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Abstract. The teaching and learning process subjects in the area of software
engineering, in particular the expertise of Agile Methodologies, does not have
the same result if the teacher does not provide a practical experience to
students. In this context, educational games contribute to learning, leveraging
experimentation of concepts in practice. However, there are few non
computerized educational games that explore the concepts involved in Agile
Methodologies. Thus, the aim of this paper isto present a literature review of
non-computerized educational games used for teaching and learning Agile
Methodologies. Thus, helping teaching professionals in the insertion of new
instructional strategiesin their classes.

Resumo. O processo de ensino e aprendizagem das disciplinas da éarea de
Engenharia de Software, em especial a competéncia de Metodologias Ageis,
N&o possui 0 mesmo resultado se 0 docente ndo proporcionar uma vivéncia
pratica aos alunos. Neste contexto, 0s jogos educacionais contribuem na
aprendizagem, potencializando a experimentacdo dos conceitos na prética.
No entanto, ha poucos jogos educativos ndo computadorizados que exploram
0s conceitos envolvidos nas Metodol ogias Ageis. Desta forma, o objetivo deste
trabalho € apresentar uma revisdo da literatura dos jogos educacionais néo
computadorizados utilizados para o ensino e o aprendizado de Metodologias
Ageis. Assm, auxiliando profissionais docentes na inser¢io de novas
estratégias instrucionais em suas aulas.

1. Introducéo

Em cursos da area de Ciéncia da Computacdo as disciplinas relacionadas a Engenharia
de Software sd0 de grande importancia para a formagdo profissional, em especia, as
metodologias &geis de desenvolvimento de sistemas. Neste contexto, [Reif and Mitri
2005] destacam que o aprendizado dessas disciplinas ndo possui 0 mesmo efeito se o
aluno ndo tiver uma vivéncia pratica com o conteido, por mais simples que sgja. Desta
forma, cabe ao profissional docente inserir estratégias instrucionais diferenciadas em
suas aulas, tornando o ambiente agradével e que potencialize o processo de ensino e
aprendizagem.

Um dos recursos educacionais a disposicdo dos docentes atuamente sdo 0s
jogos educacionais. Os jogos educacionais contribuem na aprendizagem dos alunos,
potenciaizando a experimentacdo e visualizagdo de conceitos, além de criar ambientes
gue despertem a criatividade e o interesse dos alunos [Gramigma 1994]. Os jogos
educacionais sdo classificados em jogos digitais (computadorizados) e jogos ndo
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digitais (ndo computadorizados). Um jogo educaciona digital objetiva diar o
aprendizado com a diversdo e sdo caracterizados por serem jogados através de um
dispositivo virtual (computador, tablet, etc.) e por oferecerem um ambiente interativo
[Mitamuraet a. 2012]. Por outro lado, um jogo n& computadorizado caracteriza-se por
explorar ainteragcao entre um grupo de jogadores ndo individualizados, proporcionando
um momento ludico e potencializando o convivio e a integracdo sem explorar o uso de
recursos digitais, 0 que muitas vezes pode ser um limitador na adocdo de alguma
estratégia instrucional em ambientes académicos.

Por estes motivos, este trabalho objetiva realizar uma revisdo da literatura,
pesquisando estratégias instrucionais baseadas em jogos ndo computadorizados, que sdo
aplicadas para contribuir no processo de ensino e aprendizagem da competéncia de
Metodologias Ageis.

Os resultados preliminares da revisdo de literatura podem auxiliar os
profissionais docentes da &rea de Engenharia de Software a encontrar novas estratégias
instrucionais para inserir em suas aulas e assm, potencializar a capacitacdo e a
formagao profissional de seus aunos na competéncia de Metodologias Ageis.

2. Jogos Educacionais

Os jogos educacionais vém contribuindo significantemente para o desenvolvimento de
habilidades, atitudes e conhecimentos para a formacdo de profissionais da area da
Ciéncia da Computacdo. Segundo [Prikladnicki and Wangenheim 2008], os jogos
educacionais tém a capacidade de auxiliar no desenvolvimento da criatividade,
explorando a visualizagdo e experimentacdo de conceitos.

Dentro da &rea de Ciéncia da Computacdo, existem diversos jogos educacionais
gue podem ser utilizados pelos professores em seus momentos pedagdgicos. Em
especial, na Engenharia de Software, 0s jogos educacionais, digitais ou ndo, foram
desenvolvidos objetivando suprir as limitagdes no aprendizado dos alunos ao
participarem de aulas estritamente tradicionais, abordando somente a teoria das
competéncias.

