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Resumo. Este trabalho apresenta um panorama do ensino de engenharia de software em
cursos de graduacdo na area de computacdo com base nos curriculos de referéncia da
Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) e da Association for Computing Machinery
(ACM), focando no contetdo referente ao topico de teste de software. Com base neste
panorama € apresentada uma proposta de aprendizagem baseada em jogos para apoio ao
ensino-aprendizagem de estratégias de teste de software.

Palavras chaves: aprendizagem baseada em jogos, jogos sérios, ensino de engenharia
de software, teste de software.

Overview of Software Engineering Education at Undergraduate Courses Focused
on Software Testing: A Proposal of Games-Based Learning

Abstract. This paper presents an overview of software engineering education based in
SBC and ACM reference curricula for undergraduate degree programs in computing,
focusing in software testing content. Based on this outlook, we propose a game based
learning approach to support teaching and learning of software testing strategies.
Keywords: game based learning, serious games, software engineering education,
software testing.

1. Introducéo

A engenharia de software, de modo geral, fornece toda a estrutura para o
desenvolvimento e manutencdo do software, sendo o teste de software uma das areas de
conhecimento da engenharia de software (IEEE, 2004). A area de teste de software
destaca-se pela sua importancia no desenvolvimento de sistemas que atendem a
requisitos de qualidade. A area de engenharia de software é ampla e € um assunto
recorrente nos curriculos de graduacdo em computacdo. As Diretrizes Curriculares de
Cursos da Area de Computacdo e Informatica do MEC (Ministério de Educacio)
(CEEInf, 1999) reforcam a importancia da assimilacio dos conceitos e teorias
relacionadas a engenharia de software, mas também recomendam que estes
conhecimentos sejam aplicados através da pratica em laboratorios e estagios. No
entanto, a pesquisa de Wangenheim e Silva (2009), cujo publico alvo abrange bacharéis
da &rea de Ciéncia da Computacdo (CC) que trabalham como profissionais da area de
software, confirma que os profissionais aprendem mais sobre tdpicos de engenharia de
software depois da graduacdo, ou seja, as competéncias de engenharia de software ndo
estdo sendo adequadamente abordadas nos cursos de CC. Stroustrup (2010) também
discute as contradicbes dos curriculos do curso de CC em relacdo as necessidades da
indUstria. Uma das causas dessa deficiéncia pode estar relacionada a caréncia de
préaticas educacionais alternativas a tradicional, que entende-se neste trabalho como
sendo uma pratica educacional unicamente expositiva. Uma aula expositiva acaba sendo
pouco eficiente, j& que ativa apenas o sentido da audicdo, enquanto que eventos
simulados e atividades vivenciais permitem assimilar situacdes diferentes na pratica
(Prikladnicki et al. 2009). Entre as estratégias educacionais alternativas destacadas por
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Prikladnicki et al. (2009) para o ensino-aprendizagem de Engenharia de Software, esta o
uso de jogos. Varios autores, entre eles, Mattar (2010), Wangenheim e Shull (2009) e
Garris, Ahlers e Driskel (2002), destacam que 0 uso de jogos na educacdo pode ser um
fator ~motivacional no processo de ensino-aprendizagem. Logo, levando em
consideracdo a aprendizagem baseada em jogos (Garris, Ahlers e Driskel, 2002), os
jogos sérios demonstram um grande potencial na educacéo.

Este trabalho tem o objetivo de apresentar uma abordagem para apoio ao
processo de ensino-aprendizagem de teste de software baseada em conceitos de
aprendizagem baseada em jogos. Esta proposta é embasada em uma visdo geral do
ensino de engenharia de software em curso de graduacdo com base em curriculos de
referéncia da area de computacdo. O trabalho esta organizado da seguinte maneira: na
secdo 2 € apresentada uma analise de curriculos de referéncia nacionais e internacionais
para cursos de graduacdo na area de computacdo; na secdo 3, aprendizagem baseada em
jogos e jogos sérios sdo brevemente abordados e conceituados, sendo também
apresentados trabalhos correlatos; na secdo 4 é apresentada a proposta para apoio ao
processo de ensino-aprendizagem de teste de software; e na secdo 5 sdo realizadas
consideragOes finais.

