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Resumo:

Com o crescimento acelerado de empresas na area de software no Brasil, um
dos problemas enfrentados € a escassez de profissionais que saibam lidar com o
gerenciamento de projetos. Para um projeto ser levado a sua conclusdo com
sucesso, um bom gerente de projetos deve estar envolvido. Tendo em vista que a
preparacao de profissionais capacitados na area de gerenciamento de projetos esta
ligada a um curso de graduacao, esta proposta de trabalho de conclusdo de curso
tem por objetivo a elaboracédo e desenvolvimento de um jogo educacional para o
ensino de gerenciamento de projetos em cursos de graduacdo na éarea de
computacdo. O foco do trabalho esta voltado para a area de conhecimento de
monitoramento e controle utilizando a técnica de calculo de valor agregado, area
pouco explorada pelos jogos ja existentes no mercado. O método de pesquisa é
dividido em quatro etapas. Inicialmente é feito uma analise da literatura de
gerenciamento de projetos e ensino, em seguida € realizada uma revisao sistematica
dos jogos ja existentes nesta area. A terceira etapa esta ligada a criacdo do jogo em
si, com suas regras e todo material. Por fim o jogo é aplicado e avaliado em duas
turmas de sistemas de informacdes da UFSC. Espera-se que o0 jogo resultante do
presente trabalho seja um auxilio no ensino de gerenciamento de projetos, ajudando
os alunos a aprender sobre monitoramento e controle usando a técnica de calculo

de valor agregado.
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1 Introducéo

Mesmo com a crise econdmica mundial de 2009, o Brasil conseguiu fechar
seu mercado de software com um crescimento de 2,4%. ! Segundo o presidente da
Abes, Gerson Schmitt, o Brasil tem condi¢cdes de estar entre 0s cinco primeiros em
termo de mercado de Tl. Entretanto, para este objetivo ser alcancado Schmitt citou
alguns problemas que devem ser resolvidos, como a formacdo de profissionais na
area de TI, que hoje supera 50 mil pessoas. 2

No Brasil, cinco entre cada dez empresas fecham suas portas antes de
completarem dois anos de existéncia. Isto se deve principalmente a falta de capital
de giro, falta de clientes, baixa lucratividade e concorréncia. Estes problemas séo
muitas vezes mitigados pela andlise de risco de um bom profissional da area de
gerenciamento de projetos (Cleland, 1994).

Para Cleland (1994), o papel do gerente de projeto € liderar e realizar o
gerenciamento do projeto. De acordo com o PMBOK (2009), gerenciamento de
projetos é a aplicacdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas nas
atividades do projeto a fim de atender os requisitos do projeto.

As organizacdes estdo descobrindo que a utilizacdo do Gerenciamento de
Projetos traz muitas vantagens. Isto se deve a diversos fatores, sendo o principal
deles a cobranca de clientes que, por exigirem cada vez mais, querem ter
consciéncia da qualidade do produto que estdo adquirindo. Os produtos hoje devem
ser cada vez melhores e entregues no menor tempo possivel, gerando presséo para
todos os departamentos da empresa. >

Um levantamento feito pelo PMI mostra que cerca de 90% dos projetos
realizados por profissionais de gerenciamento de projetos capacitados, obtiveram
éxito em seus trabalhos. Os profissionais capacitados possuem competéncia para
mitigar riscos e custos, tendo idéias concisas e até mesmo inovadoras. ¢ Apesar

destas estatisticas, a méao de obra ainda € escassa para este setor. Sobram vagas e

! Disponivel em: http://computerworld.uol.com.br/negocios/2010/07/08/setor-de-software-no-brasil-deve-retomar-

ritmo-de-crescimento-neste-ano-diz-abes. Acesso 01 nov. 2010.

*Disponivel em: http:/idgnow.uol.com.br/mercado/2010/07/08/abes-diz-que-setor-de-softwares-voltara-a-crescer-
no-brasil-em-2010/. Acesso 01 nov. 2010.

3 Disponivel em: http://www.revistasusp.sibi.usp.br/pdf/jistem/v6n2/03.pdf. Acesso em: 25 out. 2010.

4 Disponivel em: http://www.revistasusp.sibi.usp.br/pdf/jistem/v6n2/03.pdf. Acesso em: 25 out. 2010.
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faltam profissionais capacitados para realizar o gerenciamento de projetos ja
existentes assim como o0s que irdo surgir no futuro. ®

A area de conhecimento de monitoramento e controle assegura que objetivos
sejam atingidos, buscando responder a questdo: “Nossos resultados estédo
consistentes com nossos objetivos?” (BATEMAN, 2006). Muitas vezes, apenas nesta
etapa é que os gerentes de projeto descobrem que 0s processos e atividades néo
estdo ocorrendo de acordo com o que foi planejado. Embora muitas vezes néo seja
levada em consideracéo, a etapa do monitoramento e controle é essencial. ®

Cada vez mais € demandado o ensino de gerenciamento de projetos de forma
ndo-trivial. E observado que em cursos de graduagio e poés-graduacio, as
disciplinas de gerenciamento de projetos de software ndo resultam no efeito
desejado se o aluno néo tiver uma vivéncia pratica nesta area (PRIKLADNICKI &
WANGENHEIM, 2008).

Uma alternativa para apoiar o ensino de gerenciamento de projetos e preparar
melhor os profissionais da area sao os jogos educativos. Jogos educativos tém como
funcdo manter os alunos interessados no conteudo didatico, melhorando a fixacdo e
compreensao dos conceitos, exercitando estes conceitos de forma divertida. ’

Na area de gerenciamento de projetos existem diversos jogos educacionais.
Como exemplo destes jogos podemos citar: 0 Scrumming, jogo educacional que
simula algumas préaticas do scrum; o Deliver!, que busca trabalhar com a técnica de
valor agregado e o Problems and Programmers que foca em problemas de projeto
relacionado a programadores.

Através de pesquisas realizadas sobre jogos educacionais na area de
gerenciamento de projetos percebeu-se uma escassez de jogos no estilo deducgao e
também em jogos envolvendo monitoramento e controle e a técnica de célculos de
valor agregado.

A técnica do valor agregado € um método comumente usado para medi¢cao do
desempenho do projeto na area de conhecimento de monitoramento e controle

(PMBOK, 2009). Assim foi decidido pela criacdo de um jogo educacional utilizando

> Disponivel em; http://www.ietec.com.br/site/techoje/categoria/detalhe artigo/953 . Acesso em: 28 out. 2010.

® Disponivel em: http://www.administracaoegestao.com.br/planejamento-estrategico/monitoramento-e-controle/.

Acesso em: 28 out. 2010.
7

Disponivel em: http://www.administradores.com.br/informe-se/noticias-academicas/jogos-educativos/2524/.
Acesso em: 28 out. 2010.
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este estilo de jogo e focando nestes dois pontos de ensino sobre gerenciamento de

projetos.

2 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um jogo educacional para o
ensino de gerenciamento de projetos em cursos de graduacdo na area de
computacdo, tendo em foco o grupo de processos de monitoramento e controle
usando a técnica de valor agregado.

Objetivos especificos:
01. Analisar a teoria de gerenciamento de projetos utilizando como referéncia
principalmente o PMBOK, fazer um estudo sobre formas de ensino e suas formas

principalmente na area de jogos educacionais.

02. Analisar o estado da arte e pratica de jogos educacionais para ensinar
gerenciamento de projetos.

03. Criar e instrumentar um jogo educacional para o ensino de gerenciamento

de projetos.

04. Aplicar e avaliar o jogo por meio de uma série de estudos de caso em

disciplinas de gerenciamento de projetos no INE/UFSC e um grupo de estudantes.

Premissas, restricoes e limites:

O trabalho é realizado conforme o regulamento do INE de TCCs. Este
trabalho é focado no desenvolvimento de um jogo educacional focando o grupo de
processos de monitoramento e controle e a técnica de valor agregado. Outros

topicos estao fora do contexto do presente trabalho.



3 Método de Pesquisa

O método de pesquisa se divide em quatro etapas:

Etapa 1 - E feito uma anélise da literatura existente referente a gerenciamento
de projetos principalmente analisando conceitos referentes ao PMBOK. E também
realizada uma andlise da literatura referente a metodologia de ensino e jogos
educacionais. S&o atividades da etapa um:

Al.1 Analise da teoria de gerenciamento de projetos.

Al.2 Analise da teoria do ensino e jogos educacionais.

Etapa 2 - E realizada uma revisdo sistematica de jogos educacionais
existentes voltados ao ensino de gerenciamento de projetos adotando o método
definido pela B. Kitchenham (Kitchenham, 2004). Isto inclui a definicdo da revisao
(objetivo, termos de busca, bases a serem consultados e critérios de incluséo e
exclusdo), a execucdo da busca e a extracdo das informacdes e a andlise dos dados
obtidos. S&o atividades para a segunda etapa:

A2.1 Definicdo da revisao sistematica.

A2.2 Execucao da busca.

A2.3 Extracdo e Analise da informacéo.

Etapa 3 - Desenvolvimento do jogo, seguindo uma metodologia de design
instrucional (STRICKLAND, 2006). E desenvolvido o jogo educativo identificando os
conceitos educacionais, e serdo desenvolvidos os elementos do jogo incluindo a
dindmica/regras do jogo. Sao atividades para a terceira etapa:

A3.1 Identificacdo de requisitos do jogo a ser desenvolvido.

A3.2 Definicdo dos conceitos educacionais.

A3.3 Definicdo da dinamica do jogo.

A3.4 Desenvolvimento dos elementos do jogo.

A3.5 Desenvolvimento do design gréfico.

Etapa 4 — Aplicacéo e avaliacdo do jogo evoluido. O jogo € aplicado em pelo
menos uma disciplina voltada a gerenciamento de projetos no Departamento de
Informética e Estatica (INE) da UFSC. A avaliacdo do jogo é feita através de um



modelo de avaliacdo (SAVI, WANGENHEIM, BORGATTO, 2011) para jogos
educacionais. Sao atividades para a quarta etapa:

A4.1 Definicdo do estudo.

A4.2 Planejamento do estudo.

A4.3 Execucao do estudo.

A4.4 Andlise dos dados coletados.

4 Fundamentacao Tebrica

No presente capitulo sdo apresentados 0s principais conceitos teoricos
necessarios ao desenvolvimento deste trabalho. Inicia-se com a definicdo de
gerenciamento de projetos, abordando as suas principais caracteristicas, seus
grupos de processos, areas de conhecimento e o papel do gerente em relacdo ao
projeto. Em seu segundo topico, definem-se os conceitos basicos de ensino e
aprendizagem, explica-se o0 uso de jogos educacionais e como podem ser

desenvolvidos.

4.1 Gerenciamento de projetos

Neste capitulo sdo abordados os principais conceitos de gerenciamento de
projetos se baseando principalmente no PMBOK. O PMBOK é um conjunto de
praticas em gerenciamento de projetos publicado pelo Project Management Institute
(PML).

4.1.1 Projeto

Segundo o PMBOK, “Um projeto € um esfor¢co temporario empreendido para criar
um produto, servigo ou resultado exclusivo”.

Com base nesta definicdo pode-se dizer que todos 0s projetos possuem um
inicio e final estabelecidos. Este final estabelecido se dara quando todos os objetivos
do projeto tiverem ou ndo sido alcancados em certo tempo e com certo recurso
definido no seu inicio (PMBOK, 2009).

10



4.1.2 Gerenciamento de Projeto

Gerenciamento de projeto é a utilizacdo de conhecimento, habilidades,
ferramentas e técnicas em um projeto a fim de atender seus requisitos da melhor
maneira possivel (PMBOK, 2009).

Para se realizar o gerenciamento de um projeto devem-se identificar as
necessidades do projeto, estabelecer objetivos alcancaveis e gerar demandas que
nao criem conflito de qualidade, escopo, tempo e custo.

O sucesso de um projeto depende de trés principais fatores: Escopo, tempo e
custo do projeto. O projeto ideal deve ser entregue dentro do escopo solicitado, no
prazo e dentro do orcamento acertado. Se um destes trés fatores mudarem, a
chance de um dos outros dois ser afetado € grande.

De acordo com o PMBOK os cinco grupos de processos do ciclo de vida
de gerenciamento de projeto. Um processo é um conjunto de acles e atividades
inter-relacionadas realizadas para obter um conjunto pré-especificado de produtos,
resultados ou servicos. Sao eles: iniciacdo, planejamento, execucdo, monitoramento

e controle, e encerramento.

Processos de

monitoramento e controle
Processos

de planejamento

Processos Processos de
de iniciagdo encerramento

Processos
de execugao

Figura 1 Grupos de processos de gerenciamento de projetos (PMBOK, 2009)

O primeiro deles é o Grupo de processo de Iniciagcédo onde é feito o termo de
abertura do projeto e a declaracdo inicial do escopo do projeto. O Grupo de
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processos de iniciagdo é constituido pelos processos que facilitam a autorizagédo
formal para iniciar um novo projeto ou uma fase do projeto (PMBOK, 2009).

O segundo € o grupo de processo de Planejamento. Este processo é usado
pela equipe de gerenciamento para planejar e realizar o gerenciamento de um
projeto (PMBOK, 2009).

O terceiro € o grupo de processo de execucao. E constituido pelos processos
usados para terminar o trabalho definido no plano de gerenciamento do projeto a fim
de cumprir os requisitos do projeto (PMBOK, 2009).

O quarto grupo é o de processo de monitoramento e controle. E constituido
pelos processos realizados para observar a execugdo do projeto, de forma que
possiveis problemas possam ser identificados no momento adequado e que possam
ser tomadas acles corretivas, quando necessario, para controlar a execucdo do
projeto (PMBOK 2009). Uma de suas principais funcdes é o monitoramento de
desempenho do projeto, no qual € medido regularmente no objetivo de reconhecer
mudancas em relacdo ao plano de gerenciamento do projeto. Acbes preventivas,
controle de mudanca, recomendacfes de acdes também fazem parte de suas
funcdes. Destro deste processo existe a técnica de valor agregado que € um método
comumente usado para medicdo do desempenho do projeto na area de
conhecimento de monitoramento e controle (PMBOK, 2009). Esta técnica compara
trés curvas para se medir o desempenho do projeto, sao elas: valor planejado do
projeto, valor agregado do projeto e custo real do trabalho realizado.

O quinto e ultimo grupo de processos é o0 grupo de processo de
encerramento que consiste na finalizacdo formal do projeto ou de uma fase do
projeto, ou seja, entregar o produto pronto para os interessados ou finalizar um

projeto cancelado.

4.1.3 Areas de conhecimento

Além da identificacdo dos cinco grupos de processo no ciclo de vida de
gerenciamento de projeto, podem ser identificadas nove areas de conhecimento
envolvidas no gerenciamento de projetos (PMBOK, 2009).

Gerenciamento de integracao do projeto engloba as atividades e processos

gue sao utilizados para reconhecer, definir, combinar, unificar e coordenar os
12



diversos processos e atividades de gerenciamento de projetos dentro dos grupos de
processos de gerenciamento de projetos. A integracdo de projetos visa a uniao,
consolidacéo, articulacdo e acdes integradoras que sao primordiais para 0 sucesso
do projeto e para atender as partes interessadas, além de gerenciar as expectativas.

Gerenciamento do escopo do projeto sdo 0s processos indispensaveis
para garantir que projeto inclui todo o trabalho que deve ser realizado para entregar
um produto, servico ou resultado com as caracteristicas e funcdes especificadas
(PMBOK, 2009). Este gerenciamento esta interligado com a definicdo e controle do
que esta incluso e do que ndo esta incluso no projeto.

