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Resumo—A geréncia de projetos de software vem ganhando
importincia no mercado. Diversos fatores vém influenciando
no aumento da adocio do gerenciamento. A necessidade de
conhecimento e experiéncia em geréncia de projetos de software
é capaz de abrir uma reflexdo a respeito da importancia da
criaciio de estratégias educacionais, que possam ser aplicadas
ainda durante a graduacio, capazes de auxiliar o ensino de
gerenciamento de projetos de forma pratica. Este trabalho
apresenta uma proposta que visa auxiliar o ensino do geren-
ciamento de projetos de software com base no PMBOK, por
meio de um jogo de simulacio disposto em forma de tabuleiro.
Para alcancar o objetivo definido, foram realizadas aplicacoes
do jogo com alunos de graduacao de cursos de Tecnologia
da Informacio e com pessoas recém graduadas na area. Com
as aplicacoes do jogo, foi observado o aumento no nivel de
conhecimento em gerenciamento de projetos nas trés areas
escolhidas a partir do PMBOK, que sido: geréncia de escopo,
geréncia de custo e geréncia de prazo. Como resultado deste
trabalho, foi possivel concluir que os objetivos definidos foram
alcancados de forma satisfatéria. Os jogadores expressaram
positivamente que o jogo foi uma maneira eficiente de aprender
e relembrar os conceitos de geréncia de projetos.

Keywords-Gerenciamento de Projetos; Jogos Educacionais;
Jogos de Tabuleiro; Ensino de Geréncia de Projetos.

I. INTRODUCAO

Os projetos tornam-se um instrumento cada vez mais
comum nas organizagdes em geral. Sdo utilizados como
uma ferramenta capaz de propiciar mudangas e o desenvol-
vimento das atividades dentro dessas organizacdes [1]. Esse
crescente uso do instrumento tem uma relacdo forte com
a competitividade do mercado, ji que um projeto, quando
gerenciado de forma eficaz, tem mais chances de sucesso
em sua execugao.

Por esses motivos, a geréncia de projetos de software vem
ganhando importancia no mercado. A exceléncia do que
estd sendo produzido e a solu¢do dos possiveis problemas
e dificuldades sdo outros fatores que t€ém influenciado no
aumento da adog@o do gerenciamento.

O gerenciamento de projetos estd presente nas mais di-
versas dreas, seja da engenharia, administragdo ou educacio.
Ele auxilia no planejamento e acompanhamento das ativida-
des necessdrias para atingir um conjunto de objetivos pré-

definidos em certo prazo, com custo e qualidade esperados
[31.

Alguns estudos [4] [2] mostram que ainda € relativamente
alto o nimero de projetos que apresentam algum tipo de
problema, podendo levar até mesmo ao seu cancelamento,
causado seja por cdlculos errdneos referentes a custos ou
estimativas incorretas de cronograma. Apesar de se tratar de
um conceito universal [5], o gerenciamento de projetos apre-
senta alguns problemas. Um deles € a formacao profissional
daqueles que desejam exercer tal atividade.

A necessidade de conhecimento e experiéncia em geréncia
de projetos de software, daqueles que ainda sdo desprepara-
dos, € capaz de abrir uma reflexdo a respeito da importancia
da criacdo de estratégias educacionais que possam ser aplica-
das ainda durante a graduacdo, que sejam capazes de auxiliar
o ensino e o desenvolvimento de habilidades especificas,
como uma boa comunicacdo e a capacidade de tomada de
decisoes.

Desse modo, este trabalho apresenta uma proposta que
visa auxiliar no ensino tedrico e pratico da geréncia de
projetos, tendo foco os alunos de graduacdo de cursos da
drea de computacdo e dreas relacionadas. O objetivo € fazer
com que os alunos possam ter uma experiéncia em cendrios
de projetos ficticios, tendo a possibilidade de fazer uso das
técnicas de gerenciamento de projetos.

Para tanto, este trabalho apresenta o desenvolvimento de
um jogo de tabuleiro com o foco em cendrios e descri¢des de
projetos ficticios, onde os jogadores deverao tomar decisoes,
cumprir as regras do jogo e seguir os esbocos e planos dos
projetos disponibilizados.

O jogo busca aplicar técnicas e praticas em gerencia-
mento de projetos de forma interativa. Toda sua estrutura,
etapas e fundamentagdo € baseada em alguns processos
que compdem trés dreas de conhecimentos definidas pelo
PMBOK (Project Management Body of Knowledge), um dos
principais guias responsdvel em abranger todas as dreas do
gerenciamento de projetos [6]: escopo, tempo e custo.

Essas trés dreas de conhecimento foram escolhidas com
base nas respostas obtidas na aplicacdo de um formuldrio
eletronico para alunos de graduagdo da Universidade Federal
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do Ceard, no Campus Quixadd e no Campus Russas. Os
alunos respondentes apontaram as dreas que eles tém mais
dificuldades para aprender e as dreas que eles consideram
mais importantes no gerenciamento de projetos.

Desse modo, para o jogo desenvolvido neste trabalho, os
processos adotados para a drea de conhecimento de Escopo
foram: criar EAP (Estrutura Analitica do Projeto), validar
escopo e controlar o escopo. J4 para a drea de Tempo, os
processos usados foram: sequenciar atividades e controlar
cronograma. Na drea de conhecimento de Custo, os proces-
sos definidos foram: estimar custo, determinar or¢amento,
controlar custos.