2. Analise de Curriculos de Referéncia com foco em Teste de Software

Esta secdo tem o objetivo de apresentar um levantamento inicial de como o tema
teste de software é trabalhado em cursos de graduacdo em computacdo levando em
consideracdo os curriculos de referéncia existentes para a area. A tarefa de analisar os
curriculos dos cursos de graduag@o na area de computacdo ndo é simples, tendo em vista
que, apenas no Brasil, existem 1790 cursos (INEP, 2008). Por esta razdo, foi feita a
analise de curriculos de referéncia, que tém como objetivo servir como base para
criacdo desses cursos.

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) propde dois curriculos de
referéncia, sendo um para os cursos de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo (CC) e
Engenharia de Computacdo (EC) (SBC, 2005), e o outro para cursos de Bacharelado em
Sistemas de Informacgdo (SI) (SBC, 2003). No curriculo proposto pela SBC para o curso
de CC e EC as disciplinas da area de computacdo estdo organizadas em dois nucleos:
Fundamentos da Computacéo e Tecnologia da Informacéo. O nucleo de Tecnologia da
Computacdo compreende, entre outras, a disciplina Engenharia de Software, sendo que
0 assunto teste de software é abordado em apenas um dos topicos desta disciplina, que €
Verificacdo, Validacdo e Teste. No curriculo do curso de SlI, as disciplinas de
computagdo sdo organizadas em trés nlcleos: Fundamentos da Computacgdo e Sistemas
de Informacdo e Formacdo Tecnoldgica. No nucleo de Formacao Tecnoldgica, assim
como no curriculo de CC e EC, é definida a disciplina Engenharia de Software, no
entanto, a SBC (2003) recomenda que essa disciplina seja abordada com profundidade e
deve cobrir, entre outros, o tema de teste de software.

A Association for Computing Machinery (ACM), em conjunto com outras
associagdes, também propde curriculos de referéncia para cursos de graduacdo na area
de computacdo, sendo que esses cursos sdo os seguintes: Ciéncia da Computacdo (ACM
e IEEE, 2008), Engenharia da Computacdo (IEEE e ACM, 2004a), Sistemas de
Informacdo (ACM e AIS, 2010), Tecnologia de Informacéo (IEEE e ACM, 2008) e
Engenharia de Software (IEEE e ACM, 2004b). Nestes curriculos de referéncia, com
excecdo do curriculo de Sl, sdo definidos numeros minimos de horas necessarias para
cobrir determinado assunto. A Tabela 1 apresenta, em detalhes, como o conteldo
referente a teste de software é distribuido nos curriculos da ACM.
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Tabela 1 — Mapeamento do contetido Teste de Software nos curriculos ACM

Tépico Relacionado a

Curso Disciplina Contelido de Teste Coberto
Teste
Verificacio e validacio de Fundamentos de teste, tipos de

¢ ¢ teste, técnicas de testee
software - 3h L
L ) estratégias de teste
Ciéncia da Engenharia de Software - F " bient = tas de teste d
Computacio | 31h erramentas e ambientes - | Ferramentas de teste de

3h

software

Evolucéo de software -
eletiva

Teste de regresséo

Engenharia de Software -
13h

Teste e validacdo de
software - 2h

Fundamentos e técnicas de
teste, testes de unidade,
integracdo, validagdo e sistema
e teste orientado a objeto

Ferramentas e Ambientes
de Software - 2h

Teste de software

Engenharia da
Computacéo

Engenharia de Sistemas
Computacionais - 18h

Teste - 2h

Plano de teste, tipos, niveis e
ferramentas de teste e teste de
placa de circuito impresso

Interagdo Humano-
Computador - 8h

Fundamentos da interagédo
humano-computador - 2h

Introducdo ao teste de
usabilidade

Avaliagéo de software
centrada no humano -
eletiva

Teste de usabilidade

Garantia de Qualidade e

Teste de Software - 37h Teste - 14h Técnicas de teste
Abordaem profundidade todos
Teste de Software - 23h Teste - 16h 0s aspectos do teste
Casos de teste, estratégias e
E?:drzxn;? fjggh Teste- 1h ferramentas de teste e debuggig
g ¢ e teste de unidade