Gerenciamento de tempo do projeto estd ligado aos processos utilizados
para que o projeto termine dentro do prazo determinado.

Gerenciamento de custos do projeto inclui os processos envolvidos em
planejamento, estimativa, orcamento e controle de custos, de modo que seja
possivel terminar o projeto dentro do orgamento aprovado (PMBOK, 2009).

Gerenciamento da qualidade do projeto inclui todas as atividades da
organizacdo executora que determinam as responsabilidades, os objetivos e as
politicas de qualidade, de modo que o projeto atenda as necessidades que
motivaram sua realizacdo (PMBOK, 2009). Tem como objetivo a implementacao
através da politica de sistemas de qualidade, dos processos de planejamento de
qualidade, garantia e controle da qualidade e com atividades de melhorias continuas
dos processos do inicio ao fim.

Gerenciamento de recursos humanos do projeto esta relacionado aos
processos que compde, organizam, gerenciam a equipe do projeto.

Gerenciamento das comunicag¢fes do projeto € a area de conhecimento
que emprega 0S processos hnecessarios para garantir a geracéo, coleta, distribuicao,
armazenamento, recuperacao e destinacao final das informacgdes sobre o projeto de
forma oportuna e adequada (PMBOK, 2009).

Gerenciamento de riscos do projeto que diz respeito a um evento ou
condicdo adversa que caso ocorra podera ter tanto um efeito positivo quanto
negativo sobre algum objetivo do projeto. O gerenciamento de riscos do projeto inclui
0S processos que tratam da realizacdo de identificacdo, analise, respostas,
monitoramento e controle, e planejamento do gerenciamento de riscos em um
projeto (PMBOK, 2009).
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Gerenciamento de aquisi¢des do projeto inclui 0s processos para comprar
ou adquirir os produtos, servicos ou resultados necessarios de fora da equipe do
projeto para realizar o trabalho (PMBOK, 2009).

4.1.4 Gerente de projetos

O gerente de projetos € a pessoa responsavel por atingir os objetivos do
projeto (PMBOK, 2009), ou seja, ele é totalmente responsével pelos processos
necessarios para se realizar o gerenciamento do projeto e obter o sucesso ao final

deste.

Competéncias do gerente de projetos

Para poder executar estas responsabilidades com sucesso, 0 gerente de
projetos precisa possuir competéncias indispensaveis que o tornardo o lider da
equipe. Estas competéncias estdo dividias em quatro, conforme figura: (PMBOK,
2004).

Conjunto de conhecimentos em
gerenciamento de projetos

Guia PMBOK®

Conhecimento,
\ normas e

regulamentos da

area de aplicagao

I

g
Entendimento
do ambiente
do projeto

Habilidades
interpessoais

e habilidades de
gerenciamento,

Figura 2 Areas de especializa¢do do gerente de projetos. (PMBOK, 2004)

Conjunto de conhecimentos em gerenciamento de projetos
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O Gerente deve possuir conhecimento sobre o ciclo de vida do projeto, os
grupos de processos de gerenciamento de projetos e as areas de conhecimento de

gerenciamento de projetos. O guia PMBOK €, portanto, um subconjunto do

abrangente conjunto de conhecimentos em gerenciamento de projetos.

Conhecimentos, normas e regulamentos da area de aplicacao.

Areas de aplicacdo sdo categorias de projetos que possuem elementos
comuns significativos nesses projetos, mas que nao Ssd0 necessdrias ou estdo
presentes em todos os projetos (PMBOK, 2004). Sao definidas em termos de:

e Departamentos funcionais e disciplinas de apoio, como marketing, logistica,
pessoal, gerenciamento de producéo e estoque e departamento juridico.

¢ Elementos técnicos como engenharia de software e desenvolvimento.

e Especializacbes em gerenciamento, como desenvolvimento de novos
produtos.

e Setores, como automotivo, quimico, agricultura e servicos financeiros.

Entendimento do ambiente do projeto

O gerente de projeto deve considerar 0s projetos em seus contextos
ambientais cultural, social, econémico, internacional, politico e fisico. Quase todos o0s
projetos sdo implementados e planejados nestes contextos e tem impactos positivos
ou negativos sobre estes. Além disso, 0 gerente precisa entender como 0 projeto
pode afetar as pessoas e vice-versa. E necessario que ele, muitas vezes, conheca
as leis e costumes de varias regides e como aplicar certas regras como fuso horario,
feriados e moeda (PMBOK, 2004).

Conhecimento e habilidades de gerenciamento geral

O gerenciamento geral fornece a base para a criacdo das habilidades de
gerenciamento de projetos, onde este, muitas vezes é de grande importancia para o
gerente de projetos (PMBOK, 2004).

O Gerenciamento geral fornece disciplinas de apoio, entre elas:
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¢ Contabilidade e gerenciamento financeiro.
e Compras e aquisicoes

¢ Vendas e marketing

e Contratos e legislagao comercial
e Fabricagéo e distribuigao.

¢ Planejamento estratégico.

¢ Planejamento tético.

¢ Planejamento operacional.

¢ Comportamento organizacional.
e Administracéo Pessoal.

e Praticas de saude e seguranca.

e Tecnologia da informagao.
O objetivo deste capitulo foi apresentar o0s principais conceitos de
gerenciamento de projetos, focando principalmente no PMBOK que constitui a base
do conhecimento em gerenciamento de projetos do PMI. Com estes conceitos

definidos ainda € necessério definir o que é ensino e seus conceitos, para assim

fazer o estudo sobre jogos educacionais.

4.2 Ensino

Neste capitulo sdo vistos conceitos basicos sobre ensino e aprendizagem.

4.2.1 Conceitos basicos de ensino
Ensino é qualquer ato ou experiéncia que foi transmitido de um individuo para
outro afetando algo em sua mente, carater ou habilidades fisicas (SPRINTHALL,

1993).

Pode-se mostrar como funciona o fluxo do Ensino através da figura.
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Entrada

estudantes;

recursos humanos;

recursos técnicos; H

recursos financeiros;

informagéo.

Sistema

processo de ensino -
aprendizagem
{caixa preta)

Saida

estudantes
tem desempenho ou

9 ideias quase semptre
melhorades em areas

especificas.

Figura 3 Fluxo do ensino (PERCIVAL; ELLINGTON & RACE, 1993).

O ensino normalmente ocorre em momentos conhecidos como unidades

instrucionais. Uma unidade instrucional pode ser uma aula, um jogo, uma
disciplina, um curso, um curriculo, um evento de aprendizado ou qualquer outra
(GONCALVES, 1993).

instrucionais, incluindo atividades, estratégias, sistemas de avaliagdo, métodos e

unidade possivel

O planejamento dessas unidades

materiais instrucionais é abordado pelo design instrucional (GONCALVES, 1993).

Podemos definir o design instrucional respondendo a essas cinco perguntas:

Pode-se dizer que o design instrucional funciona de acordo com o fluxo da

figura.

O que exatamente ensinar.

Como organizar o que deve ser ensinado.

Como desenvolver materiais instrucionais de alta qualidade.

Como saber se os alunos estédo realmente aprendendo.

Como avaliar a qualidade das aulas dadas.

Escolher o publico alvo e a

area a ser ensinada.

2

Estimar conhecimentos e

habilidades existentes nos

alunos

Formular objetivos de ensino.

Avaliar resultados.

Escolher métodos instrucionais
apropriados.

Realizar o cursofaula.

Figura 4 Fluxo do design instrucional (PERCIVAL, ELLINGTON & RACE, 1993)

17



O método ADDIE, sigla formada pelas palavras em inglés Analysis, Design,

Development, Implementation, Evaluation, é outro fluxo de design instrucional: ®

{ e )
AN )

Implementar Avaliar Design

/ Desenvolver \
- )

Figura 5 Diagrama ADDIE (DICK & CAREY, 1996)

Este método tem cinco estagios (DICK & CAREY, 1996).

. Andlise: Neste estagio devem-se identificar as necessidades de
aprendizagem e objetivos a serem alcancados. Também é nele que se identifica a

audiéncia e suas limitacdes.

. Design: E o estagio onde se detalha como é a interface do material.
Deve-se identificar o tipo de conteddo a ser ensinado, escolher a estratégia de

ensino e definir avaliagdes.

. Desenvolvimento: Etapa para se produzir todo o contetudo de acordo

com os estagios de analise e design.

8 https://sites.qgoogle.com/site/incodgrupodequalidade/home/artigos---jogos-no-ensino-es-gp/aula2-learning-2008-
vi.pdf?attredirects=0&d=1. Acesso em: 07 jun. 2011.
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. Implementacdo: O material desenvolvido é aplicado a um grupo ou

individuo.

. Avaliacdo: Neste estagio a aplicacdo € avaliada e € verificado se

atende os objetivos especificados. Apds a avaliacdo o produto é revisado e refinado.

Através do ensino € que aprendemos. A aprendizagem € compreendida
como qualquer experiéncia que vivemos que afete nossa mente, mudando nosso
comportamento em resultado desta pratica, sendo esta mudanca muitas vezes
permanente (GONCALVES, 1993).

Segundo Bloom, a aprendizagem pode ocorrer em trés grandes dominios
(BLOOM, 1956):

e Cognitivo: Abrange a aprendizagem intelectual. As habilidades no dominio
cognitivo tratam de conhecimento, compreensdo e o0 pensar sobre um
problema ou fato.

e Afetivo: Abrange aspectos sociais e de valores. Enfatizam o sentimento,
emocao ou grau de aceitacao ou rejeicdo. Tais objetivos sdo expressos como
interesses, atitudes ou valores.

e Psicomotor: Abrange aspectos que envolvem o0 organismo muscular.
Enfatiza alguma habilidade muscular ou motora como a manipulacdo de

ferramentas ou objetos.

Através destes trés dominios é que surgiu a Taxonomia de Bloom. Seu
objetivo € motivar os educadores a focar em todos os trés dominios, pois assim é
criada uma forma de educacdo mais completa para o ser humano (BLOOM, 1956).

Existem diversas estratégias de ensino. Estas estratégias determinam
como um professor ir4 seguir para atingir seus objetivos de ensino. Alguns exemplos

de estratégias estdo na figura.
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Ensino Direto

Ensino Interativo Ensino Indireto

Estudo
independente

Aprendizagem
experimental

Figura 6 Cinco estratégias de ensino o

e Ensino Direto: E o0 ensino mais comum onde o professor ensina o aluno
através de um processo de aprendizagem em um horario especifico,
conhecido como aula.

e Ensino Indireto: E o ensino onde o aluno busca o conhecimento por
conta prépria e o professor serve como um facilitador que prove o suporte.

e Estudo independente: E o estudo por conta propria, através de duplas ou
pequenos grupos onde néo existe a figura do professor.

e Estudo interativo: E o estudo feito em grupos de discussao.

e Aprendizagem Experimental: E o ensino orientado a atividades. A
pessoa aprende através de experiéncias. Entre as técnicas de

aprendizagem experimental existem os jogos educativos.

° Disponivel em:

http://olc.spsd.sk.ca/de/pd/instr/index.html. Acesso em: 07 jun. 2011.
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4.2.2 Jogos Educacionais

Jogos educacionais "constituem por qualquer atividade de formato instrucional
ou de aprendizagem que envolva competicdo e que seja regulada por regras e
restricdes" (ALLUE, JOSEPH M, 1999).

Jogos educacionais sao jogos que foram criados com o objetivo de ensinar as
pessoas sobre um assunto especifico enquanto estas jogam. Normalmente se inclui
nesta classe de jogos, jogos de tabuleiro, carta e jogos eletrénicos (ALLUE, JOSEPH
M, 1999).

Os jogos possuem regras que definem sua coeréncia e estrutura. Estas
regras podem ter variagdes, mas dependendo da variacdo pode originar novos tipos
de jogos como, por exemplo, o futebol e o futsal. As regras determinam a sequéncia
de turnos, os direitos, obrigacdes e objetivos que devem ser alcancados por cada
jogador (ALLUE, JOSEPH M, 1999).

Os jogos podem assumir uma variedade de formas, desde competitiva na
forma de esportes, ou na forma de jogos de mesa e até mesmo em videogames.
Além das formas nas quais eles se apresentam, podem ser classificados quanto aos
géneros. Em relacdo ao género uma classificacdo sugerida foi feita por (ALLUE,
JOSEPH M, 1999):

e Jogos de acdo: podem ser classificados em jogos de tiro, jogos de
plataforma (assim chamados porque 0S personagens se movem em
plataformas na tela) e em outros tipos de jogos baseados em reacao.

e Jogos de aventura: onde o jogador terAd que desvendar uma série de
problemas para avangar no mundo virtual do jogo.

e Jogos de luta: envolvem combates entre personagens controlados por
computador ou por outros jogadores.

e Jogos de quebra-cabeca: jogos que exploram a inteligéncia légica e o
raciocinio do jogador. Como exemplo tem o Tetris.

e Jogos de vida artificial: onde os jogadores assumem o papel de um
personagem seja ele humano ou alguma criatura imaginaria.

e Jogos de Simulacfes: onde o jogador simula que tera que obter sucesso
em alguma area ou situacéo, por exemplo, o prefeito de uma cidade que
controla as despesas financeiras e construcoes.
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e Jogos de esporte: jogos de esporte em geral, como exemplo futebol,
basquete entre outros.

e Jogos de estratégia: jogos onde vocé controla um exército ou um grupo de
pessoas como jogos de guerras entre outros.

e Jogos de deducado: jogos onde o jogador deve pensar logicamente,
combinando e eliminando as possibilidades para achar uma resposta.

Os jogos de deducéo, area focada no presente trabalho, € o termo geral
usado para se referir aos jogos que utilizam a deducdo do jogador em certo nivel
para chegar a uma resposta. Jogos de deducé&o normalmente se dividem em duas
categorias, jogos de deducéo abstratos e de investigacdo (FAIDUTTI & BRANHAM,
2000).

Jogos de deducado abstratos séo jogos onde vocé deve deduzir a resposta
com pouco ou nenhum conhecimento, como o poker, blackjack e brigde.

Os jogos de investigacao, foco deste trabalho, sdo jogos onde normalmente o
jogador joga como um detetive, policial ou outro tipo de investigador. Entre os jogos
mais conhecidos deste estilo € o “jogo detetive” onde os jogadores, através de um
conjunto de evidéncias, devem descobrir o que aconteceu.

Os jogos podem ser ferramentas de ensino eficientes, pois além de divertirem
eles motivam, aumentando assim a criatividade e vontade de competir das pessoas,
facilitando o aprendizado e aumentando a capacidade de detencdo do que foi
aprendido (ROCKENBACH; COELHO; FABRE & KONRATH, 2004).

Para se criar um jogo que seja realmente educacional o criador tem que
entender que a aprendizagem durante o jogo € essencial para se pontuar e vencer.
10

Os jogos educacionais normalmente sdo usados para se medir conhecimento,
avaliar desempenho, ajudar na mudanca de atitude, prover informacdes
instrucionais, auxiliar na transmissao de conhecimento e facilitar a aprendizagem
(ROCKENBACH; COELHO; FABRE & KONRATH, 2004).