O trabalho estd organizado da seguinte forma: a Se¢do
2 apresenta a fundamentacdo tedrica; a Sec¢do 3 apresenta
os trabalhos relacionados; a Se¢do 4 mostra a metodologia
utilizada no desenvolvimento do jogo; a Secdo 5 traz o
detalhamento do jogo: PM In Board; a Se¢do 6 apresenta
os resultados dos testes e a secdo 7 discorre sobre as
consideragdes finais do trabalho.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta Secdo serdo apresentados os principais conceitos
que fundamentam este trabalho.

A. Gerenciamento de Projeto de Software

O Gerenciamento de Projetos, segundo o [13], é a aplica-
¢do de conhecimentos, habilidades e técnicas para projetar
atividades que visam atingir ou exceder as necessidades e
expectativas das partes envolvidas, com relagdo ao projeto.
O ato de atingir ou exceder as necessidades e expectativas
das partes envolvidas invariavelmente envolve o equilibrio
entre demandas concorrentes.

O PMBOK [7] € um guia de referéncia internacionalmente
reconhecido que descreve o conjunto de conhecimentos
dentro da drea de gerenciamento de projetos, desenvolvido
pelo PMI (Project Management Institute), uma organizacio
sem fins lucrativos que foi fundada nos Estados Unidos em
1969, cujo objetivo é fomentar a atividade de Gestdo de
Projetos no mundo.

Segundo [8], o gerenciamento de projeto vem sendo
adotado cada vez mais nas empresas que buscam oferecer
um software com maior qualidade, cuamprindo custos e pra-
zos planejados. Para [9], os critérios para o gerenciamento
de projetos podem variar de um projeto para outro. No
entanto, existem metas que sdo importantes e devem se fazer
presentes na maioria dos projetos, como:

« Entregar software ao cliente no prazo estabelecido;

« Manter os custos planejados dentro do orcamento;

« Entregar o software que corresponda as expectativas do
cliente;

« Manter uma boa relag@o entre os membros da equipe.

O PMBOK, em sua 5 edi¢do, apresenta 10 dreas de
conhecimentos: integracdo, escopo, tempo, custo, qualidade,
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recursos humanos, comunicagdes, riscos, aquisicdes e par-
tes interessadas [11]. Dentro dessas 10 areas de conheci-
mento estdo distribuidos 47 processos, que estdo dentro de
cinco grupos: inicia¢do, planejamento, execugdo, monitora-
mento/controle e encerramento.

Para o desenvolvimento do jogo proposto neste trabalho,
o foco € a utilizagdo de alguns processos de 3 dreas de
conhecimento: geréncia de escopo, geréncia de tempo e
geréncia de custo. A escolha de apenas algumas dreas de
conhecimento e de alguns processos dessas dreas, que sdo
definidas no PMBOK, deu-se para permitir que o jogador
possa absorver o mdximo de conhecimento possivel durante
a execu¢do do jogo. Caso as 10 dreas de conhecimento
fossem aplicadas, pela grande quantidade de conceitos e
conteddo exigidos, poderia haver uma interferéncia no real
objetivo do jogo que é o ensino/aprendizagem.

1) Geréncia de Escopo: Em [13] é apresentado que o
gerenciamento do escopo inclui todos os processos sufici-
entes para garantir que o projeto inclua todo o trabalho
necessdrio para ser concluido com éxito. Gerenciar o escopo
¢ preocupar-se com a defini¢do do projeto, além do seu
controle, para verificar o que estd e o que ndo estd incluido.

Neste trabalho, os processos de Geréncia de Escopo uti-
lizados foram: coletar requisitos, criar EAP, validar escopo
e controlar escopo. Em [13], esses processos escolhidos sdo
definidos como:

o Coletar Requisitos: determina, documenta e gerencia as

necessidades dos clientes.

e Criar EAP (Estrutura Analitica de Projetos): esse pro-
cesso subdivide as entregas e o trabalho do projeto em
partes menores, possibilitando melhor gerenciamento
dos componentes.

o Validar o escopo: formalizar a aceitacdo das entregas
concluidas do projeto.

o Controlar o escopo: esse processo monitora o status
do projeto e o escopo do produto, além de permitir o
gerenciamento de mudangas em sua linha de base.

2) Geréncia de Custo: A Geréncia de Custo envolve
processos de planejamento, estimativa, orcamento, financia-
mento e controle dos custos dentro do or¢camento definido
para o projeto.

Para este trabalho, estdo sendo aplicados os seguintes
processos de Geréncia de Custo: determinar orcamento,
estimar custos e controlar custos. Em [13], os processos
escolhidos sdo definidos como:

o Determinar o or¢amento: o processo de agregar os cus-
tos estimados de atividades individuais para estabelecer
uma linha de base de custo autorizada.

« Estimar custos: o processo de desenvolver uma aproxi-
macdo dos recursos monetdrios necessrios para ativi-
dades completas do projeto.

o Controlar custos: o processo de monitoramento do
status do projeto para atualizar os custos e gerenciar
mudangas no custo da linha de base.
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3) Geréncia de Tempo: Ainda com base no [13] o
gerenciamento de tempo do projeto inclui os processos
necessarios para gerenciar a conclusdo do projeto no prazo
estabelecido.

Para a drea de conhecimento Geréncia de Tempo fo-
ram empregados os processos: definir atividades, sequenciar
atividades, estimar as durag¢des das atividades e controlar
cronograma. Segundo [13], cada processo é apresentado
como:

o Definir atividades: o processo de identificar e documen-
tar as acOes especificas a serem realizadas para produzir
as entregas do projeto.

o Sequenciar atividades: o processo de identificagdo e
documentagdo de relacionamentos entre as atividades
do projeto.

o Estimar as duragdes das atividades: o processo de
estimar o numero de periodos de trabalho necessérios
para completar atividades individuais com recursos
estimados.

