ainda estdo em
fase de aplicagdo, seguindo o plano de ensino da disciplina. Seguem respectivamente os
jogos aplicados e/ou apenas planejados:

(i) Jogo 6 - Caca as Bruxas (10 de Copas)

A partir da analise dos codigos fornecidos para as equipes (ndo sorteadas), os jogadores
construiram um grafo de fluxo de controle, indicou seus caminhos, calculou a
complexidade cicloméatica e elaborou alguns casos de teste simples para descobrir o
caminho até a “bruxa” do sistema. Apos isso, um aluno de cada equipe apresentou sua
solugdo, comparando com a solucdo da monitora e debatendo pontos que causaram
davidas.

(ii) Jogo 7 - Sobrevivéncia (K de Espadas)

Foi proposto um exercicio de teste de performance com equipes pré-formadas,
utilizando a ferramenta de teste de carga K6°. Previamente, as equipes instalaram a
ferramenta na maquina de um dos integrantes de cada equipe e optaram por um sistema
de sua preferéncia. Posteriormente, definiram e executaram métricas de performance,
para entdo avaliar o tempo de resposta, taxa de processamento, uso de recursos (CPU,
memoria) e estabilidade do sistema, informando o feedback em uma folha fornecida.

(iii) Jogo 8 - Morte Fervente® (7 de Espadas)

Cada equipe recebeu um conjunto de historias de usuario do sistema de outro grupo
(sistema escolhido e historias de usuarios elaborados em outro momento), com
possiveis erros, e propds correcdes e mitigagdes. Desse modo, a ideia era instigar um

* Ferramenta K6: https:/k6.io
* Slide do dltimo jogo aplicado: Morte Fervente
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olhar mais investigativo a cada um dos participantes, ao passo que fornece ao grupo,
que elaborou o conjunto, a oportunidade de melhora-lo posteriormente.

(iv) Jogo 9 - Osmose (K de Paus)

Objetiva-se realizar uma competi¢do entre equipes - sorteado -, no qual cada grupo deve
acumular pontos por meio da constru¢do das classes de equivaléncia, valor limite e
grafo de causa e efeito e/ou causa raiz dos cendrios fornecidos, além da interpretagdo do
mesmo - a partir de um dado contexto.

(v) Jogo 10 - Balanca de Equilibrio (K de Ouros)

Foi planejado um exercicio de “previsdo” e analise, no qual os participantes devem
estimar, individualmente, o nimero de defeitos nas classes de equivaléncia e nos valores
limites, fornecidos previamente pela monitora, além de informar a solucdo correta em
uma folha. Cada participante descreve suas previsdes para os casos recebidos e, ao final,
sera mostrado em sala de aula cada cenario e erros, e o participante com a estimativa
mais proxima dos dados reais “vence” o desafio.

(vi) Jogo 11 - Confinamento Solitario (J de Copas)

A ideia ¢ propor um desafio individual para casa, em que cada participante precisa
“enganar” um sistema automatizado de validacdo, projetando um caso de teste que
cause um comportamento inesperado ou falho em um moédulo especifico. Apds isso,
devem levar os casos de teste que causaram comportamento inesperado e apresentar em
sala de aula.

(vii) Jogo 12 - Xeque-Mate (Q de Espadas)

Objetiva-se organizar uma dinamica em que, dado uma atividade para construir uma
arvore de decisdo e sua tabela (grafo de causa e efeito), ocorrera uma espécie de troca
de papéis. Serdo definidos duplas (sorteio), ¢ a cada 10 minutos um membro da dupla
ficard realizando a atividade sem a ajuda do outro, ao passo que o outro tentard
continuar de onde sua dupla parou. A ideia ¢ fornecer dois/trés cenarios para cada dupla.

