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Ensinar com Jogos

Christiane Gresse von Wangenheim

Profa. Dra. rer. nat. Christiane Gresse von Wangenheim, PMP

Graduação e Mestrado em Ciência da 
Computação (Habilitação paralela 
em Administração)
Universidade Kaiserslautern

Doutorado Engenharia de Produção 
UFSC

Doutorado Ciência da Computação
Universidade Kaiserslautern

PMP - Project Management Professional

Formação
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Experiência Profissional

Pesquisadora do Fraunhofer Institute for 
Experimental Software Engineering

Professora do INE/UFSC e coordenadora do GQS
Professora da UNIVALI e coordenadora do LQPS 

Criadora de diversos jogos para ensinar gerência de projetos

Profa. Dra. rer. nat. Christiane Gresse von Wangenheim, PMP

Questões chave

É possível usar jogos para ensinar computação?

Por que usar jogos para ensinar?

Como posso adotar jogos nas minhas disciplinas?
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Questões chave

É possível usar jogos para ensinar computação?

Por que usar jogos para ensinar?

Como posso adotar jogos nas minhas disciplinas?

Áreas de Conhecimento

Algoritmo e Complexidade
Arquitetura e Organização

Ciência da Computação
Estruturas Discretas

Computação Gráfica e Visual
Interação Homem-Computador

Ass. & Segurança de Informação
Gestão da Informação
Sistemas Inteligentes

Redes & Comunicações
Sistemas Operacionais

Plataforma Baseada em Desenv.
Computação Paralela. e Distr.
Linguagens de Programação

Fundamentos Desenv. Software
Engenharia de Software

Fundamentos de Sistemas 
Questão Social e Profissional 

Conhecimento (k) – Relembrando e recordar o material 
aprendido..

Nível de aprendizagem

Analisando: Quebrando as informações 
em  partes para explorar os 
entendimentos e relacionamentos.

Avaliação: Justificando uma 
decisão ou curso de ação.

Criação: Gerar novas ideias, 
produtos ou formas de ver as 
coisas.

Compreensão (c) – Entendendo a informação e o 
significado.

Aplicação (a) – Capacidade de usar o 
material aprendido em situações novas e 
concretas.

Taxonomia de Bloom Revisitada

Competênicas

Currículo de Computação 2005 
http://www.acm.org/education/curricula-recommendations

Conhecimento, Habilidades e Atitudes
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Como você aprende?

Como estamos ensinando?

Estratégia mais usada Aulas Expositivas.
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Aluno perde concentração.

Não evocam aprendizagem profunda

Leitura

Escutar Palavras

Olhar Figuras

Assistir um Filme
Visitar uma Exposição

Olhar uma Demonstração
Ver algo realizado in loco

Participar de uma Discussão
Apresentar uma Palestra

Atuar numa Dramaturgia
Simular uma Experiência Real

Realizar a Coisa Real

Aprendizagem superficial

Aprendizagem profunda
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Problemas de métodos tradicionais

Aluno perde interesse.

Profissionais mal preparados.

Evasão dos cursos de computação.

Como ter certeza de que os alunos 
vão aprender o que você deseja 
que aprendam?
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Estratégias instrucionais

[htt://olc.spsd.sk.ca/de/pd/instr/index.html]

Instrução 
Indireta

Descoberta

Análise de caso

Solução de 
problemas

Estudo Individual
Leitura

Preparação de 
relatórios

Exercícios

Instrução 
Interativa

Debates Discussões
Laboratório

Brainstorming

Instrução Direta

Aula expositiva

Painel

Palestra
Vídeo

Apostilha

Experiencial
Observação no campo

Jogos

Dramatização

Experiência 
na prática

Estudos de caso

Um jogo educacional pode ser definido como:

[Baseado em C. C. Abt. Serious Games. University Press of America, 2002 & J. V. Dempsey et al. The 
Instructional Gaming Literature. Technical Report 96-1, University of South Alabama, 1996]

competição (jogo) entre adversários 
(jogadores) que agem sob restrições 
(regras) para um objetivo (vencer)

Jogo

projetado especificamente para ensinar 
um determinado assunto.Educacional
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Principais
elementos
de jogos

Objetivos Regras & 
restrições

Narrativa

Resultados, 
recompensas
& feedback

Desafio, 
competição
& conflito

Interação

Potencial de jogos para ensino

Aprender 
com os erros

Experiências 
"seguras" de 
aprendizado

Feedback
instantâneo  e
customizado

Play again
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Potencial de jogos para ensino

Imersão e 
auto-eficácia

Interação 
social

Diversão

Questões chave

É possível usar jogos para ensinar computação?