10 Disponivel em:
https://sites.google.com/site/incodgrupodequalidade/home/artigos---jogos-no-ensino-es-gp/aula3-games-2008-
vi%5BMododeCompatibilidade%5D. pdf?attredirects=0&d=1. Acesso em: 07 jun. 2011.
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4.3 Desenvolvimento de Jogos

O termo f‘game design” tem como definicdo “um subconjunto do
desenvolvimento do jogo, é o processo de elaboracédo do conteudo e regras de um
jogo na fase de pré-producdo e design de jogo, meio ambiente, estOria e
personagens durante a fase de producéo” (Brathwaite; Brenda, 2009).

Quando se fala em “game design” & preciso também falar na teoria que existe
por tras desta palavra que seria a ludologia. A ludologia é uma atitude académica
para o estudo de jogos. A ludologia tem como principais objetivos saber quais jogos
serdo criados, como eles irdo funcionar, por que as pessoas querem joga-los e como
desenvolver jogos melhores e diversos. O desenvolvimento de jogos para 0s
estudiosos do ludico ndo é simplesmente uma arte, um talento ou algo intrinseco da
pessoa. Estes estudiosos acreditam que € possivel localizar e descrever as
caracteristicas padrdoes que possam ajudar, guiar e inspirar o trabalho do design de
jogos. A criacdo de um vocabulario que permita a comunicacao de idéias e a quebra
de principios para a concepcdo de novas formas de expressao sao exemplos de

pesquisas visadas no “game design”. **

4.4 Desenvolvimento de jogos Educacionais

Segundo a teoria de game design para criacdo de um jogo de sucesso alguns
elementos basicos devem ser seguidos. Dentre eles sdo destacados os objetivos do
jogo, as regras, a duracdo do jogo entre outros. Porém possuir esses elementos nao
garante que o jogo seja divertido de se jogar. A repeticdo demasiada do jogo, 0 jogo
ser muito facil ou muito dificil, uma estoria fraca sdo exemplos de elementos que
tornariam um jogo pouco atraente. Assim como antecipar as agcdes do jogador para
limitd-lo a um Unico curso de agéo, proporcionar um ambiente sofisticado e oferecer
recompensas ao jogador sao formas de fazer um jogo mais divertido para quem o

joga (Malone; Lepper, 1987).

1 Disponivel em:
https://sites.google.com/site/incodgrupodequalidade/home/artigos---jogos-no-ensino-es-gp/aula3-games-2008-
vi%5BMododeCompatibilidade%5D. pdf?attredirects=0&d=1. Acesso em: 07 jun. 2011.
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Adotando o que foi citado no paragrafo anterior foram criadas heuristicas de
design para motivacdo em ambientes instrucionais. As motivac¢des individuais se
dividem em quatro topicos: o desafio, a curiosidade, o controle e a fantasia (Malone;
Lepper, 1987).

o Desafio: o0 jogo deve ter objetivos claros e definidos; deve possuir uma
incerteza do resultado, ou seja, informacdes escondidas, dificuldades

variadas, entre outros; o jogo deve ser competitivo.

e Curiosidade: curiosidade sensorial é a curiosidade promovida usando
sons e efeitos visuais; curiosidade cognitiva é a curiosidade usando
surpresas ou onde contenha informacdes na qual o aluno ja esta

interessado.

e Controle: as escolhas feitas pelo aluno devem ter sido tomadas
através de atividades e aspectos do ambiente de aprendizagem; as
atividades devem proporcionar ao aluno um sentimento de

aprendizagem ao fluir do jogo.

e Fantasia: apelar para a necessidade emocional dos alunos; a fantasia

deve estar relacionada com o material a ser aprendido.

Ainda existem as motivacbes interpessoais que sdo a cooperacdo, a
competicéo e o reconhecimento. Cooperacao € o desenvolvimento de atividades que
promovem a interagcdo entre grupos de alunos. A competicdo € a criacdo de
atividades onde os jogadores competem uns contra o0s outros. Por fim, o
reconhecimento, mostrando se 0 jogo € atrativo para os outros (Malone; Lepper,
1987).

Aléem das motivacOes individuais e interpessoais, algumas recomendacdes
pertinentes ao desenvolvimento de jogos educacionais sdo importantes para que o

jogo possa auxiliar na aprendizagem dos alunos (Pea; Kurland, 1984):
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e Sempre inicie o projeto de um jogo educacional com um objetivo de
aprendizado. Alunos ndo aprendem somente jogando 0S jogos ou
experimentando com simulacgdes.

e Mantenha o jogo simples e claro: os jogos ndo podem ser muito
complexos e desanimadores.

¢ Desafio continuo: objetivos pequenos e que estejam de acordo com o
aprendizado que se encontra o jogador. Cada desafio deve satisfazer
ao menos parte do aprendizado do objetivo.

e Estoria interessante: a estdria deve encorajar os jogadores a aprender
e a estudarem de forma que nado se sintam entediados.

¢ Flexibilidade: encontrar diferentes maneiras de completar cada
objetivo. Deixar que os jogadores (ou time) escolham suas proprias
estratégias para chegar ao final.

e Recompensas: premiar os jogadores com novos recursos, uma nova
forma de explorar o jogo ou de alguma outra forma. Recompensas séo
motivadoras, podem manter os jogadores ndo somente para ganhar o
j0go, mas conseguir que continuem jogando.

e Combinacéao de Divertimento e Realismo: uma simulacdo sem objetivos
e desafios ndo é um jogo. O excesso de realismo pode tornar o jogo
entediante. Divertimento e entretenimento sdo apenas ferramentas
para alcancar os objetivos de aprendizado.

e Sempre deixe tempo para os alunos refletirem sobre o jogo. Eles
aprendem ao analisarem o que foi feito durante o jogo.

Através do estudo das teorias de gerenciamento de projetos, ensino e jogos

educacionais é possivel ter uma base para a criacdo de um jogo buscando ensinar

alunos de cursos de graduacao. Para isto deve-se analisar 0s jogos ja existentes.
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5 Estado da arte

O foco do presente trabalho € desenvolver um jogo para complementar o
ensino de monitoramento e controle de projetos de software, fixando e ensinando as
aplicacdes de conceitos e técnicas de monitoramento e controle usando a técnica de
gerenciamento de valor agregado.

Através da ferramenta de busca Google, os autores deste trabalho
pesquisaram artigos publicados na lingua inglesa e portuguesa sobre jogos de
gerenciamento de projetos voltados a educacéo publicados entre janeiro de 2000 e
junho de 2011.

Limitamo-nos aos artigos que descrevem detalhadamente os jogos e/ou
fornecem todo material do jogo, ficando a pesquisa restrita aos 100 primeiros sites
gue aparecem no google. Incluimos qualquer tipo de jogo com a finalidade de
ensino, incluindo jogos de computador e jogos nao computadorizados, bem como
jogo, como simulagdes que tém sido aplicados para finalidades educacionais. Por
outro lado, foram excluidos: qualquer tipo de projeto estudantil ou problema/projeto
baseado em exercicio (por vezes referido como uma simulacdo), neste caso 0s

exercicios ndo utilizados para fins educacionais.

” L1}

e Ao pesquisar os termos: “Deduction” “game” “project management” no
dia 14/10/11, obtivemos 1.930.000 resultados. Nao foi encontrado
nenhum resultado relevante nos 100 primeiros resumos apresentados

pelo Google na area de gerenciamento de projetos.

Ampliando o escopo de pesquisa para qualquer tipo de jogo na area de

monitoramento e controle:

e A0 pesquisar os termos: “project management" “monitoring control”
"earned value" no dia 14/10/11, obtivemos 3200 resultados. Apenas um
resultado relevante foi encontrado nos 100 primeiros resumos

apresentados pelo Google na area de gerenciamento de projetos.
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Este resultado relevante aparece logo no primeiro resultado e diz respeito a
um jogo de tabuleiro de calculo de valor agregado cujo nome é: Delivery! Earned
Value Management Board Game. *

Embora estes resultados de pesquisas ndo tenham se mostrado eficazes,
foram analisados alguns jogos conhecidos por nds por ter conhecimento do que
existe hoje no mercado. S&o eles:

e Project - o- Poly *3: é um jogo de tabuleiro, ligado a gestéo de recursos
humanos e custos, tendo como objetivo o maior lucro na criacdo de
projetos.

e Problems and Programmers **: jogo de tabuleiro que visa desenvolver
o conhecimento e habilidades de um Gerente de Projetos desde o
inicio do planejamento do projeto até a entrega do mesmo.

e Project Risk ' jogo de tabuleiro que reforca os conceitos de

monitoramento e controle, focando nos riscos do projeto.

Assim sendo para o presente trabalho foi definido a criagdo e
desenvolvimento de um jogo no estilo deducéo investigativo voltado para a area de
conhecimento de monitoramento e controle. Neste jogo deverd se investigar 0s
motivos do ndo sucesso do projeto através da disponibilizacdo aos jogadores de
diversos documentos. Para se resolver isto deve-se utilizar a técnica de célculo do

valor agregado.

5.1 Analise dos jogos

Neste capitulo sdo analisados 0s jogos encontrados nas pesquisas

realizadas.

12 Disponivel em:

http://www.inf.ufsc.br/~gresse/subpaginas/ProjectManagementTeaching.html.Acessado em: 27 de
julho de 2011
13 Disponivel em: http://www.semq.eu/leng/proimplogl.htm. Acesso em: 07 de julho de 2011.

14 Disponivel em: http://www.problemsandprogrammers.com/index.html Acesso em: 07 de julho de 2011.

5 Disponivel em: https://www.successfulprojects.com/Store/ProjectRiskBoardGame/tabid/68/Default.aspx

Acesso em: 07 de julho de 2011.
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JOGO 1

Nome do jogo

Deliver! - Earned Value Management Board Game

Foto

Referéncia

Board game with the objective to monitor and control a software project using
Earned Value Management. Disponivel em
-http://www.inf.ufsc.br/~gresse/subpaginas/ProjectManagementTeaching.html.Ace
ssado em: 27 de julho de 2011

Descricdo do
jogo

Area(s) de
conhecimento
de geréncia de
projeto

Tempo e Custo

Grupo(s) de
processo de
geréncia de
projeto

Grupo de monitoramento e controle

Metodologia de
geréncia de
projeto

PMBOK

Caracteristica
s
instrucionais

Tipo do método
instrucional

Jogo de tabuleiro

Objetivo de
aprendizagem

Reforcar os conceitos e ensinar a competéncia de aplicar o conhecimento do
valor agregado. Apés a sessdo de jogo, os participantes serdo capazes de
calcular e interpretar indices de desempenho para acompanhar o andamento do
projeto e para calcular e interpretar estimativa na conclusdo como parte do valor
agregado.

Voltado  para | No nivel cognitivo.

ensinar

Tempo médio | Aproximadamente 90 minutos
de jogo

necessario
para atingir os
objetivos de
aprendizagem

Descricéo
breve

O objetivo neste jogo é desenvolver o sistema de software para um site que faz
nomeacdes para 0 banho e tosa de animais em um pet shop.

Passos do jogo

1. Cada par de jogadores, joga um dado. O par de jogadores com o total
mais alto comeca o jogo.

2. Coloque os seus pedes no campo marcado “Iniciar", depois jogue os
dados:
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a. Dado =1, 2, 3,4 mover seu pedo 0 numero de campos = numero
indicado pelo dado multiplicado com a soma dos fatores de
produtividade de seus recursos humanos.

b. Dado = 5,6 levar um cartdo de evento de risco e siga as
instruc6es no cartao.

Dois ou mais pebes podem descansar n0 mesmo espagco a0 mesmo
tempo.

3. No final de cada rodada, uma semana projeto termina e, portanto, 0s
recursos humanos de sua equipe do projeto tém que ser pago. Cada par
de jogadores tem que pagar a soma de salarios semanais de seus
recursos humanos para o banco. Um par de jogadores que ndo tem
recursos financeiros é excluido do jogo.

4. Parar em um marco no final de cada fase é obrigatério para todos os
pares de jogadores. Neste ponto, o par de jogadores deve realizar uma
reunido de status e analisar o desempenho do projeto. Com base no
status do projeto, a composicdo da equipe de projeto pode ser alterada
neste ponto, dispensar pessoal (devolvé-los aos recursos humanos
disponiveis) e / ou incluindo novos membros de recursos humanos
disponiveis.

5. O vencedor € o grupo que primeiro oferece o produto para o cliente ao
chegar no campo "A entrega do produto".

Feedback ao

jogador  e/ou
atividades de
debriefing

A atividade de debriefing é direcionada para refletir sobre o uso do
gerenciamento do valor agregado para o andamento do projeto, incluindo
questdes para discussao, tais como: o que os indices de desempenho indicam?
Por que a execucéo demorou mais do que o planejado?

Em um segundo momento do debriefing, o objetivo é fazer uma breve reflexado
sobre a atividade como a oportunidade de aprendizado, discutir questdes tais
como: O que vocé aprendeu com essa atividade? Como vocé pode aplica-las no
seu trabalho?

Contexto/pulic
o0 alvo

Contexto Disciplina de Graduacéo.

Publico alvo Alunos de computacéo

Exercicio Grupo ( 4 pares de participantes)
individual ou

em grupo

Recursos

Materiais Papel

necessarios

Existéncia de
material para
realizar o jogo

Papeldo para confeccdo do tabuleiro, papeis para as cartas (dinheiro,
riscos,recursos humanos), um dado e tokens para representar os jogadores.

Custo

N&o disponivel

Customizacgdes
disponiveis

Nenhuma

Necessidade
da presenca de
instrutor

Nao é necessario

Idioma em que | Inglés

O jogo esta
disponivel

Tipo de | Nenhuma

29




Avaliacdo dos
impactos do
jogo? Os
autores dizem
gue realizaram
uma avaliacdo?

Licenia d

Ainda ndo possui avaliagdo.

Rigor da
avaliagcdo

Ainda ndo possui avaliagédo.

Avaliacao
envolvendo
guantos
alunos?

Ainda néo possui avaliagédo.

Quais impactos
foram
avaliados

Ainda ndo possui avaliagdo.

Principais
resultados
avaliacdo

da

Pontos Fortes

Ainda néo possui avaliagdo.

Jogo simples de ser entendido, objetivo no seu aprendizado, ndo requer o
pagamento de licenca para poder utilizd-lo e facil de ser feito por qualquer
pessoa que tenha o interesse de aplica-lo em seu ambiente de trabalho ou sala

de aula.

Pontos Fracos

Nao foi encontrado.

JOGO 2

Figura 7 Analise do Jogo Earned Value Management Board Game

Nome do
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Referéncias

Area(s) de
conhecimento de

BUGLIONE, L. Software Engineering Measurement & Quality: Simulation
Game for Learning Organizations. Disponivel em:
http://www.semq.eu/leng/proimplogl.htm. Acesso em: 07 de julho de
2011.

Recursos Humanos e Custos
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geréncia de projeto

Grupo(s) de processo
de geréncia de projeto

Grupo de monitoramento e controle

Metodologia de
geréncia de projeto

N&o especificado

Caracteristicas
instrucionais

Tipo do método
instrucional

Jogo de tabuleiro

Obijetivo de
aprendizagem

Segundo o criador do jogo a sua aprendizagem esté ligada a gestao de
recursos humanos e custos, tendo como foco fazer com que seus
projetos sejam mais rentaveis para organizacgao.

Voltado para ensinar
conhecimento

No nivel cognitivo.

Tempo médio de jogo
necessario para atingir
0s objetivos de
aprendizagem

60 minutos aproximadamente

Descricdo breve

O obijetivo do jogo é conseguir o0 maior lucro possivel, no aluguel, na
compra e venda de projetos localizados dentro do plano do jogo até se
tornar o mais rico gerente de projeto.

