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Resumo 

 

 

Monsalve, Elizabeth Suescún; Leite, Julio Cesar Sampaio do Prado. 
Construindo um Jogo Educacional com Modelagem Intencional 
Apoiado em Princípios de Transparência. Rio de Janeiro, 2010. 196p. 
Dissertação de Mestrado – Departamento de Informática, Pontifícia 
Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

Jogos educacionais vêm sendo propostos no ensino de ciências da 

computação, e também no ensino de a engenharia de software. Neste trabalho, 

apresentamos uma abordagem de modelagem intencional apoiada em conceitos de 

transparência para a implementação do jogo educacional SimulES. SimulES é um 

jogo para apoiar o ensino de engenharia de software. A abordagem é inovadora 

neste contexto. Acreditamos que a modelagem intencional é pertinente para 

modelar jogos, já que ela permite representar a interação e colaboração entre os 

atores, além de apoiar conceitos de transparência. Essa modelagem foi usada no 

desenvolvimento do software SimulES-W que implementa o jogo num ambiente 

Web. 
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Abstract 

 

 

Monsalve, Elizabeth Suescún; Leite, Julio Cesar Sampaio do Prado 
(Advisor). Building an Educational Game with Intentional Modeling 

Supported with Principles of Transparency. Rio de Janeiro, 2010. 196p. 
MSc. Dissertation – Departamento de Informática, Pontifícia Universidade 
Católica do Rio de Janeiro. 

Educational games have been proposed for teaching computer science, and  

software engineering as well. This work presents an approach for intentional 

modeling supported by concepts of transparency towards the implementation of 

the educational game SimulES. SimulES is a game for helping software 

engineering teaching. The approach is innovative in that context. We believe that 

intentional modeling is akin  to game modeling, since it allows us to represent the 

interaction and collaboration among the actors as well concepts of transparency. 

The intentional model we produced was used to develop the software that 

implements SimulES-W, a Web based version of the game. 

 

 

 

 

Keywords 
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