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RESUMO

O ensino de SQL apresenta desafios relacionados a formulacdo de consultas, a sintaxe da linguagem e
ao engajamento dos estudantes durante a pratica. Nesse contexto, jogos sérios e ambientes
gamificados tém sido investigados como alternativas para contextualizar atividades de aprendizagem
em banco de dados. Este artigo apresenta o Casos de Cédigo, um jogo sério investigativo voltado a
pratica de SQL, e tem como objetivo compreender como estudantes de Engenharia de Software
percebem sua experiéncia de uso em relacdo as necessidades de autonomia e competéncia descritas
pela Teoria da Autodeterminacdo. A pesquisa foi conduzida como uma Pesquisa de Design
Educacional de natureza qualitativa, envolvendo revisdao da literatura, definicio de requisitos,
prototipagem, avaliagdo formativa do MVP e avaliacdo final com estudantes. A etapa formativa
contou com cinco participantes e utilizou o protocolo Think Aloud para identificar pontos de
refinamento no artefato. A avaliacdo final foi realizada com dez estudantes, por meio de entrevistas
semiestruturadas analisadas com base na analise de contetido. Os resultados indicam que a narrativa
investigativa favoreceu a percepcdo de autonomia ao atribuir sentido as consultas e estimular
exploracdo, formulacdo de hipéteses e tomada de decisdo. A percepcdo de competéncia esteve
associada aos recursos de ajuda, aos retornos do sistema e ao feedback visual e contextual. O jogo foi
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percebido como uma experiéncia positiva para revisdo e pratica complementar de SQL, embora os
achados ndo constituam evidéncia de ganho objetivo de aprendizagem.

Palavras-chave: SQL; jogos sérios; Teoria da Autodeterminacdo; Pesquisa de Design Educacional;
educacdo em banco de dados.

ABSTRACT

SQL teaching involves challenges related to query formulation, language syntax, and student
engagement during practice. In this context, serious games and gamified environments have been
investigated as alternatives to contextualize learning activities in database education. This paper
presents Casos de Cddigo, an investigative serious game designed for SQL practice, and aims to
understand how Software Engineering students perceive their experience with the game in relation to
the needs for autonomy and competence described by Self- Determination Theory. The study was
conducted as qualitative Educational Design Research, involving literature review, requirements
definition, prototyping, formative evaluation of the MVP, and final evaluation with students. The
formative stage involved five participants and used the Think Aloud protocol to identify points for
artifact refinement. The final evaluation was conducted with ten students through semi-structured
interviews analyzed using content analysis. The results indicate that the investigative narrative
supported the perception of autonomy, while the perception of competence was associated with help
resources, system responses, and visual and contextual feedback. The game was perceived as a
positive experience for SQL review and complementary practice, although the findings should not be
interpreted as evidence of objective learning gains.

Keywords: SQL; serious games; Self-Determination Theory; Educational Design Research; database
education.

1. INTRODUCAO

O dominio de Sistemas de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBDs) e da
Linguagem de Consulta Estruturada (SQL) constitui uma competéncia fundamental nos
curriculos de computacdo. No entanto, estudos indicam que estudantes enfrentam
dificuldades significativas no aprendizado dessa linguagem, especialmente relacionadas a
sua complexidade sintatica e ao uso de construgoes mais avancadas, incluindo problemas na
formulagdo correta de consultas e no uso de operagoes como agrupamentos e subconsultas
(POULSEN et al., 2020), bem como a tendéncia a elaborar consultas desnecessariamente

complexas, mesmo apos erros iniciais (MIEDEMA; FLETCHER; AIVALOGLOU, 2022).
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Esse cendrio técnico estd associado a desafios de engajamento na pratica de SQL, o
que motiva a investigacdo de abordagens pedagdgicas alternativas, como a gamificacao e o
uso de jogos sérios (DEL-POZO-ARCOS; BALDERAS, 2024). No ensino de SQL,
diferentes jogos educacionais foram propostos para contextualizar a pratica de consultas em
ambientes interativos. Exemplos incluem o SQL Murder Mystery (CANALE; FARINETTI,
2022), que utiliza uma narrativa investigativa; o SQL Island (XINOGALOS;
SATRATZEMI, 2022), que adota progressao estruturada de tarefas; e o OPUS (LUPANO;
FARINETTI; MORREALE, 2021), que explora elementos narrativos em uma experiéncia
imersiva. Esses trabalhos apresentam diferentes estratégias de design voltadas ao
engajamento e a aprendizagem de SQL, incluindo narrativa, progressao de desafios,
tutoriais, pistas, feedback e/ou recursos de apoio a resolucao de tarefas.

Estudos sobre o uso de jogos educacionais no ensino de SQL tém explorado diferentes
estratégias de gamificacdo e seus impactos no engajamento e no desempenho dos estudantes
(DEL-POZO-ARCOS; BALDERAS, 2024). Existem lacunas na compreensdo dos fatores
individuais dos estudantes, como suas preferéncias no uso dessas ferramentas (DEL-POZO-
ARCOS; BALDERAS, 2024), o que aponta para a relevancia de investigar como os
estudantes percebem sua interacao com esses ambientes.

Para analisar essa dimensdo, este trabalho adota como referéncia a Teoria da
Autodeterminacdo (Self-Determination Theory, SDT), segundo a qual a motivagao intrinseca
estd associada a satisfacdio de trés necessidades psicolégicas basicas: autonomia,
competéncia e relacionamento (RYAN; DECI, 2017). No contexto educacional, essa
perspectiva tem sido utilizada para discutir como diferentes abordagens pedagogicas,
incluindo o uso de jogos, podem favorecer o engajamento dos estudantes (DEL-POZO-
ARCOS; BALDERAS, 2024). Embora a SDT também contemple a necessidade de
relacionamento, este estudo se concentra em autonomia e competéncia ao analisar uma
experiéncia individual de pratica de SQL, sem mecanicas colaborativas centrais no jogo

avaliado.
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Diante desse contexto, este trabalho propde o jogo sério Casos de Codigo e investiga
sua experiéncia de uso, com foco nas necessidades de autonomia e competéncia descritas
pela SDT. Especificamente, busca-se responder a seguinte questdo de pesquisa: Como
estudantes de Engenharia de Software percebem sua experiéncia de uso do jogo sério Casos
de Codigo em relacdo as necessidades de autonomia e competéncia durante a pratica de
SQL?

Neste contexto, foi conduzida uma Pesquisa de Design Educacional de natureza
qualitativa, organizada em etapas de definicdo de requisitos, prototipagem e refinamento
formativo do MVP e aplicacdo do jogo com estudantes. A avaliacdo final foi realizada por
meio de entrevistas semiestruturadas, com o objetivo de compreender a experiéncia dos
participantes no contexto educacional em que o artefato foi aplicado.