Passos do jogo — listar
0s principais passos do
jogo

1. Ojogo inicia-se no “Go!” onde os jogadores no tabuleiro
sinalizados por seus tokens utilizam-se de um dado para
prosseguir nas células do tabuleiro.

2. Quando o token é um projeto / célula de certificacao ainda
nao possuida / atribuida, o gerente do projeto pode pedir
para o Controle Financeiro (FICO) para atribuir a ele / ela,
pagando o preco apresentado na relacéo célula, caso
contrério, o projeto sera colocado em leildo e vendido ao
melhor ofertante.

3. Rendimentos aumentardo o nimero de FTE (equivalente a
tempo completo) dos participantes para o projeto,
aumentando a qualidade dos produtos liberados (até o
namero maximo de 5).

4. A fim de dispor da maior quantidade possivel de orgamento
para gastar e acelerar o nimero de pessoas alocadas no
projeto, € possivel obter extensées de orcamento do FICO
em projetos de gestéo e de sistemas de certificagao.

5.  Quando o gerente de projeto chegar em "Chance" ou
"Project Chest" células, ele / ela deve ter um cartdo de o
pacote de cartdo de parente, e seguir corretamente as
instrucdes contidas.

6. Durante o jogo, o gerente de projeto também pode parar em
"Waiting for Alocation" (WFA) e para sair deste estado tera
gue pagar certa quantia de dinheiro ou depois de adquirir as
habilidades necesséarias para ser alocados em novos
projetos;

7. O jogo vai continuar até que Ultimo gerente ndo tenha mais
orcamento para os projetos. Também é possivel uma
conclusdo mais rapida, estabelecendo um prazo para o jogo
com o célculo do valor global do orgamento, a renda,
projetos de FTE e Qualidade alocados Gerentes para cada
jogador. O vencedor sera o gerente que possuir maior
rentabilidade.

Feedback ao jogador
el/ou atividades de
debriefing

N&o possui feedback e/ou debriefing
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Contexto/publico alvo

Contexto

N&o especificado, possivelmente de treinamento de gerentes

Publico alvo N&o especificado, possivelmente gerentes de projeto.
Exercicio individual ou 2 a 6 participantes

em grupo

Recursos

Materiais necessarios

Papel

Existéncia de material
para realizar o jogo

Papeldo para confeccéo do tabuleiro, papéis para as cartas um dado e
pebes para representar os jogadores.

Custo

Nao disponivel

Customizacdes Nada
disponiveis

Necessidade da Nao
presenca de instrutor

Idioma em que o jogo Inglés
esta disponivel

Tipo de Licenca Nenhuma

Avaliacéo

Avaliacdo dos impactos
do jogo? Os autores
dizem que realizaram
uma avaliagdo?

Ainda n&o possui avaliagéo.

Rigor da avaliagao

Ainda n&o possui avaliagéo.

Avaliacéo envolvendo
quantos alunos?

Ainda n&o possui avaliacao.

Quais impactos foram
avaliados

Ainda ndo possui avaliagéo.

Principais resultados da
avaliacdo

Ainda ndo possui avaliagéo.

Pontos Fortes/Fracos

Pontos Fortes

Jogo gratuito, simples de ser jogado e entendido e com uma boa
dindmica no desenvolver do jogo.

Pontos Fracos

Faltam melhores especificagbes sobre diversos aspectos do jogo como
uma melhor descri¢cdo, uma avaliacdo e feedback por parte dos
jogadores.

Figura 8 Analise do jogo Project - o - Poly (PoP)

JOGO 3
Nome do jogo Problems and Programmers
Foto Out with a Bang (P2) | | Programener - Narcy
60
\—/
| Prog with p lity < 2 6ood on some very complex
projects
This programer quits and all of thesr
code is discarded
Salary: 90k
Skill[5]  Personality (3]

32




Referéncia

http://www.problemsandprogrammers.com/index.html Acesso em:
07 de julho de 2011.

Descri¢éo do jogo

Area(s) de conhecimento de | Todas
geréncia de projeto
Grupo(s) de processo de | Todos

geréncia de projeto

Metodologia de geréncia de
projeto

201 Concepts of Software Development de Alan M. Davis e lista
compilada de Emily Navarro para SimSE.

Caracteristicas
instrucionais

Tipo do método instrucional

Desenvolvimento de um projeto através de cartas

Objetivo de aprendizagem

Desenvolver conhecimento e habilidades de um Gerente de
Projetos desde o inicio do planejamento do projeto até a entrega
do mesmo.

Voltado para ensinar | Nivel cognitivo
conhecimento
Tempo médio de jogo | Em média uma hora para o término do jogo. Tudo depende dos

necessério para atingir o0s
objetivos de aprendizagem

jogadores conseguirem terminar seu projeto 0 mais
possivel.

rapido

Descricdo breve

Existem quatro baralhos.

Baralho de cddigo: com os codigos para completar o projeto.
Baralho de documentacdo: com a documentagéo.

Baralho de projeto: com os projetos.

Baralho principal: com contratos, conceitos e problemas.

Vocé pega uma carta do baralho de projetos que possui requisitos
para serem completados e deve ir pegando as cartas dos outros
baralhos através de sorte em turnos para ir completando seu
projeto.

Passos do jogo

1) Vocé pega uma carta do baralho de projetos.

2) Através de turnos vocé deve pegar 5 cartas do baralho
principal.

3) Vocé devera entdo contratar programadores, utilizar de
conceitos para resolver os possiveis problemas que vocé
pode ter.

Feedback ao jogador e/ou
atividades de debriefing

Nao existe um feedback real, uma carta com problema deve ser
resolvida através de programagdo dos programadores ou através
de alguma carta conceito.

Contexto/publico alvo

Contexto

Disciplinas de Graduacdo de engenharia de software ou
gerenciamento de projetos

Publico alvo Alunos de gerenciamento de projetos ou engenharia de software.
Exercicio individual ou em | Grupo

grupo

Recursos

Materiais necessarios

Fazer o download das cartas e imprimi-las.

Existéncia de material
realizar o jogo

para

Cartas para fazer download.

Custo

Impresséo das cartas.

Customizages disponiveis N&o possui
Necessidade da presenca de | Ndo
instrutor

Idioma em que o jogo esta | Inglés
disponivel

Tipo de Licenca Nenhuma

Avaliacao

Avaliacdo dos impactos do

N&o, porém segundo o autor do site varias instituicdes de ensino
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Pontos Fortes

jogo? Os autores dizem que | estdo usando este jogo. O
realizaram uma avaliacdo?

Rigor da avaliagdo Néo

Avaliacdo envolvendo | N&o

guantos alunos?

Quais impactos foram | Nao

avaliados

O jogo possui um tutorial de 10 paginas bem explicativo que ensina
como jogar. O jogo segue o conceito do jogo UNO, tornando-o bem
divertido.

Pontos Fracos

N&o aborda as areas de conhecimento e grupo de processos de
forma clara. Mas aborda todo o ciclo de um projeto.

Figura 9 Analise do jogo Problems and Programmers

JOGO 4
Nome do | Project Risk
jogo/dinamica/ex
ercicio etc.
Foto F\P 'u. stk
Referéncia htts://www.successfulproiects.com/Store/ProiectRiskBoardGame/tabid/G
8/Default.aspx.Acessado em: 27 de julho de 2011

projeto

Tipo do método

Area(s) de | Riscos
conhecimento de

geréncia de

projeto

Grupo(s) de | Todos
processo de
geréncia de

projeto

Metodologia de | PMBOK
geréncia de

Jogo de tabuleiro

instrucional

Objetivo de | Reforcar os conceitos de monitoramento e controle e riscos do projeto. Apos a

aprendizagem sessdo de jogo, os participantes serdo capazes de entender melhor os riscos
do projeto.

Voltado para | No nivel cognitivo.

ensinar
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Tempo médio de
jogo  necessario
para atingir 0s
objetivos de
aprendizagem

Aproximadamente 90 minutos

Descricéo breve

O Obijetivo deste jogo é chegar ao final do tabuleiro, se protegendo de riscos de

projeto durante o percurso.

Passos do jogo

1) Cada jogador ganha um nimero de moedas.

2) Cada jogador tira uma carta de risco no seu turno. As cartas de
risco trazem penalidades(voltar casas, gastar moedas...) ou
melhorias(avancar casas, ganhar moedas...) para o andamento do

jogador.
3) O jogador que chegar primeiro no final do tabuleiro ganha.

Feedback ao
jogador elou
atividades de
debriefing

N&o possui feedback

Contexto/public
0 alvo

Contexto Ensinar controle de riscos

Publico alvo Alunos e profissionais de gerenciamento de projetos
Exercicio Em grupo, de 2 a 4 participantes.

individual ou em

grupo

Recursos

Materiais Jogo

necessarios

Existéncia de | Jogo

material para
realizar o jogo

Custo

200,00 délares

Customizagdes Nada

disponiveis

Necessidade da | Ndo

presenca de

instrutor

Idioma em que o | Inglés

jogo esta

disponivel

Tipo de Licenca Nenhuma

Avaliacdo

Avaliacéao dos | Possuem feedback positivo dos jogadores.
impactos do

jogo? Os autores

dizem que

realizaram uma

avaliacdo?

Rigor da | Ainda n&o possui avaliacao.
avaliacdo

Avaliacéo Ainda n&o possui avaliago.
envolvendo

guantos alunos?

Quais impactos
foram avaliados

Ainda néo possui avaliagao.

Principais
resultados da
avaliacao

Ainda néo possui avaliagao.

Pontos
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Fortes/Fracos

Pontos Fortes
Jogo com design atraente, pelos videos disponiveis no site parece ser muito
simples de jogar.

Pontos Fracos
Preco.

Figura 10 Anadlise do jogo Project Risk

Apoés a analise destes quatro jogos, € visto que estes jogos sdo de tabuleiro
ou de cartas. Nao foi encontrado nenhum jogo com um estilo diferenciado que possa

envolver os jogadores de uma forma diferente, buscando focar mais na realidade.

6 Solucéao

Neste capitulo é proposto o jogo, indicando seus objetivos, seu contexto e
seus aspectos educacionais.

6.1 Objetivos do jogo

Conforme o design instrucional apresentado anteriormente, definimos que o
objetivo de ensino do jogo € o pleno entendimento e a aplicacdo da técnica de valor
agregado, em conjunto com o complemento de ensino do grupo de processos de
monitoramento e controle.

A finalidade principal do jogo é criar uma estratégia complementar de
ensino, onde os alunos deverdo colocar em pratica o conhecimento adquirido em
sala de aula sobre o grupo de processo de monitoramento e controle, utilizando a
técnica de célculo de valor agregado.

O jogo visa a criagao de um ambiente de discusséo entre os jogadores se
tornando uma eficiente forma de aprendizado. A competitividade dos jogadores em
relacdo a quem identificard primeiramente os problemas e calculard de forma correta
os valores, além do prémio esperado ao final, faz deste jogo uma competitiva e

divertida forma de aprender.

6.2 Contexto do jogo
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Para o propésito do presente jogo, foi criado um cenério onde uma empresa
ficticia, a empresa “SoftSolution”, especializada em criagdo de sites, € contratada
para criar um website de venda de pizzas para a pizzaria do tio Chico dentro do
prazo de um més.

No cenario do jogo a “SoftSolution” ndo conseguiu concluir o projeto a tempo
e resolveu contratar um “detetive” (os jogadores) para descobrir quais foram os
problemas que ocorreram no projeto e levaram ao seu fracasso. O nome do jogo foi
definido como “Project Detective”, por se tratar de um jogo onde os jogadores devem
analisar o material, encontrando os problemas através deste estudo.

O jogo se divide em diversos materiais que criam o cenario para os jogadores.
Estes componentes sdo documentos com diversas informacfes que devem ser lidas
e analisadas pelos jogadores para que estes cheguem a uma conclusdo sobre os

problemas do projeto.

6.3 Aspectos educativos

O presente jogo tem como foco auxiliar as disciplinas voltadas a
gerenciamento de projetos a testar e melhorar o conhecimento dos alunos. E uma
alternativa ao ensinamento classico, objetivando a fixacdo e compreensdo dos
conceitos através do desafio, competicdo e cooperacao.

A dindmica do jogo € a interacdo entre um grupo de estudantes, focando no
dialogo e na investigacdo, para desvendar os problemas ocorridos no projeto
utilizando os documentos entregues.

Os alunos devem utilizar seus conhecimentos adquiridos em sala de aula
sobre a area de conhecimento de monitoramento e controle utilizando o calculo de

valor agregado.
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6.4 Solucéo proposta

Os fatos analisados que levaram a optar pela criacdo e desenvolvimento do

jogo proposto foi baseado nos seguintes aspectos:

Primeiramente o jogo € desenvolvido para um ambiente educacional,
sem custos por parte dos jogadores e inteiramente gratuito a todos que
gueiram joga-lo, pois ndo € o objetivo deste trabalho visar ao lucro.
Havera apenas um custo inicial para a confeccdo do material do jogo,
diferentemente do que ocorre na maioria dos jogos pesquisados por
nés, que visam o aperfeicoamento de um gerente de projetos ja em

exercicio e que possuem um custo elevado para a obtencéo e uso.

O estilo de deducao investigativa, apresentado para esta proposta, foi
escolhido por ser um jogo de facil acesso, com pouco custo e podendo
ser jogado em qualguer ambiente ndo necessitando o uso de

computadores ou ambiente fisico apropriado.

Por se tratar de um jogo voltado para o ensino em sala de aula,
baseado na aprendizagem intelectual dos alunos, a forma de

aprendizagem apresentada neste jogo é Cognitiva.

O objetivo de ensino € o entendimento e aplicacao da técnica de valor
agregado, juntamente com o aprendizado do grupo de processos de
monitoramento e controle. A pesquisa realizada constatou que
existem poucos jogos que abordam estas areas em questdo e

nenhum foi encontrado ao estilo escolhido.

Os jogos analisados ndo possuem constatacdo de eficiéncia no
aprendizado dos alunos, nem mesmo o0 seu divertimento ao joga-lo.
Neste jogo é aplicado um questionario estritamente voltado a
avaliagdo de jogos educacionais, visando a comprovacdo do

aprendizado e divertimento dos alunos envolvidos.
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7 Desenvolvimento do jogo

O jogo passou por trés etapas de desenvolvimento, onde foram criadas duas
versdes até chegar a terceira e Ultima versdo. Durante o desenvolvimento destas
trés versbes 0 jogo passou por principalmente pela evolucédo do seu design e de sua
dificuldade.

A primeira versao do jogo foi aplicada a um grupo de amigos dos autores
deste trabalho. As duas outras versfes foram aplicadas em disciplinas do curso de
graduacéo de sistemas de informacéo, INE5427 e INE 5617.

Na primeira versdo 0 jogo ndo possuia um design agradavel, sendo muito
textual e grande parte do material era visualmente semelhante. Assim sendo, na
segunda versdo o jogo foi totalmente remodelado e cada um dos materiais ficou
visualmente diferente e mais atraente para leitura.

A dificuldade do jogo foi outro problema, nas duas primeiras versdes 0 jogo
estava com duracao de quase uma hora e meia. Como o jogo é aplicado em sala de
aula, o tempo é limitado, para resolver este problema a dificuldade do jogo foi
diminuida na ultima versao para que ele fosse finalizado em no maximo uma hora.