« Controlar cronograma: o processo de monitorar o status
das atividades do projeto para atualizar o projeto,
progredir e gerenciar mudancas na linha de base do
cronograma para atingir o plano.

B. Jogos

Segundo [14], os jogos exigem que os jogadores sigam
um conjunto especifico de regras para atingir os objetivos
estabelecidos. Geralmente os jogos possuem um conjunto de
atividades que podem envolver um ou mais participantes.

O jogo pode ser considerado como uma atividade volunté-
ria atendendo certos limites, podendo ser de tempo e espaco,
contendo regras que sdao consentidas com os participantes,
fadado de um fim, promovendo um sentimento de tensdo e
diversdo [15].

1) Géneros de Jogos: De acordo com [16], no decorrer
dos anos os jogos foram se dividindo em muitos gé€neros
e subgéneros diferentes. Um género de jogo € usado para
descrever seu estilo.

O jogo proposto trata-se de um jogo de simulacdo de pro-
jetos de software. De acordo com a defini¢do de [16], o gé-
nero pode ser considerado a¢do e o subgénero a¢do/aventura,
por ser um jogo que exige coordenacdo mao/olho para
jogar, além de apresentar €nfase na coleta e uso de itens
necessdrios para solucionar os problemas. O género e o
subgénero utilizado neste trabalho sdo detalhados a seguir.

Para [17], os jogos de a¢@o podem ser caracterizados pelo
tempo de reacdo e a coordenagdo olhos maos do jogador.

o Acdo/aventura: essa combinacdo de gé€neros apresenta
uma énfase na coleta e uso de itens, solucdo de quebra-
cabecas e metas relacionadas as histérias de longo
prazo.

2) Jogos Educacionais: Os jogos educativos podem
apresentar um ambiente rico de aprendizagem, pois eles
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mexem com o imagindrio através de seus mundos lidicos.
Esse método faz com que o jogador passe a ter interesse
sobre esse mundo e, consequentemente, ele estard disposto
a aprender [12].

Para [18], os jogos usados para fins educacionais vdo além
do entretenimento, eles podem ser usados para o ensino e
se constituem em ferramentas instrucionais eficientes.

Jogos feitos para a aprendizagem precisam atentar para
fatores como a manutencdo do interesse € a motivacao
dos estudantes e, a0 mesmo tempo, precisam garantir o
correto entrelacamento entre os objetivos instrucionais € a
jogabilidade. A simples inser¢do de contetido educacional
em jogos de entretenimento ndo garante que O jogo serd
bem sucedido nos seus objetivos educacionais [19].

Segundo [20], a adaptacdo de jogos e de seus elementos
para contextos educacionais pode ser vista em diversos
aspectos. Nos jogos elaborados especificamente para a edu-
cacdo, conhecidos como jogos educacionais, o seu contetido
e a sua dinamica sdo criados especificamente para abordar
temas relacionados a algum contetido educacional.

Para [21], os jogos educacionais podem contribuir positi-
vamente para a aprendizagem, pois sdo ambientes capazes de
manusear grandes informagdes, das mais diversas maneiras,
sejam elas através de imagens, textos, sons, filmes, etc.

3) Jogos de Tabuleiro: Para [22], os jogos de tabuleiro
compreendem um plano jogavel e delimitado dividido em
setores, além de um conjunto de pegas que podem ser mo-
vidas no decorrer do jogo. As pecas devem estar associadas
aos jogadores, sejam elas em formas ou cores.

Cada jogo possui sua caracteristicas, regras, mecénica e
beneficios proprios. Segundo [23], jogos sdo muito difun-
didos culturalmente e podem ser jogados a qualquer hora
e lugar, enquanto um jogo sem tabuleiro pode depender de
condi¢des que muitas vezes nao se pode controlar (tempo e
lugar) e, podem acomodar vdrias pessoas a0 mesmo tempo.

III. TRABALHOS RELACIONADOS

Em [24], os autores apresentam um conjunto de jogos para
o ensino de engenharia de requisitos, que sdo publicamente
disponiveis. Foi realizada uma revisd@o bibliogrifica dos
principais trabalhos sobre jogos de engenharia de requisitos.
Os jogos foram analisados e classificados de acordo com
a quantidade de jogadores, plataforma utilizada (desktop,
mobile, web, tabuleiro).

Em [25], os autores apresentaram um jogo virtual The
Incredible Manager, que tem como objetivo oferecer uma
experiéncia pritica em geréncia de projetos, como uma
forma complementar de ensino. Buscaram oferecer uma
ferramenta de desenvolvimento do raciocinio, julgamento,
tomada de decisdes e pensamento sist€émico.

A validacdo do jogo foi realizada através de sua aplicacdo
com alunos de mestrado, doutorado e de graduacdo de duas
universidades brasileiras. Foi aplicado um questiondrio ini-
cial e outro ao final da aplicacdo do jogo. Cada participante
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Tabela I
RELACAO DOS TRABALHOS RELACIONADOS COM ESTE TRABALHO

Trabalho
1[24]

Trabalho
2[25]

Trabalho
3[26]

Trabalho
proposto

Propos/

mostrou

um jogo
digital

Propds/
mostrou
um jogo X X
de cartas
e/ou tabuleiro

Propos/
mostrou
um jogo de
simulagdo

Foco no
ensino pratico

Foco no
gerenciamento
de X X X X
projeto de
software

Baseado
no PMBOK

Aplicagio vidvel
apenas com a
presenga do X X X
professor/
orientador

avaliou sua experi€éncia em desenvolvimento de software,
habilidade e interesse em gerenciamento de projetos.