As principais contribui¢coes deste trabalho sao o desenvolvimento do jogo sério Casos
de Codigo e sua avaliacdo empirica junto a estudantes do curso de Engenharia de Software.
Ao focar na percepcao dos estudantes, este estudo busca contribuir para a discussdo sobre
como jogos educacionais podem apoiar a pratica de SQL para além das métricas tradicionais
de desempenho, explorando aspectos da experiéncia de aprendizagem.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a
fundamentacao teorica; a Secao 3 revisa os trabalhos relacionados; a Secdao 4 descreve a
metodologia de pesquisa e o delineamento do estudo; a Secdo 5 apresenta o jogo Casos de
Cadigo e os resultados da avaliacdo; a Secdao 6 conclui com as limitacoes e direcdes para

trabalhos futuros.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 JOGOS SERIOS, JOGOS EDUCACIONAIS E GAMIFICACAO

Jogos sérios sdo jogos cuja finalidade principal ndo se limita ao entretenimento puro,

podendo envolver educacdo, treinamento, simulacdo ou proporcionar experiéncias formativas

A Revista OWL Journal esta licenciada com uma Licenca Creative Commons Atribuicao

(cc BY)
4/34



REVISTA OWL (OWL Journal)

www.revistaowl.com.br — ISSN: 2965-2634

em diferentes contextos (MICHAEL; CHEN, 2006). Essa finalidade ndo elimina o carater
ludico do jogo, mas desloca o entretenimento da posicdo de objetivo central. No campo
educacional, quando o objetivo principal do jogo esta diretamente relacionado ao ensino e a
aprendizagem, esses artefatos podem ser compreendidos como jogos educacionais ou jogos
sérios com finalidade educacional (MICHAEL; CHEN, 2006; CANALE; FARINETTI, 2022).
Essa distingdo é importante porque nem todo jogo sério é necessariamente educacional,
embora jogos educacionais possam ser compreendidos como uma categoria especifica dentro
do conjunto mais amplo dos jogos sérios. Em um jogo sério educacional, o entretenimento
ndo constitui o objetivo final da experiéncia, mas atua como meio para sustentar a interagcao
do estudante com tarefas, problemas ou contetidos vinculados a objetivos de aprendizagem.

A gamificacdo, por sua vez, ndo se limita necessariamente ao desenvolvimento de um
jogo completo. Del-Pozo-Arcos e Balderas (2024) definem gamificacdo como a integracao de
elementos de design de jogos em contextos que nao sao originalmente jogos. Assim, enquanto
um jogo sério educacional constitui um ambiente estruturado como jogo, a gamificacao pode
envolver a aplicacdo de elementos como desafios, feedback, recompensas, progressao ou
narrativas em atividades educacionais que permanecem, em sua base, externas ao formato de
jogo.

No ensino de SQL, essas abordagens tém sido exploradas para tornar a pratica de
consultas mais contextualizada e interativa. Em vez de apresentar a linguagem apenas por
meio de exercicios isolados, jogos e ambientes gamificados podem organizar tarefas em torno
de objetivos, regras, desafios e retornos para o jogador. No entanto, a presenca de elementos
ludicos ndo implica, por si sé, aprendizagem ou engajamento. Para que um jogo sério
educacional seja analisado como recurso pedagdgico, é necessario observar como seus
elementos de design se relacionam as tarefas propostas, ao contetido abordado e a experiéncia

do estudante.
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2.2 TEORIA DA AUTODETERMINACAO: AUTONOMIA E COMPETENCIA

A SDT compreende a motivacdo humana a partir da satisfacdo de trés necessidades
psicolégicas basicas: autonomia, competéncia e relacionamento (RYAN; DECI, 2017). A
autonomia refere-se a percepcao de agir com algum grau de escolha e de participacdo ativa
na condugdo da propria atividade. A competéncia refere-se a percepgdo de capacidade de
lidar com desafios e alcancar resultados. O relacionamento envolve o sentimento de conexao
social com outras pessoas.

No contexto da gamificacdo, Del-Pozo-Arcos e Balderas (2024) relacionam essas
necessidades a experiéncia dos jogadores. A competéncia esta associada a percep¢do de
habilidades e de progresso; a autonomia, ao senso de controle sobre a experiéncia; e o
relacionamento, a interagcdo social ou a conexdao com outros participantes. Essa perspectiva
permite analisar ambientes gamificados e jogos educacionais ndao apenas pela presenca de
elementos ludicos, mas também pela forma como esses elementos podem influenciar a
percepcdo do estudante sobre sua participacdo, seu progresso e sua capacidade de agir na
atividade.

Neste trabalho, a SDT é adotada como lente analitica para interpretar a experiéncia
dos estudantes com o jogo Casos de Codigo. Embora a teoria também contemple a
necessidade de relacionamento, este estudo se concentra em autonomia e competéncia, pois
a experiéncia analisada ocorreu de forma individual e ndo teve mecanicas colaborativas
como elemento central. Dessa forma, a autonomia é considerada com base nas percepcoes
dos estudantes sobre a exploracao, a investigacao, a tomada de decisdo e o controle do ritmo
da interacdo. A competéncia é analisada a partir das percepcOes sobre a compreensdao dos
comandos, a superacao de desafios, a clareza dos retornos do sistema, o uso de recursos de

apoio e a sensacao de progresso durante a pratica de SQL.
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2.3 APRENDIZAGEM DE SQL, ERRO E SUPORTE A PRATICA

A pratica de SQL envolve a formulacdo de consultas sobre estruturas de dados
relacionais. Para isso, o estudante precisa articular a estrutura das tabelas, a logica da
consulta, a sintaxe da linguagem e a interpretacdo do resultado obtido. Essas dimensdes sao
apresentadas em estudos que analisam dificuldades recorrentes de estudantes na resolucdo de
tarefas em SQL. Poulsen et al. (2020), ao analisarem as solucdes de estudantes em tarefas de
SQL, identificaram que uma parte significativa dos erros estava relacionada a sintaxe da
linguagem.

O estudo também aponta dificuldades em consultas que envolvem agrupamentos e
subconsultas correlacionadas. Miedema, Fletcher e Aivaloglou (2022) complementam essa
discussdo ao observar que aprendizes podem dificultar seu proprio processo de resolucdo ao
formular consultas excessivamente complexas, com elementos desnecessarios, aninhamentos
e erros persistentes. Esses estudos indicam que a aprendizagem de SQL nao depende apenas
da exposicdo aos comandos, mas também de condicOes que apoiem a formulagdo gradual de
consultas, a interpretacdo de erros e a compreensao dos efeitos das acoes do estudante. Nesse
sentido, o suporte pedagdgico, ou scdffolding, pode ser compreendido como o auxilio
oferecido ao aprendiz para realizar tarefas que ainda ultrapassam seu nivel de
desenvolvimento independente, favorecendo a progressiva realizacao da atividade (WOOQOD;
BRUNER; ROSS, 1976).

Em ambientes voltados a pratica de SQL, esse suporte pode assumir diferentes
formas, como exemplos, dicas, mensagens de retorno, apresentacdo gradual de comandos,
restricao de possibilidades e recursos para consulta a sintaxe. No SQL Island, por exemplo,
Xinogalos e Satratzemi (2022) descrevem a presenca de exemplos de instru¢cdes SQL, de
resultados associados as tarefas e de feedback imediato sobre a correcao do cédigo. No
SQLand, Menezes et al. (2024) apresentam uma abordagem em que o estudante interage
visualmente com representacoes de banco de dados antes de lidar diretamente com a sintaxe

SQL.
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Neste trabalho, o suporte pedagogico é associado principalmente a necessidade de
competéncia, pois pode influenciar a forma como o estudante percebe sua capacidade de
compreender comandos, corrigir erros e avangar nos desafios. Essa associacdo, contudo, é
analisada a partir da percepcao dos participantes, sem assumir que a presenca de suporte

implica automaticamente aprendizagem objetiva ou melhora de desempenho.
2.4 NARRATIVA, PROGRESSAO E FEEDBACK COMO ELEMENTOS DE DESIGN

Em jogos sérios educacionais, elementos de design sdao recursos que estruturam a
experiéncia do jogador e organizam sua interagao com as tarefas propostas. No contexto deste
trabalho, trés elementos sdo particularmente relevantes para compreender o Casos de Cédigo:
narrativa investigativa, suporte pedagogico/progressao e feedback visual e contextual. Esses
elementos correspondem a decisoes de design que podem ser interpretadas a luz da SDT.