O Material da terceira verséo do jogo foi dividido da seguinte forma:

a) Carta de contratacdo: Carta de “contratacdo” dos jogadores pela
SoftSolution para descobrir 0 que aconteceu de errado no projeto. Esta carta
contém informacgdes do material que esta dentro da pasta.(Anexo A)

b) A empresa: Folheto sobre a empresa ficticia SoftSolution, demonstrando sua
missao, visao, valores e produtos. (Anexo B)

c) Termo de abertura: E o termo de abertura do projeto, explicando os objetivos

e resultados esperados. (Anexo C)

d) Plano de projeto: Informacdes necessarias para iniciar o0 projeto como
Escopo, EAP, Sequéncia e Tempo de atividades, Custos, Recursos
Humanos, Comunicagao e Riscos. (Anexo D)

e) Status Reports: Quatro relatérios semanais do projeto, relatando os
acontecimentos, atividades que estdo sendo ou foram realizadas e o calculo

de valor agregado. Em alguns destes relatorios os jogadores devem calcular o
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valor agregado, pois de acordo com o contexto do jogo o gerente de projetos
se ausentou e ndo pbde realiza-los. (Anexo E)

f) Folha de respostas: Cada grupo deve colocar os calculos de valor agregado
e suas interpretacoes nesta folha para que seja identificado o vencedor.
(Anexo F)

g) Dica do Calculo do Valor Agregado: Esta folha contém um exemplo
resolvido do calculo do valor agregado para a semana dois. As equipes
poderdo verificar como esse calculo foi realizado e tomar como base para a
resolucdo dos demais. (Anexo G)

h) Folha de Pagamento: Corresponde a folha salarial do més trabalhado no
projeto. Ela mostra o quanto foi gasto com cada funcionario no respectivo
més. (Anexo H)

i) Panfleto da Pizzaria: Panfleto de divulgacao da Pizzaria do Tio Chico.

O Design do jogo pode ser visto na figura abaixo e também sua verséo final

estd anexada a este trabalho:

Figura 11 Foto da versdo trés do jogo

Fluxo do jogo

O numero ideal de jogadores é de quatro pessoas por equipe para cada pasta
informativa contendo o material do jogo. A duracdo estimada para o término do jogo
é de 70 minutos, divididos conforme apresentado abaixo:

e 5 minutos: Explicagdo do jogo e entrega das pastas.
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e 15 minutos: Leitura da carta e termo de abertura.
e 40 minutos: Leitura, analise, célculos e investigacédo de todos os documentos.

¢ 10 minutos: Preenchimento do documento de problemas e entrega.

O objetivo do jogo € completar corretamente a folha de respostas com os
calculos do valor agregado e a tabela de problemas encontrados.

Fases do Fluxo do jogo

Ao iniciar o jogo, o instrutor explicara os objetivos do jogo. Primeiramente 0s
alunos receberdo as pastas informativas contendo o material que devera ser
analisado pelo grupo. O jogo ndo possui um fluxo fixo a ser seguido. As equipes
estardo livres para analisar o material da forma que acharem melhor.

Em posse da pasta informativa, os alunos deveréo ser capazes de identificar
os problemas ocorridos no projeto da “Pizzaria do tio Chico” e fazerem os calculos
dos valores agregado referente aos Status Report que foram deixados em branco. O
jogo se encerra quando o tempo estipulado inicialmente se esgotar. Cada equipe
devera entregar a folha de respostas contendo os valores calculados e o
preenchimento da tabela “Problemas encontrados”.

A pontuacéo que determina o vencedor é feita da seguinte forma:

e Um ponto para cada acerto da tabela de calculos.

¢ Um ponto para cada acerto da tabela de “Problemas encontrados”.

A equipe vencedora serd aquela que obtiver o maior nUmero de pontos ao

final. Essa equipe recebera um prémio “surpresa” que sera estipulado pelo instrutor.

8 Analise do jogo

8.1 Defini¢cdes da avaliacao do jogo

O objetivo da avaliacdo € avaliar a qualidade do jogo educativo “Project

Detective”. Porém, nao existe uma definicdo aceitavel no que diz respeito a
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qualidade dos jogos educativos. Por qualidade do jogo, pode-se entender que um
jogo deve conter seus objetivos educacionais bem definidos, deve motivar os alunos
a estudar e as atividades que compreendem o jogo devem ser de tal forma divertida,
desafiadora e agradavel aos jogadores (SAVI, 2008).

Para avaliar essa qualidade, é aplicado um modelo de avaliacdo de jogos
educacionais (SAVI, 2011). Esse modelo é baseado nos quatro niveis de avaliacao
de Kirkpatrick (KIRKPATRICK, 2006), uma estrutura padronizada amplamente
utilizada para a avaliagdo da aprendizagem. Com base neste modelo, a nossa
avaliacdo se encontra no segundo nivel de Kirkpatrick, ou seja, o nivel de “reagao”.
Reacdo pode ser descrita como: a forma de avaliar o sentimento dos alunos com
relacdo a experiéncia de aprendizado.

As medidas de avaliacbes deste modelo, sdo definidas de forma hierarquica
para o0s respectivos aspectos de qualidade em trés sub-componentes:

e Motivacao: decomposta baseada no modelo ARCS (KELLER, 1987),
gue define quatro categorias para representar a motivacdo em design

instrucional sendo elas: atencéo, relevancia, confianca e satisfacéo.

e Experiéncia do Usuario: abrange a interacdo dos individuos com o
jogo, considerando-se 0s pensamentos, sentimentos, prazer e outras
percepcdes que resultam interacdo. (TULLIS, 2008) Envolve as
seguintes dimensdes: imersdo, desafio, competéncia, diversdo e

interacdo social.

e Aprendizagem: os sub-componentes sdo medidos em relag&o aos trés
primeiros niveis da taxonomia de Bloom, (conhecimento, compreenséo
e aplicagao) incluindo duas dimensdes que seriam a aprendizagem de

curto prazo e longo prazo (SINDRE, 2003).
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Capturar o interesse dos

Atengao alunos; capturar e manter a
atengao
Relevancia O contetido era importante?
Motivacao —_—
(ARCS) Osalunos se sentiram
Confianga confiantes para obter sucesso

no jogo?

Satisfagao

Os alunos sentiram que
aprenderam algo importante e
valioso?

Figura 12 Modelo de avaliagdo (SAVI, 2011)
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Hipotese de Pesquisa

A hipétese basica € que o jogo educativo contribui de forma positiva para
alcancar os objetivos de aprendizagem na unidade de ensino. Além disso, é capaz

de motivar e promover uma experiéncia agradavel aos alunos.

Estratégia de Pesquisa

A estratégia de pesquisa adotada foi definida baseada na avaliacao objetiva e
restricdes praticas tipicas para as unidades de cursos universitarios. Nesta etapa,
optamos por um projeto de “estudo de caso” (WOHLIN, 2000) para a avaliacao, a
qual permite uma verificacdo mais profunda de um individuo, grupo ou evento. Esse
estudo de caso é feito ao estilo “one-shot”, ou seja, realizado apenas uma vez logo
apos o teste. O estudo se inicia com a aplicagao do jogo “Project Detective”, e em
seguida a aplicacdo do questionario para os alunos com o intuito de recolher os

dados.

Instrumentacao

Para a coleta de dados foi utilizado o questionario padronizado,
operacionalizado do modelo de avaliacdo (SAVI, 2011). O questionario é composto
por um total de 27 itens fixos divididos em trés sub-componentes e onze dimensdes
(ANEXO J).

O formato de respostas para cada um destes itens é feito em uma escala
variando entre “Discordo Fortemente” com valores de -2 e -1, o ponto neutro sendo 0
e “Concordo Fortemente” com valeres de 1 e 2.

Com o intuito de analisar o “feedback” na aprendizagem dos aluno nos trés
niveis da taxonomia de Bloom, as questfes adicionais sao definidas com base no
objetivo especifico de instru¢do do jogo. Essas respostas sdo dadas conforme o
nivel de contribuicdo percebido por cada aluno para o seu conhecimento. A escala
varia de 1 a 5, sendo 1 para -nenhuma contribuicdo no aprendizado- e 5 para -forte

contribuicéo.
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8.2 Execucdao do jogo:

As aplicacbes e avaliacdes do jogo foram realizadas no segundo semestre de
2011, em trés diferentes séries de avaliagcbes chamadas respectivamente de “A”, “B”
e “C”. A série “A” foi realizada com um grupo de pessoas que n&o frequentam
nenhuma disciplina do Departamento de Informatica e Estatistica. Ja a série “B” e
“C” foi realizada em dois diferentes cursos do Departamento de Informatica e
Estatistica da Universidade Federal De Santa Catarina (UFSC), primeiramente no
INE5427 — Planejamento e Gestao de Projetos — e em seguida no INE5617 —
Gerenciamento de Projetos.

O numero total de participantes foi de cinglenta e trés pessoas, das quais
quatro pessoas na série “A”, dezoito alunos na “B” e trinta e um alunos “C”.

A série “A” foi apenas um teste inicial da primeira versdo do jogo. Os alunos
ndo possuiam os conhecimentos necessarios para a realizacdo do jogo por si sos.
Entdo tivemos que explicar e supervisionar o andamento durante esta aplicacdo e
avaliacao.

Embora a segunda e terceira série sejam de cursos diferentes, os alunos
possuem um conhecimento similar. Ambas as matérias sdo ministradas no mesmo
semestre dos cursos (sétimo Semestre). O instrutor foi 0 mesmo em ambas as
classes, onde ele mesmo aplicou o jogo e a avaliacdo. Estivemos presente como

auxiliares apenas na terceira série.

Figura 13 Série de avaliacdo “A”, equipes analisando o jogo
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Figura 14 Série de avaliagdo “C”, equipes analisando o jogo

A duracéo total da aplicacdo e avaliagdo do jogo demorou cerca de 90
minutos (duracdo de uma aula na UFSC), portanto é considerado adequado para ser
jogado durante a aula. No total foram gastos R$ 80,00 com o material necessario
para confeccdo de oito pastas de detetive (pastas, impressdes coloridas, bombons,
etc), suficientes para 32 alunos jogarem e que poderéo ser reutilizadas em futuras

aplicacoes.

8.3 Avaliacao do jogo

Os dados coletados do questionario foram analisados conforme o modelo de
avaliacdo (SAVI, 2011). Com os dados € possivel criar graficos que interpretam as
opinides dos jogadores de forma geral a respeito do jogo e saber se o objetivo de
aprendizado foi alcancado. Esses graficos auxiliam na identificacdo dos aspectos
positivos e negativos do jogo com relacdo a cada sub-componente / dimensao.

Nestes graficos estdo representados as trés diferentes séries, e seus
resultados sédo apresentados no formato de medianas. Mediana € o nimero no
centro de um grupo de nameros, ou seja, metade dos niumeros possui valores que

sdo maiores do que a mediana e a outra metade possui valores menores.
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Sub-Componente: Motivacéo

Em geral, os aspectos motivacionais do jogo foram avaliados positivamente
pelos alunos. Destacamos os itens: a atratividade do material do jogo, o conteudo
relevante, a variagdo do jogo, como as notas que obtiveram as melhores notas.
Esses destaques também foram possiveis de ser confirmados através dos

comentarios deixados pelos alunos em seus questionarios.

MOTIVACAO

Discordo Fortemente -2 -1 0 1 2 Concordo Fortemente

~,

E porcausa do meu esforco pessoal gue consigo avancar 10 10
nojogo . J
Estou satisfeito porgue sei que terei oportunidades de utilizar

na pratica coisas gque aprendi como jogo 10 10

T
Confianca Satisfacdo

Appassar pelas etapas do jogo senti confianca de que 10 10
estava aprendendo. - -
Foifacil entender ojogo e comecar a utiliza-lo como material 20 10

de estudo " :

-
0 contelido do jogo esta conectado com outros 20 10
conhecimentos que eu ja possuia. J "
Ofuncionamento deste jogo esta adequado ao meu jeito de 10 10
aprender L .
O contelido do jogo é relevante para os meus interesses 15 20
=

\‘I.r’
AN

Relevdncia

v
N

Avariacio (forma, contelido ou de atividades) ajudou a me 30 50
manter atento ao jogo. ! &
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minh

aatencao. 20 1.0

Atencdo

O design do jogo é atraente (interface ou objetos, como

cartas outabuleiros). 20 20 1/

-

mfiedianaA  MedianaB Mediana C

Figura 15 Grafico de Motivagao

Como ¢é possivel notar apenas na série de avaliacdo “A” obtivemos notas
abaixo de 1. Isto se deve ao fato desta série ndo possuir alunos do Departamento de
Informatica e Estatistica. Logo, perguntas relacionadas a dimensao “Relevancia”
sobre o conteudo da matéria ndo séo pertinentes aos seus interesses, assim como a
reutilizacdo do jogo.

Nas outras duas seéries de avaliagcdes os resultados foram positivos em todas
as dimensdes com notas variando de 1 a 2. Os resultados demonstram que 0s
alunos se sentiram confiantes e
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satisfeitos com o andamento do jogo. O contetudo do jogo foi considerado

relevante aos seus interesses e interligados aos seus conhecimentos obtidos na

unidade instrucional.

Sub-Componente: Experiéncia do Usuario

Em geral, o jogo foi considerado divertido e proporcionou uma experiéncia

positiva para os alunos. Como podemos notar em nenhuma dimensdo as notas

foram inferiores ao valor zero. As dimensdes que obtiveram as melhores notas foram

a Interacdo Social e a Imersao.

EXPERIENCIA DO USUARIO

Discordo Fortemente -2 -1 0 1 2 Concordo Fortemente
a Tive sentimentos positivos de eficiénda no desenrolar do : 10 10
£ logo . ’
] Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas
v habilidades. . 1.0 .
4 Gostaria de utilizar este jogo novamente 1,0 1.0 N
o]
'g Eurecomendaria este jogo para meus colegas. 1.0 1.0
.g Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogotinha 0.00 10
(a] acabl.glo (gostaria de jogar mais). : :
Me diverti com o jogo. 0 1.0 1.0
\_ jog - - =/
=] 0 jogo evolui num ritmo adequado e ndo fica mondtono — 0 10 05
= oferece novos obstaculos, situaces ou variacGes de... 2 .
i Este jogo é”adeguadalmen}e desafiador para mim, as tarefas i 10 10
[a] ndo sdo muito ficeis nem muito dificeis. % -
- 0 jogo promove momentos de cooperacdo elou competicio i 20 20 O
'g entre as pessoas que participam. . :
g Me diverti junto com outras pessoas. 1.5 1.0
Q
\ c Pude interagir com outras pessoas durante o jogo. 2.0 2.0 Y,
' Me senti mais no ambiente do jogo do que no munda real, 05 10 O\
,g esquecendo do que estava ao meu redor. : :
2 Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, quandovi 0 10 10
E 0 Jogo acabou. . .
= Temporariamente esqueci as minhas preocupacdes do dia- 20 10
. a-dia. fiquei totalmente concentrado no jogo. - . 2y
whediana”s  MedianaB = MedianaC

Figura 16 Grafico de Experiéncia do Usuario

A dimensdao Interacdo Social foi avaliada em média com notas acima de 1, o

que demonstra que os alunos se divertiram ao jogar em grupos de quatro

participantes.
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A dimensao imersao também foi avaliada de forma elevada, indicando que a
dindmica do jogo permite que os participantes mergulhem no contexto do jogo e
esquegam o tempo passar.