Em [26], os autores apresentam uma ferramenta chamada
Planager, um jogo que dé suporte para o ensino de conceitos
de gerenciamento de projetos de software.

No jogo Planager, buscou-se trabalhar os conceitos de
forma visual e intuitiva. O jogador pode, por exemplo,
criar diagramas de rede e associar atividades a pacotes de
trabalho, utilizando drag and drop de objetos grificos. Ele
foi desenvolvido na linguagem Java e utiliza arquitetura
cliente/servidor, possibilitando que a aplicagdo possa ser
utilizada em diversos locais.

A Tabela I apresenta uma relacdo dos trabalhos relacio-
nados com este trabalho. Em [24], o trabalho ndo apresenta
uma proposta de um novo jogo para o ensino da engenharia
de requisitos, mas apresenta alguns jogos com objetivos em
comum com o trabalho aqui proposto, aplicando de forma
pritica o ensino/aprendizagem. J4 [25] estd diretamente
relacionado, contendo objetivos e um dos processos de
avaliacdo similares ao trabalho aqui proposto. A diferenca
é que a proposta deste trabalho é baseada no PMBOK. Em
[26] é proposto um jogo de gerenciamento de projeto de
software e que tem como base o PMBOK.
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IV. METODOLOGIA

De acordo com [27], este trabalho pode ser classificado
como uma pesquisa descritiva, pois realiza uma andlise da
realidade sem tentar alterar ou interferir nos fatos sobre a
realidade observada.

Para realizacdo desta pesquisa foi utilizado um processo
de 6 etapas, como estd sendo demonstrado na Fig. 1.

ETAPA1 ETAPA2

ETAPA3

ETAPA4 ETAPAS ETAPAG

Definigéo
das Areas de Confecgdo do
Processos e Jogo

dos processos.

do PMBOK

Coleta dos

SelecEols Resultados

Elaboragéo participantes.
do Jogo para realizar
teste do Jogo

Analise dos
Resultados

Figura 1. Etapas da pesquisa

Na primeira etapa, sio definidas as Areas de Conheci-
mento do PMBOK com seus respectivos processos. Para
esta etapa, foi realizada uma pesquisa através da aplicacdo
de um formulério eletrdnico disponibilizado em grupos nas
redes sociais para alunos da Universidade Federal do Ceara
(UFC), no Campus Quixadd e Campus Russas, ambos no
estado do Ceard. A pesquisa teve como alvo estudantes que
jé& cursaram ou que estavam cursando durante a sua aplicacdo
a disciplina de geréncia de projetos.

O formuldrio’ contém 10 questdes que buscam descobrir
as areas de conhecimentos do PMBOK que os estudantes
consideram mais importantes, além das dreas que mais tém
dificuldades. Ao todo, foram obtidas 52 respostas entre o dia
20 de novembro de 2018 ao dia 22 de novembro de 2018.

A criag@o do Game Design ocorreu na Etapa 2, sendo um
processo que deve focar na resolug@o de problemas gerados
a partir de necessidades, motivando os jogadores a alcangar
os objetivos do jogo cumprindo as regras estabelecidas [28].

Em paralelo ao game design, foi realizado o design
instrucional, descrito por [29], como um processo que aborda
desde a andlise dos objetivos e necessidades de aprendiza-
gem até o desenvolvimento de materiais, atividades, testes
e avaliacdo de um projeto instrucional. Um dos modelos de
design instrucional existente € o ADDIE (Analyze, Design,
Develop, Implement e Evaluate) (Fig. 2), modelo utilizado
para a construg@o deste trabalho.

A Etapa 3 inclui o desenvolvimento da primeira versao do
jogo. Nesta etapa, foram criados os materiais especificados
na fase de criacio game design. Foram confeccionadas todas
as cartas que serdo disponibilizadas para os jogadores, assim
como o manual de instrugdes e suas regras.

Os participantes da primeira aplicagdo foram recrutados
na Etapa 4. O requisito que tornou as pessoas aptas a

!Questiondrio disponivel em: http://bit.ly/2Xx4mR0
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participarem do primeiro teste do jogo era: ter cursado
ou estar cursando a disciplina de Geréncia de Projeto de
Software.

O teste piloto foi realizado na Etapa 5. Para [30], é
fundamental para avaliar a qualidade do material gerado.
Esta etapa € indispensdvel para este trabalho, pois nela é
observado se os usudrios conseguiram entender corretamente
0 jogo, onde serdo coletados os dados de qualidade do
produto desenvolvido e do nivel de conhecimento adquirido
com a sua aplicacdo.

Para [31], a avaliacdo € uma atividade essencial no design
instrucional, devido a necessidade de avaliar se cada objeto
de aprendizagem consegue cumprir aquilo que foi planejado
para ele. Foi utilizada a avaliacdo formativa que, segundo
[29], identifica possibilidades de melhoria e busca julgar
o objetivo de aprendizagem, enquanto ainda estd na fase
de desenvolvimento. Essa avaliacdo acontece durante todo o
processo de design instrucional.

Dois questiondrios foram realizados apds a aplicagdo do
jogo, seguindo o modelo de avaliagdo de jogos educacionais
descrito por [29]. Os questiondrios possuem no total 27
(vinte e sete) perguntas para avaliar subcomponentes.

Retornando para a Etapa 1, os dados coletados no teste
piloto foram analisados. Através desse passo, foi possivel
validar o produto gerado e realizar as mudancas necessdrias
para que se possa alcancar o objetivo do jogo.