(viii). Jogo 13 - Croquet (Q de Copas)

Foi planejado um desafio integrador em trés rodadas, nas quais as equipes devem
elaborar grafo de fluxo de controle, calculo da complexidade ciclomadtica, classes de
equivaléncia, valor limite, grafo de causa e efeito e criacdo dos casos de teste. Cada
rodada testa aspectos distintos (como testes de caixa preta e caixa branca), € os
resultados de uma fase influenciam na preparacdo para a proxima. Terdo um tempo
pré-definido e elaborardo todas essas etapas com base em cendrios pré-fornecidos.

4. Resultados

Para avaliagdo preliminar da aplicagdo da gamificacdo, foi elaborado um formulario
exploratorio com o objetivo de captar percepgoes dos alunos sobre a proposta VV&T in
Borderland durante a primeira parte da disciplina (temporada 1). A intencdo foi
compreender os aspectos percebidos como positivos ou negativos, bem como o grau de
engajamento e motivagdo gerado pela atividade gamificada.
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4.1. Aplicacao do formulario de feedback

O formulério foi aplicado via Google Forms para a turma de V&V de 2025.1, com 24
respondentes dentre 60 alunos matriculados. Foram incluidas perguntas abertas e
fechadas, voltadas a percepcdo dos alunos sobre a proposta. As perguntas principais
foram: (i) O que vocé mais gostou até agora da gamificacdo? O que menos gostou?
Existe alguma sugestdo de melhoria? (ii) O que achou da temadtica? Isso te motivou a
participar das aulas e te engajou? (iii) Aprender por meio de gamificagdo e trocar os
pontos na prova foi relevante para vocé€? (iv) Vocé sente que aprendeu mais facilmente o
conteudo com os a gamificagdo de VV&T in Borderland? Essa abordagem qualitativa
inicial teve carater informal e subjetivo, visando uma primeira analise de impacto.

4.2. Discussiao dos Resultados

Os dados coletados demonstram que a proposta VV&T in Borderland contribuiu para
tornar o processo de ensino mais dindmico e motivador. A alta aceitacdo dos alunos
reforga o potencial da gamificagdo como estratégia didatica eficaz, especialmente em
disciplinas técnicas como Verificagdo e Validacdao de Software. Os resultados indicaram,
de modo geral, um bom nivel de aceitagdo por parte dos alunos.

Para a pergunta (i), os feedbacks foram predominantemente positivos, destacando o
dinamismo das atividades, a aplicabilidade pratica dos contetdos e o design visual
atrativo. Alguns depoimentos também mostram que o uso de elementos visuais atrativos
foram diferenciais apontados como facilitadores do engajamento.
PO1: “Até agora os "jogos" tem sido interessantes, criativos e otimas formas de revisar
conteudos, ndo tenho nenhuma sugestdo de melhorias, por mim estdo variados o suficiente e
dificeis na medida.”
PO2: “Eu gostei de realmente conseguir testar na pratica os conhecimentos passados em sala,
ajuda muito a economizar tempo de estudos futuros e traz uma dindmica para a aula. Ndo teve
algo que eu ndo gostei.”
PO03: “Gostei da identidade visual dos materiais, das atividades em sala com a ferramenta de
quiz que tem os cartoes para leitura automdtica das questoes, também gostei das atividades de
corregoes dos codigos. (...)"

Por outro lado, alguns pontos de melhoria também foram apontados, como a
necessidade de maior aleatoriedade na formacdo de grupos (P04 e P05) e mais
clareza nas instrug¢des das dinamicas (P06). As sugestdes de melhoria evidenciam a
importancia do equilibrio entre o aspecto ludico e a clareza pedagogica,
especialmente no planejamento das dindmicas.

PO04: “(...) Considero que uma melhoria interessante seria que, qualquer jogo em grupo, fosse
sorteado (...), pois isso "forcaria" o envolvimento de todos alunos (...). Promovendo melhor
engajamento em algumas atividades.”

PO5: “(...) Tentar misturar mais as pessoas, ndo ficar somente entre o grupo de trabalho, para
que haja assim a interagdo e colaboragdo com todos da turma.”