Algoritmos e Estrutura de
Engenharia de | Dados - 31h Teste- 1h Fundamentos de teste
Software Introducédo a Engenharia

de Software e Teste- 2h Principios basicos de teste

Computacdo - 34h

Engenharia de Software e Conceitos de teste sdo visto de

~ Teste- 2h o

Computagdo Il - 36h forma pratica

Abordage_m de Teste e avaliagdo de

Engenharia de Software interface de usuério Teste de usabilidade

para Interagdo Humano- humano-computador - 6h

Computador - 24h P

A_nallse e Projeto de V_erlflcagao e validacdo de Fundamentos de teste

Sistemas sistemas
Sistemas de Introdugdo a Interagdo Métodos de avaliagdo Teste de usabilidade
Informacao Humano-Computador ¢

Desenvolvimento de
Aplicativo

Teste de unidade

Teste de unidade

Tecnologia da
Informacéao

Arquitetura e Integracédo
de Sistemas - 21h

Teste e garantia de
qualidade - 3h

Padrdes e técnicas de teste,
sendo aprofundados testes de
usabilidade, aceitacdo, estresse
e performance
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Requisitos - 6h Teste dos requisitos

Abordaa importancia do teste
na tomada de decisdo de

Aquisicdo e fornecimento

-4h aquisicdo ou fornecimento

Integragéo e implantagéo - | Aborda o impacto do teste na

3h integracéo e testes de aceitagdo
oo | P ™7 | reste e s
Sistemas e Tecnologias Desenvolvimento web - Teste de sistemas baseados na
Web - 22h 3h web

Com base nesses curriculos de referéncia, observa-se que todos 0s cursos
abordam assuntos relacionados a teste de software, sendo que o curso que menos aborda
o0 tema é o curso de Tecnologia da Informacgdo, seguido de Ciéncia da Computacédo e
Engenharia da Computacdo. O curso de Engenharia de Software é o que aborda de
forma mais completa o tema, estando presente em varias disciplinas do curso.

3. Aprendizagem baseada em jogos

A aprendizagem baseada em jogos é um tipo de aprendizagem que utiliza o jogo
como uma ferramenta para que os estudantes se engajem ao aprendizado enquanto
jogam (Sidhu, 2010). O modelo de aprendizagem proposto por Garris, Ahlers e Driskel
(2002), apresentado na Figura 2, ilustra como ocorre 0 processo de aprendizagem
baseada em jogos. A entrada deste processo combina, em um sistema, o0 contetdo
instrucional com as caracteristicas de jogo. O ciclo do jogo consiste na interacdo do
estudante com o sistema, que inclui as decisGes ou reacdes do mesmo (como diversao
ou interesse), seu comportamento (como maior persisténcia ou tempo na tarefa) perante
essas decisdes tomadas e o feedback do sistema que, conseqlientemente, desencadeia
novamente o ciclo. Com a interacdo e o0 engajamento do estudante no jogo, ele alcanca
0s objetivos educacionais e o ciclo termina com resultados de aprendizagem.

ENTRADA PROCESSO RESULTADO

Ciclo do Jog,

Conteldo De8i56§§ do
Instrucional \ suario
Resultados de
- (
Aprendizagem
Feedback do Comportamento do
Sistema Usuario

Caracteristicas _—
de Jogo

K/

Figura 1 - Modelo de aprendizagem baseadaem jogos (Fonte: Garris, Ahlers e Driskel, 2002)

Na literatura, 0s jogos usados no contexto educacional sdo denominados de
varias formas, entre elas, jogos educacionais, jogos educativos, jogos instrucionais e
jogos sérios, sendo que esta Ultima é a nomenclatura adotada neste trabalho e sera
abordada na proxima secao.
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3.1. Jogos sérios

Jogos podem ser jogados de forma séria ou casual. A expressdo “jogos sérios”
une a seriedade do pensamento e da resolucdo de problemas com o experimental e a
liberdade emocional do jogo, sendo assim, 0S jogos seérios combinam a concentragdo
analitica e questionadora do ponto de vista cientiffico com a liberdade intuitiva e
recompensa construtiva dos atos artisticos (Abt, 1987). A principal caracteristica do
jogo sério é sua finalidade educacional explicita e cuidadosamente pensada, ndo tendo
como intencdo principal ser utilizado por diversdo, o que ndo significa que 0 jogo sério
ndo possa ser divertido (Michael e Chen, 2006). Jogos sérios oferecem entdo um novo
mecanismo para ensino e treinamento, combinando jogos digitais com educagdo. Logo,
jogos serios podem ir além das video-aulas e livros, permitindo aos jogadores ndo
apenas o0 aprendizado, mas também a demonstracdo e aplicacdo dos conhecimentos
aprendidos (Michael e Chen, 2006). No entanto, a utilizacdo de jogos sérios requer
planejamento, pois, nenhum jogo sério pode ser bem sucedido se os jogadores ndo
entenderem as regras, seus objetivos no jogo, as consequéncias de suas acdes e as razdes
para suas conseqiéncias (Abt, 1987).