V. 0 JOoGO: PM In Board

O objetivo deste trabalho € auxiliar o ensino de Geren-
ciamento de Projetos de Software por meio de um jogo
de simulagdo. Para isso foi proposto a constru¢do do jogo
denominado PM In Board.

A. O Projeto do Jogo

O projeto do jogo aplica o design instrucional e o game
design, ambos 0s processos sdo descritos a seguir.
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1) Design Instrucional: Para [32], o design instrucional
engloba todo o processo de criagdo, planejamento e execucio
de qualquer proposta educacional que tenha como objetivo a
aprendizagem e instru¢do do conhecimento produzido pela
humanidade.

Para alcancar os objetivos de um jogo educacional, in-
dependente de sua drea de aplicagdo, eles precisam ser
desenvolvidos dentro do contexto da unidade instrucional
em que serdo utilizados [33]. Para isso, precisam ter obje-
tivos de aprendizagem claramente definidos. A construcdo
desse design instrucional teve como base o modelo ADDIE,
apresentado na Secdo IV.

Piiblico Alvo: O publico alvo deste jogo sdo pessoas
que buscam aprender gerenciamento de projeto de software
na pratica e/ou professores que queiram aplicar em suas
aulas o conteudo abordado no jogo de forma dindmica como
forma de dar apoio as aulas.

Conhecimento Prévio: Por se tratar de conceitos es-
pecificos de gerenciamento de projetos abordados pelo PM-
BOK, € necessdrio que o jogador tenha um conhecimento
bédsico sobre o assunto.

Objetivos Educacionais: E esperado que, ao final
da aplicacdo do jogo, o jogador tenha vivenciado uma
experiéncia pritica em geréncia de projetos e que tenha
conseguido absorver o maximo de conhecimentos oferecidos
pelo jogo.

2) Game Design: O game design apresenta uma descri-
cdo do jogo, descricdo da mecanica do jogo (jogabilidade),
funcionalidades da interface com o jogador, plataforma
utilizada e caracteristicas técnicas do jogo [14].

Descrigdo do Jogo: Um jogo de tabuleiro para dar
apoio ao ensino de geréncia de projetos de software, espe-
cificamente, as dreas de conhecimento do PMBOK: escopo,
tempo e custo. O jogo tem como objetivo permitir que
os jogadores assumam os papéis de gerente de projetos e
membros da equipe de desenvolvimento e que sejam capazes
de tomar decisdes em todas as fases do jogo.

Plataforma do Jogo: O PM In Board trata-se de um
jogo de tabuleiro (Figura 3), ndo digital, no qual para sua
execucdo necessita do tabuleiro principal, das expansdes do
tabuleiro principal, cartas de escopo, custo e prazo, cartas
de sentidos e habilidades de cada jogador, cartas de escopo
de projeto, cartas de desbloqueio, gabaritos dos projetos,
instru¢des e regras do jogo. Sua dindmica foi baseada no
jogo Magic Maze®, um jogo cooperativo em tempo real.

Narrativa: Novos projetos chegam a empresa na qual
vocé trabalha. Voc€, como gerente de projetos, deve alocar
uma equipe de, no minimo, 3 pessoas, contando com vocé,
para desenvolver o projeto viabilizado.

Os membros de sua equipe possuem habilidades especi-
ficas e necessdrias para desenvolver o projeto com sucesso.

Zhttps://www.ludopedia.com.br/jogo/magic-maze
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Parte do tabuleiro do PM In Board.

Figura 3.

Sua tarefa é gerenciar todo o processo de desenvolvimento
desde a andlise dos requisitos até a entrega do sistema,
sempre tendo que controlar as atividades que estdo sendo
realizadas com o seu respectivo prazo e custo.

Funcionalidades da Interface com o Jogador: As
funcionalidades da interface com o jogador se resumem em:
1 (um) tabuleiro principal, 10 (dez) expansdes do tabuleiro, 5
(cinco) pinos, 17(dezessete) cartas de atividades, 4 (quatro)
cartas de direcdo, 7 (sete) cartas de dinheiro, 10 (dez) cartas
de prazo, 3 (trés) cartas de escopo, 10 (dez) cartas de
desbloqueio, 3 (trés) gabaritos de projetos e 2 (duas) cartas
com as regras e instru¢des do jogo 3.

Mecdnica do Jogo (jogabilidade): Segundo [34], como
uma mecanica de jogo, o espaco é como se fosse uma cons-
trucdo matemadtica. Precisa-se descobrir todos os cendrios
possiveis. Isso possibilita olhar para a construcio abstrata
do espaco de um jogo.

O PM In Board é um jogo que necessita de pelo menos
3 jogadores para que ele possa ser executado. Um ou mais
jogadores deverdo fazer o gerenciamento de um projeto de
software levando em considerag@o as praticas do Guia PM-
BOK, mais especificamente de trés dreas de conhecimento:
escopo, prazo e custo®.

VI. RESULTADOS

Nesta secdo sdo apresentados os resultados obtidos através
da coleta de dados com a aplicagdo do jogo.

A. Teste Piloto

Primeiramente foi realizado um teste piloto com 3 (trés)
alunos de ensino superior. Os participantes eram alunos
do curso de Engenharia de Software, sendo do 7°, 9° e

3Todos os artefatos do Jogo PM In Board estio disponiveis em:
http://bit.ly/2L6Ubkh

40 fluxo que os jogadores deverio seguir estd disponivel em:
http://bit.ly/32awkpn
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11° semestre. Nessa primeira aplicagdo do jogo, foi cons-
tatado que os objetivos de aprendizagem estabelecidos com
base nos processos das dreas de conhecimento do PMBOK
(escopo, custo e tempo) foram devidamente aplicados. O
teste piloto também serviu para verificar se o formato do
questiondrio de avaliacdo precisava de alteragdes. Com as
melhorias realizadas apds o teste piloto, chegou-se a uma
versdo estdvel do jogo. Todos os participantes assinaram um
termo de consentimento, em todos os testes realizados, onde
a partir de sua assinatura, o sujeito reconhece que entende
e aceita todos os aspectos da pesquisa.