P06: “(..) Como sugestdo eu acredito que poderiam ter exemplos basicos da atividade quando
ela for mais complexa, s6 para a pessoa entender bem e ndo ficar confusa.”

Em relacdo a motivacdo proporcionada pela tematica (pergunta ii), os
participantes destacaram que a narrativa inspirada na série Alice in Borderland
despertou interesse e tornou o processo de aprendizagem mais atrativo. O uso de um
enredo derivado da cultura pop foi percebido como um diferencial positivo, capaz de
gerar identificagdo e engajamento. Embora nem todos conhecessem a série, foi
possivel estabelecer conexdes com elementos da obra classica Alice no Pais das
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Maravilhas, essa sim familiar a todos, o que facilitou a imersdo na proposta
gamificada:

PO7: “Achei a tematica bem interessante, e isso facilita bem mais na hora do aprendizado,
pois quando se esta mais interessado, é mais facil de entender”

P08: “A temdtica era completamente desconhecida por mim, entdo ndo houve um
envolvimento profundo com este. Mas a construg¢do do conceito foi bem elaborada e, no geral,
se mostrou proveitosa.”

Quanto as perguntas (iii) e (iv), a maioria dos respondentes considerou
relevante a possibilidade de converter pontos obtidos nas atividades gamificadas em
nota, destacando que isso contribuiu para uma maior motivacdao e compreensao dos
contetidos abordados em sala.

Embora os resultados iniciais sejam promissores, ¢ importante reconhecer
que a avaliagdo teve carater exploratdrio e se baseou exclusivamente em percepgoes
subjetivas dos estudantes. Para aprofundar a analise da efetividade da proposta,
recomenda-se, em aplicacoes futuras, a utilizacdo de instrumentos mais estruturados
e validados. Isso inclui o uso de métricas formais para avaliacdo da gamificagdo —
como escalas de engajamento, motiva¢ao e usabilidade — e de indicadores objetivos
de aprendizagem, como testes comparativos e andlise de desempenho académico.
Tais estratégias permitirdo fundamentar com maior rigor os impactos observados,
alinhando a proposta a referenciais tedricos e metodologicos consolidados na area.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou a proposta VV&T in Borderland, uma gamificagcdo aplicada a
disciplina de Verificagdo e Validagdo de Software com o objetivo de aumentar o
engajamento dos estudantes por meio de atividades dindmicas, interativas e
contextualizadas em uma narrativa inspirada na série Alice in Borderland. A proposta
envolveu o uso de elementos visuais, mecanicas de jogo e um sistema de progressao que
se alinham tanto aos conteudos tedricos da disciplina quanto aos principios da
gamificacao educacional.

A avaliacdo inicial, de carater exploratorio e qualitativo, indicou uma recepgao
positiva por parte dos alunos, que destacaram o aumento da motivacdo, a clareza dos
conteudos aplicados na pratica e o apelo visual da proposta como diferenciais. Ainda
que nem todos conhecessem a série que inspirou a tematica, muitos alunos conseguiram
se conectar com referéncias classicas de Alice no Pais das Maravilhas, o que facilitou a
identificacao com a narrativa € aumentou o potencial de engajamento.

Por outro lado, os feedbacks também apontaram oportunidades de melhoria,
como o sorteio dos grupos e o detalhamento das instru¢des das atividades. Tais
observacdes refor¢am a necessidade de refinamentos continuos na proposta, buscando
equilibrar aspectos ludicos e pedagdgicos.

Como trabalhos futuros, propde-se a realizagdo de uma avaliagdo mais
estruturada e metodologicamente fundamentada, utilizando métricas formais para
mensurar tanto o impacto da gamificagdo (engajamento, motivagao, usabilidade) quanto
os efeitos no processo de aprendizagem (testes diagnoésticos, desempenho académico).
Com base nesses avangos, espera-se nao apenas consolidar a proposta como pratica
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pedagogica eficaz, mas também contribuir para o campo de pesquisa em gamifica¢dao no
ensino de Engenharia de Software.
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