Por que usar jogos para ensinar?

Como posso adotar jogos nas minhas disciplinas?
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Web quests, quiz shows ...

Diferentes jogos promovem diferentes resultados 
de aprendizagem

6. Criar

5. Avaliar

4. Analisar

3. Aplicar

2. Entender

1. Lembrar

Conhecimento

Jogo Multi-player Online

Ensina os fundamentos da computação fazendo o aluno viajar no 
tempo para resolver problemas.

[http://www.idi.ntnu.no/~lasse/AoCshare.php]
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[http://www.idi.ntnu.no/~alfw/lecturequiz]

Lecture Quiz

PM Master

Jogo de tabuleiro estilo 
trivia

Revisar e fixar 
conhecimento sobre 
gerência de projetos.

 90 min.
 Em grupos de 6 alunos

[http://www.gqs.ufsc.br/pm-master]
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Com base nas respostas de 70 alunos das disciplinas INE5427 e INE5617 (UFSC) em 2010-2 e 2011-1.

PM Master
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PM Master

Com base nas respostas de 70 alunos das disciplinas INE5427 e INE5617 (UFSC) em 2010-2 e 2011-1.
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PM Master

Com base nas respostas de 70 alunos das disciplinas INE5427 e INE5617 (UFSC) em 2010-2 e 2011-1.

Jogo estilo Escadas e 
Escorregadores

Experiência negativa:
 Informações sobre o 

assunto são ignoradas

 Vencer depende da sorte

[http://www.usabilityprofessionals.org]
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6. Criar

5. Avaliar

4. Analisar

3. Aplicar

2. Entender

1. Lembrar Quiz shows, web quests ...

Jogos de aventura …

Diferentes jogos promovem diferentes resultados 
de aprendizagem

Conhecimento

Jogo online

Revisão de 
conhecimento de 
Engenharia de 
Requisitos

[http://www.incremental.com.br/ilhadosrequisitos/]
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6. Criar

5. Avaliar

4. Analisar

3. Aplicar

2. Entender

1. Lembrar Quiz shows, web quests ...

Jogos de aventura …

Diferentes jogos promovem diferentes resultados 
de aprendizagem

Jogos de simulação ...

Simulação de processos 
de software.

Individual (tarefa de casa)
30 -120 min.
Uso livre

Avaliação:
 Fácil de usar
 Reforçar 

conhecimento

[www.ics.uci.edu/~emilyo/SimSE]
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[http://www.agile42.com/en/training/scrum-lego-city]

Lego SCRUM City

[http://www.gqs.ufsc.br/applying-scrum-welcome-to-scrumia]

Bem vindo a SCRUMIA

Simulação

Compreender e aplicar 
conceitos e processo de 
SCRUM

90 min.
Em grupos de 6 alunos
Custo por grupo R$ 5

Impacto positivo na 
aprendizagem, 
motivação e experiência de 
usuário
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Bem vindo a SCRUMIA

[http://www.gqs.ufsc.br/applying-scrum-welcome-to-scrumia]

Planejamento
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Execução

Monitoramento
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Revisão da sprint

[http://www.gqs.ufsc.br/detective-game-what-killed-the-project]

O que matou o projeto?

Jogo de detetive 
baseado em papel.

Revisar, fixar e  aplicar 
conhecimento sobre 
valor agregado na 
gerência de projetos.

 90 min.
 Em grupos de 6 alunos

Custo por grupo R$10
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O que matou o projeto?