B. Aplicacdo do Jogo

A aplica¢@o do jogo e a coleta dos resultados ocorreram
entre os dias 19 e 21 de junho de 2019, com 11 alunos dos
cursos de Engenharia de Software e Sistemas de Informagao
da Universidade Federal do Ceard - Campus Quixadd, além
de uma pessoa graduada em Engenharia de Software. Os
participantes tinham conhecimento prévio em gerenciamento
de projetos.

O jogo foi aplicado trés vezes: duas vezes com a partici-
pacdo de 4 (quatro) jogadores e uma vez com a participacio
de 3 (trés) jogadores. O tempo médio de execucdo da
aplicacdo do jogo foi de 1 (uma) hora e 30 (trinta) minutos,
cronometrado usando um aparelho celular.

Uma explicagdo geral do jogo foi feita inicialmente,
abordando a sua mecanica e esclarecendo suas regras. Foi
entregue aos jogadores o material contendo todas as instru-
cOes e regras necessdrias para a execugdo do jogo. Logo
apos a aplicacdo do jogo, os participantes foram convidados
a responderem o questiondrio de avaliag@o.

O questionario® aplicado apds a execucio do jogo segue
o modelo de avaliacdo de jogos educacionais descrito por
[29]. Tendo como objetivo avaliar a qualidade de jogos
educacionais por meio da rea¢do dos alunos. Sdo observados
os niveis de motivacdo, experiéncia do usudrio e aprendi-
zagem promovidos pelo jogo. O questiondrio é composto
pela varidvel percepcao dos alunos ao jogo educacional,
dividido em 3 subcomponentes (motivagdo, experiéncia do
usudrio e aprendizagem) e cada subcomponente ¢ dividido
em dimensdes:

1) Dimensoes do subcomponente motivacio: atengao,

relevancia, confianga e satisfacdo.

2) Dimensoes do subcomponente experiéncia do usua-
rio: imersdo, desafios, competéncias, divertimento e
interag@o social.

3) Dimensdoes do subcomponente aprendizagem:
aprendizagem de curto termo e aprendizagem de longo
termo.

Ainda seguindo o modelo de avaliagdo de [29], no questi-
ondrio® aplicado, adotou-se um formato em que sdo listados

SQuestiondrio disponivel em: http://bit.ly/2GbtXck
Questiondrio disponivel em: http://bit.ly/2XQfzw7
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os objetivos educacionais do jogo e € solicitado para que os
participantes indiquem o nivel de aprendizagem deles, antes
e depois da aplicagdo do jogo.

C. Resultados da Aplicacdo do Jogo

Tendo coletados os dados necessarios, foi possivel gerar
graficos que representam a frequéncia das respostas dos
jogadores, sendo considerado os valores de (-2) a (+2),
com base na escala Likert [35], sendo (-2): “discordo forte-
mente”, (-1): “discordo”, (0): “ndo concordo nem discordo”,
(1):“concordo” e (2): “concordo fortemente”. Para melhor
andlise, as perguntas foram agrupadas em dimensdes dentro
dos subcomponentes analisados: motivacdo, experiéncia do
usudrio e aprendizagem.

Para o subcomponente Motiva¢do, pode-se perceber que
o jogo foi avaliado positivamente pelos jogadores, pois, de
acordo com os resultados obtidos, € possivel notar a concor-
dancia em todas as dimensdes avaliadas (Fig. 4). Em todas
as perguntas, obteve-se nota +1 (concordo) ou +2 (concordo
fortemente) por pelo menos 81% dos participantes.

Motivagao

0 design do Joge € atraents?

Houve algo nteressante no nico
do jogo que capturou minha atengdo,

Atencao

Avariagao (forma, conteddo, cu
de atividades) ajudou a me manter atento ao jogo

O conteddo do j6go esté conectado
oM Outros conhecimentos que eu 4 possuia.

O funcionamento deste jogo esta
‘adequado a0 meu jedo de aprender.

O conteldo do jogo &
relevante para os meus interesses.

A0 passar pelas etapas do jogo
senti confianga de que estava aprendendo.

Foi facil entender o jogo &
comegar a utilizé-io como material de estudo.

|

E por causa do meu esforgo
pessoal que consigo avangar no jogo.

Estou satisfeito porque sei que terei oportunidade
de ullizar na pralica coisas que aprendi no jogo.

‘Salisfaqéo Confianga ‘ Relevancia |

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% T100%

[ER RN N PN P

Figura 4. Avaliacdo da Motivacéo do jogador no jogo PM In Board.

Para o subcomponente Experiéncia do Usudrio, assim
como no subcomponente Motiva¢do, 0 jogo proporcionou
uma experiéncia positiva aos jogadores, com destaque para
os niveis de concordancia nos itens de Interacdo Social e
Divertimento (Fig. 5). A seguir, sdo apresentados comen-
tarios especificos sobre as dimensdes do subcomponente
Experiéncia do Usudrio.

Os dados obtidos referente ao subcomponente Aprendi-
zagem sdo mostrados na Fig. 6. Neste subcomponente, é
avaliado a contribui¢do do jogo para a aprendizagem dos
contetddos abordados no mesmo. A seguir, sdo apresentados
comentdrios especificos sobre as dimensdes deste subcom-
ponente: aprendizagem de curto termo e aprendizagem de
longo termo.
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Experiéncia do Usuario

a esquaci minhas
do dia-a-ia, fiquel totalmenta concentrada no jogo

o
-1
» Eu o percebi o tempo passsr enquanto jogava
g Quindo i o Jogo scato
E Mo sent msis no ambiente do jogo do que no mundo resl
5quBEeNdo do Que GStaVA 30 Me rador.
o Puda imaragic com outras passoss durants o jogo
-
b
ol M divert juntn com oulras pessoas.
-]
L © jorgs promcve momenios. de asopassgh
Biou CoMpalia0 BAlie A5 PESSOAS (S PErIGHSM
o Este jogo & adequadamenta desafiador para
& mim, as tarsfas nA0 380 MUl TACEIs nem MUt diflceds
®
H © jogo evalul num ritma adequada o nd fica mondtono
£ - ofernea novos obeticulos, siuagEes o varaghes de atiidades.
a Me divert £0m o j600.
2
]
@ Quanda intarromgido, flqusi
£ RRPOIS POTEUS O DS i SALASS,
=
S Eormcomaniaia s oo pra s cloges 100%
= .
] Gonsegu stings 03 objstvos do
= 0G0 por meso das minhas habilidades.
]
&
Tive senlimentos posilivos
E de eficidncia no desenrolar do jogo.
-]
o I | ! |
0% 10% 20% 30% 40% S0% 60% T0% B0% 90% 100%
m2 om WO mel W2
Figura 5. Avaliacdo da Experiéncia do Usudrio no jogo PM In Board.
‘Ee
@ E Quanto vook acha que o jogo 100%
O 5 conribuiu para sua aprendizagem na disciplina? 00%
T =
Na
TE
E 3 CQuanio eficiente o jogo foi para a sua aprendizagem, 90,9%
O D comparandeocom oulras alividades da disciplina
e
LT

ook acha que a experiéncia com o joge vai
contribuir para seu desempenho na vida profissional?

Aprendizagem
de curto termo

0% 0% 20% 30% 40% 50% 60% TO0% 80% G0% 100%
N2 m EQ E W42

Figura 6. Avaliaciio subcomponente Aprendizagem no jogo PM In Board.

1) Dimensao aprendizagem de curto termo - Para esta
dimensao, os jogadores foram perguntados se o jogo
contribuiu para a aprendizagem na disciplina, 100%
dos jogadores concordaram e, se o jogo foi eficiente
para a sua aprendizagem, em comparagdo com outras
atividades da disciplina, 9,1% concordaram e 90,9%
concordaram fortemente.

2) Dimensao aprendizagem longo termo - Para esta
dimensdo, os jogadores foram perguntados se a expe-
riéncia com o jogo vai contribuir para seu desempenho
na vida profissional, 100% concordaram fortemente.

Ainda no subcomponente de aprendizagem, os objetivos

de aprendizagem avaliados foram: viabilidade do projeto,
coletar requisitos, validagdo de escopo, controle de escopo,
definir atividades, sequenciar atividades, estimar duracdo
das atividades, controlar cronograma, determinar orcamento,
estimar custos e controlar custos, por serem conceitos neces-
sdrios para abordar os processos da dreas de conhecimentos
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aplicadas.

Para avaliar os objetivos de aprendizagem, foram consi-

derados trés varidveis: “Lembrar”, “Compreender” e “Apli-

ar”. A varidvel "Lembrar"estd diretamente relacionada a
capacidade do jogador em recordar as informagdes sobre
um determinado contetddo. "Compreender”se refere ao en-
tendimento dos jogadores sobre uma informacao, de forma
a saber como utiliza-la em diferentes contextos. Por fim, a
varidvel "Aplicar"trata de colocar em pratica o conhecimento
em situagdes concretas [36].

Levando em consideracdo as varidveis “Lembrar”, “Com-
preender” e “Aplicar”, cada jogador atribuiu uma nota de 1
(um) a 5 (cinco). Essa nota reflete o seu nivel de conhe-
cimento em cada objetivo de aprendizagem, antes e depois
da aplicacdo do jogo. Quanto maior for a nota dada pelo
jogador, maior serd também o seu nivel de conhecimento.

Com a visualizagdao das Fig. 7, 8 e 9, pode-se ter uma
visdo mais precisa do aumento no nivel de conhecimento
dos jogadores em todos os objetivos de aprendizagem.

Lembrar

Antes  Dapois
Figura 7. Avaliagdo do objetivos de aprendizagem da varidvel "Lembrar".

Os maiores saltos ocorreram nos itens Lembrar Viabili-
dade do Projeto (um salto de 2,09 pontos) e Compreender
Viabilidade do Projeto (saltou 2,00 pontos).

Entre os itens, a maior variagdo estd relacionada a aplicar
e compreender os conceitos referentes a Viabilidade do
Projeto abordados no jogo. Isso implica que o jogo promove
a pratica de conhecimentos adquiridos anteriormente em
outras oportunidades referentes ao que estd sendo ensinado,
o que pode ser considerado como um resultado satisfatorio,
j& que demonstra que o jogo estd oferecendo a oportunidade
para os jogadores praticarem os conceitos estudados.

D. Dificuldades na Utilizacdo do Jogo

Nesta segdo, sdo apresentadas as dificuldades que os
jogadores mais tiveram durante a aplicagdo do jogo, tais
dificuldades foram constatadas a partir da coleta de dados
por observacao.
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Compreender

| u
Antes  Depois

Figura 8.
ender".

Avaliagdo do objetivos de aprendizagem da varidvel "Compre-

Aplicar

Antes  Depois

Figura 9. Avaliacdo do objetivos de aprendizagem da varidvel "Aplicar".

Durante a aplicacdo do jogo, pode-se perceber que a mai-
oria dos jogadores tiveram grandes dificuldades em calcular
o caminho critico e o nédo critico de uma atividade (processo
de Tempo), sendo sempre necessdrio o uso da internet para
realizacdo de pesquisa para entdo cumprir a atividade do
jogo.

Outra dificuldade observada foi que os jogadores confun-
diam as entradas e saidas dos processos de Definir Escopo
e Definir Custos. Novamente fizeram o uso da internet para
buscar as informacdes necessdrias para cumprir a tarefa.

A tarefa "Criar uma EAP"(Escopo) foi uma das mais
dificeis do jogo durante a sua aplicacdo. Na maioria das
vezes em que foi aplicado, os jogadores excederam o tempo
estabelecido para o cumprimento da atividade. Mas, em
nenhum dos casos, a atividade deixou de ser concluida, o
que provocou um sentimento de realiza¢do nos jogadores,
perceptivel através de reagdes e frases faladas no momentos
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de conclusdo da atividade, como por exemplo, "Ahh menino,
eu consegui fazer", "Agora lembrei o que é uma EAP",
"Depois que comeca fica facil, o dificil € comecar".

Apesar das dificuldades, nenhuma atividade deixou de ser
cumprida pelos jogadores em nenhuma das aplicagdes do
jogo.

E. Andlise de Resultados

Segundo [37], os jogos podem ser considerados como
uma boa ferramenta no processo educacional, uma vez que
sdo guiados por regras com o intuito de atingir os objetivos
definidos, além de envolver os participantes na busca pela
solugdo do que estd sendo proposto. Caso sejam bem pla-
nejados, podem auxiliar professores e alunos no contexto
do ensino e da aprendizagem. Tais vantagens podem ser
vistas com os dados coletados através da aplicacdo do PM
In Board.

De acordo com a percep¢do dos jogadores, o jogo os
influenciou a estudarem para que os objetivos e atividades
pudessem ser cumpridas, o que lhes proporcionou o avango
no jogo por esfor¢o proprio. Segundo [38], esse é um fator
importante em um jogo educacional.

Pode-se perceber também, que, durante a aplicacdo do
jogo, o mesmo capturou a atengdo dos jogadores, deixando-
os focados em realizar as tarefas estabelecidas. Esse foi um
dos dados coletados e que pode ser visto no subcomponente
Experiéncia do Usudrio na dimensdo de Imersdo, apresenta-
dos na Fig. 5.

Os jogadores expressaram positivamente que o jogo foi
uma maneira eficiente de aprender e relembrar os conceitos
em Geréncia de Projetos, demonstraram inclusive, o inte-
resse em jogar novamente.

A utilizagdo do jogo permitiu que o jogadores cons-
tatassem suas maiores dificuldades em Gerenciamento de
Projetos e, desse modo, se empenharam em aprender sobre
os pontos em que tiveram dificuldades, inclusive por exigir
dos jogares que eles tivessem conhecimentos dos assuntos
abordados para que pudesse prosseguir no jogo. As maiores
dificuldades apontadas pela maioria dos jogadores foram em
viabilizar um projeto, controlar os custos e na tomada de
decisdo.

Por fim, tendo em vista todos os dados coletados, percebe-
se que o jogo PM In Board pode produzir um efeito positivo,
além de auxiliar no ensino de Geréncia de Projetos.

VII. CONCLUSAO

Este trabalho apresenta uma proposta de ferramenta para
auxiliar no ensino de Geréncia de Projetos. A proposta foi
desenvolvida e testada, obtendo-se resultados satisfatorio de
seu uso.

O jogo PM In Board possibilita ao jogador gerenciar e
desenvolver um projeto de desenvolvimento de software,
controlando o escopo, o tempo e o custo. O material do
jogo se resume em um tabuleiro principal, expansdes do
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tabuleiro principal, cartas de escopo, cartas de custo, cartas
de prazo, cartas de sentidos e habilidades de cada jogador,
cartas de escopo de projeto, cartas de desbloqueio, gabaritos
dos projetos e as instrugdes e regras do jogo.

Ap6s a construcdo de todo o game design e do design
instrucional, foram realizadas avaliagdes com a aplicagdo do
jogo que possibilitaram identificar dificuldades em utiliz4-
lo, de acordo com as dimensdes definidas no questiondrio
(experiéncia do usudrio, motivagdo e aprendizagem) com a
finalidade de identificar se os objetivos desejados haviam
sido alcangados.

Como resultado deste trabalho, pode-se concluir que os
objetivos especificos definidos inicialmente foram alcanga-
dos de forma satisfatéria. Os jogadores expressaram positi-
vamente que o jogo foi uma maneira eficiente de aprender e
relembrar os conceitos em Geréncia de Projetos. A utilizacao
do jogo permitiu ainda que o jogadores descobrissem suas
dificuldades em relagdo ao conteido apresentado, fazendo
com que aprendessem sobre os pontos em que tiveram difi-
culdades, que foram relacionadas as atividades em viabilizar
um projeto, controlar os custos e na tomada de decisdes.

Como trabalhos futuros, sugere-se a inclusdo de atividades
relacionadas as outras dreas de conhecimento de Gerencia-
mento de Projeto, bem como, o desenvolvimento do jogo
digital.
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