A narrativa investigativa organiza a pratica de SQL em torno da busca por pistas, da
interpretacdo das evidéncias e da resolucdao de um caso. Nesse tipo de estrutura, comandos e
consultas deixam de aparecer apenas como exercicios isolados e passam a ser associados a
acoes dentro de uma investigacdo. O SQL Murder Mystery exemplifica essa relacdo ao
propor que os jogadores consultem tabelas de uma base de dados para resolver um crime,
relacionando as etapas do jogo a objetivos de aprendizagem em SQL (CANALE;
FARINETTI, 2022). O Enola também utiliza uma proposta investigativa, com narrativas
geradas a partir de uma base relacional consultada pelos estudantes (NEPOMUCENO;
SOUZA, 2022). No Casos de Codigo, a narrativa investigativa é compreendida como um
elemento que pode se relacionar a autonomia, pois envolve a interpretacao de informacoes, a
formulagdo de hipoteses e a tomada de decisdes durante a investigacao.

A progressdo dos desafios e o suporte pedagégico organizam a forma como o
estudante avanca na atividade. Em uma pratica de SQL, a progressdo pode envolver a
introducdo gradual de comandos, a apresentacdo de pistas, a delimitacdo das tabelas

disponiveis e a oferta de ajuda contextual. Esses recursos buscam estruturar a experiéncia
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para que o estudante nao dependa apenas de tentativa e erro sem orientacao. No Casos de
Codigo, esse elemento esta relacionado a competéncia, pois diz respeito a percepcao de
avanco, a compreensao das tarefas e a capacidade de superar obstaculos durante o jogo.

O feedback visual e contextual refere-se aos retornos fornecidos pelo sistema apds as
acoes do jogador. Em atividades convencionais de SQL, esse retorno costuma aparecer Como
uma tabela de resultados, uma mensagem de erro ou uma confirmacdo textual. Em jogos
investigativos, o feedback também pode assumir a forma de imagens, documentos, evidéncias
ou novas informacdes narrativas. No OPUS, Lupano, Farinetti e Morreale (2021) descrevem
uma experiéncia transmidia em que pistas e materiais sdo distribuidos em diferentes
plataformas, articulando a narrativa e a pratica de SQL. No SQLand, Menezes et al. (2024)
apresentam resultados visuais associados as acoes do jogador em tabelas e registros. No Casos
de Cddigo, esse tipo de feedback é analisado como um recurso que pode favorecer a
percepcdo de competéncia, ao tornar mais claro o efeito de determinadas acOes, e também a
de autonomia, ao fornecer novas informagoes para orientar decisdes posteriores.

Assim, a narrativa, a progressdo, o suporte e o feedback sao compreendidos como
elementos de design que estruturam a intera¢ao no jogo. A analise proposta neste trabalho
ndo busca verificar esses elementos isoladamente, mas compreender como se manifestam na
experiéncia relatada pelos estudantes em relacdo as necessidades de autonomia e de

competéncia.
3. TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secdo apresenta trabalhos que exploram jogos educacionais, jogos sérios e
estratégias gamificadas aplicados a bancos de dados. A selecao dos trabalhos considerou
propostas que articulam SQL com elementos como narrativa, progressao de tarefas,
feedback, visualizacdo de dados ou investigacdo em bases de dados relacionais. Os

procedimentos de busca e os critérios de selecdao sdao detalhados na secdao de metodologia.
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Diversos jogos sérios e ambientes gamificados foram propostos no ensino de banco
de dados e de SQL, cada um explorando diferentes estratégias para lidar com os desafios que
os alunos enfrentam na formulagdo de consultas, na sintaxe da linguagem e no uso da légica
declarativa (POULSEN et al., 2020).

O SQL Murder Mystery (CANALE; FARINETTI, 2022) é um jogo que enquadra a
pratica de SQL em uma narrativa de detetive, na qual os jogadores devem consultar um banco
de dados de crimes para resolver um assassinato. Essa abordagem fornece um contexto
investigativo para a elaboracdo de consultas, uma vez que a busca por suspeitos ou pistas
pode ser associada a objetivos de aprendizagem em SQL. No estudo de Canale e Farinetti
(2022), o jogo foi aplicado em uma disciplina universitaria de SGBDs, com estudantes
organizados em equipes, e os logs de consulta foram analisados para identificar padroes de
comportamento e relaciond-los aos objetivos de aprendizagem. Dessa forma, o trabalho se
destaca por conectar a resolucdo narrativa do caso a analise do comportamento dos estudantes
durante a escrita das consultas.

Avancando na abordagem narrativa, o Enola (NEPOMUCENQO; SOUZA, 2022)
propde um jogo sério, construido sobre um metamodelo narrativo, capaz de gerar diferentes
casos de investigacdo criminal. Esse design aborda a questdo da variacdo de conteudo,
permitindo a geracdo de novas instancias narrativas para atividades com SQL. Embora sua
contribuicdo na sistematizacdo da narrativa para fins educacionais seja significativa, o
trabalho concentra-se principalmente no modelo narrativo e no retiso da ferramenta em sala
de aula, especialmente por meio da geracdo de bases relacionais associadas a diferentes
investigagoes.

Com foco em reduzir a barreira de entrada inicial, o SQLand (MENEZES et al.,
2024) emprega uma interface visual para interacdo com elementos de bancos de dados,
como tabelas, linhas e colunas, sem exigir que o estudante escreva comandos SQL em um
primeiro contato. As agoes realizadas pelo jogador sdo posteriormente associadas ao codigo
SQL correspondente, permitindo que ele observe a sintaxe das operacdes executadas. Essa

proposta favorece uma abordagem inicial voltada a l6gica de manipulacao de dados e a
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estrutura dos bancos de dados relacionais por meio de representacOes visuais. Nesse sentido,
diferencia-se do Casos de Coédigo, pois prioriza a interacdo visual antes da formulacao
explicita dos comandos.

Para a progressdo sustentada de habilidades, o SQL Island (XINOGALOS;
SATRATZEMI, 2022) adota um formato de jogo de aventura em que a sobrevivéncia em uma
ilha deserta depende da emissdo correta de comandos SQL. O jogo apresenta exemplos de
instrucdes SQL, resultados associados as tarefas, feedback imediato sobre a correcdo do
cédigo e pratica em ritmo préprio. Sua aplicacdo foi analisada no contexto de uma atividade
de curso, considerando a experiéncia do jogador, a aprendizagem percebida a curto prazo e o
desempenho nas tarefas. Como limitagdes, os autores apontam que o jogo ndo preserva o
estado da partida caso o estudante ndo conclua a atividade em uma tinica sessao e ndo mantém
o registro do codigo dos estudantes para inspecdo posterior pelo professor.

Explorando de forma mais aprofundada a imersao, o OPUS (LUPANO; FARINETTI;
MORREALE, 2021) é um Jogo de Realidade Alternativa (Alternate Reality Game, ARG)
que adota o conceito de “isso ndao é um jogo” (TINAG), distribuindo sua narrativa por
diferentes plataformas e recursos, como websites, chatbots, documentos, materiais de aula e
recursos de realidade aumentada. Essa abordagem transmidia busca articular storytelling
imersivo, colaboragdo e pratica de SQL em um contexto universitario. O jogo foi concebido
para complementar as praticas de laboratério de uma disciplina de banco de dados e inclui
contetidos educacionais sob demanda para apoiar jogadores com dificuldades em consultas.
Por sua natureza transmidia e colaborativa, o OPUS representa uma proposta de experiéncia
mais distribuida, enquanto o Casos de Cédigo concentra a pratica em uma tnica interface de
consulta ou de interagao.