Mediana com base nas respostas de 49 alunos das disciplinas INE5427 e INE5617 (UFSC) em 2011-2

Discordo Fortemente                                                 Concordo Fortemente
-2 -1 0 1 2

O jogo contribui para a minha
aprendizagem na disciplina.

O jogo foi eficiente para minha
aprendizagem, em comparação com

outras atividades da disciplina.

A experiência com o jogo contribuirá
para o meu desempenho na vida

professional.

INE5617

INE5427

Algoritmos e 
Estruturas de Dados: 
Jogo de Simulação 
de Ordenação

Jogo de tabuleiro

Duração: 15 min

Material por grupo: 
R$ 30
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Peões são movidos com
O mouse como se fosse 
em um tabuleiro

Algoritmos e Estruturas de Dados: Jogo de Simulação de Ordenação
Versão online (SCORM)
[http://www.inf.ufsc.br/~awangenh/sorting/HeapGame]
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Diferentes jogos promovem diferentes resultados 
de aprendizagem

Conhecimento

Habilidade

Atitude

Dinâmica de grupo

Compreender 
dificuldades na gerência 
de pessoas

15 min.
Em grupos de 7 alunos

Custo por grupo R$ 2

Lidar com pessoas difíceis

[http://www.gqs.ufsc.br/leadership-exercise-dealing-with-difficult-people-2]
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Alunos da disciplina INE5427 – 2012.1

Variedade de tipos de jogos

Simulação

Trivia/Quiz

Aventura

RPG ...

Equipes

Individual
Pares

Jogos 
eletrônicos

Jogos 
manuais
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Quando usar? Para o que?

49

Eventos (Gagne) Exemplos de jogos
1. Ganhar a atenção dos alunos Lidar com pessoas difíceis ...
2. Declarar objetivos
3. Estimular a memória de aprendizado 
relevante anterior
4. Apresentar novos estímulos/ 
informações

Age of Computing ...

5. Orientar os alunos Project Detective
SCRUMIA
SimSE
SimulES …

6. Elicitar desempenho
7. Fornecer feedback

8. Avaliar desempenho PM Master
Lecture Quiz
Ilha dos Requisitos ...

9. Reforçar a retenção e transferência

ou revisar
o conteúdo

Questões chave

É possível usar jogos para ensinar computação?

Por que usar jogos para ensinar?

Como posso adotar jogos nas minhas disciplinas?
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“Estamos preocupados com 
jogos sérios no sentido de 
que estes jogos possuem um 
propósito explícito e são 
cuidadosamente pensado 
para ensino, e não ser jogado 
simplesmente para diversão.”

Clark C. Abt

A fim de criar um jogo verdadeiramente educativo,
precisamos assegurar que somente a aprendizagem da
competência permite vencer o jogo.

Jogabilidade Competência

Teoria de 
Aprendizagem
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Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar 
aprendizes 
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar

Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar 
aprendizes 
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar

Meta instrucional: Alunos do curso de 
graduação de ciência da computação serão 
capazes de monitorar e controlar um projeto 
de software utilizando a técnica de valor 
agregado.
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Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar
aprendizes
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar

Aprendizes:
 Alunos do curso de CCO
 Conhecimento de conceitos básicos de GP
 Pouca experiência na prática ...

Contexto:
 Universidade federal
 4 aulas a 100min. 
 Turma de 30 alunos ...

Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar 
aprendizes 
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar
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Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar 
aprendizes 
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar

Após esta unidade instrucional, os alunos serão 
capazes de:
 Definir conceitos chave de Gerência de Valor 

Agregado (GVA)
 Calcular indicadores de GVA  
 Utilizar os indicadores para monitorar o projeto
 …

Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar 
aprendizes 
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar
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Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar 
aprendizes 
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar
Instrução 
Indireta

Descoberta

Análise de caso

Solução
problem

Estudo Individual

Leitura
Preparação de 
relatórios

Exercícios

Instrução 
Interativa

DebatesDiscussões

Laboratório

Brainstorming

Instrução Direta

Aula expositiva

Painel

Palestra
Vídeo

Apostilha

Experiential

Observação no campo

Jogos

Dramatização

Experiência 
na prática

Estudos de caso

Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar 
aprendizes 
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar
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Desenvolver e selecionar materiais