3. Metodologia

A metodologia deste trabalho, quanto a natureza, classificase como uma pesquisa
basica qualitativa, que produz um conhecimento a ser utilizado em pesquisas aplicadas.
Quanto aos procedimentos, classifica-se como uma pesqguisa bibliogréfica, tendo como
finalidade conhecer os diferentes jogos educacionais ndo computadorizados utilizados
no ensino da Engenharia de Software, em especial a competéncia de Metodologias
Ageis.

A pesgquisa explorou bases académicas, em especial a base Google Scholar,
objetivando encontrar materiais, como teses e artigos, que poderiam explicar melhor
como jogos educativos poderiam ser utilizados dentro de um ambiente académico para o
ensino de Metodologias Ageis. Na sequéncia, foi realizado um estudo e entendimento
dos jogos encontrados na literatura paraidentificar quais seriam os mais adequados para
estarem dentro de um ambiente académico e que utilizavam somente recursos basicos,
acessiveis para quase todos os contextos educacionais.
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4. Revisdo da Literatura

279

Esta se¢do apresenta os resultados da revisdo da literatura. Os dados dos jogos
educacionais ndo computadorizados encontrados na revisdo estdo apresentados na

Tabdal.

A Tabela 1 esta estrutura da seguinte forma: a primeira coluna refere-se

ao ID, que corresponde a um simples identificador do jogo educacional. A segunda
coluna da tabela apresenta 0 nome do jogo, a terceira coluna refere-se as referéncias e
trabal hos relacionados, na quarta coluna encontra-se uma breve descricdo do jogo, a
guinta coluna apresenta a forma de utilizagdo, como sdo divididas as equipes, na sexta
coluna, encontra-se 0 ambiente para aplicagéo do jogo e a sétima coluna, refere-se as
habilidades que o0s jogos procuram exercitar nos discentes.

Tabela 1. Jogos Educacionais néo compytadorizados para o Ensino de
Metodologias Ageis

I Ambiente -
D Jogo Referéncia Descricio Fo_r_ma ge de Habllldac_jes
s utilizacéo ~ Desenvolvidas
execucao
1 | Scrum [Cohn and | Os jogadores | O jogo é | Jogo de | Trabaho em
Game Wake 2007] | simulam um projeto | jogado em | cartas e | equipe, tomada
envolvendo 0 | equipes tabuleiro de decisbes
Scrum
2 | Adgile [Gloger, Os jogadores | Todos os | Salade aula | Trabalho em
Ball 2008] trabalhard em uma | jogadores ou outro | equipe, tomada
Point [Petri equipe, estimando e | s80  uma | ambiente de decisoes,
Game MarC(,)n organizando o} l]nic_;a COM €espaco. | senso de
Jinior processo para | equipe. Utiliza-se lideranca,
20144] alc_an(;ar as bol as de | resol L_Jgéo de
[Petri estimativas ténis. confll_tos e auto-
MarC(,)n organizagdo
Janior
2014b]
3 | Scrum [Krivitsky As equipes | Os Sadla de aula | Trabalho em
With 2009] trabalhard juntas | jogadores ou ambiente | equipe,
Lego para construir uma | se dividem | com espaco | colaboracdo para
cidade de lego em equipes, um SuCesso
porém, comum
todas
trabalham
juntas
4 | Fébrica | [Zemuner Cada equipe devera | As equipes | Sala de aula | Trabalho em
de 2011] formar umalinhade | tertdo  um | ou ambiente | equipe, lideranca,
barquinh montagem, nesta | lider, um | comespago | comunicacéo,
0S linha contera quatro | preguicoso, lidar com pessoas
membros com | um piadista diferentes
caracteristicas e um critico
digtintas

5. Conclusdes

A insercdo de jogos educativos que visam explorar a prética de contetidos, construindo
um ambiente de aprendizagem ludico e que desperte o interesse dos educandos é uma
técnica que deve ser seguida pelos profissionais de educacdo, em especial os docentes
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que trabalham com as disciplinas de Engenharia de Software, em cursos da area de
Ciéncia da Computacdo. De igual modo, as competéncias relacionadas as M etodologias
Ageis devem ser vivenciadas na prética pelos educandos objetivando capacitar o
processo de ensino e aprendizagem.

Ao utilizar jogos educacionais em ambientes académicos o professor pode
explorar mais dos aunos, podendo trein&los para se tornarem bons lideres, para
tomarem decisdes répidas, e 0 mais importante, incentivéa-los a trabalharem em conjunto
para um sucesso mutuo.

Desta forma, conclui-se que a revisdo da literatura apresentada neste trabalho é
relevante, pois destaca algumas estratégias instrucionais eficientes para os docentes da
&rea de Engenharia de Software inseri-las em seus momentos pedagdgicos e assm,
potencializar a aprendizagem de seus alunos em uma competéncia de grande
importancia para os profissionais da area da Computacao.
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