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Nos udltimos anos, a industria de jogos digitais conquistou um espacgo significativo,
consolidando-se como a segunda maior industria de entretenimento no mundo, ficando
atrds apenas da televisao e ultrapassando o cinema e a musica [Diniz e Diniz 2024]. Em
particular, esses jogos tém revolucionado o ambiente educacional, destacando-se pela sua
atratividade e pela capacidade de apoiar os alunos no desenvolvimento cognitivo, tanto
no aspecto légico quanto no critico [Mayer et al. 2022].

Nesse contexto, os Jogos Educacionais Digitais (JEDs) t€ém sido amplamente
utilizados no ambiente educacional devido a sua contribui¢do para o processo de
ensino-aprendizagem, além de prover entretenimento aos alunos [Barbosa et al. 2021,
de Classe e de Castro 2020, Xavier et al. 2022]. Com isso, os JEDs oportunizam um
aprendizado significativo relacionado aos conteudos e temas abordados em diferentes
niveis de dificuldade [Xavier et al. 2022], sendo inseridos na educacdo para trazer ao pro-
cesso de ensino-aprendizagem aspectos como inovagdo, motivacao e superagao de desa-
fios - contribuindo para o aprendizado dos estudantes [Oliveira e Farias 2020].

No contexto da Computacao, JEDs sao usados, em particular, para prover o en-
gajamento dos alunos e, consequentemente, diminuir os indices de reprovagao e evasao
nos periodos iniciais dos cursos de graduacdo da drea de Computagdo. Isso € especial-
mente relevante, principalmente para o processo de ensino-aprendizagem de disciplinas
do ciclo bésico, como Algoritmos e Estrutura de Dados - em geral, desafiadoras para os
alunos [ Yamashita et al. 2024]. Com isso, esses JEDs promovem o aumento do interesse
dos alunos pela drea da Computacdo, além de estimular sua criatividade e pensamento
critico [de Classe e de Castro 2020]. Além disso, a Base Nacional Comum Curricular da
Computagdo refor¢a a importancia da integrac@o das tecnologias digitais no processo edu-
cacional, reconhecendo os JEDs como uma ferramenta pedagdgica eficaz [Brasil 2022].

Entretanto, embora direcionados ao engajamento dos alunos, muitos JEDs falham
nesse proposito. De fato, alguns acabam sendo rotulados pelos alunos como ferramentas
entediantes - por priorizarem o conteido pedagdgico e colocarem o entretenimento em
segundo plano. Assim, alguns JEDs nao t€ém demonstrado eficiacia em termos de jogabili-
dade, reduzindo a probabilidade de serem utilizados para contribuir como aprendizado dos
estudantes [Aires e Madeira 2020]. Adicionalmente, as equipes de desenvolvimento dos
jogos, muitas vezes, nao tém se preocupado com abordagens, processos, métodos e ferra-
mentas utilizados para apoiar o desenvolvimento desses jogos [Madeira e Serrano 2020].



Considerando a auséncia de estudos que oferecam abordagens arquiteturais para o
desenvolvimento de JEDs na Educacdo em Computagdo, o objetivo deste trabalho € siste-
matizar esse desenvolvimento por meio da concep¢do de uma Arquitetura de Referéncia
(AR). De acordo com Nakagawa et al. (2014), uma AR refere-se a uma arquitetura que
engloba o conhecimento sobre como projetar arquiteturas concretas de sistemas de um
determinado dominio de aplicag¢do, devendo abordar as regras de negdcios, estilos arqui-
tetonicos, melhores praticas de desenvolvimento de software e os elementos de software
que suportam o desenvolvimento de sistemas para esse dominio. Por meio da AR pro-
posta, busca-se equilibrar os aspectos pedagdgicos e de entretenimento, proporcionando
uma experiéncia educacional mais envolvente e eficaz para os estudantes, além de pro-
mover a reutilizacdo de componentes e facilitar a evolucido e manutencao desses JEDs.

Para o desenvolvimento da AR para JEDs na Educac¢do em Computagdo, adotou-
se 0 ProSA-RA - um processo que sistematiza o projeto, a representacdo e a avaliacdo de
uma AR. Esse processo fornece um conjunto de quatro passos que guiam o desenvolvi-
mento de uma AR, desde a investigacao das fontes de informacdes do dominio - utilizadas
na defini¢do dos requisitos arquiteturais -, até a fase de projeto e avaliacdo arquitetural
[Nakagawa et al. 2014]. No primeiro passo do ProSa-RA, foram analisadas ARs de jo-
gos para diferentes dominios, uma vez que ndo existem ARs para JEDs na Computagio,
além da realizacdo de um Mapeamento Sistemético da Literatura (MSL) para identificar
os principais JEDs. O MSL investigou estudos publicados entre 1994 e 2024 nas bases
SBC OpenLib - SOL e Scopus. Desse modo, a anélise resultou em 194 estudos primérios,
que identificaram requisitos para a AR proposta, detalhados em Genesio et al. (2024)..

Na segunda etapa do ProSA-RA, as informagdes e os conceitos de dominio obti-
dos a partir da investigacdo das fontes de informacao foram utilizados na elicitagdao dos
requisitos da AR. Como resultado desse processo, foram identificados 57 Requisitos de
Sistemas! e, a partir dessa andlise, foi realizada uma prioriza¢do por meio de vérias dis-
cussdes, resultando na definicdo de 10 Requisitos Arquiteturalmente Significativos!. Na
terceira etapa, visando melhor documentar a AR, foram identificados os objetivos e sta-
keholders, que incluem estudantes, professores, instituicdes de ensino e profissionais de
desenvolvimento de JEDs. A partir disso, foram criadas visdes arquiteturais®> segundo o
modelo “4+1” [Kruchten 1995], que incluem: Ldgica, de Processo, Fisica, de Desenvol-
vimento, de Caso de Uso e de Mddulo. E importante ressaltar que a AR proposta ainda
estd em desenvolvimento, pois a quarta etapa, denominada avalia¢do da AR, estd em an-
damento. Essa fase visa a validacdo da qualidade da AR proposta, sendo essencial para
garantir sua aplicabilidade nos JEDs.

Como contribuicdes, espera-se que a AR proposta promova um crescimento no
indice de reuso e manutenibilidade de elementos de software no contexto dos JEDs, faci-
litando seu desenvolvimento e atendendo a todos os requisitos essenciais para 0 sucesso
desses jogos. Com essas melhorias, deseja-se que os JEDs realmente cumpram seu obje-
tivo de engajar os estudantes e facilitar o processo de ensino-aprendizagem dos contetidos
de Educacido em Computacio.

Link da apresentacdo: https://youtu.be/U2UgMVEiBts.

!Disponivel em: https://encurtador.com.br/2R1ft
’Disponivel em: https://encurtador.com.br/kg7Dc
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