Definir  o jogo Exemplo
Propósito Reforçar conceitos e aplicar o processo de 

monitoramento/GVA.
Objetivo(s) de 
desempenho

Após a sessão de jogo,  espera-se que os alunos possam 
ser capazes de:
 lembrar os principais indicadores e fórmulas (lembrar) 
 diferenciar e interpretar indicadores (compreender) 
 calcular e interpretar índices de desempenho para 
acompanhar o progresso do projeto (aplicar).

Restrições Duração max. 100min
Custo < R$ 30

Tipo de distribuição Manual (jogo de papel & caneta) em grupos
Tipo de jogo Dedução investigativa

Desenvolver e selecionar materiais

 Selecionar um jogo existente

 Da onde?
 Repositórios de objetos de aprendizagem

 Listas de atividades instrucionais 

 Internet

 ...
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http://csunplugged.org/
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http://www.engineeringpathway.com/



CQ - XIII Curso de Qualidade
XXXII Congresso da Sociedade Brasileira de Computação 

19/07/2012

Profa. Dra. rer. nat. Christiane Gresse von Wangenheim, PMP
GQS/INCoD/INE/UFSC   34

http://www.gqs.ufsc.br/igr
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E se não tem?

Desenvolva o seu próprio jogo!
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Des. &
avaliação 
de
protótipo(s)

Concepção

• Meta(s)
• Regras 
• Desafio
• Interação
• Narrativa
• Resultados/
Feedback

Produção 
do jogo

Design

• Detalhamento 
da concepção
• Design gráfico

Processo simplificado de desenvolvimento de jogo

Jogar Jogar Jogar …

Aplicação & avaliação do jogo

• Impressão do
material

• Impl.
de software

Des. &
avaliação 
de
protótipo(s)

Concepção

• Meta(s)
• Regras 
• Desafio
• Interação
• Narrativa
• Resultados/
Feedback

Produção 
do jogo

Design

• Detalhamento 
da concepção
• Design gráfico

Processo simplificado de desenvolvimento de jogo

• Impressão do
material

• Impl.
de software

Aplicação & avaliação do jogo

Jogar Jogar Jogar …

Alunos precisam identificar problemas de tempo e custo 
ocorridos.

Passos:
1. Explicação do jogo
2. Entrega do material
3. Trabalho feito em grupo para identificar problemas 
ocorridos
4. Revisão dos resultados dos grupos/feedback
5. Identificação do grupo vencedor

Competição entre grupos de 2-4 alunos.
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Des. &
avaliação 
de
protótipo(s)

Concepção

• Meta(s)
• Regras 
• Desafio
• Interação
• Narrativa
• Resultados/
Feedback

Produção 
do jogo

Design

• Detalhamento 
da concepção
• Design gráfico

Processo simplificado de desenvolvimento de jogo

• Impressão do
material

• Impl.
de software

Aplicação & avaliação do jogo

Jogar Jogar Jogar …

Narrativa
Projeto hipotético de desenvolvimento de um 
sistema web de vendas online para a pizzaria do 
Tio Chico.

Alunos são contratados como consultores para 
identificar os problemas de tempo e custo 
ocorridos.

Resultado/Feedback
Listagem dos problemas identificadas a ser 
discutida com a turma toda.

Des. &
avaliação 
de
protótipo(s)

Concepção

• Meta(s)
• Regras 
• Desafio
• Interação
• Narrativa
• Resultados/
Feedback

Produção 
do jogo

Design

• Detalhamento 
da concepção
• Design gráfico

Processo simplificado de desenvolvimento de jogo

Jogar Jogar Jogar …

• Impressão do
material

• Impl.
de software

Aplicação & avaliação do jogo
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Des. &
avaliação 
de
protótipo(s)

Concepção

• Meta(s)
• Regras 
• Desafio
• Interação
• Narrativa
• Resultados/
Feedback

Produção 
do jogo

Design

• Detalhamento 
da concepção
• Design gráfico

Processo simplificado de desenvolvimento de jogo

Jogar Jogar Jogar …

• Impressão do
material

• Impl.
de software

Aplicação & avaliação do jogo

Avaliação

 Erros nos documentos:
 indicação do valor da semana 1 no relatório semana 2
 valor do IDC da semana 3

Grau de dificuldade muito alto referente a progresso parcial
… 

Des. &
avaliação 
de
protótipo(s)

Concepção

• Meta(s)
• Regras 
• Desafio
• Interação
• História
• Resultados/
Feedback

Produção 
do jogo

Design

• Detalhamento 
da concepção
• Design gráfico

Processo simplificado de desenvolvimento de jogo

Jogar Jogar Jogar …

• Impressão do
material

• Impl.
de software

Aplicação & avaliação do jogo
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Des. &
avaliação 
de
protótipo(s)

Concepção

• Meta(s)
• Regras 
• Desafio
• Interação
• História
• Resultados/
Feedback

Produção 
do jogo

Design

• Detalhamento 
da concepção
• Design gráfico

Processo simplificado de desenvolvimento de jogo

Jogar Jogar Jogar …

• Impressão do
material

• Impl.
de software

Aplicação & avaliação do jogo

Des. &
avaliação 
de
protótipo(s)

Concepção

• Meta(s)
• Regras 
• Desafio
• Interação
• Narrativa
• Resultados/
Feedback

Produção 
do jogo

Design

• Detalhamento 
da concepção
• Design gráfico

Processo simplificado de desenvolvimento de jogo

Jogar Jogar Jogar …

• Impressão do
material

• Impl.
de software

Aplicação & avaliação do jogo
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Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar 
aprendizes 
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar

Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar 
aprendizes 
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar

Questões: 
 O jogo contribui para alcançar os objetivos de 

aprendizagem?
 O aluno está satisfeito? O instrutor está satisfeito? 
 O que deve ser mudado para melhorar o jogo? ...

Nível de avaliação

Instrumentos de medição …
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Níveis de avaliação

Nível Avaliação Avalia ... Como?

4 Resultados efeitos do treinamento do 
aluno no negócio da empresa.

Observação e medição ao 
longo prazo (retrabalho, erros), 
entrevistas com gerentes e 
clientes. 

3 Comportamento efeitos da nova aprendizagem 
no ambiente de trabalho.

Observações e entrevistas ao 
longo do tempo para avaliar 
mudanças.

2 Aprendizagem aumento de competências. Avaliações e testes antes e 
depois do treinamento; 
entrevistas e observações.

1 Reação como os alunos se sentiram 
após a experiência de 
aprendizagem.

Formulários de feedback e/ou 
reações verbais.

[D. L. Kirkpatrick & J. D. Kirkpatrick. Evaluating Training Programs: The Four Levels (3rd Edition), Berrett-
Koehler Publishers, 2006]

Níveis de avaliação

Nível Avaliação Avalia ... Como?

4 Resultados efeitos do treinamento do 
aluno no negócio da empresa.

Observação e medição ao 
longo prazo (retrabalho, erros), 
entrevistas com gerentes e 
clientes. 

3 Comportamento efeitos da nova aprendizagem 
no ambiente de trabalho.

Observações e entrevistas ao 
longo do tempo para avaliar 
mudanças.

2 Aprendizagem aumento de competências. Avaliações e testes antes e 
depois do treinamento; 
entrevistas e observações.

1 Reação Avalia como os alunos se 
sentiram após o treinamento 
ou experiência de 
aprendizagem.

Formulários de feedback e/ou 
reações verbais

Tipo de Estudo Design Representação
X=Tratamento;
O=Medição
R=Alocação aleatória

Non-experimental One-shot post-test only X O
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Níveis de avaliação

Nível Avaliação Avalia ... Como?

4 Resultados efeitos do treinamento do 
aluno no negócio da empresa.

Observação e medição ao 
longo prazo (retrabalho, erros), 
entrevistas com gerentes e 
clientes. 