De modo geral, pesquisas existentes, como as apresentadas acima, demonstram que
jogos de SQL podem contextualizar a pratica de consultas por meio de diferentes estratégias,
tais como narrativa investigativa, aventura textual, visualizacdo de operagoes, progressao de
tarefas, tutoriais, feedback e recursos de apoio. No entanto, essas solucdes tendem a se

diferenciar quanto ao aspecto privilegiado em seu design ou em sua avaliagdo: algumas

A Revista OWL Journal esta licenciada com uma Licenca Creative Commons Atribuicao

(cc BY)
11/34



REVISTA OWL (OWL Journal)

www.revistaowl.com.br — ISSN: 2965-2634

enfatizam a andlise de logs e o desempenho, outras priorizam a narrativa, a acessibilidade
visual, a progressdo de comandos ou a imersdo transmidia. Além disso, Del-Pozo-Arcos e
Balderas (2024) apontam predominancia de estudos centrados em ferramentas, enquanto
contribui¢cdes voltadas a processos, modelos e andlises mais especificas da experiéncia dos
estudantes ainda sao menos frequentes.

Dessa forma, o Casos de Codigo se posiciona como um jogo sério educacional que
articula a pratica textual em SQL, a narrativa investigativa, o suporte pedagdgico e o
feedback visual e contextual em uma experiéncia individual e autocontida. Diferentemente
de trabalhos que priorizam desempenho, logs, a geracao de narrativas ou a descricdo do
artefato, este estudo busca compreender como estudantes de Engenharia de Software
percebem a experiéncia de uso do jogo em relacdo as necessidades de autonomia e

competéncia descritas pela SDT.
4. METODOLOGIA
4.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Quanto ao procedimento, a presente pesquisa classifica-se como Pesquisa de Design
Educacional (Educational Design Research, EDR), conforme apresentada por McKenney e
Reeves (2018). Essa abordagem articula investigacdo cientifica e desenvolvimento
sistematico de solucGes para problemas educacionais, sendo conduzida em contextos reais
de aprendizagem. Diferentemente de pesquisas voltadas apenas a observacdo de um
fendmeno ja existente, a EDR envolve a construcao, o refinamento e a avaliacdo de uma
intervencao educacional ao longo do processo investigativo.

De acordo com McKenney e Reeves (2018), a EDR pode envolver processos como
analise e exploracdo, design e construcdo, avaliacdo e reflexdo e implementacdo e
disseminacao. Neste trabalho, o percurso metodolégico concentrou-se principalmente nos trés

primeiros processos: a analise e exploracdo do problema, realizadas por meio da literatura; o
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design e a construcao do jogo Casos de Codigo; e a avaliacdo e reflexdo sobre o artefato,
realizadas por meio de uma avaliacdo formativa do produto minimo viavel (MVP) e de uma
avaliacdo final qualitativa com estudantes. A etapa de implementacdo e disseminacao em
larga escala nao fez parte do escopo deste estudo, sendo indicada como possibilidade para
trabalhos futuros.

Quanto a abordagem, a pesquisa assume natureza qualitativa, pois busca
compreender em profundidade como os estudantes percebem a experiéncia de uso do Casos
de Codigo em relacdo as necessidades de autonomia e competéncia. Assim, o foco da
investigacdo estd na andlise das percepcoes, dificuldades, estratégias e interpretacdes

relatadas pelos participantes ao interagirem com o artefato.

4.2 ANALISE E EXPLORACAO: REVISAO DA LITERATURA E REQUISITOS
INICIAIS

A etapa de andlise e exploracdo teve como objetivo compreender o problema
educacional investigado, identificar propostas relacionadas ao ensino de SQL por meio de
jogos ou estratégias gamificadas e levantar requisitos iniciais para o desenvolvimento do
Casos de Codigo. Para isso, realizou-se um levantamento bibliografico nas bases de dados
IEEE Xplore, ACM Digital Library e Google Scholar. A descoberta e a organizacdo inicial
das evidéncias foram apoiadas pela ferramenta Elicit, utilizada para auxiliar na identificacao
de trabalhos relacionados aos dominios de jogos sérios, gamificacdo e educacao em banco
de dados.

As buscas foram orientadas por termos que cruzaram os temas centrais da pesquisa,
tais como “SQL serious games”, “gamification in database education” e “pedagogical
scdffolding in GBL”. A selecao priorizou estudos publicados entre 2020 e 2025 que
abordassem simultaneamente desafios do ensino de SQL, jogos educacionais, jogos sérios ou
estratégias gamificadas aplicadas a pratica de banco de dados. Foram descartados trabalhos

voltados a gamificacdo em dareas alheias a computacdo ou que consistissem apenas em relatos
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técnicos sem relacdo clara com objetivos educacionais. A triagem considerou artigos em
portugués ou em inglés, disponiveis em acesso aberto ou no portal da CAPES.

A busca inicial retornou 85 trabalhos. Apos a leitura de titulos e resumos, foram
selecionados 24 artigos para analise integral, considerando sua aderéncia aos temas de banco
de dados, SQL e jogos educacionais. Ao final desse processo, cinco propostas de jogos ou
ambientes educacionais voltados ao ensino de SQL foram discutidas em maior detalhe na
secdo de trabalhos relacionados, enquanto outros trés artigos foram utilizados como base
para compreender o mapeamento da gamificacdo em SQL e as dificuldades associadas ao
ensino e a aprendizagem dessa linguagem.

A partir da analise da literatura, foram levantados requisitos iniciais para a
concepcgao do sistema Casos de Cddigo, orientados pela necessidade de contextualizar a
pratica de SQL, oferecer suporte ao estudante na escrita de comandos e fornecer retornos

compreensiveis sobre suas acdes no ambiente do jogo.
4.3 DESIGN E CONSTRUGCAO DO CASOS DE CODIGO

A etapa de design e construcdo consistiu na transformacdo dos requisitos levantados
na etapa anterior em um artefato funcional. O desenvolvimento do Casos de Cédigo partiu das
dificuldades associadas a pratica de SQL e das estratégias identificadas na literatura sobre
jogos educacionais e gamificacdo em banco de dados. A partir desses elementos, 0s requisitos
iniciais foram descritos no formato de Histérias de Usudrio, conforme a abordagem
sistematizada por Cohn (2004), na qual as funcionalidades sao expressas considerando o valor
esperado para os usudrios e servem como base para o planejamento e a discussdo do
desenvolvimento.

As funcionalidades planejadas buscaram articular trés decisdes principais de design:
narrativa investigativa, para atribuir proposito as consultas; suporte pedagogico e

progressdo, para orientar o estudante durante a resolucao dos desafios; e feedback visual e
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contextual, para relacionar os resultados das acdes do jogador a evidéncias ou avancos no
caso.

O design visual e a experiéncia do usuario foram prototipados no Figma, com telas
de alta-fidelidade inspiradas na estética de terminal CRT retrd. Esses prot6tipos orientaram a
construcao do MVP, que permitiu avaliar, preliminarmente, o fluxo de interacdo antes da
consolidacdo da versao final.

A implementagao técnica do sistema utilizou as seguintes tecnologias:

* HTML, CSS e JavaScript: utilizados no frontend para estruturar as paginas, definir
a identidade visual da interface e implementar as interagdes do jogador com o terminal e os
elementos do jogo.

* Go (Golang): linguagem utilizada no backend por sua eficiéncia em concorréncia,
permitindo o gerenciamento de multiplas sessoes com bom desempenho (https://go.dev).

* MongoDB Atlas: banco de dados NoSQL utilizado para a persisténcia do progresso
e dos registros de interacdao. A escolha justifica-se pela flexibilidade de esquema,
permitindo armazenar eventos variados, como comandos enviados, erros retornados e
estados de avancgo do jogador (https://www.mongodb.com/atlas).

* SQLite: adotado para criar instancias temporarias de bancos de dados. O SQLite
permite que cada missdo ocorra em uma sandbox isolada executada em memoria,
garantindo que a manipulacdo de dados de um jogador ndo interfira no ambiente dos
demais, assegurando integridade e rapidez (https://www.sqlite.org).

* GitHub: ferramenta de versionamento e suporte ao processo de desenvolvimento
(https://github.com).