No que diz respeito a dimensao diversdo, verificamos que o jogo promove
momentos de diversao entre os participantes. Como exemplo, podemos destacar a
pergunta “Me diverti com o jogo”, que recebeu nota positiva nas trés diferentes
séries. Outro fator que demonstra este divertimento pode ser visto na pergunta “eu
recomendaria este jogo para os meus colegas” que obteve nota 1 em todas as
avaliacoes.

Quanto a dimensdo competéncia os participantes avaliaram que conseguiram
alcancas os objetivos do jogo devido suas habilidades, o que demonstra que o jogo
nao é demasiadamente facil nem dificil e estd de acordo com aprendizado dos

alunos.

Sub-Componente: Aprendizagem

As perguntas desta dimensdo que estdo relacionadas com as disciplinas dos
cursos do Departamento de Informatica e Estatistica foram apenas aplicadas as
séries “B” e “C”, pois a série “A” ndo apresenta nenhum aluno nesse departamento.

A maior parte dos estudantes avaliou a contribuicAo do jogo para seu
processo de aprendizagem na disciplina com nota 2 , ou seja, hota maxima.
Indicando que o jogo oferece uma contribuicdo valiosa para os cursos. Além desta
pergunta, outra que merece destaque foi a comparagcdo da eficiéncia do jogo em
relacdo a outras atividades da disciplina, que as notas também foram elevadas
variando de 1 a 2.

APRENDIZAGEM

Discordo Fortemente -2 -1 0 1 2 Concordo Fortemente

A eEpefdéncia CoOm O OG0 Vil Contiibuinr para 4.0 4.0
mau desesmpenho na vida profis sicnal E E

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, Mediana B
am comparagio com outras atividades da 1,0 1.5 -
i gl Mediana

O jogo contribul para a minha aprendizagem 20 20
na disciplina : =

Figura 17 Grafico de Aprendizagem
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Além disso, o feedback de aprendizagem também pode ser confirmado
através das perguntas sobre os objetivos de aprendizagem relacionadas com os trés
niveis da taxonomia de Bloom. Como podemos observar, as notas se elevaram em
todos os aspectos relacionados aos conceitos abordados antes da aplicagdo e ap0s
a aplicacdo do jogo nas trés diferentes séries. Com destaque para a série de
avaliagao “C”, onde o aprendizado dos conceitos abordados depois da aplicacéo do
jogo dobrou em relacdo ao conhecimento desses mesmos conceitos antes da
aplicacdo. Isto indica que os alunos perceberam que o jogo contribuiu no
aprendizado dos conceitos abordados.

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

1,0 - Pouco; 5,0 - Muito

Avaliacdo A

Conceitos Lembrar o que Compreender comafunciona | Aplicar napratica

Antes Depois Antes Depois Antes Depois

Monitoramento e controle
Valor Agregado

Avaliacdo £

Conceitos

Lembrar o que &

Compreender comofunciona

Aplicar napratica

Monitoramento & controle

Valor Agregado

Avaliacdo

Antes Depois
4
4

Antes Depois
4
4

Antes Depois
4
4

Conceitos

Lembrar o que &

Compreender comofunciona

Aplicar na pratica

Monitoramento & controle

Valer Agregado

Antes Depois
4
a2

Antes Depois
4
]

Antes Depois
4
3

Figura 18 Grafico dos Objetivos de aprendizagem

8.4 Discussao:

Os resultados do jogo “Project Detective” demonstram uma primeira indicagao
que ele possui potencial para contribuir na aprendizagem e aplicacdo da técnica de
valor agregado, juntamente com o complemento de ensino do grupo de processos
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de monitoramento e controle. Como foi visto na avaliagdo individual de cada
participante o jogo foi capaz de reforgcar e até mesmo ensinar os célculos de
indicadores de desempenho. Foi observado também o aprendizado dos alunos em
verificarem os possiveis riscos e interpretacdes que um projeto pode conter, e como
esses riscos, se ndo forem sanados ou previstos, podem causar o fracasso deste
projeto.

A avaliacdo do jogo foi se mostrou positiva, pois como foi verificado o jogo
nao apresentou notas abaixo de zero por todos os participantes das trés diferentes
séries. Outro fato apresentado pela andlise dos dados € que o0 uso de um jogo
motiva os alunos a aprenderem e faz com que eles tenham uma imersdo dentro do
contexto do jogo, deixando os problemas e apenas se focando no resultado final, ou
seja, a vitoria.

Observamos que o0s jogadores estavam a todo 0o momento atentos
procurando desvendar o que havia ocorrido de errado na empresa, e suas
expressdes demonstravam estar desfrutando de uma experiéncia agradavel.

Em relacdo ao design, o jogo foi considerado relativamente atraente o que
chamou a atencdo deles logo que se depararam com o contetdo da pasta. O clima
de mistério e possiveis surpresas ao final fez com que a sua imersédo fosse total ao
iniciarem o jogo.

Por fim, embora o jogo necessite de uma explicacao inicial para que possam
joga-lo, a regras e o entendimento do que deve ser feito sdo praticamente
instantaneos, habilitando todos os jogadores a jogar logo na primeira tentativa.

As notas que foram consideradas fora da média ou abaixo da nossa
expectativa nos indicaram que alguns quesitos careciam de melhorias. Essas
melhorias foram realizadas a cada nova versao readaptada do jogo e reavaliada na
série seguinte. Na terceira e Ultima versao do jogo, as avaliacbes ndo apresentaram
notas abaixo das nossas expectativas.

Devido ao fato de ndo haver jogos parecidos, ndo foi possivel uma
comparacao entre a aprendizagem deste jogo em relagdo outros jogos similares no

ensino e aplicacdo da técnica de valor agregado.
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8.4.1 Ameacas a Validade

Embora os resultados tenham sido consideravelmente bons existem fatores
gue ameacam a validade dos resultados. Dentre eles podemos destacar a falta de
uma base sobre o conhecimento real dos alunos antes e depois da aplicacdo do
jogo. Sem estes dados ndo pode ser feita uma melhor comparacdo sobre as
diferencas de resultados, somado ao fato de ndo possuir um grupo de controle para
a verificacdo dos efeitos coletados.

Ha também o fato de o jogo ter sido executado com um pequeno conjunto de
participantes, dentro do mesmo departamento, e pelo mesmo instrutor, reduzindo a
possibilidade de generalizar os resultados obtidos.

Outras ameacas também podem ser verificadas, tal qual a medida de
adequacao e ajuste do jogo através de perguntas subjetivas. Para neutralizar esta
ameaca a validade, os itens do questionario foram derivados sistematicamente com
base em instrumentos de medicdo existentes e padronizados, foram avaliadas em
termos de validade e confiabilidade usando um modelo e questionario padronizado.
(SAVI, 2011).

Por fim ainda existe a possibilidade de os alunos sentirem-se intimidados
pela aplicacdo de um questionario, respondendo assim da melhor ou pior forma por
algum motivo subjetivo que ele esteja sentindo no momento. Esta ameaca é dificil de
conter, porém é explicado a todos que o questionario ndo os obrigam a identificar-se
podendo responder da forma mais sincera possivel.
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9 Conclusao

Para chegar ao objetivo do presente trabalho, foi realizada a fundamentacéo
tedrica sobre gerenciamento de projetos e ensino. Foi pesquisado como se
desenvolver um jogo educativo e como aplica-lo para um grupo de alunos. Por fim
realizamos uma pesquisa sobre 0s jogos existentes no mercado, buscando inovar no
desenvolvimento de jogos na &rea de gerenciamento de projetos.

Criamos assim, um jogo ao estilo deducao investigativa, buscando auxiliar os
alunos a aprender sobre o grupo de processo de monitoramento e controle e a
técnica de valor agregado, trazendo para a sala de aula algo diferente e desafiador,
que busca a discussao e interagao entre grupo de alunos.

O jogo foi aplicado em trés diferentes séries totalizando cinglenta e trés
participantes. Em cada série foi aplicado um questionario e através destas respostas
verificamos que o jogo “Project Detective” possui um potencial para contribuir no
aprendizado e reforcar os conceitos da técnica de valor agregado e do grupo de
processos de monitoramento e controle. Além disso, o estudo indicou o efeito
positivo da aplicacdo do jogo na interacdo social, imerséo, atencao e relevancia para
0s objetivos do curso. Do ponto de vista pratico, o jogo oferece uma estratégia
alternativa de baixo orgamento de instrucao que pode ser facilmente aplicado dentro
de uma sala de aula.

Para trabalhos futuros, pretendemos reavaliar o jogo no ano seguinte, e
verificarmos se o0s resultados condizem com os apresentados neste trabalho de

conclusado de curso.
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11 Anexos

Anexo A: Carta de contratacéo

Carta de “contratacédo” dos jogadores pela SoftSolution para descobrir o que
aconteceu de errado no projeto. Esta carta contém informacgfes do material que esta
dentro da pasta
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(\ SoftSolution

| 7o SECRET |

Floriandpolis, 15 de janeiro

Caros Consultores de Geréncia de Projetos,

Vocés foram escolhidos dentre os melhores Consultores de Geréncia de Projetos do
mundo. A tarefa de vocés ndo serd facil, mas temos certeza que com os seus perfis
conseguiremos descobrir o que houve de errado.

O trabalho de vocés serd desvendar os problemas ocorridos em nossa empresa no
desenvolvimento de um software para a Pizzaria do Tio Chico. Nés estaremos lhes enviando
um dossié que contém detalhes do projeto e o seu andamento. Este dossié contera:

Folheto da nossa empresa

Termo de abertura do projeto ChicoWeb
Plano de projeto ChicoWeb

Relatérios de status e folha de pagamento
Carta de reclamacéo do cliente

a bk owdPE

Com base nestas informacdes vocés deverdo apontar-nos o que deu errado nesse
projeto e o que podemos melhorar para evitar esse tipo de problemas no futuro.

Como este trabalho sera de extrema importancia, estaremos dando um boénus
especial de surpresa para a melhor equipe de consultores.

Seré que podemos contar com vocés para desvendar esse mistério?

Presidente da SoftSolutions

Rua Vailonge, 5432
88000 Ilha do Silicio

Brasil

Tel. 555.543.5432




Anexo B: A Empresa

Folheto sobre a empresa ficticia SoftSolution, demonstrando sua misséo, visao,
valores e produtos.
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simplificando a T|

SOLUCOES DE TI

A SoftSolution € uma das empresas lider do Mercado no
oferecimento de solucdes de Tl para diversos setores de

comeércio.

Desenvolvimento
Consultoria
Treinamento
Suporte

A empresa SoftSolutions € uma empresa especializada em

desenvolver softwares de gestéo corporativo para micro e
pequenas empresas de varios segmentos. Foi fundada em
2001 na Ilha do Silicio, com o propdsito de promover o
desenvolvimento de softwares de gestdo integrada que fossem

seguras, praticas e eficientes para seus clientes.

& SoftSolutio

(' )SoftSolution

Rua Vailonge 5432
88000 llha do Silicio

Brasil



Solucdes de Tl que funcionam para a
sua empresa.

SOLUCOES PERSONALIZADAS

Desenvolvemos solugbes personalizadas e
customizadas as suas necessidades e

A SoftSolution € uma pequena empresa de software com uma equipe altamente competente de . -
caracteristicas especificas.

Z SOLUCOES PARA WEB

* SISTEMAS WEB. 5 i . ) |
Solugoes -ﬂeXIVeIS para Oferecemos solugbes para web atrativas e

funcionais com um desempenho alto, que

SuaS neceSSIdadeS ComerCIaIS ajudaréo no gerenciamento do seu negocio.

profissionais na area de software e gerenciamento. Estamos prontos para atender todas as suas

SOLU C é ES DE TI necessidades e ajudar vocé em tornar o seu negocio um grande sucesso!

* E-BUSINESS.

* GERENCIAMENTO.

E-BUSINESS GERENCIAMENTO ‘
CORPORATIVO SOl UCHFS DF F-RUSINFSS

A SoftSolution oferece o desenvolvimento de

A SoftSolution fornece tanto solugbes prontas . . .
¢ P sistemas customizadas para o gerenciamento

para o comercio eletrbnico quanto o da sua organizagdo. Contamos com uma

desenvolvimento  de  solugdes  totalmente equipe multidisciplinar altamente competente

customizadas a suas necessidade e P
para levantar o seu processo organizacional

preferéncias. As nossas solugées podem levar e fornecer uma ferramenta de software

vocé com facilidade para o mercado de vendas

customizado ao seu processo.
via Internet, aumentando dessa maneira a sua




Anexo C: Termo de abertura

E o termo de abertura do projeto, explicando os objetivos e resultados esperados.
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Qﬁ SoftSolution

TERMO DE ABERTURA DE PROJETO 01/11 TAP-241-00-SS

TITULO DO PROJETO

ChicoWeb - Desenvolvimento de um Sistema Web de vendas para a Pizzaria do tio Chico.

JUSTIFICATIVA

FOI FECHADO UM CONTRATO COM O Ti0 CHICO DEFININDO UM PRECO FIXO PARA O PROJETO DE RS 19.000,00.
DENTRO DESSE PRECO ESTAMOS PREVENDO UM LUCRO DE RS 10.000,00. ALEM DISSO, O PROJETO CRIARA A
OPORTUNIDADE DE VENDER O SISTEMA PARA OUTRAS PIZZARIAS NO FUTURO.

OBJETIVO

DESENVOLVER UM SISTEMA WEB DE VENDAS PARA PizzARIA DO TiO CHICO QUE PERMITIRA A REALIZAGAO DE
PEDIDOS DE PIZZAS ONLINE A PARTIR DA VISUALIZACAO DO CARDAPIO COMPLETO DA PIZZARIA. O SISTEMA DEVE
POSSIBILITAR O CADASTRO DE CLIENTES E PEDIDOS. NO MODULO PEDIDOS OS CLIENTES PODERAO FAZER PAGAMENTO
VIA CARTAO DE CREDITO OU SOLICITAR O PAGAMENTO EM DINHEIRO. SERA IMPLEMENTADO TAMBEM UM MODULO
DE ADMINISTRACAO A SER ACESSADO PELOS FUNCIONARIOS E O DONO DA PIZZARIA. ESTE MODULO PERMITIRA
MONITORAR AS VENDAS (P.EX., PIZZAS MAIS VENDIDAS).

RESULTADOS ESPERADOS

= Executavel do sistema web.
= 2 funcionarios da pizzaria treinados.

PREMISSAS E RESTRICOES

= A empresa SoftSolutions ja possui todo equipamento necessario para o
desenvolvimento do sistema e todos os gastos de manutengdo serdo por conta da
empresa.

= Toda infra-estrutura necessaria para a instalacdo e uso na pizzaria sera
disponibilizado pela pizzaria, incluindo dois computadores no local da pizzaria e o
servidor web.

= O projeto deve ficar pronto no dia 1 de Janeiro, dia da festa de aniversario da
Pizzaria.

= O custo do projeto esta limitado a $ 19.000,00.

Org¢amento

O orcamento total do projeto estad estimado em RS 13.320,00

Cronograma

Data inicio 01/12 -- Datafim 30/12

MARCOS
o Release da verséo 1.0 do sistema no dia 23/12

e Sistema instalado no dia 24/12
e Treinamento no dia 26/12

Critérios de sucesso

O SISTEMA WEB VERSAO 1.0 COMPLETO E INSTALADO E TESTADO (SEM ERROS CRITICOS) COM O CUSTO TOTAL DE NAO
MaAIS DE RS 19.000,00.