3 Comportamento efeitos da nova aprendizagem 
no ambiente de trabalho.

Observações e entrevistas ao 
longo do tempo para avaliar 
mudanças.

2 Aprendizagem aumento de competências. Avaliações e testes antes e 
depois do treinamento; 
entrevistas e observações.

1 Reação como os alunos se sentiram 
após a experiência de 
aprendizagem.

Formulários de feedback e/ou 
reações verbais

Níveis de avaliação

Nível Avaliação Avalia ... Como?

4 Resultados efeitos do treinamento do 
aluno no negócio da empresa.

Observação e medição ao 
longo prazo (retrabalho, erros), 
entrevistas com gerentes e 
clientes. 

3 Comportamento efeitos da nova aprendizagem 
no ambiente de trabalho.

Observações e entrevistas ao 
longo do tempo para avaliar 
mudanças.

2 Aprendizagem aumento de conhecimento ou 
capacidade.

Avaliações e testes antes e 
depois do treinamento; 
entrevistas e observações.

1 Reação como os alunos se sentiram 
após o treinamento ou 
experiência de aprendizagem.

Formulários de feedback e/ou 
reações verbais

Tipo de Estudo Design Representação
X=Tratamento;
O=Medição
R=Alocação aleatória

Non-experimental One-shot pre-test – post-test O X O

Quasi-experimental Static group comparison
group

X O
O

Static group pre-test – post-
test

O X O
O O

Times Series O O X O O
Experimental Randomized post-test only R X O

R O
Randomized pre-test – post-
test

R O X O
R O O

Randomized pretest - posttest
control group

R O X1 O
R O X2 O
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Níveis de avaliação

Nível Avaliação Avalia ... Como?

4 Resultados efeitos do treinamento do 
aluno no negócio da empresa.

Observação e medição ao 
longo prazo (retrabalho, erros), 
entrevistas com gerentes e 
clientes. 

3 Comportamento efeitos da nova aprendizagem 
no ambiente de trabalho.

Observações e entrevistas ao 
longo do tempo para avaliar 
mudanças.

2 Aprendizagem aumento de competências. Avaliações e testes antes e 
depois do treinamento; 
entrevistas e observações.

1 Reação como os alunos se sentiram 
após a experiência de 
aprendizagem.

Formulários de feedback e/ou 
reações verbais

Modelo de avaliação de jogos educacionais

[http://www.gqs.ufsc.br/software-engineering-education]
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Projetar
& conduzir
avaliações 
formativas

Projetar
& conduzir
avaliações
sumativas

Conduzir 
análise 
instrucional

Identificar 
meta(s) 
instrucionais

Analisar 
aprendizes 
& contextos

Escrever
objetivos de
desempenho

Desenvolver
instrumentos
de avaliação

Desenvolver
estratégia(s)
instrucionais

Desenvolver
& selecionar
materiais
instrucionais

Revisar
instrução

Modelo ISD (Dick&Carey)

Processo de design instrucional

ADDIE Analizar Projetar Desenvolver Executar Avaliar

Des. &
avaliação 
de
protótipo(s)

Concepção Produção 
do jogo

Design

Jo
g
ar

Jo
g
ar

Jo
g
ar

…

Aplicação & avaliação
do jogo

Desafios

Aumento de 
tempo da  
preparação.

Disposição para 
experimentar 
estratégias novas.

Ter ideas.

Necessidade de 
recursos.
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Riscos

 Alunos não participam ativamente.

 Alunos não aprendem.

 Ser criticado por ensinar de maneira incomum.

“O maior risco é não tomar riscos.”

“A pessoa acaba por aprender mesmo estando 
desatenta às vezes, como a aula é as 8:20 da 
manhã muitas pessoas acabam vindo com sono 
e o jogo em grupo faz despertar e a pessoa 
aprende mesmo sem querer.”

Aluno da disciplina INE5427/2010-1
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Christiane Gresse von Wangenheim

gresse@inf.ufsc.br
http://www.gqs.ufsc.br/software-engineering-education/