3.2. Jogos para engenharia

Como ja discutido na introducdo, o uso de jogos pode ser agregado a estratégia
de ensino-aprendizagem de engenharia de software. Existem varios trabalhos na
literatura sobre jogos sérios para engenharia de software como, por exemplo:

e Elicit@cdo (Vargas et. al, 2010): em que o estudante assume o papel de analista

e simula a elicitacdo de requisitos de software;

e XMED v1.0 (Wangenheim et al, 2009): aborda o assunto de medicdo de
software;

e SE*RPG (Benitti e Mollire, 2008): € um jogo de RPG que proporciona a
experiéncia de gerenciamento e desenvolvimento de um projeto de software;

e SIMSE (Navarro, 2009): simula processos de engenharia de software em

diferentes metodologias de desenvolvimento; e

e U-TEST (Silva, 2010): um jogo para 0 ensino de teste de unidade com a
aplicacdo de técnicas e préaticas relacionadas a selecdo de dados de entrada.

Todos esses jogos sdao monousuario e possuem graficos 2D (duas dimensGes),
sendo o XMED v1.0 e o SImSE desenvolvidos com a linguagem Java e 0s demais
utilizando a ferramenta Adobe Flash. O U-TEST foi o Unico jogo encontrado na
literatura voltado especificamente para o0 ensino de teste de software, no entanto, o
mesmo aborda apenas uma pequena parte relacionada a area de teste de software, o teste
de unidade. Considerando este cenario, na proxima secdo sera apresentada a proposta de
um jogo seguindo a abordagem de aprendizagem baseada em jogos para teste de
software.

4. Proposta de Jogo para Teste de Software

Como destacado na sec¢do 3 e ilustrado na Figura 1, a aprendizagem baseada em
jogos une o conteldo instrucional com caracteristicas de jogo em uma aplicacdo e a
partir da interacdo do estudante tém-se os resultados de aprendizagem. Logo, esta secao
esta divida em trés partes, sendo que a primeira descreve as caracteristicas do jogo, a
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segunda apresenta o design instrucional e a Ultima relata como sera realizada a
avaliacdo dos resultados da aprendizagem.

4.1. Caracteristicas do Jogo

O jogo sério proposto, denominado Jogo da Equipe de Teste de Software
(JETS), visa apoiar a relagdo de ensino-aprendizagem de teste de software em cursos de
graduacdo na area de computacdo. O diferencial do JETS, perante aos trabalhos
correlatos, estd no grafico 3D, no fato de ser multiusuario e também na possibilidade de
customizagdo por parte do professor (caracteristica encontrada somente no SIMSE),
tendo em vista a adaptacdo aos diferentes curriculos e planos de aula. O JETS ¢€
classificado quanto ao género como simulador e estd sendo desenvolvido no mundo
virtual Open Simulator’. O mundo virtual seré integrado ao ambiente virtual de ensino
aprendizagem Moodle?, de modo que os resultados do jogo possam ser enviados ao
ambiente na forma de tarefa.

Este jogo visa simular as interacdes de uma equipe de teste de uma empresa de
desenvolvimento de software. O jogo é constituido de quatro fases, sendo que em cada
fase o0 estudante assumird um cargo diferente dentro de uma equipe de testadores. Na
primeira fase, o estudante ingressa no jogo com o cargo de Testador de Software e deve
executar casos de teste prontos. Na segunda fase, o estudante assume o papel de
Analista de Teste e deve elaborar os casos de teste a partir de interfaces e métodos pré-
determinados. Os casos de teste criados pelo estudante poderdo ser exportados para a
ferramenta TestLink®, de modo a permitr o contato e experimentacdo de uma
ferramenta especifica da area de teste, ultrapassando assim os limites da simulagdo do
jogo para o mundo real. Na terceira fase, 0 estudante assume o cargo de Arquiteto de
Teste e deve realizar atividades relacionadas com a infra-estrutura do teste, isto é, ele
deve definir o ambiente de teste e escolher as ferramentas de teste apropriadas. Na
quarta e ultima fase do jogo, o estudante assume o cargo de Lider (gerente) da Equipe
de Teste, onde serd responsavel pela alocacdo de recursos, acompanhamento das
atividades de teste, verificando prazos e custos do processo de teste de software de um
projeto. Os desafios de cada fase, bem como as respectivas pontuacdes, poderdo ser
editados pelo professor.

4.2. Design Instrucional

O JETS tem como objetivo aprimorar o conhecimento de estratégia de teste de
software do estudante e fornecer uma visdo geral de como o teste de software pode ser
implementado em uma empresa. Cabe destacar que a proposta ¢ de um jogo de apoio ao
ensino-aprendizagem, pois como destaca (CEEInf, 1999) a disciplina de engenharia de
software deve fornecer uma base tedrica consistente, logo, 0 jogo ndo deve excluir a
necessidade de um professor. Neste jogo serd abordado o tdpico estratégia de teste de
software. O design instrucional segue o modelo proposto por Kochanski (2009) e esta
representado na Tabela 2.

Tabela 2 — Design instrucional da abordagem de aprendizagem baseada em jogos
| Contexto

! http://www.opensimulator.org/
2 http://www.moodle.org/
% http://www.teamst.org/
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O publico alvo sédo estudantes de cursos de graduacdo narea de computacdo. Esta abordagem visa
proporcionar aos estudantes embasamento tedrico e pratico sobre 0s conceitos basicos de teste de
software.

Pré-Condicdes
O estudante deve estarcursando ou ter cursado alguma disciplina que aborde o tema teste de
software.

Ementa
Fundamentos de teste de software, casos de teste e estratégia de teste de software.
Objetivos Cerais e de Aprendizagem

Identificar os principais conceitos de teste de software. Reconhecer e entenderas técnicas de teste de
software. Entender e aplicar as técnicas relacionadas a estratégia de teste de software.

Conteldos Objetivos de Aprendizagem Estratégias de Ensino
Unidadel — Fundamentos de teste | Reconhecer 0s principais conceitos Aula expositiva.

de software relacionados a teste de software

Referéncias: [1] e [2]

Unidade 2 — Documentacao de Identificar e compreender a Aula expositiva e
teste de software e documentacdo do processo de teste de | exercicios de fixacao.

desenvolvimento de casos de teste | software.
Referéncias: [3] e [4]

Unidade 3 — Aplicacdo de Aplicar conceitos execucao e Exercicio pratico por
conceitos relacionados a estratégia | desenvolvimento de casos de teste, meio do JETS (Jogo da
de teste de software definicdo de ambientes e ferramentas | Equipe de Teste de
Referéncias: [1], [2], [3] e [4] de teste, estratégia de teste. Software).

Avaliagao

A avaliagdo ocorrerd por meio de dois testes de 10 questdes, sendo divididas em trés segmentos:
Reconhecimento: 3 questdes de miltipla escolha,em que o objetivo é verificar se o aluno é capaz de
reconhecer os conceitos basicos de teste de software.

Entendimento: 3 questdes de miltipla escolha, em que o objetivo € verificar se o aluno compreende
0s principais conceitos relacionados a estratégiade teste de software.

Aplicacdo: 4 questdes,sendo 3de miltipla escolhae 1 discursiva,em que é verificada a capacidade
do aluno de aplicagdo dos conceitos de estratégia de teste de software.

Referéncias

[1] PRESSMAN, R. S. Engenharia de software: uma abordagem profissional. Porto Alegre:
AMGH, 7.ed. 2011.

[2] SOMMERVILLE, I. Engenharia de software. S&o Paulo: Pearson Addison Wesley, 8.ed. 2007.

[3] INSTITUTE OF ELECTRICAL AND ELECTRONIC ENGINEERS COMPUTER SOCIETY.
SWEBOK: Guide to the Software Engineering Body of Knowledge, 2004.

[4] MYERS, G. J. etal. The art of software testing. New Jersey: John Wiley & Sons, 2.ed. 2004.

4.3. Avaliacao

A avaliacdo seguird o framework proposto por Kochanski (2009), para apoiar a
construcdo de experimentos na avaliacdo empirica de jogos educacionais na area de
engenharia de software. Este framework é dividido em cinco partes: definicio do
experimento, planejamento do experimento, operacdo do experimento, analise e
interpretacdo dos dados e apresentacdo dos resultados. A avaliagdo do JETS deve ser
realizada em cursos de graduacdo na area de computacdo, em disciplinas que possuam o
topico de teste de software. Esta avaliacdo tem como objetivo confirmar ou ndo a
hipdtese de que um jogo sério para apoio ao ensino e aprendizagem de estratégias de
teste de software é uma estratégia educacional alternativa valida, podendo realmente
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de teste de software.
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Por se tratar de uma ferramenta de apoio ao professor, antes da aplicacdo do
JETS sera ministrada uma aula tedrica expositiva, onde serdo abordados conceitos
relacionados a estratégias de teste de software. Apds a aula, sera realizado um teste para
avaliar o conhecimento adquirido pelos estudantes sobre o tema abordado. A turma sera
dividida em dois grupos (A e B), sendo que a distribuicdo ocorrera de forma aleatoria.
O grupo A utilizara o JETS e o grupo B sera o grupo de controle do experimento. Apds
a aplicacdo do jogo sera realizado um novo teste que avaliard o conhecimento adquirido
apos a utilizacdo do jogo. O grupo A também responderd um questionario com
perguntas referentes a usabilidade, jogabilidade e percepc¢des do jogo.

Os resultados serdo analisados de forma quantitativa, medindo a aprendizagem
por meio da comparacdo dos testes realizados antes e depois da aplicacdo do jogo, e de
forma qualitativa, analisando as respostas do questionario referente ao jogo.

5. Consideragdes Finais

E fato que os curriculos dos cursos de graduacdo na area de computacio variam
dependendo da instituicdo. No entanto, a engenharia de software é um tema de extrema
importdncia para area e dificilmente ndo é abordada nesses curriculos. O teste de
software tem um papel importante no desenvolvimento de sistemas, pois a partir dos
testes podem ser identificadas possiveis mudancas no projeto e também é um
importante quesito da garantia da qualidade. O teste de software é abordado em todos os
curriculos de referéncia propostos tanto pela SBC, quanto pela ACM, portanto, é um
tema de relevancia para a area. Diferentes estratégias de ensino-aprendizagem podem
ser adotadas na abordagem do tema, entre elas estd o uso de jogos.

A aprendizagem baseada em jogos leva em consideracdo que 0s estudantes
mudaram em diferentes pontos essenciais, pois € uma geracdo que cresceu jogando
videogames e utilizando o computador, e por esse motivo, mudou a forma de pensar,
aprender e processar informacGes (Prensky, 2001). Logo, hoje o aprendizado necessita
de motivagdo para um envolvimento intenso, o que é atingido pelos jogos digitais
(Mattar, 2010). A aprendizagem baseada em jogos digitais € uma abordagem inovadora
no dominio das universidades, sendo que os jogos tém sido explorados como uma nova
forma de conteudo interativo (Pivec, 2007). Vale destacar que experiéncias
contemporaneas com jogos na educagdo ja estdo deixando de lado a mera analise e
interpretacdo para utilizar a propria criacdo e design de jogos como objetivos
educacionais (Mattar, 2010).

O JETS esta em fase de desenvolvimento. Para agilizar a construcdo dos
cenarios do jogo, estdo sendo utilizados objetos prontos, desenvolvidos pela
comunidade do OpenSim. Para o armazenamento das informagfes do jogo em um
banco de dados, devido a arquitetura de comunicacdo de dados deste mundo virtual, é
necessario uma aplicacdo web externa, sendo que a mesma esta em fase de finalizagéo.
No momento, estdo sendo desenvolvidos os scripts do jogo. Finalizado o
desenvolvimento, esta abordagem sera aplicada em cursos de graduacdo na area de
computagdo. Ainda, a colaboracdo deste trabalho ndo estd somente na &rea de teste de
software, mas também visa servir como alicerce para 0 desenvolvimento de outras
aplicacbes de aprendizagem baseada em jogos para apoio ao ensino-aprendizagem de
outros tdpicos de engenharia de software ao até mesmo de outras disciplinas dos
curriculos de computacéo.
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