Stakeholders

Patrocinador Tio Chico

Gerente de Projeto Leonardo Borges Leorards Brppes
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Anexo D: Plano de Projeto

Informacfes necessarias para iniciar o projeto como Escopo, EAP, Sequéncia e
Tempo de atividades, Custos, Recursos Humanos, Comunicacao e Riscos.
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PLANO DE PROJETO

CHICOWEB

DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA WEB DE VENDAS PARA A PIZZARIA DO TIO CHICO

GQS/UFSC CreativeCommons©2011



1.Escopo

O sistema web para a Pizzaria do Tio Chico permitira a realizagcdo de pedidos de Pizzas via
internet. Este sistema deve possibilitar o cadastro de clientes, registrando seus dados (nome,
sobrenome, CPF, endereco, telefone, email, ponto de referéncia). Estes dados serdo guardados em um
banco de dados seguro no servidor da empresa. Apds efetuar o cadastro, o usuario recebera um email
para confirmagdo dos dados. Outro médulo implementado para o cliente serd o modulo pedido,
contendo o registro do numero de pizzas, sabores escolhidos, tamanho da pizza, itens adicionais, forma

de pagamento e se o endereco é o mesmo do cadastro do usuario.

Sera criado ainda um mddulo de administragdo, que possibilitara a visualizagdo de dados das

vendas (como as pizzas mais vendidas, etc.).

O pagamento do pedido poderd ser feito a partir de dinheiro ou cartdo de crédito. Ambas as
formas ficardo por conta do proprietdrio da pizzaria que disponibilizard no caso do cartdo um aparelho

ao entregador para efetuar esta forma de pagamento.

Todos os envolvidos no projeto serdo entrevistados para o levantamento de requisitos.

ID

Aceite 01

Aceite 02

Aceite 03

Aceite 04

Aceite 05

Critério de Aceitacdo

Portal Web com todo o
cardapio da pizzaria
disponivel.

Cadastro de usuarios.

Cadastro de pedidos.

Administracdo de vendas.

Funcionarios treinados

Método de Avaliacéo

Homologagdo do sistema, através de
testes de aceitacdo.

Homologacdo do sistema, através de
testes de aceitacdo.

Homologagdo do sistema, atraves de
testes de aceitacdo.

Homologagdo do sistema, através de
testes de aceitacdo.

Demonstragdo da operacgdo do sistema
dos funcionarios.

Grau de
Importancia

Essencial

Essencial

Essencial

Essencial

Essencial

1 Gerenciamento
do Projeto

CHICOWEB 2 Sistema Web

S ——

3 Treinamento

2.1 Andlise de Requisitos

2.2 Projeto

2.3 Programacgdo

2.4 Teste

2.5 Implantagdo

GQS/UFSC
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ELEMENTO

DA EAP

DESCRICAO

2.1 Analise de requisitos Requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema.
Projeto

2.2 Modelagem da arquitetura do sistema.

2.3 Programacao Cadigo e sistema executavel.
Plano e relatério de testes de sistema e de

2.4 Testes o .
aceitacéo.

25 Implantacio Sistema instalado no servidor do cliente e

' P ¢ recebimento do aceite do cliente.
2. Tem po

2.1 Defini¢c&do e Sequenciamento das Atividades

1D

ATIVIDADE

Gerenciamento do Projeto

Monitorar & controlar semana 1

ATIVIDADE PRECEDENTE

1.2 Monitorar & controlar semana 2 --
1.3 Monitorar & controlar semana 3 --
1.4 Monitorar & controlar semana 4 -

Sistema Web

Analise de requisitos

2.1.1 Elicitar requisitos

2.1.2 Analisar requisitos 211

2.1.3 Revisar requisitos 2.1.2
GQS/UFSC CreativeCommons©2011



2.2 Projeto
221 Modelar arquitetura do sistema 212
222 Modelar o banco de dados 212
2.2.3 Projetar a interface 212
2.3 Programacéo
231 Médulo menu 221,222,223
2.3.2 Médulo pedido 221,222,223
233 Modulo administrativo 221,222,223
2.4 Testes
Planejar testes de sistema 2.1.3
242 Executar testes de sistema 2.3.1,23.2,233,24.1

Implantacéo

Instalar o sistema

252

Aceitacdo do projeto

Treinamento

251

Preparar material de treinamento 231,232,233
3.2 Realizar treinamento 3.1
2.2 Estimativas de Esforgo das Atividades
ID ATIVIDADE RESPONSAVEL ESFORGO
ESTIMADO
(PESSOA-HORAS)
1 Gerenciamento do projeto
11 Monitorar & controlar semana 1 Leonardo Borges 40
1.2 Monitorar & controlar semana 2 Leonardo Borges 40
1.3 Monitorar & controlar semana 3 Leonardo Borges 40
1.4 Monitorar & controlar semana 4 Leonardo Borges 40
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Sistema Web

2.1 Andlise de Requisitos

2.1.1 Elicitar requisitos Jodo Costa 8
2.1.2 Analisar requisitos Jodo Costa 8
2.1.3 Revisar requisitos Jodo Costa 8

2.2

Projeto

22.1 Modelar arquitetura do sistema Mauricio Paz 8
2.2.2 Modelar o banco de dados Vitor Guedes 16
2.2.3 Projetar a interface Mauricio Paz 8
2.3 Desenvolvimento

23.1 Médulo menu Lucas Silva 40
232 Méddulo pedido Alberto Luz 40
2.3.3 Mddulo administrativo Paulo Ecco 24

24.1

Planejar testes de sistema

Karen Lima

2.4.2

Executar testes de sistema

Implantagéo

Karen Lima

25.1 Instalar o sistema Karen Lima 8
2.5.2 Aceitacdo do projeto Karen Lima 8
3. Treinamento

3.1 Preparar material de treinamento Jodo Costa 8
3.2 Realizar treinamento Joéo Costa 8

GQS/UFSC
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2.3 Cronograma

DEZEMBRO

ATIVIDADES/MARCOS

Gerenciamento de projeto

1.1 Monitorar & controlar sem. 1 X[ X | X|[X]|X

1.2 Monitorar & controlar sem. 2 X | X | X X X

13 Monitorar & controlar sem. 3 X X X X X

1.4 Monitorar & controlar sem. 4 X X X X X

Sistema Web

Analise de requisitos

2.1.1 |Elicitar requisitos X
2.1.2 |Analisar requisitos X
2.1.3 |Revisar requisitos X

Projeto

2.2.1 |Modelar arquitetura do sistema X

GQS/UFSC CreativeCommons©2011



222

Modelar o banco de dados

223

Projetar a interface

Programacdo

2.3.1 |Mddulo menu X X
2.3.2  |Mddulo pedido

2.3.3 |Modulo administrativo

2.4 Testes

2.4.1 |Planejar testes de sistema

2.4.2 |Executar testes de sistema

Implantagdo

2.5.1 |Instalar o sistema
2.5.2 |Aceitagdo do projeto
3 Treinamento

3.1 Preparar treinamento
3.2 Realizar treinamento

GQS/UFSC
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3. Custo

3.1 Estimativas de Custo

Pessoal

Gerente do Projeto 160 R$ 50,00 R$ 8.000,00
Analistas de Requisitos 40 R$ 30,00 R$ 1.200,00
Analista de Sistemas 16 R$ 30,00 R$ 480,00
Programadores 104 R$ 25,00 R$ 2.600,00
DBA/Projetista 16 R$ 25,00 R$ 400,00
Testador/Instalador 32 R$ 20,00 R$ 640,00

3.2 Baseline de Custo

3.3 Orcamento do Projeto

O custo total previsto do projeto é de R$ 13.320,00.

Pessoal

Gerente de Projeto RS 2.000,00 RS 2.000,00 RS 2.000,00 RS 2.000,00
DBA R$400,00 | - | e | s
Analista de Requisitos R$§720,00 | - | e RS 480,00
Analista de Sistemas R$480,00 | - | | e
Programadores | e RS 1.000,00 RS 1.600,00 | -
Testador/Instalador | | | e RS 640,00

GQS/UFSC
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4. Recursos Humanos

Gerente de Projetos
-{Leonardo Borges)

Analls_tg de DBA/Projetista Analista de Sistemas
Requisitos

{Joao Costa) (Vitor Guedes) (Mauricio Paz)

Testadora

Programador Programador
{Alberto Luz) {Paulo Ecco)

Programador

{LucasSilva) {Karen Lima)

Papéis Responsabilidade

Gerente do Projeto Conversa diretamente com o stakeholder, aloca recursos e toma decisdes
estratégicas.

Analista de Requisitos Analisa os requisitos junto ao cliente, ajuda na documentacdo e se
comunica com o gerente de projeto.

Analista de Sistema Coordena a equipe de programadores e quando necessario entra em
contato com o gerente de projeto

Programador Desenvolvem o software e quando necessario entram em contato com o
analista.
Testadores/Instaladores Planejam e executam testes nos diversos modulos do sistema. Instalam o

Software e fazem treinamento.

DBA Projeta e desenvolve o banco de dados.
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. Comunicacgao

O que é
comunicado

Alvo

Forma de
comunicagao

Responsabilidade

Freqliéncia

Status do projeto: Gerente de Projetos | Medigao via Analistas de Sistemas e | Semanal

sistema de Requisitos
-Atividades em gerenciamento de
progresso. projetos da

Softsolution e
-Préximos passos. Status Report.
-Problemas e riscos.
-Mudangas.
Status do Programadores Reunibes, emails e | Analista de Sistemas Semanal
desenvolvimento: Status Report.
-Atividades em
progresso.
-Préximos passos
-Problemas e riscos
-Mudangas
Documentagao do Programadores Documentos do Analistas Didrio
projeto: e Gerente de projeto e Status

projetos Report.

-requisitos
-engenharia
-processos de
qualidade
Reunido com o Stakeholder Reunides e Gerente de projetos Semanal

stakeholder:

-informar o
andamento.

Status Report

GQS/UFSC
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6. Riscos

Classificagdo dos riscos de 1 - muito baixo até 5 - muito alto.

Risco Prob. Impacto Prioridade Agoes de prevencdo | Plano de contingéncia
Mao de obra 2 3 4 Planejamento de Adicionar funcionarios
insuficiente Recursos Humanos ao projeto.
adequado.
Mudangas de 3 4 4 Aprovagao formal Aceitar somente
requisitos do documento de pedidos formais de
requisitos. solicitagdo de mudancga

conforme o processo de
controle de mudanga.

Problemas no 2 5 5 Executar backups Verificagdo de backups
banco de dados diariamente. diariamente.
da empresa
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Anexo E: Status Report

Relatérios semanais do projeto, relatando os acontecimentos, atividades que estado
sendo ou foram realizadas e o calculo de valor agregado. Nas semanas 3 e 4 0s

valores em amarelo correspondem aos valores.
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\‘(7. SoftSolution

STATUS REPORT

Leonardo Borges — Gerente de Projeto

ChicoWeb SEMANA 1 Periodo: 01/12 - 05/12 | SR-241-01-SS
Cronograma Inicio planejado: 01/12 Inicio real: 01/12
Fim planejado: 30/12 Fim real: --
Orgamento Orcamento previsto: R$ 13.320,00 Custo total real: R$ 3.280,00
Planejamento da ID Atividade Custo Progresso Inicio Fim
S 1 Planejado Planejado Planejado Planejado
emana 1.1 Monitorar & controlar sem. 1 RS 2000,00 | 100% 01/12 30/12
2.1.1 Elicitar requisitos RS 240,00 | 100% 01/12 01/12
2.1.2 Analisar requisitos RS 240,00 | 100% 02/12 02/12
2.1.3 Revisar requisitos RS 240,00 | 100% 03/12 03/12
2.2.1 Modelar arquitetura do sistema RS 240,00 | 100% 04/12 04/12
2.2.2 Modelar o banco de dados RS 400,00 | 100% 04/12 05/12
2.2.3 Projetar a interface RS 240,00 | 100% 05/12 05/12
Atividades realizadas na Semana 1
ID Atividade Responsavel Esforgo gasto Custo Real Inicio Fim Completo
(Pessoa-horas) Real Real
1.1 Monitorar & controlar sem. 1 Leonardo Borges 40 RS 2000,00 01/12 30/12 100%
2.1.1 Elicitar requisitos Jodo Costa 8 RS 240,00 01/12 01/12 100%
2.1.2 Analisar requisitos Jodo Costa 8 RS 240,00 02/12 02/12 100%
2.1.3 Revisar requisitos Jodo Costa 8 RS 240,00 03/12 03/12 100%
2.2.1 Modelar arquitetura do sistema Mauricio Paz 8 RS 240,00 04/12 04/12 100%
2.2.2 Modelar o banco de dados Vitor Guedes 8 RS 200,00 04/12 - 50%
2.2.3 Projetar a interface Mauricio Paz 4 RS 120,00 05/12 - 50%
Gerenciamento do Valor Agregado
Semana Valor Planejado Custo Real VElED VAR DED RGeS IDP IDC
Agregado prazo custo
Semanal RS 3.600,00 RS 3.280,00 RS 3.280,00 RS -320,00 RS 0,00 0,91 1,0
Questdes:
1. A Softsolution recebeu uma solicitagdo de um novo projeto importante. Vitor e Mauricio ajudaram em preparar a proposta durante essa
semana.
2. A maquina de café esta com defeito. Algum funcionario “irritado” bateu na maquina de café pensando que a maquina estava estragada,
porém ela estava apenas sem agua. Foi verificado que a maquina ndo esta mais ligando.
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\’{7' SoftSolution STATUS REPORT
ChicoWeb SEMANA 2 Periodo: 08/12 — 12/12 SR-241-01-SS
Cronograma Inicio planejado: 01/12 Inicio real: 01/12
Fim planejado: 30/12 Fim real: --
Orgamento Orcamento previsto: R$ 13.320,00 Custo total real: R$ 6.600,00
; ID Atividade Custo Planejado Progresso Inicio Fim
Zlane]amzento da Planejado Planejado Planejado
eémana 1.2 Monitorar & controlar RS 2.000,00 100% 08/12 12/12
sem. 2
2.3.1 Médulo Menu RS 2000,00 100% 08/12 12/12

Atividades realizadas na semana 2

ID Atividade Responsavel Esforgo gasto Custo Real Inicio Real Fim Real Completo
(Pessoa-horas) (da atividade

como um
todo)

1.2 Monitorar & controlar sem. 2 Leonardo Borges 40 horas R$ 2.000,00 08/12 12/12 100%

2.2.2 Modelar o banco de dados Vitor Guedes 8 horas R$ 200,00 08/12 08/12 100%

2.2.3 Projetar a interface Mauricio Paz 4 horas R$ 120,00 08/12 08/12 100%

2.3.1 Mddulo Menu Lucas Silva 40 horas RS 1000,00 08/12 12/12 100%

Gerenciamento do Valor Agregado

Semana Valor Planejado (VP) Custo Real (CR) Kaloyricaadc VEIEEIDCE VENEEIDCE IDP IDC
(VA) prazo custo
Semana 1l RS 3.600,00 RS 3.280,00 RS 3.280,00 RS -320,00 RS 0,00 0,91 1,0
RS 6.600,00 RS 6.600,00 RS 6.600,00 RS 0,00 RS 0,00 1,0 1,0
Semana 2
Questoes:

1. Comunicado: Foi comunicado esta semana que a festa de Natal dos Funciondrios serd realizada no dia 22. Havera um “AMIGO SECRETO” em que os
participantes deverdo comprar presentes com valor de RS 10,00 e j4 foi realizado o sorteio.