A criacdo dos casos investigativos foi realizada pelos autores do estudo com base nos
objetivos de pratica definidos para o jogo e nas decisdes de design relacionadas a narrativa,
a progressao e ao feedback. Os contextos ficcionais foram elaborados para associar tarefas
de SQL a ag0es investigativas, como consultar registros, cruzar pistas, verificar credenciais e

identificar suspeitos. Assim, cada caso foi estruturado a partir de uma sequéncia de desafios
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que exigia a execucdo de comandos SQL e a interpretacao de evidéncias narrativas. Alguns
titulos e elementos de ambientacdo fazem alusdo ao repertério cultural das narrativas
policiais e de investigacdo, mas os casos, personagens, bases de dados e desafios foram

concebidos pelos autores para fins educacionais do sistema.
4.4 AVALIACAO FORMATIVA DO MVP E REFINAMENTO DO ARTEFATO

Como parte do processo iterativo da EDR, realizou-se uma avaliacao formativa do
MVP com um grupo de cinco estudantes. Essa etapa teve como objetivo identificar
problemas de usabilidade, de compreensdo e de apoio pedagdgico antes da aplicacao final
do jogo. Diferentemente da avaliacdo final, essa etapa ndo buscou analisar conclusivamente
a experiéncia dos participantes, mas sim levantar evidéncias para o refinamento do artefato.

Durante a interagdo com o MVP, utilizou-se o protocolo Think Aloud, método no
qual os participantes sdao orientados a verbalizar seus pensamentos enquanto realizam uma
tarefa, o que permite a coleta de protocolos verbais sobre o processo de resolucdo de
problemas (VAN SOMEREN; BARNARD; SANDBERG, 1994). Nesse procedimento, 0s
estudantes foram convidados a relatar pensamentos, dividas, estratégias e dificuldades
enquanto realizavam as tarefas propostas no jogo. A adocdo desse protocolo permitiu
observar ndo apenas se 0s estudantes conseguiam avangar, mas também como interpretavam
as pistas, lidavam com os comandos SQL, compreendiam os retornos do sistema e
reagiam a possiveis pontos de bloqueio na interface.

As sessdes foram acompanhadas pela observacdao dos autores, com registro de
comentarios espontaneos, dificuldades recorrentes e sugestoes dos participantes.

Desse modo, a avaliacdo formativa funcionou como um ciclo intermedidrio de
avaliacdo e reflexdo, coerente com a légica da EDR. Os resultados dessa etapa sdo
apresentados na secao de resultados como parte do processo de construcao do Casos de
Codigo, evidenciando como o MVP foi ajustado a partir da interacdo preliminar com

estudantes.
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4.5 AVALIACAO FINAL E ANALISE DOS DADOS

A avaliagdo final do Casos de Cdédigo foi conduzida por meio de uma abordagem
qualitativa, fundamentada em entrevistas semiestruturadas. Essa escolha metodol6gica esta
alinhada ao objetivo de compreender como os estudantes interpretaram sua interacao com o
jogo, considerando a autonomia e a competéncia como categorias centrais da analise.

A aplicagdo foi realizada com dez estudantes de uma turma do curso de graduacdao
em Engenharia de Software, todos com experiéncia prévia em disciplinas de banco de
dados. Esse perfil caracterizou a atividade como um contexto de revisdo e de pratica
complementar, e ndo como uma introducdo inicial a linguagem. Os participantes foram
convidados a jogar o Casos de Codigo individualmente, em seu proprio ritmo, sem
conducao ativa dos autores durante a resolucao dos casos.

Ap0s a interagdo com o jogo, foram realizadas entrevistas semiestruturadas, com
duracdo média de 20 minutos. O roteiro foi elaborado com base na questdo de pesquisa, nos
objetivos do estudo e na lente tedrica da SDT. As perguntas abordaram a experiéncia geral
com o jogo, 0 engajamento, o controle percebido durante a investigacdo, a compreensao dos
comandos, o papel dos recursos de ajuda, a clareza dos retornos do sistema, as dificuldades
encontradas e as sugestdes de melhoria. O roteiro incluiu perguntas como: “Vocé conseguiu
se sentir um ‘detetive’ investigando um caso? A histéria fez diferenca na hora de
escrever as consultas, ou vocé via a consulta e o caso como coisas separadas?” e “Vocé
sentiu falta de alguma ajuda durante o jogo, como um lembrete de sintaxe ou dica de qual
tabela usar?”. O roteiro completo da entrevista encontra-se no Apéndice A. As entrevistas
foram gravadas em audio, mediante o consentimento dos participantes, e posteriormente
transcritas na integra.

A analise dos dados foi conduzida por meio de analise de contetido, conforme Bardin
(2016). Inicialmente, as transcri¢cdes foram lidas integralmente para compreender o conjunto
das entrevistas e identificar temas recorrentes nas falas dos participantes. Em seguida, os

trechos relevantes foram codificados e agrupados em categorias de analise. A categorizacao
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considerou categorias iniciais orientadas pela SDT, especificamente autonomia e
competéncia, bem como temas emergentes identificados nos relatos.

Por fim, as categorias foram interpretadas em relagao aos objetivos do estudo, a fim
de compreender como os estudantes perceberam sua autonomia, seu progresso, suas
dificuldades e os recursos de apoio oferecidos pelo sistema Casos de Codigo. Para preservar
o anonimato, os participantes foram identificados por cédigos de P1 a P10 ao longo da

apresentacao dos resultados.
5. RESULTADOS

Nesta secdo, sdao apresentados os principais resultados da pesquisa, incluindo os
artefatos produzidos durante o processo de design e construcao do sistema Casos de Codigo,
os refinamentos decorrentes da avaliacdo formativa do MVP e os achados da avaliacao final
com estudantes. A organizacdo da secdo acompanha o percurso metodologico descrito
anteriormente: inicialmente, apresentam-se os requisitos e as decisdes de design do sistema;
em seguida, sdo descritos o processo de prototipagem visual e a avaliacdo formativa do
MVP; posteriormente, apresenta-se o sistema final Casos de Cédigo; por fim, sdo
apresentados e analisados os resultados da avaliacdo qualitativa conduzida com os

participantes.
5.1 REQUISITOS E DECISOES DE DESIGN DO SISTEMA

Como resultado da etapa de andlise e exploracdo, foram definidos requisitos
pedagoégicos e funcionais para orientar o desenvolvimento do Casos de Codigo. Esses
requisitos decorrem das dificuldades associadas a pratica de SQL e das estratégias
identificadas na literatura sobre jogos educacionais em banco de dados, e foram organizados

por meio de Histérias de Usuario (US). As funcionalidades foram planejadas para integrar a
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escrita de comandos SQL a uma légica investigativa, de modo que a pratica da linguagem
nao ocorresse como um exercicio isolado, mas como parte da progressao narrativa do jogo.
As Histérias de Usudrio selecionadas para compor o nicleo do sistema buscaram
articular engajamento narrativo, suporte pedagoégico e feedback visual e contextual. Um
ponto de destaque foi a integracdio de comandos SQL a prépria narrativa: no caso
introdutorio, o jogador utiliza comandos como SELECT, INSERT, UPDATE e DELETE
para configurar suas credenciais de acesso e avangar na sua admissao ficticia na agéncia de
investigacdao. Essa decisdo buscou atribuir uma funcdo narrativa a pratica técnica,
associando a execucdo de comandos a progressao no sistema e a percepcao de competéncia

durante a interacdo. A Tabela 1 apresenta as Historias de Usudrio selecionadas para

representar as principais funcionalidades planejadas no niicleo do jogo.

Quadro 1. Histérias de Usuario selecionadas para o nicleo do Casos de Codigo.

ID Resumo da Histéria de Usuario Elemento de Relacao com a
Design SDT
US01 O jogador deve receber um briefing narrativo Narrativa Autonomia
para guiar sua investigacao inicial. Investigativa
US02 O jogador deve executar e validar consultas Suporte Competéncia
SQL reais dentro de um terminal interativo. Pedagdgico
US03 O jogador deve manipular os dados de acesso Suporte Competéncia
(DML) para progredir na historia. Pedagogico
US04 O jogador deve coletar e revisar pistas através Feedback Visual e Competéncia
do historico de consultas executadas. Contextual
US05 O jogador deve indicar o culpado via SQL Narrativa Autonomia

para desbloquear o desfecho da narrativa.  Investigativa
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US06 O jogador deve receber suporte contextual Suporte Competéncia
sobre comandos SQL ou do sistema para Pedagogico

avangcar na resolucdo dos desafios.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

5.2 PROTOTIPAGEM VISUAL E IDEALIZACAO (FIGMA)

Antes da implementacdo do MVP, a interface do Casos de Cdédigo foi idealizada no
Figma, conforme apresentado na Figura 1, com o objetivo de definir a identidade visual do
jogo e organizar o fluxo de navegacdo inicial. Os protétipos contemplaram quatro telas
principais: tela inicial, tela de login, tela de selecdo de casos e tela de jogo.

A proposta visual adotou uma estética de terminal CRT retr6, associada a ideia de
computacao forense e de investigacdo digital. Na tela de jogo, foram definidos os elementos
centrais da interacdo: o titulo do caso, o texto narrativo e o espaco destinado a insercao de
comandos pelo jogador. Dessa forma, a prototipagem visual serviu de base para a constru¢ao
do MVP, orientando as decisoes de layout, de hierarquia textual e de ambientacdo da
interface.

Figura 1. Prot6tipos visuais do Casos de Cédigo desenvolvidos no Figma.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)
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5.3 AVALIACAO FORMATIVA E REFINAMENTO DO MVP

O MVP foi submetido a uma avaliacdo formativa com cinco estudantes, utilizando o
protocolo Think Aloud, conforme apresentado na secdo 4.4. Essa etapa ndo teve como
objetivo validar o design visual nem medir a aprendizagem, mas sim identificar pontos de
atrito no uso do sistema em funcionamento. Durante a interacdo, os participantes foram
orientados a verbalizar duvidas, estratégias e dificuldades, o que permitiu observar como
interpretavam as pistas, utilizavam comandos SQL e reagiam aos retornos do terminal.

As observagOes e verbalizacdes registradas nesta etapa evidenciaram trés principais
necessidades de refinamento. A primeira foi a inclusdo de ajuda contextual, pois os estudantes
demonstraram dificuldade em relembrar a sintaxe exata dos comandos sem interromper a
experiéncia de jogo. A segunda esteve relacionada a legibilidade, uma vez que a fonte inicial
causava confusdo entre caracteres visualmente semelhantes, como ‘O’ (letra 0) e ‘0’ (nimero
zero). A terceira envolveu a organizagdo das pistas e dos retornos narrativos, ja que o acimulo
de texto no terminal dificultava a identificacdao de novas evidéncias e de informacoes relevantes.

Esses achados resultaram em alteragdes diretas no MVP, incluindo a implementacao
de um comando de ajuda mais detalhado, ajustes na paleta de cores e na fonte do terminal,
além de refinamentos na apresentacao das informacdes ao jogador. Dessa forma, a avaliacdo
formativa funcionou como um ciclo intermediario de refinamento técnico e interacional,
permitindo que os problemas observados durante o uso preliminar fossem incorporados a

versdo final do Casos de Codigo.
5.4 SISTEMA CASOS DE CODIGO

O Casos de Cédigo é um sistema educacional estruturado em torno da resolucao de
desafios investigativos por meio de comandos textuais e de consultas SQL. No ambiente do
jogo, o SQL funciona como mecanismo central para avancar nos casos, articulando-se a

comandos narrativos que permitem explorar cendrios, inspecionar elementos e interagir com
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pistas. Para preservar a integridade técnica das missoes, o sistema utiliza sandboxes isoladas
do SQLite executadas em memoria. Essa arquitetura permite que as manipulacdes de dados
realizadas por um estudante ocorram em instancias independentes, evitando a interferéncia no
progresso de outros usudrios ou no nucleo do sistema. A Figura 2 apresenta a interface

operacional principal do Casos de Cédigo.

Figura 2. Interface principal do sistema Casos de Cédigo.

Vocé € Sérgio Queiroz Lima, e detem-se diante do console. 0 estalo da tranca ecoande no recinto
estéril confirma: o teste comegou. 0 recrutador foi e co: "Nem tude o que vocé precisa estd nes

terminais’. No DITEC, a investigagio exige olhar apurade.

Para interagir com o cenario, utilize a diretriz OLHAR [NOWE]. Comece examinando a MESA.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

Um dos principais recursos da exploracdo do jogo é o comando OLHAR, associado a
investigacdo do cenadrio e a autonomia do jogador. Em vez de seguir apenas um roteiro linear
de instrucoes, o estudante pode decidir quais elementos deseja examinar para construir sua
trajetéria investigativa. O sistema indica possibilidades de interacdo, destacando termos em
maitsculas nas descricdes textuais; ao utilizar o comando OLHAR [OBJETO], o jogador
recebe informacgoes detalhadas que podem revelar pistas, novos termos de investigacdo ou
mudancas no estado narrativo do ambiente. Para apoiar esse processo, utiliza-se um codigo
de cores: verde para objetos novos; vermelho para itens ja visualizados; e amarelo para

objetos que sofreram alteragdes narrativas e podem exigir nova inspegao (ver Figura 3). Essa
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mecanica busca favorecer o controle do ritmo de exploracdo e a formulacdo de hipéteses

antes da execucao de comandos SQL.

Figura 3. Mecanica do comando OLHAR e sistema de codificacdo por cores.

> OLHAR FOCO: TERMINAL

» Vocé olha ao redor. Objetos visiveis: MESA, MONITOR, PAREDE, PORTA, TERMINAL

> OLHAR TERMINAL

» 0 terminal exibe um prompt piscando. Uma mensagem de ajuda sugere: 'Comandos disponiveis: AJUDA,
AJUDA SELECT, OLHAR®. Tente digitar AJUDA SELECT para aprender a consultar tabelas.

> OLHAR

» Vocé olha ao redor. Objetos visiveis: MESA, MONITOR, PAREDE, PORTA,

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

O sistema também incorpora recursos de apoio voltados a continuidade da interacdo e
a superacao de bloqueios sintaticos. Além do comando textual AJUDA, a interface
disponibiliza, no computador virtual, um botdo visual representado por um icone de lampada.
Este recurso orienta o jogador sobre o uso do sistema de auxilio. O comando AJUDA
[COMANDOY] fornece a sintaxe especifica e exemplos praticos, como em AJUDA SELECT,
permitindo que o estudante consulte informagdes sobre comandos sem sair do ambiente do
jogo (ver Figura 4). Complementarmente, ha comandos de controle de estado: RESET, que
reinicia todo o caso atual; RESET PUZZLE, que reinicia apenas o desafio especifico em que o
jogador se encontra; e LIMPAR, que remove o excesso de consultas do terminal, mantendo
apenas a parte narrada do ponto atual da histéria. Esses recursos foram projetados para apoiar
a percepc¢do de competéncia, oferecendo meios de retomar a atividade apos erros, dividas ou

acumulo de informac0es na interface.
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A dinamica das missoes foi organizada para introduzir e ampliar gradualmente o uso
de comandos SQL em um contexto narrativo. Os casos apresentados no sistema foram
elaborados pelos autores como narrativas ficticias. No caso “O Protocolo de Admissao”, os
comandos SELECT, INSERT, UPDATE e DELETE sao integrados a narrativa introdutoria,
exigindo que o jogador manipule sua propria credencial de acesso para ser admitido no
departamento ficticio de investigacdo. Ja no caso “Um Estudo em Carmesim”, a
investigacdo exige o cruzamento de informagOes obtidas por inspe¢do com os registros das
tabelas disponiveis, envolvendo consultas, filtros e interpretacdo de evidéncias. Nesse
cendrio, uma consulta correta pode acionar feedback visual e contextual, revelando fotos,
documentos ou novas informacdes narrativas que permitem avancar na investigacdo (ver
Figura 5).

Figura 4. Recursos de suporte pedagégico: icone visual de ajuda e comando textual.

FOCO: NENHUN

> ajuda select

» SELECT: utili ¢ para consultar dados. Exemplo: SELECT * FROM treinamento;

Agora que vocd conhece a sintaxe, consulte a tabela freinaments para ver o que hi nela. Use SELECT.

» ajuda

» Comandos de Jogo Disponiveis:
- AJUDA [COMANDO]: Exibe infe es técnicas sobre um comando.
- OLHAR [0BJETQ]: Examina ntos da cena.
- LIMPAR {ou CLS): Orga inal.

. « @ Ajuda sQL —
- RESET: reinicia o case inteiro.
- RESET PUZZLE: velta para e inicio do puzzle atual (checkpoint).

rar a sintaxe SQL, utilize os

los SQL suportades:

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)
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Figura 5. Exemplo de feedback ap6s a execucdo de uma consulta SQL correta.

> select * from treinamento

» Vocé executa a consulta. As linhas comegam a surgir no moniter, frias e impessoais como qualquer outro log do

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)
5.5 AVALIACAO FINAL

A avaliacdo qualitativa foi realizada com base em entrevistas com dez alunos de um
curso de Engenharia de Software que utilizaram o Casos de Codigo em sua versao final.
Como todos ja possuiam experiéncia prévia com os conceitos de banco de dados, os relatos
foram interpretados principalmente como percepg¢des sobre revisdo e pratica complementar
de SQL, e ndo como uma avaliacdo de uma introducdo inicial a linguagem. A analise das
transcricdes seguiu os procedimentos da anélise de contetido, conforme explicado na
secao 4.5. Essa organizacdo permitiu compreender as falas ndo como opinides isoladas, mas

como padroes recorrentes de percepcao sobre a experiéncia com o Casos de Cédigo.
5.5.1 PERCEPCAO DE AUTONOMIA

A autonomia foi observada principalmente nos relatos em que os participantes

associaram a narrativa investigativa a possibilidade de explorar o ambiente, formular
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hipéteses e decidir quais informacoes consultar antes de executar comandos SQL. Em vez
de perceberem as consultas como tarefas isoladas, varios estudantes relataram que a
estrutura de investigacdo deu proposito as acoes realizadas no terminal.

Essa percepcdo aparece na fala de P1, ao afirmar que a histéria e as consultas
“andam de maos dadas” e que se sentiu “como investigador mesmo”, analisando o que
precisava observar e anotando informacdes tteis a investigacao. De forma semelhante, P5
relatou que passou a observar as tabelas “com um olhar investigativo”, descartando
informacOes que ndo pareciam relevantes e buscando relagdes entre a localidade, o acesso ao
estoque e os suspeitos. Esses relatos indicam que a narrativa favoreceu uma postura ativa
diante dos dados, aproximando a formulagdo de hipoteses do caso da escrita de comandos.

A comparagdo com exercicios tradicionais também reforcou essa categoria. Para P3,
a principal diferenca do jogo foi a presenca de uma narrativa, pois 0s exercicios
convencionais tendem a solicitar comandos sem contexto, enquanto o jogo despertou
interesse por apresentar uma histdria a ser concluida. O P9 também destacou que a dinamica
de resolucdo do mistério “prende muito”, associando o envolvimento a interface, as imagens
e ao contexto narrativo. Assim, a autonomia nao se apresentou como liberdade irrestrita, mas
como a percepcao de participacdo ativa em uma investigacao orientada por objetivos

narrativos.

5.5.2 PERCEPCAO DE COMPETENCIA E SUPORTE

A competéncia foi associada principalmente a possibilidade de relembrar comandos,
corrigir erros e avancar na atividade com apoio do sistema. O comando de ajuda e os
retornos do sistema foram considerados elementos relevantes para a continuidade da
interacdo. O P4 relatou que, mesmo sem praticar SQL ha cerca de dois anos, os
recursos de ajuda o incentivaram a concluir o jogo e auxiliaram na recuperacao dos
conceitos. O P2 também afirmou que a assisténcia direta apontava erros com mais clareza

do que em ambientes tradicionais, nos quais 0 processo costuma ser mais técnico. Esses
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relatos sugerem que o suporte nao eliminou a dificuldade, mas ajudou os participantes a
permanecerem na tarefa e a retomarem comandos esquecidos.

Os erros foram interpretados de maneiras distintas. Alguns participantes relataram
frustracao inicial, especialmente quando ndo lembravam a sintaxe exata, mas também
indicaram que a possibilidade de consultar a ajuda ou revisar mensagens anteriores
favoreceu novas tentativas. O P6, por exemplo, descreveu que precisava “ler a historia e
entender, e transformar a histéria em comandos SQL”, indicando que o desafio envolvia
tanto interpretacao narrativa quanto dominio técnico. O P8, por outro lado, observou que a
ajuda poderia ser mais especifica para usudrios menos familiarizados com SQL,
especialmente em comandos como INSERT. Portanto, os dados indicam que os recursos de
apoio contribuiram para a percepcao de competéncia entre estudantes com conhecimento

prévio, mas também revelaram a necessidade de suporte mais explicito para iniciantes.
5.5.3 FEEDBACK VISUAL E CONTEXTUAL

O feedback visual e contextual foi percebido como um elemento importante para a
imersdo e a confirmacdo do avanco no caso. As imagens, documentos e evidéncias reveladas
ap6s acoes corretas foram descritos pelos participantes como recompensas, pistas ou
elementos que tornavam o dado mais concreto na narrativa.

O P1 relatou que, ao acertar uma consulta e receber uma imagem ou um documento,
sentia isso como uma recompensa. Ja o P2 afirmou que a inclusdao de imagens foi uma das
partes que mais o prendeu, pois analisar fotos para encontrar pistas tornava a experiéncia
mais imersiva do que apenas ler textos. O P3 mencionou que a foto de um cracha
ajudou a identificar um suspeito, fornecendo contexto visual ao dado. Na mesma direcao, o
P7 explicou que a aparicdo de uma nova pista funcionava de forma diferente de uma
mensagem direta de acerto, pois se integrava ao fluxo natural da investigacao.

Esses relatos indicam que o feedback visual e contextual ndo foi percebido apenas

como mera ornamentacdo. Em varios casos, ele funcionou como confirmacdo de progresso,
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recompensa nharrativa e apoio a interpretacao dos dados. Ainda assim, essa funcdo ndo foi
uniforme entre todos os participantes: o P1, por exemplo, afirmou ter visto determinada
imagem mais como uma observacdo do caso do que como uma referéncia direta ao dado
SQL. Isso sugere que o feedback visual teve impacto positivo na imersao, mas sua funcao
pedagogica depende de como o estudante interpreta a relacao entre a evidéncia narrativa e a

consulta realizada.
5.5.4 USABILIDADE, LEGIBILIDADE E SUGESTOES DE MELHORIA

Além das categorias orientadas pela SDT, a analise também revelou barreiras de
usabilidade e sugestdes de melhoria. Esses temas emergiram principalmente em falas sobre
a legibilidade da interface, o acimulo de informacdes no terminal, a necessidade de ajuda
mais visivel e o desejo de expansao do jogo.

A legibilidade apareceu como um ponto recorrente. O P3 afirmou que a fonte o
confundiu em alguns momentos, embora isso ndo tenha prejudicado a experiéncia como um
todo. O P8 foi mais direto ao sugerir que a principal mudanca deveria ser a fonte, apontando
para confusdo entre caracteres e dificuldade de leitura. Esses relatos indicam que a estética
CRT, embora associada a imersdo, precisa ser equilibrada com op¢oes de legibilidade e de
clareza visual.

A organizacao das informacdes no terminal também foi destacada. O P2, por
exemplo, relatou receio de usar o comando de limpeza por medo de perder detalhes
importantes, mas reconheceu que o recurso ajudou quando utilizado. O P5 mencionou que
deixou o terminal acumular muitas informagdes, o que tornou a leitura mais dificil. Essas falas
indicam que o comando LIMPAR é titil, mas sua fungdo poderia ser mais evidente na dindamica
do jogo.

Entre as sugestdes de melhoria, constaram a inclusdo de uma ferramenta interna de
anotacoes, maior quantidade de imagens, botdo de ajuda mais exposto, exemplos mais

detalhados de sintaxe e expansdao para comandos mais complexos. O P1 sugeriu que
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comandos como INNER JOIN viessem acompanhados de uma area de exemplificacdo; o P7
considerou que conteidos como HAVING, COUNT e funcGes poderiam ser explorados em
disciplinas mais avancadas; e outros participantes indicaram interesse por novos casos, com
aumento gradual de complexidade. Essas sugestdes indicam interesse na continuidade do

jogo e na ampliacdo progressiva de seu escopo.
5.5.5 SINTESE DOS RESULTADOS

A andlise das entrevistas permitiu organizar a experiéncia dos participantes em torno
de quatro eixos principais: autonomia, competéncia, feedback visual e contextual e aspectos
de usabilidade. Em relacdo a autonomia, os relatos destacaram a exploracdo do ambiente, a
formulagdo de hipdteses e a tomada de decisdo durante a investigacdo. Em relacdo a
competéncia, os participantes associaram os recursos de ajuda, os retornos do sistema e 0s
comandos de controle de estado a possibilidade de retomar comandos esquecidos, corrigir

erros e continuar a resolver os desafios.

O feedback visual e contextual foi associado a imersdao e a percepcdo de avanco,
especialmente quando imagens e documentos atuaram como evidéncias na investigacdo. Ao
mesmo tempo, os relatos indicaram pontos de melhoria, como a necessidade de orientacoes
mais especificas, maior legibilidade, melhor organizacdo das informacoes no terminal e
recursos adicionais de apoio, como anotacdes internas e exemplos de sintaxe.

Dessa forma, os resultados indicam que a experiéncia com o sistema Casos de
Codigo foi positiva para os participantes. No entanto, esses achados devem ser
compreendidos como percepgdes dos estudantes, e ndo como evidéncia de ganho objetivo de

aprendizagem.
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6. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este artigo apresentou o sistema Casos de Codigo, um jogo sério educacional voltado
a pratica de SQL em uma narrativa investigativa. O estudo foi conduzido a partir da
Pesquisa de Design Educacional, articulando revisdo da literatura, definicdo de requisitos,
prototipagem, avaliacdo formativa do MVP e avaliacdao qualitativa com estudantes. A
investigacdo buscou responder a seguinte questdo de pesquisa: como estudantes de
Engenharia de Software percebem a experiéncia de uso do jogo sério Casos de Codigo em
relacdo as necessidades de autonomia e competéncia durante a pratica de SQL?

Os resultados indicam que o Casos de Cédigo foi percebido como uma experiéncia
adequada para revisao e pratica complementar de SQL. A narrativa investigativa contribuiu
para a percepcdo de autonomia ao dar sentido as consultas e estimular exploracdo,
formulacgdo de hipéteses e tomada de decisdo. A percepcao de competéncia esteve associada
aos mecanismos de suporte, aos retornos do sistema e a possibilidade de retomar comandos
esquecidos durante a resolucdo dos casos. Assim, o estudo alcangou seu objetivo ao analisar
como os participantes perceberam a experiéncia de uso do jogo a partir das categorias de
autonomia e competéncia propostas pela SDT.

Como limitagoes, destaca-se que a aplicacao envolveu estudantes com experiéncia
prévia em banco de dados, em uma tunica turma de Engenharia de Software, e que a
avaliacdo foi qualitativa, baseada nas percep¢des dos participantes. Portanto, os resultados
ndo devem ser interpretados como evidéncia de ganho objetivo de aprendizagem, mas como
indicios sobre a experiéncia de uso do jogo em um contexto de revisdo e pratica
complementar.

Para trabalhos futuros, sugere-se avaliar o jogo com estudantes iniciantes em SQL,
conduzir estudos quantitativos ou mistos com instrumentos de pré-teste e poés-teste, e
replicar a pesquisa em outras instituicoes e contextos de ensino. Também se propde o
desenvolvimento de uma interface de criacdao de casos, permitindo que professores ou

membros da comunidade construam seus proprios cenarios investigativos. Essa expansao
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contribuiria para tornar o Casos de Cédigo uma ferramenta mais flexivel, adaptavel e

escalavel para apoiar o ensino e a pratica de SQL.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

I. Caracterizacao do Participante

1. Nome completo, idade e género.

2. Voceé ja cursou a disciplina de Banco de Dados ou possui experiéncia prévia
com a linguagem SQL?
3. Em qual nivel (iniciante, intermediario ou avangado) vocé classificaria

seu conhecimento prévio sobre o conteudo?

I1. Percepcao Geral e Engajamento
1. Como vocé descreveria sua experiéncia geral com o jogo e quais foram suas
primeiras impressoes ao concluir a partida?
2. Quais as principais diferencas percebidas entre a pratica de SQL no ambiente do
jogo e os exercicios académicos tradicionais (listas de exercicios, provas em papel,
etc.)?
3. Houve algum momento especifico de foco intenso ou, ao contrario, de
desinteresse durante a interacdo? Se sim, poderia descrever o que ocorreu?
4. De modo geral, o que mais motivou a continuidade da partida: a progressao da

historia, o desafio técnico das consultas ou a curiosidade em resolver o mistério?

I11. Autonomia e Dimensao Narrativa (SDT)
1. Vocé conseguiu se sentir no papel de um detetive investigando o caso?
2. A narrativa investigativa influenciou a forma como vocé formulou as consultas
SQL ou vocé percebeu a historia e o codigo como elementos separados?
3. O uso de comandos SQL para descobrir pistas (SELECT) ou modificar o
ambiente (INSERT/UPDATE) fez sentido dentro do contexto da investigagdo?
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IV. Competéncia e Suporte Pedagégico (SDT)
1. Como vocé avalia a curva de dificuldade do jogo? Sentiu que os desafios
progrediram de forma gradual?
2. Voce sentiu falta de algum suporte adicional (lembretes de sintaxe, dicas de tabelas
ou orientacOes narrativas) durante o jogo?
3. Em relacdo aos recursos de ajuda (comando “AJUDA” e icone de dica), como
eles auxiliaram na superacao de eventuais bloqueios técnicos?
4. Ao cometer erros em uma consulta, qual era sua reacdo e quais estratégias
vocé utilizava para corrigi-los?
5. De que forma o feedback visual (fotos, documentos e evidéncias) influenciou

sua percepcao de acerto e progresso? Foi percebido como uma recompensa?

V. Aplicacao Educacional e Melhorias
1. Vocé considera que este jogo seria um recurso valido para integrar uma disciplina
de Banco de Dados? Por qué?
2. Em que momento do curriculo académico vocé acredita que o uso deste artefato
seria mais proveitoso?
3. Se vocé pudesse alterar ou adicionar apenas uma funcionalidade para melhorar
o aprendizado de SQL no jogo, o que seria?
4.Vocé recomendaria o Casos de Cédigo para outros estudantes?
5. Ha algum outro aspecto sobre sua experiéncia que ndo foi abordado e que

vocé gostaria de destacar?
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