2. Paulo Ecco: Pediu que os salgadinhos e doces da festa ndo fossem os mesmo do ano passado, pois ele sofreu de intoxicagdo e permaneceu o dia 25
internado no hospital.

M%W

Leonardo Borges — Gerente de Projetos
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\f- SoftSolution STATUS REPORT
ChicoWeb SEMANA 3 Periodo: 15/12 — 19/12 | SR-241-01-SS
Cronograma Inicio planejado: 01/12 Inicio real: 01/12
Fim planejado: 30/12 Fim real: --
Orgamento Orcamento previsto: R$ 13.320,00 Custo total real: R$ 11.600,00
Planejamento da | ID Atividade Valor Progresso Planejado Inicio Fim
Semana 3 Planejado Planejado Planejado
1.3 Monitorar & controlar sem. 3 RS 2.000,00 100% 15/12 19/12
2.3.2 Moddulo Pedido RS 1.000,00 100% 15/12 19/12
2.3.3 Mddulo Administrador RS 600,00 100% 15/12 17/12
Atividades realizadas na Semana 3
ID Atividades Responsavel Esforgo gasto Custo Real Inicio Real Fim Real Completo
(Pessoa-horas)
1.3 Monitorar & controlar sem. 3 Leonardo Borges 40 RS 2.000,00 15/12 19/12 100%
2.3.2 Médulo Pedido Alberto Luz 40 RS 1.000,00 15/12 19/12 100%
2.3.3 Maddulo Administrador Alberto Luz 40 RS 2.000,00 16/12 21/12 100%
Gerenciamento do Valor Agregado
Semana Valor Custo Real Valor Variagdo de Variagao de IDP IDC
Planejado Agregado prazo custo
Semana 1 RS 3.600,00 RS 3.280,00 RS 3.280,00 RS -320,00 RS$ 0,00 0,91 1,0
Semana 2 RS 6.600,00 RS 6.600,00 RS 6.600,00 R$ 0,00 R$ 0,00 1,0 1,0
Semana 3 RS 10.200,00 RS 11.600,00 RS 10.200,00 R$ 0,00 RS -1.400,00 1,0 0,88
Questdes:

1. O Leonardo ficou tentando resolver problemas e ndo teve tempo para calcular os valores do gerenciamento do valor agregado.

2. Paulo sofreu um acidente de moto no final de semana e esta internada no Hospital Regional. Provavelmente voltard ao trabalho somente em Margo

ano que vem.

3.  Alberto também programou o médulo administrador durante as noites e no sabado.

4.  Dormindo no sofa na entrada da empresa, Alberto esta solicitando a aquisicdo de um sofad mais confortavel.

Leonardo Borges — Gerente de Projetos
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\(_ SoftSolution STATUS REPORT
ChicoWeb SEMANA 4 Periodo: 22/12 — 30/12 | SR-241-01-SS
Cronograma Inicio planejado: 01/12 Inicio real: 01/12
Fim planejado: 30/12 Fim real: --
Orgamento Orgamento previsto: R$ 13.320,00 Custo total real: R$ 12.940,00
Planejamento da ID Atividade Valpr Progresso Inicio Fim
Semana 4 Planejado Planejado Planejado Planejado
1.4 Monitorar & controlar sem. 4 RS 2.000,00 100% 22/12 26/12
2.4.1 Planejar testes RS 160,00 100% 22/12 22/12
2.4.2 Executar testes RS 160,00 100% 23/12 23/12
2.5.1 Instalar o sistema RS 160,00 100% 24/12 24/12
2.5.2 Aceitagdo do projeto RS 160,00 100% 25/12 25/12
3.1 Preparar treinamento RS 240,00 100% 25/12 25/12
3.2 Realizar treinamento RS 240,00 100% 26/12 26/12
Atividades realizadas na Semana 4
ID Atividades Responsavel SR Custo Inicio Real Fim Real Completo
(Pessoa-horas) Real
1.4 leonltorar & controlar sem. Leonardo Borges 10 RS 500,00 22/12 26/12 25%
2.4.1 Planejar testes Karen Lima 8 RS 160,00
— 22/12 50%
Mauricio Paz a RS 240,00
2.4.2 Executar testes Karen Lima 8 RS 160,00 23/12 - 50%
2.5.1 Instalar o sistema Karen Lima 2 RS 40,00 24/12 . 0%
2.5.2 Aceita¢do do projeto Karen Lima 0 . . . 0%
3.1 Preparar treinamento Jodo Costa 0 .
- 25/12 - 50%
Mauricio Paz 4 RS 240,00
3.2 Realizar treinamento Jodo Costa 0 . . . 0%
Gerenciamento do Valor Agregado
Semana Valor Custo Real Valor Variagao Variagao IDP IDC
Planejado Agregado de prazo de custo
Semana 1 RS 3.600,00 RS 3.280,00 RS 3.280,00 RS -320,00 RS 0,00 0,91 1,0
Semana 2 RS 6.600,00 RS 6.600,00 RS 6.600,00 R$ 0,00 RS 0,00 1,0 1,0
Semana 3 RS 10.200,00 RS 11.600,00 RS 10.200,00 RS 0,00 RS -1.400,00 1,0 0,88
Semana 4 RS 13.320,00 RS 12.940,00 RS 10.980,00 RS -2.340,00 RS -1.960,00 0,82 0,85
Questdes:

1. Todos os funcionarios que trabalharam no dia 25/12 estdo recebendo os valores de hora extra.

2. A estagiaria Karen ficou bastante perdida na parte dos testes. Ela nem sabia direito como comecar. Na noite do dia 22/12 o Mauricio ajudou a comegcar o
planejamento de alguns testes.

3. Quando a Karen chegou no dia 24 na pizzaria para instalar o sistema, a pizzaria estava fechada, pelo fato que nos dia 24 e 25 ndo houve expediente em

virtude do Natal na pizzaria.
4.  Leonardo tentou achar o dono da pizzaria para resolver o problema, mas ndo consegui encontrar.
5.  Nos dias 25/26 o Jodo simplesmente n3o apareceu. Ligando para Mauricio ele aceitou vir e preparou o treinamento.
6.  Afesta de natal foi um grande sucesso —todos ficaram até tarde.

Leonardo Borges — Gerente de Projetos
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Anexo F: Folha de Respostas

Cada grupo deve colocar os calculos de valor agregado e suas interpretacfes nesta

folha para que seja identificado o vencedor.
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Grupo/Nomes:

RESPOSTAS

Completando os cdlculos do valor agregado:

Semana Valor Custo Real Valor Variagdo de Variagdo de IDP IDC
Planejado Agregado prazo custo

Semana 3 RS 10.200,00 RS 11.600,00

Semana 4

Problemas encontrados:

Atrasado?

(Sim/Néo)

Gastos acima do previsto para a
quantidade do trabalho
realizado? (Sim/Néo)

Causa

Semana 1l

Semana 2

Semana 3

Semana 4
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Anexo G: Dica do calculo do Valor Agregado

Esta folha contém um exemplo resolvido do célculo do valor agregado para a
semana dois. As equipes poderdo verificar como esse calculo foi realizado e

tomar como base para a resolucdo dos demais.
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calculando o valor agregado para

—_————
semana 2 ... '
—
> Atividade Custo Completo CALcuLD
planejado
1.1 Mownlitorar & R4 2.000,00 100% R$ 2.000 (Custo plangjado* %
controlar sem. 1 completo)
1,2 Mowlttorar § R$ 2.000,00 100% R$ 2.000
— controlar sem. 2
.11 Elicltar R$ 240,00 100% R4 240
requisitos
R el e i e e R4 240,00 100% RE 240
requisitos
R.1.3 Revisar R4 240,00 100% R$ 240
acaee. requisitos
.21  Modelar R$ 240,00 100% R4 240
arquitetura do
pro— sistema
go— 222 Modelarobanco  R$ 400,00 100% =% 400
de dados
g—23  Projetara R& 240 100% R4& 240
interface
R.31  Mbdulo Menu R4$ 1.000,00 100% =4 1.000
| r—
\Valor Agregado (somando tudo) RE 6.600
o— [ »’.“"u\x}
— l\‘v“\"\\
Geréncia de valor agregado (usanolo os valores cumulativos) "1;
Jpoem— = VP - valor Plangjado: Custo plangjado para as atividades plangjadas a}ser m
vealizadas até a data atual.
" CR - Custo Real: Custo gasto was atividades realizadas até a data umat
/—_ : " VA - valor Agregado: Custo cumulativo planejado oo trabalho eguzaoi
' " PP - (ndice de odesempenho de prazos: wedtda do prog«esso dleangado
- comparado ao progresso plangjaclo: (PP = VA/VP o g
" IDC - (ndlice de desempeno de custos: medida do calor do trabalho executnolo
comparaolo ao custo real ou progresso felto no projeto (PC = VA/CR
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Anexo H: Folha de Pagamento

Corresponde a folha salarial do més trabalhado no projeto. Ela mostra o quanto

foi gasto com cada funcionario no respectivo més.
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(ﬁ SoftSolution

Folha de pagamento

Més Janeiro
Custo* por Custo* por Horas P
. A Salario Final
Nome Papel hora hora extra disponiveis (R$ més)
(R$) (R$) por dia
Leonardo Gerente de 50,00 100,00 8 6.500,00
Borges Projetos
Jodo Costa | Analistade 30,00 60,00 8 720,00
Requisitos
- Analista de 960,00
Mauricio Paz Sistemas 30,00 60,00 8 (8 Horas Extras)
Lucas Silva Programador 25,00 50,00 8 1000,00
Paulo Ecco Programador 25,00 50,00 8 | -
Alberto Luz | b0 ramador 25,00 50,00 8 3000,00
(40 Horas Extras)
Vitor Guedes DBA 25,00 50,00 8 400,00
Karen Lima Testador/ 20,00 40,00 8 360,00
Instalador

* Este custo ja inclui todos os encargos, etc.
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Anexo |: Panfleto da Pizzaria

Panfleto de divulgagcao da Pizzaria do Tio Chico.
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Pizzaria do Tio Chicol
[ )

Fazendo as melhores pizzas da cidade h4 10 anosl!

Faga seu pedido pelo telefone:

(48) 32228281

Ou pe¢a sua pizza pelo nosso
novo sitel!

h

Todas as tercas-feiras faca seu
pedido pelo site e receba em
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Anexo J: Questionario Padronizado

Questionario padronizado (SAVI, 2011) aplicado aos alunos para a coleta dos dados de

avaliacao do jogo educacional.
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Questionario de avaliagcao de jogos educacionais
PROJECT DETECTIVE - Novembro 2011

Este questionario é parte de uma pesquisa de doutorado sobre a avaliagdo de jogos educacionais, realizada no curso
deEngenharia e Gestao do Conhecimento da UFSC. Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos
ajudar a melhorar o jogo e o préprio questionario como ferramenta de avaliagdo. Todos os dados sdo coletados
anonimamente e somente serao utilizados no contexto desta pesquisa. Algumas fotografias poderdo ser feitas como
registro desta atividade, mas ndo serdo publicadas em nenhum local sem autorizagao.

Prof. Dr. rer. nat. Christiane Gresse von Wangenheim — gresse@gmail.com
Rafael Savi — rafaelsavi@gmail.com
Alunos: Bruno Zacchi Rausis

Gustavo Machado Soares

Universidade Federal de Santa Catarina

Disciplina e turma:

Por favor, circule um nimero de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmagdo abaixo.

Afirmacdes Sua avaliagéo Comentarios sobre a questao
O design do jogo ¢é atraente. Discordo Concordo

Fortemente | ~2-10+1+2 Fortemente
Houve algo interessante no inicio do jogo Discordo Concordo
que capturou minha atengo.

Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente
A variacéo (de forma, conteido ou de Discordo Concordo
atividades) ajudou a me manter atento ao
jogo. Fortemente | "2-10+1 +2 Fortemente
O contetido do jogo é relevante para os Discordo Concordo
meus interesses.

Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente
O funcionamento deste jogo esta Discordo Concordo
adequado ao meu jeito de aprender.

Fortemente | "2°10+1+2 Fortemente
O conteldo do jogo esta conectado com Discordo Concordo
outros conhecimentos que eu ja possuia.

Fortemente | "2°10+1+2 Fortemente
Foi facil entender o jogo e comegar a Discordo Concordo
utiliza-lo como material de estudo.

Fortemente | ~2-10 +1+2 Fortemente
Ao passar pelas etapas do jogo senti Discordo Concordo
confianca de que estava aprendendo.

Fortemente | ~2-10 +1 +2 Fortemente
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Estou satisfeito porque sei que terei Discordo Concordo
oportunidades de utilizar na préatica
coisas que aprendi com o jogo. Fortemente | “2-10 +1 +2 Fortemente
E por causa do meu esforco pessoal que Discordo Concordo
consigo avangar no jogo.
Fortemente | ~2-10+1+2 Fortemente
Temporariamente esqueci das minhas Discordo Concordo
preocupagdes do dia-a-dia, fiquei
totalmente concentrado no jogo. Fortemente | ~2-10+1+2 Fortemente
Eu n&o percebi o tempo passar Discordo Concordo
enquanto jogava, quando Vi 0 jogo Fortemente | ~2-10+1+2 Fortemente
acabou.
Me senti mais no ambiente do jogo do Discordo Concordo
que no mundo real, esquecendo do que
estava a0 meu redor. Fortemente | ~2-10+1+2 Fortemente
Pude interagir com outras pessoas Discordo Concordo
durante o jogo
Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente
Me diverti junto com outras pessoas Discordo Concordo
Fortemente | -2-10+1+2 Fortemente
O jogo promove momentos de Discordo Concordo
cooperagdo e/ou competicdo entre as
pessoas que participam. Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente
Este jogo é adequadamente desafiador Discordo Concordo
para mim, as tarefas ndo sdo muito faceis
nem muito dificeis. Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente
O jogo evolui num ritmo adequado e ndo Discordo Concordo
fica monotono — oferece novos
obstéaculos, situages ou variagdes de Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente
atividades.
Me diverti com o jogo. Discordo Concordo
Fortemente | ~2-10+1+2 Fortemente
Quando interrompido, fiquei Discordo Concordo
desapontado que o jogo tinha Fortemente | "2°10+1+2 Fortemente
acabado.
Eu recomendaria este jogo para meus Discordo Concordo
colegas.
Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente
Gostaria de utilizar este jogo novamente Discordo Concordo
Fortemente | ~2-10+1+2 Fortemente
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Consegui atingir os objetivos do jogo por Discordo Concordo
meio das minhas habilidades.

Fortemente | ~2-10 +1 +2 Fortemente
Tive sentimentos positivos de eficiéncia Discordo Concordo
no desenrolar do jogo

Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente

— O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina
(Discordo fortemente)-2 -1 0 +1 +2(Concordo fortemente)

— O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparac¢ao comoutras atividades da disciplina.
(Discordo fortemente)-2 -1 0 +1 +2(Concordo fortemente)

— Atribua uma nota de 1,0 a 5,0 para seu nivel de conhecimento antes e depois do jogo aos conceitos listados na
tabela abaixo (1,0 — pouco;5,0 — muito).

Conceitos Lembrar o que é Compreender como funciona Aplicar na pratica

Antes Depois Antes Depois Antes Depois

Monitoramento e controle

Valor Agregado

— A experiéncia com o jogo vai contribuir para meu desempenho na vida profissional.
(Discordo fortemente)-2 -1 0 +1 +2 (Concordo fortemente)

— Cite 3 pontos fortes do jogo:

— Por favor, dé 3 sugestdes para a melhoria do jogo:




