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RESUMO

O gerenciamento de projetos nao é trivial e envolve uma grande quantidade de
recursos. Com a expansao da industria de software brasileira, um dos proble-
mas encontrados pela mesma € a escassez de profissionais devidamente capa-
citados para lidar com gerenciamento de projetos. Um profissional capacitado
em gerenciamento de projetos € de grande importancia para o andamento e
conclusdo de projetos com sucesso. Levando em conta que o ensino na area
de gerenciamento de projetos estd vinculado a um curso de graduacdo, este
trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo educacional para
motivar o planejamento de projetos soffware, no ensino de gerenciamento de
projetos em cursos de graduacgdo na drea de computagdo. O foco do trabalho
¢ a area de conhecimento de planejamento, visando explicitar a importancia
do uso da mesma. O método de pesquisa é dividido em quatro etapas. Inici-
almente foi feita uma anélise da literatura de gerenciamento de projetos com
enfoque em planejamento, de ensino e de jogos educacionais. Em seguida
foi realizada uma revis@o sistemdtica dos jogos jé existentes nesta drea. Na
terceira etapa foi desenvolvido o jogo Fuga de Gambix, utilizando a metodo-
logia ENgAGED. Por fim o jogo desenvolvido foi aplicado com voluntérios e
avaliado sob os quesitos de satisfacdo de ustiario e percepcao da importancia
do planejamento. Como resultado das avaliagdes, 0 jogo se mostrou atraente
aos participantes, € a0 mesmo tempo indicou que o objetivo de motivar quanto
ao uso de planejamento foi alcangado.

Palavras-chave: Gerenciamento de Projetos. Planejamento. Jogos educaci-
onais.






ABSTRACT

Project management is not a trivial task and encompasses a lot of resources.
With the Brazilian software industry expanding, one of the problems faced is
the scarcity of professionals with adequate training in project management.
A qualified professional in project management is very important for the pro-
gress and successfully completion of the projects.Considering that learning
project management is tied to an undergraduate degree, this study aims to
develop an educational game to motivate the use of planning in software pro-
jects, to be applied in project management education at the undergraduate
courses computing area. The focus of this work is the expertise area of plan-
ning, aiming to explain the importance of using it. The research method is
divided into four steps. At first, an analysis of the project management litera-
ture has been made, with focus on planning, teaching and educational games.
Next was performed a systematic review of existing games in this area. In
the third step, the game Fuga de Gambix was developed following the EN-
gAGED method. Finally the game was implemented and evaluated by volun-
teers about user experience and notion about the importance of planning. As
a result of the evaluations, the game proved attractive to the players, and the
learning outcomes about the importance of planning have been achieved.
Keywords: Project Management. Planning. Educational Games.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a inddstria de software brasileira tem apresentado
uma boa taxa de crescimento, chegando a faturar quase 20 bilhdes. O seu de-
sempenho fez com que ela ocupasse a décima posi¢do no ranking mundial em
2011(ABES, 2011). Em 2014, apesar de apresentar uma taxa de crescimento
menor com relagdo aos anos anteriores, o pafs ainda se destacou, mantendo
a sétima posi¢do no ranking mundial de TI , e movimentando 60 bilhdes de
dolares (ABES, 2015).

Segundo o estudo "Benchmarking GP 2010"(PMI-BRASIL, 2010) as
empresas de software brasileiras ji perceberam a vantagem do uso do geren-
ciamento de projetos. Muitas das empresas planejam utilizar ou ji utilizam
algum conceito de gerenciamento de projeto, como o Project Management
Office (PMO) e o uso de um processo definindo em seus projetos.

Gerenciamento de projetos € "a aplicacdo de conhecimentos, habilida-
des, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de atender aos seus
requisitos" (PMI-SP, 2009).

Ao trazer o gerenciamento de projetos para dentro da empresa, junto
aos beneficios, percebe-se uma certa deficiéncia na formacio dos profissio-
nais que atuam na 4rea, a falta de algumas habilidades especificas desejadas
ao gerente de projetos (PMI BRASIL, 2010). O gerente de projeto é a pessoa,
dentro do escopo de projeto, que deve aplicar o conceito de gerenciamento de
projetos. Esta é "a pessoa designada pela organizacdo para atingir os objetivos
do projeto"(PMI, 2009). O gerente de projetos é responsavel pelos processos
necessarios para gerenciar um projeto e alcangar seus objetivos de forma bem
sucedida. Para ser designado gerente dentro de um projeto, sdo necessdrias
competéncias em varias areas, tais como gerenciamento em geral, habilida-
des interpessoais, conhecimento do ambiente de projeto, conhecimento de
normas e regulamenta¢des (PMI, 2004).

Uma forma de demonstrar que o profissional possui as competéncias
necessarias ao gerenciamento de projetos € através de certificagdes. Estas
mostram que o profissional tem as qualidades técnicas necessdrias para atuar
como gerente de projetos(MONTE, 2008). Um exemplo de certificagio é o
Project Management Professional (PMP), que pode ser obtida por profissi-
onais que atendem aos requisitos de experiéncia e educagdo exigidos pelo
Project Management Institute (PMI).

Uma maneira de se obter as competéncias necessdrias € através de
alguma forma de ensino. Ainda hd pouca énfase em disciplinas de Engenharia
de software nos cursos de graduacio, tanto na drea de administracdo quanto na
area de computacdo. Disciplinas de Engenharia de software sdo ministradas
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nestes cursos, mas ndo fornecem uma formagao tio forte como seria desejado.
Além disso, de um ponto de vista acad€mico, as disciplinas de gerenciamento
de projeto de software em cursos de graduacdo e pés-graduagdo nao possuem
a efetividade desejada quando o profissional ndo teve alguma vivéncia prética
prévia (REIF; MITRI, 2005).

Essa forma tipica de ensino principalmente nos cursos de graduagio,
predominado métodos tradicionais como a aula expositiva, acaba ndo sendo
suficiente. E interessante que um gerente de projeto aprenda ndo apenas
com a teoria passada pelos métodos tradicionais, mas com a pratica e vivén-
cia de projetos. Sendo assim, a experiéncia prética precisa ser incorporada
nas estratégias de ensino. Recentemente, além do uso de casos reais, ou-
tros métodos enfatizando a aprendizagem ativa comegaram a aparecer com
mais frequéncia, tais como jogos educacionais (PRIKLADNICKI; WANGE-
NHEIM, 2008).

Jogos educacionais "constituem por qualquer atividade de formato ins-
trucional ou de aprendizagem que envolva competi¢do e que seja regulada por
regras e restricdes”. Sao jogos desenvolvidos com objetivo de ensinar as pes-
soas sobre um assunto especifico enquanto jogam (ALLUE et al., 1998).

Jogos estdo se tornando mais frequentes na drea de ensino. Eles pos-
suem potencial amplo de beneficios, tais como aumento da efetividade de
aprendizado, aumento de interesse e motivacdo (SAVI; WANGENHEIM,;
BORGATTO, 2011).

Na 4rea de gerenciamento de projetos atualmente existem alguns jo-
gos nao-digitais que sdo usados em aula para dar apoio no ensino. Entre
eles podemos citar o PM Master (GQS, 2012) e o Problems and Program-
mers (BAKER; NAVARRO; HOEK, 2003) que abordam todas as dreas de
gerenciamento de projetos, o Project-o-poly (BUGLIONE, 2007) que aborda
recursos humanos e custos, o DELIVER! (WANGENHEIM; SAVI; BOR-
GATTO, 2012), que aborda tempo e custo, SCRUMIA (WANGENHEIM;
SAVI; BORGATTO, 2013), que aborda tempo e escopo, e o Leadership exer-
cise (BATTISTELLA; WANGENHEIM; CARVALHO, 2013), que aborda a
drea de recursos humanos.

Apesar de existirem alguns jogos na area de gerenciamento de proje-
tos, ainda s@o poucos. Dentre os jogos existentes, predominam jogos com
objetivo no nivel cognitivo de Bloom (BLOOM et al., 1956). Jogos que
abordam o dominio afetivo (SIMPSON, 1972), que tenham objetivo moti-
var quanto a importancia de gerenciamento de projetos e suas competéncias,
particularmente do planejamento de software, nao foram encontrados.

Considerando a escassez de jogos com objetivo de motivar quanto a
importancia do planejamento, este se propde a criar um jogo educacional para
motivar os alunos no aprendizado do planejamento, e passar importancia do
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planejamento aos futuros gerentes de projeto.

1.1 OBJETIVOS

Objetivo Geral

Desenvolver um jogo educacional ndo-digital, para ser usado no
ensino de gerenciamento de projetos em cursos de graduacdo na drea de
Computacio, que motive os alunos quanto a importincia do planejamento
em projetos de software.

Objetivos Especificos

1. Analisar a teoria de gerenciamento de projetos utilizando como referén-
cia principalmente o PMBOK, fazer um estudo sobre formas de ensino
e principalmente jogos educacionais e a teoria de jogos.

2. Analisar o estado da arte e prética de jogos educacionais nao-digitais
para ensinar gerenciamento de projetos e a partir disso definir a drea de
conhecimento a ser aprendido.

3. Definir e modelar o jogo seguindo o design instrucional e de design de
jogos.

4. Criar e instrumentar um jogo educacional ndo-digital para o ensino de
gerenciamento de projetos.

5. Aplicar e avaliar o jogo por meio de um estudo de caso, com alunos e
ex-alunos de disciplinas de gerenciamento de projetos no INE/UFSC.

Premissas, Restricoes e Limites

1. O resultado do projeto serd um jogo nao-digital.

2. O jogo serd de carater educacional, com foco especifico na motivagio
do planejamento dentro do gerenciamento de projetos.

1.2 METODOLOGIA

O método se divide em 4 etapas principais:

Etapa 1 - Fundamentagdo tedrica: nesta primeira etapa € realizada
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uma andlise de literatura sobre o gerenciamento de projetos, tendo como
principal objeto de andlise, os conceitos apresentados no PMBOK. Ser4 feito
também uma andlise de literatura sobre as metodologias de ensino baseadas
em jogos educativos. Adicionalmente serd feita uma andlise sobre a teoria de
jogos.

Al.1 Andlise de Gerenciamento de Projetos;
Al.2 Andlise de design instrucional;

A1.3 Andlise de teoria de jogos.

Etapa 2 - Revisdo de literatura: na segunda etapa, € realizada uma revisao sis-
temadtica sobre jogos educacionais voltados para o ensino de gerenciamento
de projetos, seguindo o modelo proposto por Kitchenham (2004) procurando
identificar e analisar jogos ndo-digitais voltados para o ensino de gerencia-
mento de projeto com foco em planejamento de software.

A2.1 Definicdo da revisdo;
A2.2 Execucdo da busca;
A2.3 Extracdo e andlise dos dados.

Etapa 3 - Desenvolvimento do jogo: O jogo é desenvolvido utilizando
a metodologia ENgAGED , um processo de desenvolvimento de jogos edu-
cacionais que une aspectos de design instrucional e de design de jogos. O
ENgAGED (Figura 1) apresenta sistematicamente a produgdo de todo o con-
teido da unidade instrucional, desde a criagdo do conteido até a avaliagdo
dos alunos apds sua aplicacao(BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2015a).

Etapa 3.1. Andlise e projeto instrucional. Projeto de um jogo edu-
cacional ndo-digital para motivar o planejamento de software. Sera reali-
zado seguindo a metodologia ENgAGED(BATTISTELLA; WANGENHEIM,
2015a):

A3.1 Andlise Instrucional: Identificacdo de metas instrucionais, andlise de
contextos(aprendizes, necessidades de aprendizagem), defini¢do de ob-
jetivos de desempenho;

A3.2 Projeto Instrucional: Defini¢do do contetido a ser abordado e de sua
sequéncia, das estratégias instrucionais, e desenvolvimento do instru-
mento de avaliacdo.

Etapa 3.2. Implementacgdo: Desenvolvimento do jogo.
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/— Projeto

Desenvolvimento
do Jogo Educacional

© ENgAGED

Teste
Avaliagao

Concepgao
Desian

S~

Execugao

Figura 1: ENgAGED (BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2015a)

A3.3 Andlise: Levantamento de requisitos, definicdo dos objetivos e concei-
tos abordados;

A3.4 Concepcdo: Esboco do jogo, defini¢do da interagdo entre jogadores,
regras, estoria;

A3.5 Design: Criacdo dos elementos definidos na fase de concepgio;
A3.6 Teste: Teste do jogo desenvolvido;

Etapa 4 - Aplicacio e Avaliacdo: nesta etapa final, o jogo € aplicado
com voluntarios, todos eles cursando ou ji cursaram a disciplina de geren-
ciamento de projetos (INE5427), e avaliado através de um estudo de caso
usando o modelo MEEGA (SAVI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2011). A
avaliagdo é realizada apds o jogo ser jogado, através de um questiondrio pa-
dronizado fornecido pelo préprio MEEGA, e os dados coletados sdo depois
copiados para uma planilha aonde sdo analisados e interpretados segundo
as métricas avaliadas pelo MEEGA(SAVI; WANGENHEIM; BORGATTO,
2011).

A4.1 Submissdo do projeto para a CEPSH
A4.2 Definic¢do do estudo
A4.3 Execucdo do estudo

A4.4 Andlise e interpretacdo dos dados levantados
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1.3 JUSTIFICATIVA

O ensino de gerenciamento de projetos envolve uma variedade de co-
nhecimentos ndo triviais, de uma carga tedrica bastante grande e que pode ser
macante. Durante o aprendizado do contetido sobre planejamento, o aluno
depara-se com uma quantidade grande de informac@o abstrata, e que muitas
vezes acaba ndo sendo utilizada fora da sala de aula, pelo fato de o profissional
ndo perceber o impacto que este conhecimento quando aplicado pode exer-
cer. Espera-se com este trabalho, criar uma ferramenta que motive o aluno a
aprender e aplicar o conhecimento sobre a ared de planejamento. Que auxilie
o aluno e futuro profissional da ared de gerenciamento de projetos, perceber
como o uso de planejamento impacta de maneira positiva nos resultados de
um projeto. E esperada uma melhoria nos resultados de aprendizagem, atra-
vés do envolvimento do aluno, alcancada com a utilizagdo de estratégias de
ensino experimental. Espera-se com isso proporcionar uma melhor forma-
¢do de prossionais na area de gerenciamento de projetos para o mercado de
software. Em decorréncia disso, fazer com que empresas de software mais
facilmente consigam encontrar prossionais que tenham esse conhecimento,
aumentando assim a capacidade de gerenciamento de projeto nas suas em-
presas. E como consequéncia disso, aumentar as chances de entregar os seus
projetos no prazo e com orcamentos mais precisos, aumentando assim a sua
competitividade no mercado.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos:

Capitulo 2 - Fundamentacao Teorica Aqui sao abordados os aspec-
tos tedricos que fundamentam a realizacdo do trabalho: o gerenciamento
de projetos, abordando os principais conceitos ligados ao tema, tendo
como base o PMBOK, e uma abordagem mais aprofundada com relagdo a
area de planejamento, que é o foco deste trabalho, o processo de ensino e
aprendizagem, suas teorias, o design instrucional, os objetivos educacio-
nais e os objetos de aprendizagem, e jogos educacionais, suas caracteristicas.

Capitulo 3 - Estado da Arte Neste capitulo sdo pesquisados os
objetos de aprendizagem que apresentam os mesmos propdsitos do objeto
desenvolvido no trabalho. Sdo levantados os requisitos, realizada a busca, a
extracdo da informagdo e a andlise de dados, além dos resultados encontrados.
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Capitulo 4 - Desenvolvimento do jogo Fuga de Gambix Neste
capitulo é apresentada a solug@o para o problema proposto. No caso, um
jogo de mesa a ser aplicado em turmas de gerenciamento de projetos, com
objetivo de incutir nos alunos a importancia do uso do planejamento em um
projeto.

Capitulo 5 - Aplicacdo e Avaliacdo Neste capitulo é apresenta a
execucdo do jogo desenvolvido, o resultado da avaliacdo.

Capitulo 6 - Conclusao Neste capitulo é apresenta a conclusdo com
o resultado final do trabalho. Os resultados alcancados, suas contribuicdes e
trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Neste capitulo sdo abordados os principais conceitos de gerencia-
mento de projetos, tendo como base o PMBOK (PMI, 2013). O PMBOK
€ um conjunto reconhecido de priticas em gerenciamento de projetos publi-
cado pelo PML.

Segundo PMI (2013) a defini¢cdo de Projeto € "um esforco temporario
empreendido para criar um produto, servi¢o ou resultado exclusivo". Isto sig-
nifica que este esforco devera ter um inicio e término definidos. O término é
alcancado quando os objetivos pré-determinados forem alcangados ou quando
os mesmos ndo puderem ser mais alcangados. A duracdo do projeto é tempo-
rdria, mas esta duracdo ndo € aplicada ao resultado. O produto resultante do
projeto deve ser diferente de outros ja existentes. Apesar de usar elementos
usados em outros projetos ou produtos/servigos ja existentes, o resultado final
ndo devera ser idéntico a nenhum outro (PMI, 2013).

Gerenciamento de projetos ¢ a aplicacido de habilidades, conheci-
mentos, ferramentas e técnicas ao projeto, de modo a alcangar os objetivos
definidos no projeto da melhor maneira possivel (PMI, 2009). Dentre as ati-
vidades que caracterizam gerenciamento de projetos, estdo identificar os re-
quisitos do projeto, e adaptar as diferentes expectativas das diversas partes
interessadas na realizacdo e sucesso do projeto. Ao identificar os requisi-
tos, deve-se procurar metas alcangdveis, e levar em consideracdo os fatores
qualidade, escopo, tempo e custo. Estes quatro fatores estao de tal forma re-
lacionados, que a alteracdo em um deles, muito provavelmente afetard pelo
menos um outro. Por exemplo, uma reducio no tempo, pode levar a um au-
mento de custos para compensar os trabalhos adicionais que serdo necessarios
para cumprir o menor tempo. Caso ndo seja possivel o uso de mais recursos,
0 escopo ou a qualidade poderdo ser prejudicados para entregar o projeto no
tempo e com o custo que haviam sido previamente definidos (PMI, 2013).

Tendo em vista o potencial de mudanca no decorrer do projeto, o
gerenciamento se torna um processo continuo e iterativo, visando balancear
e minimizar os riscos, conciliar partes interessadas que nem sempre terdo
ideias semelhantes quanto aos rumos do projeto, com o objetivo de alcancar
o sucesso ao final: O projeto deve ser entregue dentro do escopo solicitado,
no prazo e dentro do orcamento acertado (PMI, 2013).
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Grupos de Processos: As fases que compdem o processo de
gerenciamento de projetos podem ser dividas em 5 grupos: Iniciagdo,
Planejamento, Execucdo, Monitoramento e Controle, e Encerramento(PMI,
2009), conforme apresentado na Figura 2.

Processos de
monitoramento e controle
Processos
de planejamento

Processos Processos de

de iniciacao encerramento

Processos
de execucao

Figura 2: Grupos de processos de gerenciamento de projetos (PMI, 2009)

Iniciacdo: Nesta etapa, sdo feitas as primeiras definicdes de escopo,
recursos a serem disponibilizados, quem vai gerenciar o projeto, e isso tudo
¢ registrado no termo de abertura, que se aprovado, torna o projeto oficial.

Planejamento: Nesta parte, serfo definidas as agdes e atividades ne-
cessdrias para alcancar os objetivos definidos no termo de abertura. Também
¢ definido o cronograma e sdo identificados os riscos a serem levados em
consideracdo.

Execucdo: Nesta etapa, o que foi definido no planejamento serd exe-
cutado. Além de ser a fase que mais consumira recursos, ela tem alto impacto
no plano de gerenciamento, e que pode gerar solicitacdes de mudangas no
projeto.

Monitoramento e Controle: Esta etapa é responsavel pelo acompanha-
mento do desenvolvimento do projeto, identificar as partes com necessidade
de mudanga, previsio e prevengdo de possiveis problemas entre outros.

Encerramento: Nesta etapa é feita a finalizacdo formal do projeto,
sendo feita a validacdo do resultado pela parte da parte interessada, ou o
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simples encerramento de um projeto que foi cancelado, assim como o arqui-
vamento dos documentos gerados e o registro das experiéncias adquiridas
durante o projeto.

Areas de Conhecimento: Os processos de gerenciamento de projetos
sdo relacionado a 10 areas de conhecimentos (PMI, 2013):

Gerenciamento da integracdo do projeto: Inclui os processos e as
atividades necessdrias para identificar, definir, combinar, unificar e coordenar
os processos e atividades dos grupos de processos de gerenciamento. Inclui
caracteristicas para gerenciar as expectativas das partes interessadas ao
mesmo tempo que busca atender os requisitos.

Gerenciamento do escopo do projeto: Inclui os processos necessi-
rios para assegurar que sejam cumpridos todos os requisitos, € nada a mais
que o necessdrio. Tem forte relagio com o controle do que estd ou ndo
incluso no projeto.

Gerenciamento de tempo do projeto: Inclui os processos necessarios
para fazer com que o projeto termine no prazo definido no cronograma.

Gerenciamento de custos do projeto: Inclui todos os processos que
envolvem estimativas, orgamentos, o controle dos custos, para que o projeto
seja finalizado com o orcamento aprovado.

Gerenciamento da qualidade do projeto: Inclui os processos que
vao definir as metas de qualidade desejada no projeto, para que agrade
ao mdximo as partes envolvidas, e como serd feito o gerenciamento para
alcancar as metas desejadas.

Gerenciamento de recursos humanos do projeto: Inclui os proces-
sos que compde, organizam, gerenciam a equipe do projeto.

Gerenciamento das comunicacoes do projeto: Inclui os processos
necessdrios para garantir a geracdo, coleta, distribuicdo, armazenamento,
recuperagdo e destinacdo final das informacdes sobre o projeto de forma
oportuna e adequada, fazendo com a que a informacdo chegue a todas as
partes interessadas.

Gerenciamento de riscos do projeto: Inclui os processos que dizem
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respeito a identificacdo de condi¢des adversas que podem ocorrer, € como
serd a reacdo para minimizar o impacto sobre o projeto.

Gerenciamento de aquisicoes do projeto: Inclui os processos para
comprar ou adquirir os produtos, servicos ou resultados necessarios de fora
da equipe do projeto para realizar o trabalho.

Gerenciamento das partes interessadas do projeto: Inclui os pro-
cessos exigidos para identificar todas as entidades que podem impactar
ou serem impactados pelo projeto, analisar as expectativas e seu impacto
no projeto, bem como o gerenciamento dos interesses e participacdo nas
decisdes pelas partes interessadas

A Tabela 1 mostra os processos relacionados as dreas de conhecimento
e com os grupos de processos segundo o PMBOK(PMI, 2013).
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Tabela 1: Matriz relagio Areas de conhecimento x Grupos de Processos

(PMLI, 2013)
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2.1.1 Planejamento

Como foi definido que o foco deste trabalho € a drea de conhecimento
relacionada a planejamento, nesta se¢c@o € apresentado em maiores detalhes o
Grupo de Processos de Planejamento e sua relacdo com cada drea de conhe-
cimento dentro de gerenciamento de projetos, tendo como base o PMBOK
(PML, 2004, 2009, 2013).

Segundo o PMBOK, o Grupo de Processos de Planejamento consiste
em: "os processos necessdrios para definir o escopo do projeto, refinar os
objetivos e definir a linha de acdo necessdria para alcangar os objetivos para
o0s quais o projeto foi criado."(PMI, 2013) Sio estes 0s processos que corres-
pondem ao grupo de planejamento e que vao desenvolver o plano de gerenci-
amento do projeto, e os documentos que serdo utilizados para a realizagdo do
projeto.

Projetos mais complexos podem requerer a andlise de vdrios feed-
backs. Na medida que mais informagdes ou caracteristicas do projeto sdo
coletadas, um planejamento adicional pode se mostrar necessario. Mudangas
drésticas que ocorram ao longo do projeto podem tornar necessario que al-
guns processos de planejamento sejam revisitados. O principal beneficio do
planejamento € a defini¢do das estratégias, tdticas, as a¢des necessdrias para
completar com sucesso o projeto. Quando os processos do grupo de plane-
jamento sdo bem gerenciados, é muito mais facil de conseguir que as partes
interessadas se envolvam ativamente no projeto. Sdo estes processos que vao
dizer como chegar ao objetivo desejado, quais caminhos devem ser tomados
do inicio ao fim.

O plano de projeto e os documentos produzidos pelos processos do
Grupo de Processos de Planejamento cobrem todos os aspectos do projeto:
Escopo, tempo, custo, qualidade, comunicacdo, recursos humanos, riscos,
aquisi¢des e participagdo dos interessados.

Os processos que compdem o Grupo de Processos de Planejamento re-
lacionados com cada drea de conhecimento, segundo o PMBOK(PMI, 2013):

Integracio: Planejamento na drea de conhecimento de integragdo
consiste em Desenvolver o Plano de Gerenciamento do Projeto, que € a de-
fini¢do, preparacdo e coordenacdo de todos os planos auxiliares e integra-los
em um Unico e abrangente plano de gerenciamento de projeto. O resultado
deste processo € a criagdo de um documento central que define a base de todo
o trabalho do projeto.

O plano define como o projeto serd executado, monitorado e contro-
lado, e fechado. O contetido do plano de projeto pode variar, dependendo da
area de aplicacdo e da complexidade do projeto.

Escopo: A primeiro processo descrito para o escopo € Planejar o Ge-
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renciamento de Escopo, que consiste no processo de criar o plano de geren-
ciamento de escopo que vai dizer como o escopo do projeto vai ser definido,
validado e controlado.

O desenvolvimento do plano de gerenciamento de escopo e o detalha-
mento do escopo advém da andlise da informagado contida no termo de aber-
tura, que ¢ usado para prover o contexto necessario para planejar o escopo.
Nele estdo descritos em alto nivel as caracteristicas do produto.

Com o plano de gerenciamento de escopo pronto, ¢ feita a Coleta de
Requisitos, que vai determinar e documentar e gerenciar as necessidades dos
interessados no projeto. Este vai prover uma base para definir o escopo do
produto e do projeto.

A Defini¢do do Escopo consiste em desenvolver uma descri¢do deta-
lhada do projeto e produto. Ao longo do processo sdo definidos os limites do
produto gerado e do projeto, assim como quais dos requerimentos coletados
vao ser incluidos ou ndo no escopo do projeto.

Criar a Estrutura analitica do projeto (EAP) consiste em subdividir as
entregas do projeto em menores e mais gerencidveis componentes. O resul-
tado deste processo € a criacdo de uma visdo estruturada do que tem de ser
entregue.

Tempo:Dentre os processos referentes a tempo, Planejar o Gerencia-
mento de Tempo consiste em estabelecer as politicas e documentacdo para o
planejamento, desenvolvimento, gerenciamento, execucdo e controle do cro-
nograma do projeto.

Outro processo € a defini¢do das atidades. Definir as atividades con-
siste em identificar e documentar as ac¢des especificas para produzir as entre-
gas do projeto.

Apés definir as atividades, o processo de Sequenciar as atividades con-
siste em identificar e documentar as relagdes entre as atividades do projeto e
definir uma sequéncia l6gica de trabalho com vista em uma maior eficiéncia.

Outro processo referente a tempo € Estimar Recursos e Duragdo das
atividades. Estimar recursos significa quantificar a necessidade de material,
recursos humanos, equipamentos para cada atividade. Estimar a duracio vai
estimar quanto tempo de trabalho serd necessario para completar cada ativi-
dade, com os recursos estimados anteriormente.

O ultimo processo descrito para tempo € Desenvolver o Cronograma,
que € o processo de analisar a sequéncia de atividades, suas duragdes e recur-
sos e restri¢des do cronograma para criar o modelo do cronograma do projeto.

Custos: Um dos processos na drea de custos é Planejar o Gerencia-
mento de Custos. Este consiste em estabelecer as politicas, procedimentos
e documentagdo para como serd feito o planejamento, o gerenciamento, 0s
gastos e controle de custos no projeto.
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O processo de Estimar os Custos consiste em desenvolver uma apro-
ximacdo dos gastos com os recursos necessarios para completar as atividades
do projeto.

Tendo os custos estimados para todas as atividades, € possivel Deter-
minar o Orcamento para o projeto, estabelecendo a baseline de custos autori-
zada.

Qualidade: O processo de Planejar o Gerenciamento de Qualidade
visa identificar os requerimentos de qualidade do projeto, dos seus entrega-
veis e documentar como o projeto vai garantir a cumprimento dos requeri-
mentos de qualidade relevantes.

Recursos Humanos: O processo de Planejar o Gerenciamento de RH
, consiste em identificar e documentar func¢des do projeto, responsabilidades,
habilidades necessdrias, relagdes hierarquicas, e criar um plano de gerencia-
mento de pessoal.

Comunicacoes: Na drea de comunica¢des, 0 processo consiste em
Planejar o Gerenciamento de Comunicacdes. Este processo resulta no desen-
volvimento de um plano adequado para comunicagdes do projeto com base
nas necessidades e requisitos de informagdo dos interessados, e ativos orga-
nizacionais disponiveis.

Riscos: O processo de Planejar o Gerenciamento de Riscos consiste
em definir como os riscos vao ser conduzidos ao longo do projeto.

O processo de Identificar os Riscos tem como resultado a identificacio
dos riscos que podem afetar e projeto e documentar suas caracteristicas.

Com a saida do processo de identificacdo dos riscos, € realizada uma
Andlise Qualitativa e uma Andlise Quantitativa dos Riscos. A andlise quali-
tativa consiste em priorizar os riscos para andlise ou acdo adicional através
de uma avaliacdo de sua probabilidade de ocorréncia e impacto no projeto.
A andlise quantitativa consiste em analisar numericamente o efeito dos riscos
identificados nos objetivos gerais do projeto.

O 1ltimo processo descrito € Planejar as Respostas aos Riscos, que
consiste no desenvolvimento de a¢des com o objetivo de minimizar ou anular
0 impacto dos riscos no projeto.

Aquisicoes: Consiste em Planejar o Gerenciamento de Aquisi¢des,
que € o processo de documentar as decisdes de aquisi¢do do projeto, definindo
abordagem e identificando potenciais vendedores. Em caso de necessidade de
apoio externo, € definido quanto e como serd adquirido.

Interessados: Consiste em Planejar o Gerenciamento das Partes En-
volvidas, que é o desenvolvimento de estratégias de gestdo apropriadas para
engajar efetivamente as partes interessadas durante todo o ciclo de vida do
projeto.

O grupo de processos de Planejamento busca englobar e planejar to-
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das as dreas do Gerenciamento, de modo a minimizar possiveis problemas e
garantir o sucesso do projeto ao final.

2.1.2 O Gerente de Projetos

O gerente de projetos € a pessoa designada pela organizacéo executora
para atingir os objetivos do projeto(PMI, 2009).

Conjunto de conhecimentos
em gerenciamento
de projetos

Guia PMBOK

Conhecimento,
normas e
regulamentos da
drea de aplicagag

Habilidades
Interpessoais

Entendimento
do ambiente
do projeto

Conhecimento
@ habilidades de
gerenciamento,

Figura 3: Areas de especializagio do gerente de projetos. (PMI, 2004)

Segundo a PMI(2004) , mais do que o simples conhecimento das fer-
ramentas e técnicas reconhecidas como boas préticas, e a sua aplicagdo no
gerenciamento de projetos, um gerente de projetos para ter mais efetividade,
requer que ele possua e use competéncias de cinco areas:

Conhecimentos em gerenciamento de projetos. Segundo a (PMI,
2004), "o conjunto de conhecimentos em gerenciamento de projetos trata do
conhecimento exclusivo da drea de gerenciamento de projetos em sobreposi-
¢a0 as outras disciplinas de gerenciamento."O PMBOK (PMI, 2004) aborda
como parte desse conjunto de conhecimentos, a defini¢do do ciclo de vida do
projeto, os cinco grupos de processos de gerenciamento de projetos e as nove
areas de conhecimento.

Conhecimentos, normas e regulamentos da area de aplicacao. As
areas de aplicagcdo sdo categorias de projetos que tem elementos comuns e
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significativos em cada projeto, mas que ndo podem ser aplicado a todos os
projetos (PMI, 2004). Cada uma dessas dreas possui o seu proprio conjunto
de normas e préticas, sendo necessdrio ao gerente de projetos ter o dominio
sobre sua drea de atuagdo especifica. Areas as quais pode-se relacionar, sdo
contratos com 0 governo ou projetos em dreas industriais especificas.

O entendimento do ambiente de projeto. Segundo a (PMI, 2004),
projetos s@o planejados e a implementados para serem inseridos em um con-
texto social, econdmico, cultural, politico, ambiental, entre outros. O gerente
de projetos deve considerar estes contextos e 0 modo como eles sdo afetados
pelo projeto.

O conhecimento e as habilidades de gerenciamento geral. Outra
competéncia do gerente de projetos sdo as habilidades de gerenciamento ge-
ral. Nelas estd incluido o planejamento, a organizacio, a formacdo de pes-
soal, a execugdo e o controle de operacdes de uma empresa. As habilidades
de gerenciamento de projetos estdo fundamentadas em habilidades de geren-
ciamento geral, e por vezes essas habilidade podem ser necessdrias para o
desenvolvimento com sucesso de determinados projetos (PMI, 2004).

As habilidades interpessoais. As habilidades interpessoais, sdo im-
portantes para o gerenciamento de projetos, principalmente no que se refere
ao gerenciamento de pessoas e suas relacdes. Entre elas estao lideranca, mo-
tivacdo e solugdo de problemas e conflitos(PMI, 2004).

2.2 ENSINO

Reigeluth (1983) definiu Teoria de Ensino como "descobrir métodos
que vao prover as melhores condi¢cdes para que as metas de aprendizado se-
jam alcancadas"(DRISCOLL; DRISCOLL, 2005). Ensino é o conjunto das
condigdes, situagdes, dos materiais e estratégias ulilizadas com o objetivo de
alcangar uma meta de aprendizado.(FINCHER, 1985; MERRILL et al., 1996)

Uma base para criar "experiéncias de ensino que fazem a aquisi¢ao de
conhecimentos e habilidades mais eficientes, eficazes e atraentes"(MERRILL
et al., 1996) € o Design Instrucional. Design instrucional ¢ um conjunto de
principios e procedimentos através dos quais os materiais de ensino, licdes e
sistemas de aprendizagem sio desenvolvidos de forma consistente e confidvel
(MOLENDA; REIGELUTH; NELSON, 2003). Para Oliveira et al.(2009) o
design instrucional, portanto, ndo se restringiria ao tratamento, publicacdo e
entrega de contetido, mas incluiria a andlise, o planejamento, o desenvolvi-
mento, a implementagdo e a avaliagdo de um curso.

Existem varios modelos para o design instrucional, entre eles um mais
conhecido é o ADDIE, acrénimo inglés para andlise, projeto, desenvolvi-
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mento, implementagdo e avaliacdio. O ADDIE (MOLENDA; REIGELUTH;
NELSON, 2003) ¢ sistemadtico, e recomenda que as decisdes resultantes de
um dos passos, seja usada como entrada para o préximo passo.

analisar
.

b

implantar | avaliar | projetar
> E—

.

b,

desenvolver

Figura 4: Diagrama ADDIE. Traduzido e adaptado. @ (ABOUT E-
LEARNING, 2012)

Analise: Durante esta fase é realizada a andlise sobre quem deve
aprender (alvo) e onde esse aprendizado serd aplicado (ambiente) e também
busca determinar os problemas a ser passados como conhecimento e a pri-
oridade que devem ser abordados. (MOLENDA; REIGELUTH; NELSON,
2003) caracterizando o contexto do ensino. Com base nessa contextualizacdo,
sdo especificados os objetivos de aprendizagem. Para a defini¢do dos objeti-
vos de aprendizagem podem ser utilizados taxonomias, como por exemplo a
taxonomia cognitiva de Bloom(BLOOM et al., 1956). Virios pesquisadores
utilizaram-se de taxonomia para definir algumas teorias instrucionais.

A Taxonomia de Bloom define trés dominios, € o mais conhecido e
utilizado é o Cognitivo. "Muitos educadores se apoiam nos pressupostos ted-
ricos desse dominio para definirem, em seus planejamentos educacionais, ob-
jetivos, estratégias e sistemas de avaliacdo (FERRAZ; BELHOT, 2010)."

A Taxonomia de Bloom(BLOOM et al., 1956) é um modelo hierar-
quico usado para classificar objetivos de aprendizagem em niveis de comple-
xidade. Para que seja possivel avancar para conhecimentos mais avancados,
o aluno deve ter dominado a habilidade do nivel anterior. A Taxonomia de
Bloom se divide em trés dominios: Cognitivo, Afetivo e Psicomotor.
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e Cognitivo: relacionado ao aprender, dominar um conhecimento. En-
volve adquirir um novo conhecimento. Os niveis de aprendizagem
desse dominio sdo: Conhecimento; Compreensao; Aplicacdo; Andlise;
Sintese; e Avaliacdo (BLOOM et al., 1956)".

e Afetivo: ligado a sentimentos e posturas. Os niveis de aprendizagem
desse dominio sdo crescimento da drea emocional e afetiva relaciona-
das a comportamento, atitude, responsabilidade, respeito, emocao e va-
lores (SIMPSON, 1972).

e Psicomotor: ligado a acgdes fisicas, relacionadas a habilidades fisicas
especificas. Possui niveis de aprendizagem que incluem ideias liga-
das a reflexos, movimentos bdsicos, habilidade de percepcdo, habi-
lidades fisicas, movimentos aperfeicoados e comunicagdo nao-verbal
(KRATHWOHL; BLOOM; MASIA, 1973).

Em todos os trés dominios, cada nivel de aprendizagem acumula ca-
pacidades adquiridas nos niveis anteriores.

Projeto: Durante esta fase sdo feitos os planos de como o contetido
serd abordado. Sao definidas e projetadas as atividades que comporio o ob-
jeto de ensino (MOLENDA; REIGELUTH; NELSON, 2003).

Para planejar como as condi¢des de aprendizado devem ser apresenta-
das, Gagné recomenda classifica-las de acordo com o resultado que se espera.
Gagné subdividiu os 3 dominios que Bloom (1956) definiu em sua taxonomia
em 5 tipos de condi¢des de aprendizado. Realizar essa classificacio (do re-
sultado) requer cuidadosa considerag@o por parte do educador, para tornar
concreto o que € usualmente vago. Gagné definiu nove eventos que devem
ser usados juntamente a estratégia de ensino que foi definido (vide Figura 5)
no planejamento.

A estratégia de ensino escolhida dird como o professor fard para alcan-
car os objetivos de aprendizado. Ha algumas categorias de estratégias, cada
uma delas com diferentes atividades associadas.
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Desenvolvido por — o[ Ropert M. Gagné

Teoria da Instrugéo de Gagné

Trés Componentes l l
‘Taxonomia dos Resultados CondicBes de Nove eventos
da Aprendizagem Aprendizado da instrucio

sdo
Dominio Dominie Dominio
Cognitivo Afetivo Psicomator

1. Ganhando atengdo
2. Informar os alunos dos objetivos

l \ 3. Estimular a recuperagdo da aprendizagem
Motoras 4, Apresentagas do estimulo
5. Orientagio de aprendizagem
6. Incitando desempenho
7. Fornecendo feedback

8. Avaliag3o de desempenho
9. Melhorar a retencdo e transferéncia

Figura 5: Teoria de Instrucdo de Gagné (Traduzido e adaptado de (DRIS-

COLL; DRISCOLL, 2005)

Categorias de estratégias de ensino

Instrucdo A mais comum. Fortemente direcionada pelo professor. Efe-

Direta tiva para prover informagao e também para inserir conceitos
ou introduzir outros métodos.

Instrucdo Complementar a instru¢do direta, mas diferentemente desta,

Indireta é focada no aluno. Busca envolvimento do estudante, ti-
rando vantagem do interesse e curiosidade, incentivando eles
a acharem solugdes eles mesmos para os problemas propos-
tos.

Experimentall Focado no aluno e orientado por uma atividade. E usar o
conhecimento e experiencia prévia e aplicar este em outro
contexto. O foco do experimental é o aprendizado.

Estudo In- | Focado na iniciativa do aluno, na sua vontade de aprender.

dividual Pode ser também iniciativa do professor, mas o foco € que os
proprios alunos planejem o estudo, e o professor supervisi-
one.

Instrugao Baseada em discussao e compartilhamento de conhecimento

Interativa entre os participantes.

Tabela 2: Categorias de estratégias de ensino (ONLINE, 2004)

Meétodos instrucionais serdo escolhidos e usados para criar ambientes
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de melhor aprendizagem e que proporcionem maior envolvimento por parte
dos alunos. Cada categoria de métodos tem suas caracteristicas e efetividade,
dependendo de onde serd aplicado. A Tabela 2 detalha as categorias de estra-
tégias de ensino.

Desenvolvimento:Nas fases anteriores foram feitos andlise do con-
tetido e de como esse contetido serd passado. Durante esta fase sdo criados
os materiais que foram planejados e projetados, buscando atender da melhor
forma as especificacdes dos passos anteriores.

Implementacao: Durante esta fase o material desenvolvido é usado
por um individuo ou grupo identificado na andlise. Nesta fase o resultado
do desenvolvimento € aplicado e é avaliado, buscando verificar se o que foi
definido nas fases anteriores foi alcangado.

Avaliacdo: Durante esta fase, apds ter sido testado, o material criado
¢ avaliado, para determinar se os objetivos foram alcancados, ou se ha
necessidade de ser aprimorado. Sdo realizadas avaliagcdes conforme os
objetivos definidos, e sdo coletados dados referentes a esses objetivos.

2.3 JOGOS EDUCACIONAIS

Jogos educacionais s@o definidos como qualquer objeto de aprendi-
zado envolvendo competicdo e guiado por regras (DEMPSEY; LUCASSEN;
RASMUSSEN, 1996). Jogos t&€m sido utilizados para ajudar no ensino de
diversas dreas e muitas vezes despertam maior interesse por parte do aluno
(GRAMIGNA, 2004). Jogos estimulam o aprendizado pois permitem maior
apelo pela visualizag@o, experimentacdo e estimulo da criatividade (BETZ,
1995). Os jogos educacionais sdo utilizados em diferentes niveis de ensino,
indo desde a pré-escola até cursos de graduacdo, especializacdes e cursos
corporativos (SAVI; ULBRICHT, 2008).

Usar jogos para a aprendizagem € uma excelente alternativa para fugir
do atual paradigma das salas de aula e suprir suas limitacdes, sendo uma
forma divertida de conectar os alunos ao conhecimento (MUNGAI; JONES;
WONG, 2002).

Mungai et al. (2002) cita como alguns dos beneficios do uso de jo-
gos educacionais o fato de que jogos possibilitam a aprendizagem baseada na
experiéncia, que potencializa a interatividade, colaborag@o e aprendizagem
em grupos. Jogos inserem ao aprendizado alguma diversdo, uma competicao
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saudavel, disciplina e cooperagdo. Diz também que dependendo como o jogo
€ montado, pode até melhorar o modo como os alunos trabalham em equipe.
Balasubramanian at al. (2006) diz que o uso de jogos educacionais ajudam
a desenvolver habilidades como a resolu¢@o de problemas, tomada de deci-
sdo, reconhecimento de padrdes, processamento de informagdes, iniciativa,
criatividade e pensamento critico.

Ha uma grande variedade de jogos disponiveis, em diversas formas.
Estas vao desde os que se mostram na forma de esporte até jogos de mesa ou
jogos digitais (ALLUE et al., 1998).

Hoje em dia hd uma grande quantidade de jogos digitais. Jogos onde
o jogador interage com o computador/dispositivo mével ou um video-game.
Com o avango da tecnologia, temos jogos cada vez mais apelativos, tanto em
graficos como em jogabilidade.

Existem também jogos que ndo requerem um computador ou video-
game para jogar. Estes sdo chamados jogos de mesa. H4 vestigios do uso
de jogos de mesa como forma entretenimento ao longo da histéria em vérias
civilizagdes antigas(HINEBAUGH, 2009). Estes podem vir em diferentes
formas, como jogos de papel e caneta, jogo de tabuleiro, um jogo de cartas,
jogos de role-playing ou jogos com acessérios (BATTISTELLA; WANGE-
NHEIM, 2015a) (THOMPSON; BERBANK-GREEN; CUSWORTH, 2007).

Os jogos, tanto digitais quanto nio-digitais podem existir em diferentes géne-
ros, com caracteristicas distintas. Allué et al(1999) sugeriu uma classificacio
de acordo com o género:

e Jogos de aclo: jogos de tiro, jogos de plataforma e em outros tipos de
jogos baseados em reagdo.

e Jogos de aventura: o jogador terd que solucionar uma série de proble-
mas para avancar no mundo virtual do jogo.

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

o Jogos de quebra-cabeca: exigem uso de inteligéncia l6gica e racioci-
nio por parte jogador. Ex: Tetris.

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

e Jogos de simulacoes: onde o jogador simula que terd que obter su-
cesso em alguma drea ou situagdo, por exemplo, o desenvolvimento de
cidades no jogo civilization
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Tipos de Jogos de mesa

Papel e | Jogos que ndo precisam de nenhum material especial que nao
Caneta material de escrita(ex: palavras-cruzadas).

Jogo de | Nesse tipo hd um tabuleiro, a figura central do jogo, que apre-
tabuleiro sentard grande parte dos elementos principais do jogo. Jo-
gos em geral competitivos que possuem diferentes conceitos,
como simulagdo, sorte, estratégia ou até mesmo algo mais

abstrato(xadrez).
Jogo de | Jogos onde o principal elemento sdo cartas. Ha os jogos
cartas de cartas tradicionais(ex: poker), e os chamados "Jogos de

cartas coleciondveis"(CCG), onde cada jogador possui suas
proprias cartas, e cada carta possui atributos diferentes e os
jogadores se enfrentam para ver quem ganha.

Jogo de | Nao tdo focado na competicdo como os de tabuleiro ou de
role-play cartas, o jogador assume o papel do personagem, e "entra"na
estéria do jogo e monta a narrativa colaborativamente com os
outros jogadores. E também mais apelativo para a imagina-
¢d0 do jogador, e os rumos do jogo sdo determinados pelas
decisdes dos jogadores ao longo do jogo.

Acessorios | Jogos que é jogado usando acessérios ou aderecos(objetos
portateis).

Tabela 3: Tipos de Jogos de Mesa (BATTISTELLA; WANGENHEIM,
2015a)

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

Em (BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2015a) sdo adicionados mais alguns
géneros:

e Jogos de rolagem de dados: jogos onde o jogador move sua pecga de
acordo com o resultado do lancamento de dados;

e Jogos de quiz: jogos de perguntas;
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Jogos de Corrida: jogos onde o objetivo € percorrer os espagos mais
rapidamente que o adversario.

Um jogo bom tem certos elementos fundamentais. Um jogo educativo ndo é
diferente. Segundo Thiagi (1998, apud Mungai et al.,2002), jogos educacio-
nais tem algumas caracteristicas em comum:

Conflito: Jogadores devem ter um objetivo, assim como alguns obsta-
culos para chegar ao objetivo;

Controle: O jogo deve ter regras bem definidas;

Encerramento: Deve ser bem claro em que circunstancias o jogo
acaba(Pontos alcancados, tempo limite, desisténcia);

Liberdade de improviso: A possibilidade do jogador usar sua criati-
vidade e improvisar, afinal de contas, é apenas um jogo;

Competéncias: O que, depois de tudo acabar, deve ter-se aprendido.
S6 deve ganhar o aluno que "mais aprendeu"”, o fator sorte nao deve ser
relevante a ponto de levar a vitdria.

Feedback e Recompensa: Ao final do jogo, fornecer ao jogador uma
relacdo do que foi feito certo, e recompensar pelas coisa que sdo feitas
certas. E também mostrar o que foi errado. Assim ele pode ver onde
errou e aprender com 0s erros.

E importante lembrar que em um jogo educacional, o jogador deve aprender
alguma competéncia de acordo com o objetivo de aprendizagem definido. E
ao mesmo tempo se divertir.
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3 ESTADO DA ARTE

Este capitulo apresenta os resultados de uma pesquisa para identificar
jogos nao-digitais para complementar o ensino de gerenciamento de projetos,
especificamente na parte de planejamento, transmitindo aos alunos/jogado-
res a no¢do da importancia do planejamento. Serd apresentado a anélise dos
resultados relevantes encontrados.

3.1 DEFINICAO DA REVISAO

O objetivo desta revisdo € levantar o estado da arte sobre jogos manu-
ais para ensinar conceitos de planejamento em gerenciamento de projetos de
software no nivel do ensino superior.

De acordo com este objetivo a string genérica da busca foi definida
como:
game (education OR educational OR learning OR teaching OR training OR
"serious game") ("project management"OR "planning"OR "PMBOK") ("bo-
ard game"OR "card game"OR "plop game"OR "paper and pencil"OR "role-
play”)

A busca foi realizada utilizando as ferramentas Google
(http://google.com) e Google Scholar (http://scholar.google.com), vi-
sando encontrar artigos escritos em Inglés ou Portugués, disponibilizados
por artigos ou websites publicados no periodo de 2000 a 2016.

Para ser considerado valido, serdo usado como criterios de inclusdo e
exclusio:

Sao considerados artigos/websites que descrevem jogos educacionais;

O jogo descrito deve ser sobre planejamento de projetos (de software
ou geral);

O jogo deve ser ndo-digital;

Ser ao considerados somente artigos/websites que contenham a descri-
¢do completa do jogo e do material do jogo.
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3.2 REALIZACAO DA BUSCA

As pesquisas foram realizadas no dia 09/04/2016. O Google Scholar
retornou 17,900 resultados e o Google retornou 553,000 resultados.

Analisando os 150 resultados mais relevantes em cada uma das
buscas, poucos resultados foram considerados relevantes. Uma grande
quantidade de resultados apresentam discussdes sobre a possibilidade,
validade ou efetividade do ensino baseado em jogos, ou entdo propunham
jogos ou simulacdes para ensino em dreas que ndo se encaixavam no escopo
da pesquisa (tanto dentro quanto fora da 4drea de Gerenciamento de projetos,
p-ex. Planejamento Urbano). Foram encontrados 3 resultados que passaram
nos critérios de inclusdo e exclusdo definido:
Tipping Point(LAB, 2009)
The Oops Game: How Much Planning is Enough?(HOWELL; LIU, 2012)
Mission to Mars: An Agile Release Planning Game(KRUCHTEN; KING,
2011)

Resultados retorna- | Potenciais antes da | Resultados aprovei-
dos analise do resumo taveis

Scholar 17900 2 2

Google 553000 1 1

Tabela 4: Resultado das buscas

3.3 ANALISE DOS JOGOS

Nesta se¢do € feita uma andlise dos jogos encontrados durante as pes-
quisas.

MISSION TO MARS
Nome Mission to Mars
Referéncia (KRUCHTEN; KING, 2011) Disponivel em
http://philippe.kruchten.com/articles/mtm/  Acessado  em
25/11/2013
Grupo de Pro- | Planejamento
cessos

Continua na proxima pagina
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Tabela 5 — Continuagdo da pagina anterior

Metodologia Agil

Rolagem de dados

Tabuleiro

Aprender sobre a importancia do planejamento no processo ite-
rativo de desenvolvimento de software.

Cognitivo: Conhecimento, Compreensdo, Aplicacio

Entre 60 e 100 minutos

Durante a descolagem de Marte, a sua nave espacial teve um
problema e caiu sobre a base espacial. Vocé deve reconstruir
rapidamente o suficiente da base para sobreviver até a chegada
do resgate. A equipe tem que analisar o actimulo de tarefas,
prioridades e as dependéncias, e comegar a elaboracido de uma
sequéncia adequada de desenvolvimento, colocando cartas de
estdria em cima da prancha.
A cada Iterag@o o time vai ter que:

1. Planejar a iteragdo;
Determinar a velocidade atual;
Lidar com os defeitos existentes;
Alocar a velocidade restante;

Identificar novos defeitos;

AN S

Atualizar o informativo de status.

Via Debriefing(com instrutor ou entre o grupo)

Uso Académico ou industrial Foi planejado para ser um com-
plemento para algum curso de gerenciamento de projetos ageis,
de gerenciamento de projetos ou de engenharia de software.

Times de 2 a 8 pessoas

Nenhum

Baixo(Papeldo para o tabuleiro, impressdo das cartas em papel,
dois dados)

Duas variagdes de tema: ancient civilization e kanban-style

Opcional para debriefing

Creative Commons licence(by-nc-sa)

Continua na proxima pagina




Tabela 5 — Continuagdo da pagina anterior

Nao Disponivel

Prés: Jogo simples, ndo requer o pagamento de licenga para
poder utiliza-1o e facil de ser feito por qualquer pessoa que tenha
o interesse de aplicd-lo em seu ambiente de trabalho ou sala de
aula;

Contras: Nao possui.

|

“awen Buluue|d aseajey 9By YL — SIEW 0} UOISSIN
Mission to Mars — The Agile Release Planning Game.

[

Tabela 5: Andlise do Jogo Mission to Mars

TIPPING POINT

Tipping Point

Disponivel em: http://gambit.mit.edu/loadgame/tippingpoint.php
Acessado em 25/11/2013

Planejamento

PMBOK

Quebra-cabeca

Tabuleiro

Ensinar os jogadores como lidar com multiplos projetos com
enfase na importancia de planejamento de longo prazo.

Cognitivo: Conhecimento, Compreensdo, Aplicacdo

Aproximadamente 45 minutos

Continua na proxima pagina
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Tabela 6 — Continuagdo da pagina anterior

Tipping Point € um jogo cooperativo para até quatro jogadores.
Os jogadores assumem o papel de gerentes de projeto, e devem
trabalhar em conjunto para concluir os projetos antes de irem
muito além de seu prazo. O jogo é ganho através do preen-
chimento de um determinado nimero de projetos, sem deixar
qualquer projeto falhar.

A cada Iteragdo o time vai ter que:

1. Remover fokens de trabalho-produgéo;

2. Colocar 2 tokens de trabalho-producédo, colocar 1 to-
kem de trabalho-conceito ou mover 1 token de trabalho-
conceito;

Projetos crescem;
Remover projetos completados;
Comecar novos projetos, se requerido;

AR

Passar o foken de turno para a esquerda.

Via Debriefing(com instrutor ou entre o grupo)

E uma excelente ferramenta de treinamento de gerenciamento
de projeto. E altamente recomendavel para qualquer organiza-
¢do onde o trabalho em equipe e planejamento de longo prazo
sdo valores fundamentais.

1, 2 ou 4 Times

Nenhum

Baixo(Papeldo para o tabuleiro, impressao das cartas em papel)

Possivel diminuir ou aumentar a dificuldade do jogo

Opcional para debriefing

Creative Commons licence(by-nc-sa)

Nio Disponivel

Prés: Jogo simples, ndo requer o pagamento de licenca para
poder utiliza-lo e facil de ser feito por qualquer pessoa que tenha
o interesse de aplicd-lo em seu ambiente de trabalho ou sala de
aula

Contras: Ndo identificado

Continua na préxima pagina
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Tabela 6 — Continuagdo da pagina anterior

S, i‘%@ 0
P AL A
IS LT TS

Tabela 6: Anélise do Jogo Tipping Point

THE OOPS GAME

The Oops Game

(HOWELL; LIU, 2012)

Planejamento

Engenharia Civil

Estratégia

Cartas

e humanamente.

Estudar os custos e beneficios do planejamento sobre incerte-
zas, em termos de decisdes tomadas pensando economicamente

Cognitivo: Conhecimento, Compreensdo, Aplicacio

Entre 10 e 15 minutos

Continua na proxima pagina
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Tabela 7 — Continuagdo da pagina anterior

Todos os participantes devem tomar cuidado com erros. O ob-
jetivo é completar o projeto de nove cartas.
A cada Iteragdo o time vai ter que:
1. A Carta do topo € virada para cima e colocada em sua
posigdo sobre o projeto e uma marca colocada na coluna
"Construir'na planilha da pontuagao;

2. Os préximos e todos os cartdes posteriores sé podem ser
adicionados ao projeto se eles compartilham um lado ad-
jacente com um cartdo ja no projeto;

3. Antes de cada uma das cartas restantes ser revelada, o
Gerente de Projeto toma a decisdo ou para "construir"ou
"Planejar"e anuncia.

(193

e Se "Planejar"é anunciado, a carta é colocada em
"Planejamento"e uma marca € feita na coluna "Pla-
nejamento"da planilha. As cartas viradas para
cima em "Planejamento"sdao movidos para o pro-
jeto quando ele compartilha uma borda adjacente
com um cartio ja no projeto.

e Se "Construir"é anunciado uma marca é colocada
em "construir'na planilha da pontuagdo. Se o car-
tdo virado compartilha uma aresta adjacente de um
cartdo ja no projeto coloque o cartdo no projeto.
Caso contrdrio, colocar o cartdao em "Oops", e uma
marca na coluna "Oops"na planilha. A carta per-
manece virada para cima no oops até que um car-
ta0 no projeto compartilhe uma borda com ele. Em
seguida, ele € trazido para o projeto.

4. Antes de fazer o anuncio da préxima escolha, rever a
situacdo para assegurar que qualquer cartdes em "plane-
jamento"ou "Oops"que compartilham uma aresta adja-
cente foram adicionadas ao projeto.

5. A simulag@o é concluida quando todos os 9 cartdes estdao
no projeto.

Via Debriefing(com instrutor ou entre o grupo)

Sala de aula(graduagio) como modelo de planejamento para en-
sino

Naio especificado

Continua na proxima pagina
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Tabela 7 — Continuagdo da pagina anterior

Material neces- | Nenhum
sdrio
Custos de ob- | Baixo(impressdo das cartas em papel)
tengao
Modificagdes | Pode-se ampliar o nimero de cartdes
disponiveis

Presenca ins-
trutor

Opcional para debriefing

Licenca Creative Commons licence(by-nc-sa)
Disponi- | Nao Disponivel
bilidade de
avaliacdo
Efetividade
Pontos fortes e | Pros: Jogo simples, ndo requer o pagamento de licenga para
fracos poder utiliz4-lo e facil de ser feito por qualquer pessoa que tenha

o interesse de aplicd-lo em seu ambiente de trabalho ou sala de
aula
Contras: Nao identificado

Tabela 7: Andlise do Jogo The Oops Game: How Much Planning is Enough?

3.4 DISCUSSAO

Ap6s a defini¢do e a realizagdo da busca, a extracdo de informagdes e
andlise dos resultados, algumas consideragdes podem ser feitas:

e H4 uma quantidade razodvel de trabalhos académicos relacionados a
jogos educacionais em gerenciamento de projetos, mas a grande mai-
oria € apenas tedrica, abordando a possibilidade de uso, sem propor
nada;

e Jogos ndo digitais para dreas de gerenciamento de projetos em geral
$d0 poucos, a maioria sdo propostas de simulacdo computadorizada;

e Objetos educacionais com enfoque na drea de planejamento sao muito
poucos, quase nenhum. Dentre os encontrados, apenas dois deles sdo
referentes a gerenciamento de projetos de soffware e um deles € da drea
de construcio civil;

e Nenhum dos exemplares encontrados ndo dispdem de uma avaliacao
quanto a sua efetividade de ensino, ou a capacidade de entreter o aluno;
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e Nenhum dos jogos encontrados trabalha com a motivacido ao uso de
planejamento.

e Nio foi apontado em nenhum dos jogos analisados pontos negativos,
pois apesar de eles serem para ensino de planejamento, nenhum deles
se encaixa no objetivo de ensino proposto neste trabalho.

Com base nessas consideragdes pode-se concluir que hd uma certa
defasagem na parte de jogos educacionais de gerenciamento de projetos que
possam ser aplicados em sala de aula, e que tenham enfoque em motivagdo e
planejamento.
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4 DESENVOLVIMENTO DO JOGO FUGA DE GAMBIX

Neste capitulo sdo apresentados a proposta inicial e os principais as-
pectos da concepg¢do do jogo Fuga de Gambix. Este capitulo tem como ob-
jetivo mostrar em uma visao geral os resultados do processo e da constru¢do
do jogo educacional.

4.1 ANALISE DA UNIDADE INSTRUCIONAL

Seguindo o processo ENgAGED (BATTISTELLA; WANGENHEIM,
2015a), primeiramente é feita a andlise do escopo que a solucdo deve en-
volver. Nesta secdo sdo definidos os objetivos de aprendizagem, o contexto
aonde serd aplicado e sdo identificados os requisitos e caracteristicas do pu-
blico alvo, e é definido o escopo da unidade instrucional, ao qual o jogo vird
a ser aplicado.

A Tabela 8 sumariza as informagdes do contexto organizacional em
que o jogo desenvolvido serd aplicado, segundo o processo ENgAGED (BAT-
TISTELLA; WANGENHEIM, 2015a).

Informacoes gerais da disciplina

Universidade Universidade Federal de Santa Catarina
Curso Ciéncias da Computacdo / Sistemas de Informacdo
Disciplina INE5427 Planejamento e Gestdo de Projetos / INES617

Geréncia de Projetos

Objetivo geral | Proporcionar ao aluno uma compreensdo dos principais

da disciplina conceitos de gerenciamento de projetos

Quantidade Variado, entre 15 e 30 alunos

de alunos na

disciplina

Informacoes especificas da unidade instrucional

Contetdo Inicia¢do e Motivagado sobre Planejamento de Projetos de
programatico Software

Tabela 8: Caracteristicas da disciplina

A faixa etdria do publico alvo é geralmente entre 19 e 30 anos. Por
ser tipicamente um publico jovem, ji possui contato com jogos em geral.
Assume-se que o mesmo tenha recebido uma introduc¢do com relagdo a parte
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de planejamento em gerenciamento de projetos antes de ser apresentado o
jogo, na prépria disciplina no qual o jogo deverd ser aplicado.

A Tabela 9 sumariza as caracteristicas do publico alvo do jogo de-
senvolvido, com dados retirados de um Survey (BATTISTELLA; WANGE-
NHEIM, 2015b) realizado com o objetivo de caracterizar os alunos de cursos
de tecnologia que jogam jogos.

Caracterizacao dos aprendizes

Cursando Bacharelado em Ciéncias da Computagéo, Sis-
temas de Informacdo ou algum outro curso na area de
tecnologia

Grande maioria na faixa entre 19 e 30 anos

Majoritariamente masculino

Acido-aventura, RPG e Estratégia

Computador ou console

Single-player

Semanalmente: a0 menos uma vez por semana

Raramente: de tempos em tempos

Variados

Medieval, Dungeons & Dragons, ficcdo cientifica

Nome: Josh Idade: 23 Descri¢do: Estudante de Ciéncia
da Computacdo, apesar de ter bastante tarefas para fazer
sempre, quase todos os dias Josh consegue reservar um
tempo para jogar online, e uma vez por semana ele se
retine com seus amigos para jogar Dungeon & Dragons.

Tabela 9: Caracterizac¢do do publico alvo

O contexto organizacional onde o jogo é projetado para ser adotado
sdo turmas de disciplinas de Gerenciamento de Projetos em cursos de gra-
duagdo em computacdo em universidades publicas. A disciplina acontece
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tanto em sala de aula (sem computadores) como pontualmente em laborat6-
rios (com computadores). As salas de aula possuem mesas planas e tanto os
laboratérios como as salas de aula possuem Datashow. As 72 horas/aula da
carga horaria da disciplina sdo distribuidas em encontros com duragdo de 2
horas/aula. O jogo deve ser aplicdvel em um periodo de até 50 minutos (1
hora/aula), incluindo nesse tempo a organizagdo dos grupos que jogardo bem
como a finalizagdo e recolhimento do material. As turmas de Gerenciamento
de Projetos t€ém entre nimeros variados entre 15 e 30 alunos, que devem ser
divididos em grupos de 4-6 alunos por jogo.

PMBOK
Jogo:
Introducao Fuga de Gambix
\
Iniciacao
‘ SCRUM
v
Introducao
Planejamento
‘ \
v Processo
Execucao
\
Monitoramento
& Controle
\
Processos
Fechamento e Préticas

Figura 6: Sequéncia de Unidades Instrucionais em Geréncia de Projetos

A unidade instrucional contendo o jogo serd inserida na disciplina,
dentro da unidade instrucional de Planejamento. O objetivo é complementar
a unidade de Motivagdo, e iniciar a unidade de Planejamento. A sequéncia
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de apresentacdo de contetiidos de Gerencia de Projetos pode ser observado na
Figura 6.

O objetivo educacional é transmitir, dentro do contexto de gerencia-
mento de projetos, a importancia do planejamento e o impacto que a falta do
mesmo pode ter. Espera-se que apds terem jogado o jogo os alunos apresen-
tem uma mudanga de atitude, que eles percebam melhor a importincia do uso
do planejamento em projetos de software, ocorrendo assim, uma mudanga em
nivel afetivo. Ao final queremos observar se estes objetivos foram alcanca-
dos, utilizando alguma forma de avalia¢do por parte dos jogadores para com
0 jogo.

O jogo desenvolvido deve ser uma complemento ao modo de ensino
classico, objetivando a fixacdo e compreensdo dos conceitos através do desa-
fio, competicdo e cooperagdo.

4.2 PROJETO DA UNIDADE INSTRUCIONAL

Nesta etapa € definida a avaliagdo do aluno, definido o contetido da
estratégia instrucional e revisdo do modelo de avaliagdo, seguindo o modelo
ENgAGED (BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2015a)

A Estratégia instrucional escolhida foi a de aprendizado por experién-
cia, através de um jogo educacional. Serdo abordados no jogo, como con-
tetido em relacdo ao planejamento, a andlise de objetivos e o planejamento
de agdes: Com base no objetivo a ser alcancado, deve-se realizar um pla-
nejamento, de modo a conseguir encontrar o melhor meio de alcangar su-
cesso(cumprir com o objetivo).

Os alunos irdo interagir principalmente competindo com os outros jo-
gadores, mas realizando a jogada de forma individual, com feedback e troca
de experiéncias com os outros participantes ao longo do jogo.

O objetivo de aprendizado do jogo desenvolvido ndo abrange nenhum
aprendizado de conteido ou habilidade, mas uma mudanca de atitude em ni-
vel afetivo. Por este motivo, ndo hd avaliacdo do aluno sobre o conhecimento
adquirido como parte da avalia¢do da disciplina.

4.3 DESENVOLVIMENTO DO JOGO EDUCACIONAL

A etapa de desenvolvimento consiste na criagdo dos contetidos que se-
rdo utilizados na instru¢do. Durante esta etapa comeca o desenvolvimento
do jogo educacional, com base no ENgAGED (BATTISTELLA; WANGE-
NHEIM, 2015a).
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4.3.1 Analise do jogo

Seguindo a atividade Levantar requisitos do jogo do processo, sao
apresentados abaixo os requisitos do jogo:

e Como requisito do jogo, foi definido que ele deve ser jogavel entre 4-6
pessoas;

e O jogo deve também ser aplicdvel em um tempo aproximado de 50
min, o equivalente a uma hora/aula em média;

e Deve ser um jogo ndo-digital para possibilitar a jogada sem uso de
computadores, estimulando também a interacdo social entre os alunos;

e O custo por jogo ndo deve ser mais do que 150 reais;

e Possuir em sua mecanica regras ou elementos que fagcam com que quem
planeje, chegue ao final com uma chance de vitéria maior do que quem
ndo planejou.

4.3.2 Concepcao do Jogo

Nesta secdo sdo apresentados os principais aspectos do jogo educaci-
onal desenvolvido.

O tipo de jogo ¢ um jogo de tabuleiro. Nao hd uso de dados para
movimentacao pelo tabuleiro, que € feita por turnos. O género do jogo é
estratégia. H4 apenas um dado, que € usado para decisdes com relacdo a
coleta de recursos. Na Tabela 10 sdo apresentadas as principais caracteristicas
do jogo.

4.3.2.1 Narrativa

Nesta se¢do € apresentada a narrativa do jogo desenvolvido, que € pas-
sada aos jogadores no momento do jogo.

O jogo comega com cada jogador escolhendo uma carta que contém
seu personagem e objetivo.

Em seguida, um dos jogadores 1€ para todos os jogadores a narrativa
do jogo, que explica o que aconteceu e aonde eles estdo. Durante a narrativa,
cada jogador é convidado a apresentar aos outros como chegou na situagdo
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atual, e qual seu objetivo no jogo. Concluida esta etapa de familiarizago, o

jogo € iniciado.

Caracteristicas do jogo

Objetivos  do
jogo

O jogador vai escolher um personagem e deve completar a
missdo de coletar a quantidade de recursos atribuida a ele.

Género do jogo

Estratégia

Plataforma do
jogo

Jogo ndo-digital de tabuleiro

Modo de intera-
¢do

Multiplayers competitivo: vdrios jogadores competem entre
Si.

Regras

O Jogador se movimentara pelo tabuleiro coletando os recur-
sos indicados nas casas que ele ocupar. Um D20 sera rolado
a cada rodada, podendo seu valor modificar a maneira como
ele coletara os recursos indicados, ou lhe conceder cartas.
As cartas obtidas alteram opgdes de coleta ou movimenta-
cdo, e valem apenas para a rodada que forem utilizadas. O
jogo ndo conta tempo, mas rodadas. Ao final do jogo, ganha
quem alcancar o objetivo antes de 14 rodadas. Caso isso nao
aconteca, um critério de desempate baseado na quantidade
de recursos indteis coletados definira um vencedor.

Mecanica

O jogador se movimentara de uma casa a outra seguindo as li-
nhas que ligam as casas. Ele ndo pode ir e voltar pela mesma
linha. A distancia entre uma casa e outra que ele pode ir € de
ate trés casas, cabendo a ele escolher qual dentre as alcangé-
veis lhe € mais proveitosa.

Tabela 10: Caracteristicas do jogo

A cada rodada, os jogadores escolhem dentre as casas alcancédveis,
para qual delas eles desejam ir. Uma casa ¢ dita alcangével, se ela estiver se-
parada por até 3 casas de distincia da casa atual do jogador, contando a partir
das linhas que o jogador ndo utilizou para chegar na casa atual. Na casa es-
colhida se encontra a quantidade de recursos que devem ser coletados, e trés
nimeros. O jogador usa entdo o D20, para ver como serd feita a coleta dos
recursos indicados na casa:

Se o dado rolar um dos valores que se encontram na casa, ele recebe adi-
cionalmente aos recursos, uma carta acdo, cujo efeito pode ser aplicado a
qualquer momento futuro, mediante descarte da carta. Se o valor rolado for
20, ele recebe o valor dos recursos descritos na casa em dobro. Se for 1, ele
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ndo recebe recurso nenhum, apenas um token de azar. Caso ndo se encaixe
em nenhum dos trés casos, o jogador recebe os recursos e um foken de azar,
que ao juntar trés, podem ser trocados por uma carta bonus.

O jogo tem uma duracao de até 14 rodadas, podendo se encerrar antes
caso alguém alcance seu objetivo. Quando um jogador alcancar o seu obje-
tivo, a rodada vai até o final, para o caso de mais de um jogador alcangar na
mesma rodada. Caso isso aconteca, ou no caso de o jogo alcangar 14 rodadas
sem vencedor, serd aplicada a regra de desempate para definir o vencedor .

Na Tabela 11 encontra-se os minerais que consistem na moeda local,
e a relacdo do que representa para a finalizacio do jogo.

Recursos do jogo

Rubidias Pedra Avermelhada, usada para comprar Suprimentos
Esmeraldinas Pedra esverdeada, usada para comprar combustivel
Obsidaias Pedra negra, usada para reparos na nave

Tabela 11: Recursos do jogo

A Tabela 12 contém a narrativa como ela é passada aos jogadores.

4.3.2.2 Personagens

Nesta se¢do sdo apresentados os personagens e seus enredos que sdo
passados ao jogadores, e que contém os objetivos a serem alcancados.

O jogador vai escolher um dos seis personagens disponiveis. Cada um
dos personagens tem o mesmo objetivo: Sair de Gambix, mas cada um deles
precisa de recursos diferentes para alcancar este objetivo.

O objetivo do jogo € conseguir coletar a quantia de pegas indicadas no
objetivo de seu personagem. As Tabelas 13 e 14 apresentam os objetivos de
cada personagem e seus enredos, respectivamente.

Para completar o objetivo, o jogador deverd percorrer o tabuleiro, es-
colhendo as casas que melhor se adaptam ao seu objetivo. Cada casa original-
mente fornece uma quantidade fixa de recursos que totaliza 300, distribuido
entre os 3 tipos de recursos disponiveis. Adicionalmente, a cada jogada serd
rolado um D20 ao qual dependendo o valor poderd dar uma carta ao jogador,
ou faze-lo coletar pecas de maneira diferenciada.
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A estéria se passa em Gambix. Gambix, um planeta pertencente ao sistema Gom, e
existe sob influéncia direta das entidades Pandominus e Concordi.

Ha muitos eons estas entidades viveram em conflito, mas hoje eles coexistem pacifi-
camente, e cada um influencia a vida das criaturas do sistema Gom a vontade.
Pandominus representa a incerteza, a aleatoriedade. Concordi a ordem e a certeza.
Gambix usualmente sofre mais influencia de Concordi, mas Pandominus vez ou outra
resolve estender seu véu de incerteza sobre as terras gambixianas.

Gambix é um planeta sem grandes atrativos, em grande parte desértico, mas com
um comércio forte e desenvolvido. A sua moeda consiste em trés tipos de minerais,
que apesar de existirem em abundancia em Gambix, Pandominus fez com que os
habitantes ndo consigam vé-los, tornando assim extremamente valioso. Gambix é
um planeta perigoso. Sua influencia é muito forte, fazendo com que quem permanega
muito tempo nele ndo consiga mais sair.

Os acontecimentos atuais se devem ao fato de Pandeminus estar entediado, e ter criado
um campo de asteroides invisivel ate mesmo a radares, para atrair algumas novas
vitimas a Gambix. Cada um 1é a biografia do seu personagem, contando como veio
parar em Gambix

Ao entrarem em contato com os locais, vocés foram informados das particularidades
do planeta, e de aonde conseguiriam os minerais necessarios para as comprar as coisas
que precisassem no planeta, e dados os valores necessdrios a cada um, devem partir
em busca de sua saida de Gambix.

Tabela 12: Narrativa apresentada aos jogadores

Personagens e seus objetivos

John 800 Rubidias 1400 Esmeraldinas 1800 Obsidaias
Bruce 800 Rubidias 1800 Esmeraldinas 1400 Obsidaias
Srta. Gibbs 1400 Rubidias 800 Esmeraldinas 1800 Obsidaias
McNally 1400 Rubidias 1800 Esmeraldinas 800 Obsidaias
Theodore 1800 Rubidias 800 Esmeraldinas 1400 Obsidaias
Capitdo 1800 Rubidias 1400 Esmeraldinas 800 Obsidaias
Bartholomeu

Tabela 13: Personagens e seus objetivos
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Personagens e seus enredos

Pego no campo de asteroides enquanto levava uma mensa-
gem importante para o planeta Maelstrom, John e sua pe-
quena tripula¢do foram completamente surpreendidos e nido
conseguiram evitar que sua super rapida ZH4000 caisse. A
nave sofreu bastante danos, e perdeu todo o combustivel

Enquanto Bruce e sua tripulagdo composta por funciondrios
da GalaTur levavam os relatérios da ultima temporada pra
sua sede no outro lado da galdxia, um campo de asteroides
que ndo estava nos radares apareceu, forcando uma serie de
manobras evasivas que quase foram um sucesso. Por fim um
asteroide acertou o sistema de propulsdo, obrigando a um
pouso forcado no planeta mais préoximo

Transportando os novos trabalhadores de um projeto grandi-
0so que estd sendo feito no planeta Zed-23, Gibbs ji estava
bem préxima de seu destino quando sem aviso um asteroide
acertou em cheio a parte de traz da nave. O impacto inutili-
zou um dos motores, fazendo com que fosse necessario um
pouso emergencial

O conhecido pirata espacial McNally e seu bando viajavam
com os escudos da nave ativos quando um pequeno asteroide
encontrou uma brecha e danificou o tanque de combustivel.
Voltando para seu esconderijo, foram surpreendidos no co-
meco da viagem por um tanque vazio em um planeta desco-
nhecido

A nave que transportava o empresdrio Theodore para uma
reunidio de negdcios no sistema Gom foi pega completamente
de surpresa pelo campo de asteroides ndo mapeado. O im-
pacto foi frontal, e destruir o sistema de navegacgio da nave,
fazendo com que ela caisse, e Theodore se ferisse levemente

Os passageiros da nave de transporte da interPlanet foram
surpreendidos pela voz do seu capitdo "Senhores passagei-
ros, aqui é o Cap. Bartholomeu falando, informo que sera
necessario um pouso de emergéncia no planeta Gambix para
fazer alguns reparos na nave e reabastece-la. A interPlanet
pede desculpas pelo transtorno”

Tabela 14: Personagens e seus enredos
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4.3.2.3 Cartas

Esta secdo apresenta as cartas presentes no jogo.

Cartas podem ser obtidas ao longo do jogo, com o intuito de adicionar
decisdes dindmicas de planejamento as jogadas. As cartas se dividem entre
cartas que alteram as mecénicas do jogo, e cartas que alteram o valor do dado.

A Tabela 15 apresenta as cartas desenvolvidas, e seu impacto no jogo.

Jogue o dado para ambas e vd para a com
melhor resultado

CARTAS DE ACAO

Funcao Varidveis

Colete o dobro do recurso X Para cada um
dos recursos
disponiveis

Pode ir ate uma casa com distancia 4 Nao possui

Permite solicitar troca de recurso com ou- | Nao possui

tros jogadores

Coleta X como Y Para cada
combinagdo
de recursos
disponivel

Pode ir para qualquer casa do tabuleiro Nao possui

Escolha duas casas para a proxima rodada. | Nao possui

CARTAS BONUS

Permite adicionar +3 ao valor do dado

Permite adicionar +4 ao valor do dado

Permite adicionar +5 ao valor do dado

Tabela 15: Cartas bonus e de agdo

4.3.2.4 Regras

No inicio do jogo, todos rolam o dado, e comeca quem tirar 0 maior
valor, seguido entdo pelo jogador a sua esquerda. Cada jogador coloca seu
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pedo em uma das casas iniciais, ja podendo escolher qual delas possui uma
movimentacdo inicial favoravel.

Para movimentar seu pedo, o jogador vai escolher uma casa com dis-
tancia 1, 2 ou 3 apartir da casa aonde ele se encontra, sempre seguindo as
linhas. O jogador nio pode voltar pela mesma linha que chegou a uma casa.

Ao escolher uma casa, o jogador rola o dado que indica como os re-
cursos descritos na casa serdo coletados:

-Caso o jogador role 20, ele coleta o dobro da quantidade indicada na casa e
devolve seus fokens de azar;

-Caso role 1, ele ndo coleta nenhuma peca, apenas um foken de azar;

-Caso role um dos valores indicados na casa, pega uma carta de acdo junta-
mente com as pegas, e devolve eventuais fokens de azar que possuir;

-Caso role algum outro valor, pega um foken de azar juntamente com as pegas.

Caso o jogador acumule trés tokens de azar (nao role 20 ou o valor
indicado na casa por 3 rodadas consecutivas), ele ganha uma carta bonus e
devolve os tokens.

As cartas bonus e de a¢do podem ser usadas ou ndo, de acordo com
a sua conveniéncia ao jogador. Cartas bonus podem ser usadas apds jogar o
dado, para completar 20 ou mais, ou para completar um dos nimeros indica-
dos na casa correspondente. Cartas de acdo podem ser utilizadas a qualquer
momento, no turno do jogador, e cartas recém adquiridas podem ser aplicadas
imediatamente.

Dois jogadores podem ocupar a mesma casa, mas apenas um deles
ficard com os recursos fornecidos pela casa. A segunda pessoa a cair na casa,
vai disputar as pecas obtidas pela primeira, coletando as mesmas pecas que
a primeira coletaria caso ganhe a disputa. A disputa é realizada com uma
jogada de dado, sendo que quem fica com os recursos é quem tirar valor
maior. Cartas bdnus podem ser utilizadas nesta disputa.

Recursos podem ser trocados entre jogadores apenas se alguém utili-
zar a carta de acdo que permite trocas. Neste caso, ambos os lados devem
concordar em trocar, € ndo ha limite de recursos trocados, € nem razio sobre
os valores trocados. Para trocar recursos ndo € necessario estar em uma casa
proxima, basta uma das partes ter a carta de troca e ambas as partes concor-
darem em trocar.

O jogo acaba quando o objetivo é alcancado, ou ao final da 142 ro-
dada, o que ocorrer primeiro. Caso mais de um jogador consiga alcangar seu
objetivo na mesma rodada, ganha aquele que tiver menos recursos sobrando.
Caso nenhum jogador consiga alcancgar seu objetivo em 14 rodadas, o jogador
que tiver menos pegas extras(com relagcdo aos objetivos ja completados) serd
o vencedor.
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Elementos do jogo

Tabuleiro Responsdvel visual na movimentacao do jogo

Ficha de nar- | Contém a narrativa que serd apresentada ao iniciar o jogo,

rativa inserindo os jogadores no contexto

Carta de obje- | Contém a descri¢do do personagem e seu objetivo

tivo

Carta de acao | Obtidas ao rolar um dos niimeros presentes na casa do ta-
buleiro, ao ser utilizada altera a mecanica do jogo naquela
rodada

Carta bonus Obtidas ao acumular trés tokens de azar, pode ser usada
para adicionar seu valor ao dado

token de azar | Obtidos ao falhar em rolar um dos nimeros presentes na
casa

Pedes Token de movimentagdo do jogador

Token de fina- | Pecas obtidas ao finalizar cada um dos objetivos, indi-

lizacao cando que vocé conseguiu

D20 Dado de vinte faces, utilizado na coleta de recursos

Tabela 16: Elementos fisicos do jogo

Cada casa fornece uma quantidade fixa de recurso, distribuidas entre
os 3 tipos existentes, e que deverdo ser acumulados na quantidade necessa-
ria informada no objetivo inicial. Para alcangar esse objetivo, deve ser feita
uma andlise, de modo a planejar as casas a serem ocupadas, de maneira que
se possa obter o melhor desempenho e alcancar o objetivo antes dos outros
jogadores. No caso de mais de um jogador conseguir alcangar seu objetivo na
mesma rodada, o jogador que tiver menos pecas extras serd o vencedor, pois
ele teve um melhor planejamento, desperdicando menos recursos. Para cada
objetivo completado, o jogador recebera um token especial de finalizagao, in-
dicando que aquela parte do objetivo foi cumprida. Os recursos remanescen-
tes apds a troca pelo foken de finalizag¢do correspondente serdo considerados
como desperdigados.

Os elementos desenvolvidos durante a concepgdo do jogo estao lista-
dos na Tabela 16.

Durante e ap6s o jogo, como feedback, os proprios jogadores podem
discutir as idéias utilizadas durante a partida, se elas funcionaram ou ndo, se
alguém foi muito afetado por sorte ou azar, chegando a ser significativo no
resultado final. Apds o primeiro vencer, pode-se continuar o jogo, para ver
quais conseguiriam alcancar o objetivo no prazo e quais nao alcancariam. Os
critérios de vitdria e feedback estdao sumarizados na Tabela 17.
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Vitéria e feedback

Seré o vencedor do jogo aquele que em no maximo 14
rodadas alcancar o objetivo de seu personagem.

Caso ninguém alcance o objetivo em 14 rodadas, ou
mais de um jogador alcance na mesma rodada, sera
aplicado o critério de desempate.

Desempate: O vencedor serd aquele com menos
recursos extras ao objetivo, pois este teve menos
desperdicio.

O jogo nao fornece feedback ao jogador durante o jogo.
Como pré-jogo, o educador que for aplicar o jogo inicia
os contetidos sobre planejamento para contextualizar os
alunos/jogadores nos conceitos a serem valorizados du-
rante o jogo. Ao final do jogo, para refor¢ar a motivacio
que o jogo tem por objetivo passar, faz-se uma discus-
sdo entre jogadores e professor sobre o resultado do jogo.
Pontos a serem levantados no feedback incluem o quao
longe cada um estava ou ndo de ganhar, e se estavam pla-
nejando ou ndo. Se estavam planejando, o fizeram desde
0 comego, ou em que ponto do jogo comecou? Como es-
tavam planejando, jogada por jogada ou vdrias rodadas a
frente. Ao vencedor, o fator sorte impactou muito?

Tabela 17: Vitéria e feedback

4.3.3 Design do jogo

Nesta secdo serd descrita a evolucdo do jogo até ele chegar ao estado
final. O jogo segue desde o comeco com a idéia de um objetivo baseado em
coleta de recursos.

4.3.3.1 Primeiro protétipo

Na primeira versdo, o jogo tinha a idéia de caminhos fixos, aonde o
jogador ia caminhando, e a cada rodada coletava os recursos. Aplicacdes
desta versdo detectaram que esta possuia caminhos muito longos, que ndo
ajudavam no planejamento, e era pouco divertido. A Figura 7 apresenta o
tabuleiro deste primeiro protétipo.
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Figura 7: Primeiro protétipo tabuleiro

4.3.3.2 Segundo protétipo

Uma nova versdo, ainda seguindo a ideia de ter caminhos, que uma
vez escolhidos, percorria-se nele coletando recursos a cada rodada, e ao fim
do caminho, escolhia-se o préximo.
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Figura 8: Segundo protétipo: tabuleiro e carta

Nesta versdo foi incluido ja o uso de cartas, juntamente com uma me-
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canica de penalidade por ndo uso ou descarte das mesmas. Os caminhos
eram mais curtos, mas o jogo acabou ficando muito complexo e demorado.
A Figura 8 apresenta o tabuleiro e um exemplo de carta desenvolvido neste

protdétipo.
4.3.4 Modelagem do jogo

Nesta se¢do € apresentada a modelagem por fluxogramas de como o
jogo se desenvolve.

O fluxograma a esquerda na Figura 9 descreve a apresentagdo do jogo
aos jogadores, e a iteracdo inicial entre os mesmos. Ainda na Figura 9, o
fluxograma a direita mostra o fluxo do jogo do inicio até a sua finializag@o.

Inicio da
apresentacao do
jogo

Cada jogador escolhe
um personagem

L

‘pgadures lea nanalwa|
u 3.0 gru

Inicio do jogo

(Sm— Rodada > 14 «—{ Nova rodada ‘
Nénj

Mao ‘
= Alguem alcangou
Nao objetiva?
Alguém alcangou
objetivo?

Sim Parabens }G\S\m

Cada jogador fala seu
objetivo aos outros

Fim da
aprese_imau;éo do
logo

—b{ Desempate ‘
Fim do jogo

Figura 9: Fluxo de execug¢do do jogo

A Figura 10 apresenta o fluxo de uma rodada habitual, com suas va-
riacdes, dependendo das acdes tomadas pelo jogador, e do estado atual dos

artefatos do jogador:
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Inicio da redada

Jogador escolhe casa
alcancavel

‘ Jogador rola dado ‘

, ,

Carta bonus l

Rolou 20 Aplica
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’Sun L
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Sim tokens de
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Figura 10: Fluxo de uma rodada do jogo

4.3.5 Implementacao do jogo

Sim™]

Nesta parte serdo apresentados os elementos em sua versdo final.

Todos os artefatos devem ser impressos em papel Couche 300g. O
tamanho do papel é A3, e precisa ser recortado pois estd reunido em mais de
um por pagina. A Tabela 18 mostra alguns exemplos de cada artefato do jogo:



Imagem

Colete 0 dobro
do recurso

A nave que transportava o empresario Theodore para
uma reunido de negocios no sistema Gom foi pega
completamente de surpresa pelo campo de asteroides
néo mapeado. 0 impacto foi frontal, e destruir o
sistema de navegagdo da nave, fazendo com que ela
caisse, e Theodore se ferisse levemente.

< 1800 VGOO D 1400

Tabela 18: Elementos do jogo: Artefatos
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O tabuleiro deve ser impresso em uma folha A2, papel Adesivo, e
depois colado em um papel mais grosso, preferencialmente papeldo para dar
firmeza e sustenta¢do ao mesmo.

Nome
FUGA DE GAMBIX
E-81)-C0F]] szghs
s
Tabuleiro

Tabela 19: Elementos do jogo: Cendrio

Outros elementos nao descritos sdo os pedes e 0 D20, que nao possuem
nenhuma customizacdo especifica para o jogo, e podem ser adquiridos em
papelarias, lojas de brinquedos ou online. A seguir apresenta-se alguns sites
para compra de materiais para producédo de jogos ndo-digitais:

e No site The Game Crafter (https://www.thegamecrafter.com/), jogos de
tabuleiro e cartas podem ser criados pelo préprio autor e depois vendi-
dos online.

e No site Mercado Livre (http://lista.mercadolivre.com.br/jogos/fichas-
para-jogos) fichas para jogos podem ser compradas online.

e No site Alibaba (http://www.alibaba.com/) € possivel comprar materi-
ais e acessOrios para jogos.

A Figura 11 mostra exemplo dos pedes e dado a serem adquiridos.
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Figura 11: Exemplo de pedes e dado
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5 APLICACAO E AVALIACAO

Nessa secdlo € apresentada a aplicacdo e avaliagdo do jogo, sendo ava-
liado o nivel de impacto do jogo Fuga de Gambix em termos de motivacao
dos alunos, experiéncia do usudrio e aprendizagem e sao levantados os pontos
fortes e sugestdes de melhoria .

5.1 DEFINICAO

O objetivo € avaliar o nivel de impacto em termos de motivac¢io, ex-
periéncia de usudrio e aprendizagem do jogo educacional Fuga de Gambix
do ponto de vista dos alunos em disciplinas de Gerenciamento de Projetos no
ensino superior de computagao.

De acordo com este objetivo € utilizado o modelo MEEGA (SAVI;
WANGENHEIM; BORGATTO, 2011).

O modelo MEEGA decompde os fatores de avaliagdo em dimensdes
que estdo relacionadas com as questdes do modelo de avaliagdo, conforme
mostrado na Figura 12.
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Atencdo

H Obter e manter a aten¢do

Relevancia

H ‘O conteiido é importante

Confianga

Satisfagio

Oportunizar sensagoes de
progresso ao aluno

Importancia e aplicagio do que foi
aprendido: “o esforgo valeu a pena”

Imersdo

e

Desafio

Joaos deveriam ser suficientemente
desafiadores e compativeis com o nivel de
habilidades do jogador

Competéncia

Jogosd apoiar o i de
habilidades de jogador

(Kirkpatrick)

Divertimente

Jogar foi prazeroso e divertido, merece ser
recomendado aos amigos

Controle

Interagdo Social

Sentimento de conex3o com os outros,
empatia, cooperacio, competicio

Conhecimento (Bloom)

Jogadores devem se sentir no controle
de suas agBes durante o jogo
H Lembrar Informages ]

Compreensdo (Bloom)

Entender a informacio ou o fato,
<captar seu significado, utilizi-la em

Aplicagdo (Bloom)

Aplicaro conhecimento em situagoes
concretas

Aprendizagem de curto prazo Atingiros objetivos educacionais de
um curso em atividade

Aprendizagem de longo
prazo

Verificar se o jogo traz contribuigtes
para a vida profissional do aluno

Figura 12: Modelo de Avaliagio MEEGA (SAVI; WANGENHEIM; BOR-

GATTO, 2011)

O modelo MEEGA decompde os fatores de qualidade em métricas
de motivagdo, experiéncia de usudrio e aprendizado, e ao final projeta uma

questiondrio para operacionalizar a coleta de dados.

O modelo MEEGA ¢ validado para avaliar o aprendizado em nivel
cognitivo de Bloom(FERRAZ; BELHOT, 2010). Como o jogo desenvolvido
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tem como objetivo um aprendizado em nivel afetivo, foi necessario fazer uma
adaptacdo. Além das questdes fornecidas pelo modelo, as quais ndo foram
alteradas, foram criadas e adicionadas questdes especificas quanto ao apren-
dizado do jogo, considerando os trés primeiros niveis afetivos de Bloom -
receber, responder e valorizar(FERRAZ; BELHOT, 2010).

As questdes adicionadas inferem sobre o uso quotidiano de planeja-
mento por parte do jogador, e sobre a percepcao do mesmo sobre a necessi-
dade do uso de planejamento durante o jogo, e o quanto esta percepgdo serd
levada para o dia-a-dia do mesmo. As respostas das novas questdes seguem o
modelo das questdes fornecidas pelo modelo, e variam na mesma escala, en-
tre —2 e 2, aonde —2 representa uma forte discordancia com o ponto avaliado,
e 2 representa forte concordancia com o ponto avaliado.

Seguindo o modelo MEEGA, a avalia¢@o € realizada como um estudo
de caso (one-shot post-test design), aonde a coleta de dados € realizada por
meio do questiondrio padronizado de avalia¢do, apds os alunos terem jogado
0 jogo em sala de aula. O questiondrio pode ser consultado no Apéndice C.
A avaliacdo do presente projeto foi aprovada pelo CEPSH - Comissdo de
Etica em Pesquisa com Seres Humanos da UFSC sob parecer de niimero
1.021.539.
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5.2 EXECUCAO

O jogo foi concebido para ser utilizado em sala de aula, dentro da
disciplina de gerenciamento de projetos. O jogo deveria ser aplicado na uni-
dade instrucional sobre planejamento. Contudo, devido a problemas quanto
a finalizag@o do jogo em tempo habil para aplicar dentro do contetido de pla-
nejamento da disciplina, e posteriormente dificuldades para alocar uma aula
para o jogo no cronograma da disciplina, a aplicacdo nao foi possivel com
uma turma de alunos de gerenciamento de projetos.

A execucdo da aplicacdo do jogo foi realizada em maio de 2016, com
um grupo de cinco participantes voluntarios. Dos cinco participantes, dois sdo
doutorandos, um mestre e dois graduandos, e todos ja cursaram a disciplina
de gerenciamento de projetos oferecida pelo Departamento de Informética e
Estatistica da Universidade Federal De Santa Catarina (UFSC).

Figura 13: Aplicacdo do jogo

A aplicacdo do jogo durou cerca de uma hora, incluindo a montagem
do ambiente, a explicag@o das regras e execug@o do jogo, e a organizacdo dos
materiais apds a aplicacéo.

No inicio da aplicacdo os participantes foram convidados a assinar
TCLE e a autorizagdo do uso da imagem. Ao final do jogo, os participantes
foram convidados a responder o questiondrio sobre a experiéncia vivenciada
por eles, disponibilizado impresso.
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5.3 AVALIACAO E ANALISE DOS DADOS COLETADOS

Os dados coletados com os questiondrios foram compilados para a
planilha fornecida pelo modelo MEEGA (SAVI; WANGENHEIM; BOR-
GATTO, 2011) utilizado na avalia¢do do jogo. Com os dados coletados foram
gerados graficos, que permitem uma melhor avaliagdo quanto aos aspectos
positivos e negativos dos componentes avaliados pelo modelo, com base na
frequéncia das respostas fornecidas pelos jogadores.

No grifico apresentado na Figura 14 pode-se observar os resultados
obtidos para o componente de motivagdo. Nele é possivel observar que a
maioria dos pontos avaliados tiveram resultados positivos, com pelo menos 3
das 5 das avalia¢des representando concordancia com os pontos avaliados.

Motivagdo - Fuga de Gambix

f [=] £ porcausa do meu esforgo pessoal que consigo | o 1 _
!8. avangar no jogo
E Estou satisfeito porgue sei gue terei oportunidades de ; 4 b
K utilizar na prética coisas que aprendi com o jogo =)
e N
Sv Ao passar pelas etapas do joge senti confianga de que 3 _
g estava aprendendo.

Foi facil entender o jogo e comecar a utilizé-lo como
material de estudo

ra
o
(X1

O conteddo do jogo estd conectado com cutros

conhecimentos gue eu ja possuia.
O funcionamento deste jogo estd adeguado ao meu B B _
jeito de aprender

0O conteddo do jogo & relevante para os meus
interesses

A

A variacdo (forma, conteudo ou de atividades) ajudou
a me manter atento ac jogo.

(X]

Houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou minha atengdo

O design do jogo é atraente (interface ou objetos,
como cartas ou tabuleiros).

/ Atengdo \‘/ Relevéncia \fConf

=]
("

¥ Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo M Concordo Fortemente

Figura 14: Gréfico de Motivag@o dos alunos

O quesito aten¢do foi o melhor avaliado, tendo apenas uma das avali-
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acdes mostrado discordancia na questdo "O design do jogo € atraente". Nas
questdes quanto a mecanica e iteragdo do jogo ndo houveram avaliagdes apre-
sentando discordancia.

O quesito relevancia também foi muito bem avaliado, contando com
apenas duas respostas negativas.

A dimensdo de confianga apresentou o maior nimero de avaliacdes
negativas, sendo trés delas na questdo "Ao passar pelas etapas do jogo senti
confianca de que estava aprendendo” mas isto ja era esperado, pelo objetivo
de aprendizado ndo ser cognitivo, e sim afetivo e ndo haver um aprendizado
visivel de maneira concreta.

Em termos de experiéncia de usudrio, a Figura 15 nos apresenta o
grafico com os resultados obtidos. Neste pode-se observar novamente uma
avaliag@o positiva.

Na dimensdo desafio houveram algumas discordancias, corroboradas
pelos comentdrios sobre possiveis melhorias, que dizem que o jogo poderia
ser um pouco mais dificil.

Podemos destacar a dimens@o de imersdo, que teve apenas uma res-
posta indicando discordinca, e quatro das avaliacdes em cada uma das ques-
tdes indicando concordancia.

A dimensdo de competéncia ndo apresentou, avaliagdes com discor-
dancia, apenas concordéncia e algumas respostas neutras.

Experiéncia do Usuario - Fuga de Gambix

Temporariamente esqued as minhas preocupacdes do dia-a-dia, fiquei totalmente _ 5 I

concentrado no jogo.

a
E
38 Consegui atingir o5 objstives do jogo por meio das minkas habilidades 1 I
Gostaria de utiizar este jogo novamente 2
)
8 £ recomendaria este jogo para meus colegas. 3 0
]
2 Quando jogo (gostaria de jogar n 0 I
e mais).
Me diverticom o jogo 1 2 —
© joge evolui num ritme adequado & ndo fica monétono — oferece noves obsticulos, o —
2 situagBes ou variagdes de atividades.
2
@ Esteiosoc para mim, ficeis nem 3 —
-] muito dificeis
° o : oentre s pessoss e —_
s participam
]
g
o M divertijunto com outras pessoss. o  —
B
=
Pude interagir com outras pessoas durante o jogo 2 I
Me senti mais no ambiente do jogo do que no munda real, esquecendo do que estava 3 T D
o
|
4 £u o percebi o tempo passar enquanto jogava, quando vio jogo acabou 2 I
E

= Discordo Fortemente = Discordo = Indiferente = Concordo = Concordo Fortemente.

Figura 15: Gréfico de Experiéncia de usuario dos alunos
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A questdo sobre a interrupg¢do do jogo, "Quando interrompido, fiquei
desapontado que o jogo tinha acabado" foi a que mostrou respostas mais ne-
gativas, o que pode indicar que, apesar de interessante, 0 jogo seja um pouco
longo.

Aprendizagem - Fuga de Gambix

0 jogo contribuiu para a minha aprendizagem na
disciplina

Ojogo foi eficiente para minha aprendizagem, em
comparagdo comoutras atividades da disciplina.

A experiéncia com o jogo vai contribuir para meu
desempenho navida profissional.

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  m Concordo fortemente

Figura 16: Grafico de Experiéncia de aprendizado dos alunos

A Figura 16 apresenta o grifico com os resultados do sub-componente
de aprendizado. Ao analisar o grifico de aprendizado, observa-se que as res-
postas ficaram bastante neutras. Isto se deve ao fato de ndo haver no objetivo
de aprendizado um contetido a ser aprendido, mas apenas um conceito a ser
valorizado.

Para o objetivo de aprendizagem, foi avaliado as ultimas quatro ques-
tdes apresentadas, que fazem parte da adaptacdo do modelo para avaliar o
impacto afetivo segundo a taxonomia de Bloom (FERRAZ; BELHOT, 2010).

As questdes foram apresentadas de maneira a avaliar o hédbito de pla-
nejamento antes do jogo, e avaliar o quio profundamente nos niveis afetivos
os participantes seriam atingidos.

A primeira das quatro questdes visa mensurar o planejamento no co-
tidiano dos participantes antes do jogo. As trés seguintes, cada uma delas
mensura um dos trés primeiros niveis afetivos avaliados.

A segunda questdo com valores mais positivos indica que o partici-
pante percebeu a importincia, mas ndo houve uma mudanca de postura, ele
apenas participa de maneira passiva.

A terceira questdao com valores positivos indica que o aluno ndo apenas
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recebe, mas comeca a responder ao que estd sendo passado, ja demonstrando
uma certa mudanca de postura.

Aprendizagem Afetiva
- Fuga de Gambix

Antes de jogar 0 jogo eu j4 tinha o habito de planejar N ! N
todas a5 minhas atividades cotidianas

0 jogo me fez perceber a importancia do planejamento,
2 partir de agora, pretendo planejar melhor as minhas 1 2 0 2 0
atividades cotidianas

Eu percebia importancia do planejamento e comecei a 3
agir de forma planejada durante o jogo

Eu percebia importancia do planejamento mas nfo
mudei minha atitude durante o jogo

Discordo fortemente Discordo ™ Indiferente Concordo  ® Concordo fortamente

Figura 17: Gréfico Objetivos de aprendizado

E por fim a ultima questdo corresponde a um nivel de valorizagdo mais
profunda, aonde o aluno leva o conceito adiante, como um bom habito a ser
praticado diariamente.

Ao analisar a Figura 17 observa-se que a afirmacdo "Eu percebi a im-
portincia do planejamento e comecei a agir de forma planejada durante o
jogo" teve 100% de avaliagdo positiva. Isso mostra que pelo menos durante
0 jogo, todos os participantes tiveram o sentimento de que seria necessario
planejar.

Além das questdes de avaliacdo, o questiondrio apresenta campos de
texto livre, para que o usudrio possa listar pontos fortes que ele encontrou no
jogo, e deixar sugestdes de melhoria. Os comentdrios estdo no Apéndice B,
e alguns foram selecionados, dentre comentarios positivos(+) e sujestdes de
melhorias(-):

+ "O jogo é divertido, interativo";
+ "Tem uma histdria envolvente";
+ "Narrativa(embora extensa no inicio, contextualizou bem o jogo)";

+ "De forma sutil ele estimula o planejameto";
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- "Tornar mais dificil";
- "Poderia ter mais modificadores(cartas/habilidades)";

- "Nao ficou claro se alcancei os objetivos de aprendizagem, ou o que
aprendi com o jogo";

Apés andlise dos comentarios, pode-se perceber que elas refletem os
resultados das respostas apresentadas no questionario.

5.4 DISCUSSAO

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, pode-se identificar a es-
cassez de jogos educacionais ndo-digitais com foco no ensino de planeja-
mento em gerencia de projetos, e os que existem sdo todos focados no nivel
cognitivo, e nenhum no nivel afetivo de Bloom (FERRAZ; BELHOT, 2010).

O desenvolvimento de um jogo com objetivo de motivar o aluno
mostrou-se uma tarefa desafiadora, pois alguns elementos comuns em jogos,
tais como o uso de dados ou outros elementos dependentes de sorte, € mui-
tas formas de iterag¢do entre jogadores tinham que ser utilizadas com bastante
moderagdo, para que nao interferissem em demasia no fluxo do jogo de quem
estava planejando cuidadosamente a ponto de fazé-lo perder. Ou que elemen-
tos de sorte levasse muito facilmente um jogador que ndo planejasse a vitdria.
Tendo estes limitantes, para fazer um jogo que a0 mesmo tempo cumprisse
seu objetivo educacional, e fosse divertido, foi necessdrio procurar um ba-
lanceamento destes elementos, com elementos neutros, que se utilizados com
planejamento nas horas certas, auxiliam o jogador a alcangar seu objetivo, e
que ndo resultassem em um jogo magante.

Por ndo haver um objetivo de aprendizado em nivel Cognitivo, mas
apenas afetivo, o jogo pode ter deixado os participantes um pouco confusos
quanto a estarem aprendendo alguma coisa ou ndo. O conhecimento em nivel
afetivo ndo parece ser tdo perceptivel, pois ndo se trata de aprender, mas per-
ceber. O objetivo do jogo estava na percepcdo por parte do jogador que ele
necessita planejar para ter uma chance maior de vencer sobre os outros joga-
dores. E este ponto, segundo a avaliagdo, pode se dizer que foi alcancado por
todos os participantes da avaliagdo, que indicaram ter notado a necessidade
de planejar e té-lo feito ao longo do jogo.

A avaliacido, como um todo, mostrou-se positiva, o jogo foi bem re-
cebido tendo boa avaliagdo, tanto na parte de motiva¢do quanto na parte de
experiéncia de usudrio, e o objetivo de aprendizagem pode-se afirmar até certo
ponto que foi alcangado.
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5.4.1 Ameacas a Validade

Durante a avaliagao realizada, foram identificadas ameacas a validade
do estudo.

Uma ameaga se da pelo fato de o modelo de avaliagio MEEGA (SAVT;
WANGENHEIM; BORGATTO, 2011) nio ser validado para o nivel afe-
tivo de Bloom, mas apenas para o cognitivo, na parte do objetivo educaci-
onal. Para mitigar o impacto deste, ao adaptar o modelo de avaliagcdo para
avaliar um aprendizado afetivo, foi realizado um estudo da taxonomia de
bloom(SIMPSON, 1972), e com base na taxonomia foram desenvolvidas as
questdes que foram adicionadas para a avaliagdo.

O jogo ndo pode ser aplicado no ambiente para o qual € proposto, de-
vido ao intervalo de tempo disponivel. Para contrapor isto, foram buscados
jogadores que se encaixassem no perfil definido na caracterizacao dos apren-
dizes. Os jogadores que participaram do teste foram todos estudantes ou for-
mados na drea de tecnologia, e haviam cursado previamente a disciplina de
gerenciamento de projetos.

Outra ameaga a validade do estudo feito apds a aplica¢do do jogo é o
nimero extremamente reduzido de participantes. Uma quantidade maior de
jogadores resultaria em avaliacdes e percepcdes mais amplas, e consequente-
mente conclusdes mais concretas acerca dos resultados obtidos. Mas como
ndo pode ser aplicado em sala, tornou-se mais dificil encontrar pessoas inte-
ressadas em participar do teste, e que se encaixassem no perfil definido.
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6 CONCLUSAO

O objetivo geral deste trabalho foi o desenvolvimento de um jogo néo-
digital para motivar alunos quanto a importancia do uso de planejamento de
software, em disciplinas de graduacdo na drea da computacdo. Neste contexto
foi realizada uma andlise da fundamentagao tedrica sobre Geréncia de Proje-
tos de software focada na drea de conhecimento de planejamento, e o uso de
jogos educacionais como ferramenta de aprendizagem/ensino. Foi levantado
o estado da arte por meio de uma revisdo sistemadtica da literatura sobre jogos
nao-digitais voltados para planejamento, percebendo-se uma grande caréncia
destes, e que os existentes nao abordavam a parte de motivacdo. Apds a re-
visdo tedrica, foi iniciado o desenvolvimento do jogo educacional com base
na metodologia ENgAGED. Tendo em vista a validagdo quanto a efetividade
do jogo como ferramenta educacional foi feita a aplicacdo com alunos que ja
cursaram a disciplina de gerenciamento de projetos no INE/UFSC.

Como principal resultado do presente trabalho é disponibilizado
um jogo educacional, sob a licenca Creative Commons Atribui¢do-
NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional, para motivar sobre a im-
portancia do uso de planejamento, que pode ser aplicado a alunos de cursos da
area de tecnologia, ou profissionais da area de Tecnologia da Informacao. O
objetivo do jogo € uma maior valorizacdo quanto a importancia da aplicagdo
dos conceitos de planejamento, sendo transmitido de forma mais interativa e
divertida.

A avaliacdo do jogo pelos jogadores apresentou resultados positivos.
Nos trés componentes em que o jogo é avaliado, foram obtidos resultados
positivos, e no objetivo de aprendizagem, houve uma avaliacao positiva que
indica que foi alcancado até os niveis de receber, responder e em alguns ca-
sos até o de valorizar. Estas estatisticas confirmam que o jogo alcangou seu
proposito educacional, e serve como ferramenta de apoio ao ensino.

Como trabalho futuro, é sugerida a evolu¢do do jogo, através da adicdo
de novos mecanismos, como por exemplo novas formas de iteracdo entre os
jogadores, novas cartas e modificadores. A dinamizacdo da dificuldade e dos
objetivos, a adicdo da possibilidade de trabalho em equipe e formagédo de
parcerias. A cria¢do de outros modos de jogo, adicao de regras opcionais,
que caso utilizadas alterem a experiéncia e a dinamica do jogo.
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APENDICE A - Termo de Consentimento






TCLE — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa: Jogos Educacionais visando a realizagdo de um estudo
piloto com o objetivo de ensinar praticas computacionais nos cursos de graduagdo do Departamento de
Informatica e Estatistica/lUFSC. O objetivo do estudo é avaliar a efetividade de jogos educacionais em termos de
motivagao, experiéncia de usuario e efeito na aprendizagem visando a melhoria dos jogos educacionais. O
projeto estd sendo realizado pelo GQS — Grupo de Qualidade de Software do INE — Departamento de
Informatica e Estatistica da UFSC — Universidade Federal de Santa Catarina.

A sua participagado nessa pesquisa consistird em participar das aulas a serem realizadas durante o periodo
normal. Ao longo das aulas, os pesquisadores observardo a sua interagdo com os jogos educacionais a serem
incluidos no contetido programado com o objetivo de fixar o conteido programada de acordo com o plano de
ensino da disciplina. Ao final, sera realizada uma reflexdo com os alunos discutindo os pontos fortes e fracos dos
jogos e solicitado a responder um questionario de feedback.

Todos os dados coletados serdo confidenciais de forma a assegurar a sua privacidade. Os resultados
divulgados em congressos ou revistas cientificas serdo apresentados de forma a nao identificar vocé. Fotos e
videos poderéo ser produzidos com o objetivo de evidenciar a realizagéo da pesquisa em publicagdes cientificas
caso dado a sua autorizagdo.

As aulas serdo realizadas por professores do Departamento da Informatica e Estatistica da UFSC com a
assisténcia da equipe de pesquisa do GQS sob a orientagéo da Profa. Christiane Gresse von Wangenheim. Os
pesquisadores estdo também disponiveis antes, durante e depois da pesquisa para esclarecimentos e
acompanhamento.

A participagdo nesta pesquisa ndo traz complicagdes, talvez, apenas, um pequeno sentimento de timidez que
algumas pessoas podem sentir durante a observagdo e/ou no momento da reflexdo. Com o objetivo de
minimizar qualquer risco serdo apresentados claramente o objetivo e execugao da pesquisa seguindo a ética em
pequisa como também as instrugdes referente ao jogo educacional.

A pesquisa beneficiara vocé na aprendizagem de conhecimento relacionado a computagéo beneficiando alunos,
professores e pesquisadores nessa area.

A participagédo é gratuita e voluntaria. Nao sera disponivel nenhuma compensagéo financeira adicional. Ndo
havera qualquer procedimento que possa incorrer em danos fisicos ou financeiros aos participantes e, portanto,
néo haveria necessidade de indenizacéo por parte dos pesquisadores.

A qualquer momento vocé pode desistir da sua participacéo desse projeto e retirar o seu consentimento sem
qualquer tipo de prejuizo em sua relagdo a pesquisa.

Caso vocé aceita participar da pesquisa, o TCLE precisa ser assinado por vocé e pelo pesquisador responsavel
em duas vias, sendo que uma das vias ficard com vocé e a outra sera arquivada pelos pesquisadores.

A pesquisadora responsavel explicitamente declara o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido estd em
conformidade com as exigéncias contidas no item IV.3 da Resolugéo 466/12. Em caso de duvidas ou notificagdo
de acontecimentos nao previstos entrar em contato com CEPSH - Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal de Santa Catarina, Campus Universitario - Trindade - Florianépolis/SC, CEP
88040-900 Caixa Postal 476 no telefone (48) 3721-4715, pelo qual o projeto de pesquisa foi aprovado.

Pesquisadora responsavel

Profa. Dr. rer. nat. Christiane A. Gresse von Wangenheim, PMP

GQS-Grupo de Qualidade de Software/INE — Departamento de Informatica e Estatistica/UFSC-Universidade
Federal de Santa Catarina, Campus Universitario - Trindade - Florianépolis/SC, CEP 88040-900 no telefone
(48) 3721-4715 ou via email: gresse@inf.ufsc.br



CONSENTIMENTO DO PARTICIPANTE

Eu,

RG
Educacionais”.
Fui devidamente informado e esclarecido sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim
como os possiveis riscos e beneficios decorrentes da minha participagéo. Foi-me garantido que posso
retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.

, abaixo assinado, concordo a participar do estudo: “Jogos

Floriandpolis, ___ de de 2016

Assinatura do participante:

AUTORIZAGAO PARA FOTOS E FILMAGENS

Autorizo a realizagéo de filmagens e fotos durante a realizagdo do Projeto Jogos Educacionais, nas
atividades que serdo realizadas durante as aulas. Estou ciente que o objetivo é documentar a
participagdo e avaliar de maneira precisa as informagdes coletadas em relagéo a efetividade dos jogos
educacionais. Essas gravagdes e filmagens sdo importantes e beneficiardo alunos, professores e
pesquisadores nessa area.

Os dados coletados poderédo ser utilizados no futuro em publicagdes e apresentagdes profissionais.
Entretanto, foi - me garantido que o meu nome néo sera mencionado em nenhuma circunstancia.

Consinto a realizagdo de gravacdes e filmagens voluntariamente, e posso retirar tal autorizagao assim
que isto afete de qualquer maneira algum dos envolvidos.

Florianoépolis, __ de de 2016

Assinatura do participante:




APENDICE B - Feedback fornecido pelos alunos






Feedback dos jogadores

- Narrativa (embora extensa no inicio,
contextualiza bem o jogo);

- Material bem elaborado (cartas, tabuleiro);
- De forma sutil ele estimula o planejamento.

- Reduzir a narrativa inicial, ndo ha
necessidade de ler para todos a historia;

- Enfatizar no inicio que é importante planejar;
- Propor/incluir mais momentos de iteragdo
com os outros jogadores. Eu venci e ndo
roubei/ganhei nada de ninguém.

- 0 jogo é simples e rapido.

- O jogo me pareceu relativamente facil;
- Sem muito planejamento ainda é possivel
ganhar. Torna-lo mais dificil me parece bom.

- A competitividade e a vontade de vencer sdo
atrativos interessantes;
- A iteragdo com outras pessoas.

- Fichas com valores maiores;
- Histdria mais simples;
- Possibilidade de prejudicar os companheiros.

- Facil de aprender, tem uma historia
envolvente e tem um tempo bom de jogo.

- Poderia ter mais modificadores (cartas /
habilidades).

- 0 jogo é divertido, iterativo.

- Ter menos rodadas;

- Ter fichas com valores acima de 300;

- Ndo ficou claro se alcancei os objetivos de
aprendizagem, o que aprendi com o jogo.
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APENDICE C - Questionario






Questionario de avaliagdo de jogos educacionais
Fuga de Gambix - 10 de Maio de 2016

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar este jogo. Todos os dados
sdo coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta pesquisa. Algumas fotografias
poderdo ser feitas como registro desta atividade, mas ndo serdo publicadas em nenhum local sem autorizagao.

Prof2 Dr2 rer. nat. Christiane Gresse von Wangenheim, PMP — gresse@gmail.com

Paulo Jair Junckes Filho - paulinhojair@gmail.com
Universidade Federal de Santa Catarina

Disciplina e turma:

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

Afirmagoes

Sua avaliagdo

Comentarios sobre a questao

0 design do jogo é atraente (interface Discordo Concordo
ou objetos, como cartas ou tabuleiros). | Fortemente | -2-10+1+2 Fortemente
Houve algo interessante no inicio do Discordo Concordo
jogo que capturou minha atengao. Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente
A variagdo (de forma, contetdo ou de Discordo Concordo
atividades) ajudou a me manter atento Fortemente -2-10+1+2 Fortemente
ao jogo.
O conteudo do jogo é relevante para os Discordo Concordo
meus interesses. Fortemente 2-10+1+2 Fortemente
O funcionamento deste jogo estd Discordo Concordo
adequado ao meu jeito de aprender. Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente
O contetdo do jogo esta conectado com Discordo Concordo
outros conhecimentos que eu ja Fortemente | 2-10+1+2 Fortemente
possuia.
Foi facil entender o jogo e comegar a Discordo Concordo
utilizé-lo como material de estudo. Fortemente | -2-10+1+2 Fortemente
Ao passar pelas etapas do jogo senti Discordo Concordo
confianga de que estava aprendendo. Fortemente | "2-10+1+2 Fortemente
Estou satisfeito porque sei que terei Discordo Concordo
oportunidades de utilizar na pratica Eortemente -2-10+1+2 Fortemente
coisas que aprendi com o jogo.
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 Fortemente | -2-10+1+2 Fortemente
totalmente concentrado no jogo.
Eu ndo percebi o tempo passar Discordo Concordo
enquanto jogava, quando vi o 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 | Fortemente | -2-10+1+2 Fortemente
estava ao meu redor.
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
cooperagio e/ou competigdo entre as Fortemente | 2-10+1+2 Fortemente
pessoas que participam.
Este jogo é adequadamente desafiador Discordo Concordo
para mim, as tarefas ndo sdo muito Fortemente | -2-10+1+2 Fortemente
faceis nem muito dificeis.
O jogo evolui num ritmo adequado e Discordo Concordo
n3o fica monétono — oferece novos Fortemente | 2-10+1+2 Fortemente
obstaculos, situagdes ou variagdes de
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 (gostaria de jogar mais).
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=l 2 Fortemente
Consegui atingir os objetivos do jogo Discordo Concordo
por 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 Discordo Concordo
aprendizagem na disciplina Fortemente | 2-10+1+2 Fortemente
0 jogo foi eficiente para minha Discordo Concordo
aprendizagem, em comparagdo com Fortemente 2-10+1+2 Fortemente
outras atividades da disciplina
A experiéncia com o jogo vai contribuir Discordo Concordo
para meu desempenho na vida Fortemente | 2°10+1+2 Fortemente
profissional
Antes de jogar o jogo eu ja tinha o Discordo Concordo
hébito de planejar todas as minhas Fortemente -2-10+1+2 Fortemente
atividades cotidianas
Eu percebi a importéncia do Discordo Concordo
planejamento mas ndo mudei minha Fortemente | -2-10+1+2 Fortemente
atitude durante o jogo
Eu percebi a importancia do Discordo Concordo
planejamento e comecei a agir de forma | Fortemente | -2-10+1+2 Fortemente
planejada durante o jogo
0 jogo me fez perceber a importancia Discordo Concordo
do planejamento, e a partir de agora, Fortemente | 2-10+1+2 Fortemente

pretendo planejar melhor as minhas
atividades cotidianas

— Cite 3 pontos fortes do jogo:

— Por favor, dé 3 sugestdes para a melhoria do jogo:
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Fuga de Gambix - um jogo nao-digital para motivar o
planejamento de projeto

Paulo Jair Junckes Filho!

!Departamento de Informatica e Estatistica — Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
Caixa Postal 476 — 88.040-900 — Florian6polis — SC — Brasil

paulinhojair@gmai.com

Abstract. Project management is not a trivial task and encompasses a lot of re-
sources. With the Brazilian software industry expanding, one of the problems
faced is the scarcity of professionals with adequate training in project manage-
ment. A qualified professional in project management is very important for the
progress and successfully completion of the projects.Considering that learning
project management is tied to an undergraduate degree, this study aims to de-
velop an educational game to motivate the use of planning in software projects,
to be applied in project management education at the undergraduate courses
computing area. The focus of this work is the expertise area of planning, aiming
to explain the importance of using it.

Resumo. O gerenciamento de projetos ndo é trivial e envolve uma grande quan-
tidade de recursos. Com a expansdo da indistria de software brasileira, um dos
problemas encontrados pela mesma é a escassez de profissionais devidamente
capacitados para lidar com gerenciamento de projetos. Um profissional capaci-
tado em gerenciamento de projetos é de grande importdncia para o andamento
e conclusdo de projetos com sucesso. Levando em conta que o ensino na drea de
gerenciamento de projetos estd vinculado a um curso de graduagdo, este traba-
Lho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo educacional para motivar
o planejamento de projetos software, no ensino de gerenciamento de projetos
em cursos de graduagdo na drea de computagdo. O foco do trabalho é a drea
de conhecimento de planejamento, visando explicitar a importdncia do uso da
mesma.

1. Introducao

Nos ultimos anos, a industria de software brasileira tem apresentado uma boa taxa de
crescimento, chegando a faturar quase 20 bilhdes. O seu desempenho fez com que ela
ocupasse a décima posi¢ao no ranking mundial em 2011[ABES 2011]. Em 2014, apesar
de apresentar uma taxa de crescimento menor com relagdo aos anos anteriores, o pais
ainda se destacou, mantendo a sétima posi¢@o no ranking mundial de TI, e movimentando
60 bilhdes de dolares [ABES 2015].

Segundo o estudo "Benchmarking GP 2010”[PMI-BRASIL 2010] as empresas
de software brasileiras ja perceberam a vantagem do uso do gerenciamento de projetos.
Muitas das empresas planejam utilizar ou ja utilizam algum conceito de gerenciamento
de projeto, como o Project Management Office (PMO) e o uso de um processo definindo
em seus projetos.



Gerenciamento de projetos € “a aplicacdio de conhecimentos, habilida-
des, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de atender aos seus
requisitos”[PMI-SP 2009].

Ao trazer o gerenciamento de projetos para dentro da empresa, junto aos be-
neficios, percebe-se uma certa deficiéncia na formagdo dos profissionais que atuam na
drea, a falta de algumas habilidades especificas desejadas ao gerente de projetos (PMI
BRASIL, 2010). O gerente de projeto é a pessoa, dentro do escopo de projeto, que
deve aplicar o conceito de gerenciamento de projetos. Esta é “a pessoa designada pela
organizagdo para atingir os objetivos do projeto”’[PMI 2009]. O gerente de projetos & res-
ponsavel pelos processos necessdrios para gerenciar um projeto e alcangar seus objetivos
de forma bem sucedida. Para ser designado gerente dentro de um projeto, sdo necessdrias
competéncias em varias dreas, tais como gerenciamento em geral, habilidades interpes-
soais, conhecimento do ambiente de projeto, conhecimento de normas e regulamentagdes
[PMI 2004].

Uma forma de demonstrar que o profissional possui as competéncias necessdrias
ao gerenciamento de projetos € através de certificacdes. Estas mostram que o profissional
tem as qualidades técnicas necessdrias para atuar como gerente de projetos[Monte 2008].
Um exemplo de certificacdo é o Project Management Professional (PMP), que pode ser
obtida por profissionais que atendem aos requisitos de experiéncia e educacdo exigidos
pelo Project Management Institute (PMI).

Uma maneira de se obter as competéncias necessarias € através de alguma forma
de ensino. Ainda hé pouca énfase em disciplinas de Engenharia de software nos cursos de
graduacdo, tanto na area de administragcdo quanto na area de computagio. Disciplinas de
Engenharia de software sao ministradas nestes cursos, mas nao fornecem uma formagao
tao forte como seria desejado. Além disso, de um ponto de vista académico, as disciplinas
de gerenciamento de projeto de software em cursos de graduag@o e pds-graduagdo ndo
possuem a efetividade desejada quando o profissional ndo teve alguma vivéncia prética
prévia [Reif and Mitri 2005].

Essa forma tipica de ensino principalmente nos cursos de graduagdo, predominado
métodos tradicionais como a aula expositiva, acaba nao sendo suficiente. E interessante
que um gerente de projeto aprenda ndo apenas com a teoria passada pelos métodos tra-
dicionais, mas com a pratica e vivéncia de projetos. Sendo assim, a experiéncia prética
precisa ser incorporada nas estratégias de ensino. Recentemente, além do uso de casos
reais, outros métodos enfatizando a aprendizagem ativa comegaram a aparecer com mais
frequéncia, tais como jogos educacionais [Prikladnicki and Wangenheim 2008].

Jogos educacionais “constituem por qualquer atividade de formato instrucional
ou de aprendizagem que envolva competicdo e que seja regulada por regras e restrigdes”.
Sao jogos desenvolvidos com objetivo de ensinar as pessoas sobre um assunto especifico
enquanto jogam [Allué et al. 1998].

Jogos estdo se tornando mais frequentes na drea de ensino. Eles possuem poten-
cial amplo de beneficios, tais como aumento da efetividade de aprendizado, aumento de
interesse e motivacdo [Savi et al. 2011].

Na drea de gerenciamento de projetos atualmente existem alguns jogos ndo-
digitais que sdo usados em aula para dar apoio no ensino. Entre eles podemos ci-



tar o PM Master [GQS 2012] e o Problems and Programmers [Baker et al. 2003] que
abordam todas as areas de gerenciamento de projetos, o Project-o-poly [Buglione 2007]
que aborda recursos humanos e custos, o DELIVER! [von Wangenheim et al. 2012], que
aborda tempo e custo, SCRUMIA [Wangenheim et al. 2013], que aborda tempo e escopo,
e o Leadership exercise [Battistella et al. 2013], que aborda a area de recursos humanos.

Apesar de existirem alguns jogos na area de gerenciamento de projetos, ainda sdo
poucos. Dentre os jogos existentes, predominam jogos com objetivo no nivel cognitivo
de Bloom [Bloom et al. 1956]. Jogos que abordam o dominio afetivo [Simpson 1972],
que tenham objetivo motivar quanto a importancia de gerenciamento de projetos e suas
competéncias, particularmente do planejamento de software, ndo foram encontrados.

Considerando a escassez de jogos com objetivo de motivar quanto a importancia
do planejamento, este se propde a criar um jogo educacional para motivar os alunos no
aprendizado do planejamento, e passar importancia do planejamento aos futuros gerentes
de projeto.

2. Fundamentacio Teérica

2.1. Gerenciamento de projetos

Segundo PMI(2013) a defini¢do de Projeto é "um esfor¢o temporario empreendido para
criar um produto, servigo ou resultado exclusivo”. Isto significa que este esforco de-
vera ter um inicio e término definidos. O término € alcancado quando os objetivos pré-
determinados forem alcangados ou quando os mesmos nao puderem ser mais alcangados.
A duragdo do projeto € tempordria, mas esta duracdo ndo é aplicada ao resultado. O
produto resultante do projeto deve ser diferente de outros ja existentes. Apesar de usar
elementos usados em outros projetos ou produtos/servicos ja existentes, o resultado final
nao deverad ser idéntico a nenhum outro [PMI 2013].

Gerenciamento de projetos ¢ a aplicacdo de habilidades, conhecimentos, ferra-
mentas e técnicas ao projeto, de modo a alcancar os objetivos definidos no projeto da me-
lhor maneira possivel [PMI 2009]. Dentre as atividades que caracterizam gerenciamento
de projetos, estdo identificar os requisitos do projeto, e adaptar as diferentes expectati-
vas das diversas partes interessadas na realiza¢@o e sucesso do projeto. Ao identificar os
requisitos, deve-se procurar metas alcangdveis, e levar em considerag@o os fatores quali-
dade, escopo, tempo e custo. Estes quatro fatores estdo de tal forma relacionados, que a
alteracdo em um deles, muito provavelmente afetara pelo menos um outro. Por exemplo,
uma reducao no tempo, pode levar a um aumento de custos para compensar os trabalhos
adicionais que serdo necessdrios para cumprir o menor tempo. Caso nio seja possivel o
uso de mais recursos, o escopo ou a qualidade poderdo ser prejudicados para entregar o
projeto no tempo e com o custo que haviam sido previamente definidos [PMI 2013].

Tendo em vista o potencial de mudanga no decorrer do projeto, o gerenciamento se
torna um processo continuo e iterativo, visando balancear e minimizar os riscos, conciliar
partes interessadas que nem sempre terdo ideias semelhantes quanto aos rumos do projeto,
com o objetivo de alcangar o sucesso ao final: O projeto deve ser entregue dentro do
escopo solicitado, no prazo e dentro do orgamento acertado [PMI 2013].



2.1.1. Planejamento

Segundo o PMBOK, o Grupo de Processos de Planejamento consiste em: “0s processos
necessdrios para definir o escopo do projeto, refinar os objetivos e definir a linha de acdo
necessdria para alcancar os objetivos para os quais o projeto foi criado.”[PMI 2013] Sao
estes os processos que correspondem ao grupo de planejamento e que vao desenvolver o
plano de gerenciamento do projeto, e os documentos que serdo utilizados para a realizagdo
do projeto.

Projetos mais complexos podem requerer a andlise de varios feedbacks. Na me-
dida que mais informagdes ou caracteristicas do projeto sdo coletadas, um planejamento
adicional pode se mostrar necessario. Mudangas drésticas que ocorram ao longo do pro-
jeto podem tornar necessdrio que alguns processos de planejamento sejam revisitados. O
principal beneficio do planejamento é a definicdo das estratégias, titicas, as acdes ne-
cessdrias para completar com sucesso o projeto. Quando os processos do grupo de plane-
jamento sdo bem gerenciados, ¢ muito mais facil de conseguir que as partes interessadas
se envolvam ativamente no projeto. S@o estes processos que vao dizer como chegar ao
objetivo desejado, quais caminhos devem ser tomados do inicio ao fim.

O plano de projeto e os documentos produzidos pelos processos do Grupo de
Processos de Planejamento cobrem todos os aspectos do projeto: Escopo, tempo, custo,
qualidade, comunicag@o, recursos humanos, riscos, aquisi¢oes e participagdo dos interes-
sados.

O grupo de processos de Planejamento busca englobar e planejar todas as areas do
Gerenciamento, de modo a minimizar possiveis problemas e garantir o sucesso do projeto
ao final.

2.2. Ensino

Reigeluth (1983) definiu Teoria de Ensino como “descobrir métodos que
vao prover as melhores condicdes para que as metas de aprendizado sejam
alcangadas”[Driscoll and Driscoll 2005]. Ensino € o conjunto das condigdes, situacdes,
dos materiais e estratégias ulilizadas com o objetivo de alcangar uma meta de
aprendizado.[Fincher 1985, Merrill et al. 1996]

Uma base para criar “experiéncias de ensino que fazem a aquisi¢cdo de conheci-
mentos e habilidades mais eficientes, eficazes e atraentes”’[Merrill et al. 1996] é o Design
Instrucional. Design instrucional € um conjunto de principios e procedimentos através
dos quais os materiais de ensino, licdes e sistemas de aprendizagem sdo desenvolvidos de
forma consistente e confidvel [Molenda et al. 2003]. Para Oliveira et al.(2009) o design
instrucional, portanto, ndo se restringiria ao tratamento, publicacdo e entrega de contetdo,
mas incluiria a andlise, o planejamento, o desenvolvimento, a implementacao e a avaliagdo
de um curso.

Existem varios modelos para o design instrucional, entre eles um mais conhecido
é o ADDIE, acrdnimo inglés para andlise, projeto, desenvolvimento, implementacao e
avaliacdo. O ADDIE [Molenda et al. 2003] € sistematico, e recomenda que as decisdes
resultantes de um dos passos, seja usada como entrada para o proximo passo.

A Taxonomia de Bloom define trés dominios, € o mais conhecido e utilizado é



o Cognitivo. “Muitos educadores se apoiam nos pressupostos tedricos desse dominio
para definirem, em seus planejamentos educacionais, objetivos, estratégias e sistemas de
avaliacdo [Ferraz and Belhot 2010].”

A Taxonomia de Bloom[Bloom et al. 1956] ¢ um modelo hierarquico usado para
classificar objetivos de aprendizagem em niveis de complexidade. Para que seja possivel
avangar para conhecimentos mais avangados, o aluno deve ter dominado a habilidade do
nivel anterior. A Taxonomia de Bloom se divide em trés dominios: Cognitivo, Afetivo e
Psicomotor. Em todos os trés dominios, cada nivel de aprendizagem acumula capacidades
adquiridas nos niveis anteriores.

2.3. Jogos Educacionais

Jogos educacionais sdo definidos como qualquer objeto de aprendizado envolvendo
competicdo e guiado por regras [Dempsey et al. 1996]. Jogos tém sido utilizados para
ajudar no ensino de diversas dreas e muitas vezes despertam maior interesse por parte do
aluno [Gramigna 2004]. Jogos estimulam o aprendizado pois permitem maior apelo pela
visualiza¢do, experimentacdo e estimulo da criatividade [Betz 1995]. Os jogos educacio-
nais sdo utilizados em diferentes niveis de ensino, indo desde a pré-escola até cursos de
graduacdo, especializacdes e cursos corporativos [Savi and Ulbricht 2008].

Usar jogos para a aprendizagem € uma excelente alternativa para fugir do atual pa-
radigma das salas de aula e suprir suas limitagdes, sendo uma forma divertida de conectar
os alunos ao conhecimento [Mungai et al. 2002].

Mungai et al. (2002) cita como alguns dos beneficios do uso de jogos educacionais
o fato de que jogos possibilitam a aprendizagem baseada na experiéncia, que potencializa
a interatividade, colaborac@o e aprendizagem em grupos. Jogos inserem ao aprendizado
alguma diversdo, uma competi¢ao sauddvel, disciplina e cooperagao. Diz também que de-
pendendo como o jogo é montado, pode até melhorar o modo como os alunos trabalham
em equipe. Balasubramanian at al. (2006) diz que o uso de jogos educacionais ajudam
a desenvolver habilidades como a resolucéo de problemas, tomada de decis@o, reconhe-
cimento de padrdes, processamento de informacgdes, iniciativa, criatividade e pensamento
critico.

Ha uma grande variedade de jogos disponiveis, em diversas formas. Estas vao
desde os que se mostram na forma de esporte até jogos de mesa ou jogos digitais
[Allué et al. 1998].

Hoje em dia ha uma grande quantidade de jogos digitais. Jogos onde o jogador
interage com o computador/dispositivo mével ou um video-game. Com o avancgo da tec-
nologia, temos jogos cada vez mais apelativos, tanto em graficos como em jogabilidade.

Existem também jogos que ndo requerem um computador ou video-game
para jogar. Estes sdo chamados jogos de mesa. Ha vestigios do uso de jogos
de mesa como forma entretenimento ao longo da histéria em vdrias civilizagdes
antigas[Hinebaugh 2009]. Estes podem vir em diferentes formas, como jogos de pa-
pel e caneta, jogo de tabuleiro, um jogo de cartas, jogos de role-playing ou jogos com
acessorios [Battistella and Wangenheim 2015] [Thompson et al. 2007].

Um jogo bom tem certos elementos fundamentais. Um jogo educativo nao é dife-
rente. Segundo Thiagi (1998, apud Mungai et al.,2002), jogos educacionais tem algumas



caracteristicas em comum:

e Conflito: Jogadores devem ter um objetivo, assim como alguns obsticulos para
chegar ao objetivo;

o Controle: O jogo deve ter regras bem definidas;

e Encerramento: Deve ser bem claro em que circunstancias o jogo acaba(Pontos
alcancados, tempo limite, desisténcia);

o Liberdade de improviso: A possibilidade do jogador usar sua criatividade e im-
provisar, afinal de contas, é apenas um jogo;

e Competéncias: O que, depois de tudo acabar, deve ter-se aprendido. S6 deve
ganhar o aluno que “mais aprendeu”, o fator sorte ndao deve ser relevante a ponto
de levar a vitdria.

e Feedback e Recompensa: Ao final do jogo, fornecer ao jogador uma relagdo do
que foi feito certo, e recompensar pelas coisa que sdo feitas certas. E também
mostrar o que foi errado. Assim ele pode ver onde errou e aprender com os erros.

E importante lembrar que em um jogo educacional, o jogador deve aprender alguma com-
peténcia de acordo com o objetivo de aprendizagem definido. E ao mesmo tempo se
divertir.

3. Estado da Arte

3.1. Definicao da Revisao

O objetivo desta revisdo € levantar o estado da arte sobre jogos manuais para ensinar
conceitos de planejamento em gerenciamento de projetos de software no nivel do ensino
superior.

De acordo com este objetivo a string genérica da busca foi definida como:
game (education OR educational OR learning OR teaching OR training OR “seri-
ous game”) (”project management” OR "planning” OR ”PMBOK”) (”board game” OR
“card game” OR "plop game” OR “paper and pencil”OR "role-play”)

A busca foi realizada utilizando as ferramentas Google (http://google.com) e Go-
ogle Scholar (http://scholar.google.com), visando encontrar artigos escritos em Inglés
ou Portugués, disponibilizados por artigos ou websites publicados no periodo de 2000
a2016.

Para ser considerado valido, serdo usado como criterios de inclusio e exclusao:

Sao considerados artigos/websites que descrevem jogos educacionais;

O jogo descrito deve ser sobre planejamento de projetos (de software ou geral);
O jogo deve ser ndo-digital;

Ser ao considerados somente artigos/websites que contenham a descricdo com-
pleta do jogo e do material do jogo.

3.2. Realizacdo da Busca

As pesquisas foram realizadas no dia 09/04/2016. O Google Scholar retornou 17,900
resultados e o Google retornou 553,000 resultados.



Analisando os 150 resultados mais relevantes em cada uma das buscas, pou-
cos resultados foram considerados relevantes. Uma grande quantidade de resultados
apresentam discussdes sobre a possibilidade, validade ou efetividade do ensino baseado
em jogos, ou entdo propunham jogos ou simulagdes para ensino em dreas que nao se
encaixavam no escopo da pesquisa (tanto dentro quanto fora da drea de Gerenciamento
de projetos, p.ex. Planejamento Urbano). Foram encontrados 3 resultados que passaram
nos critérios de inclusdo e exclusao definido:

Tipping Point[Lab 2009]
The Oops Game: How Much Planning is Enough?[Howell and Liu 2012]
Mission to Mars: An Agile Release Planning Game[Kruchten and King 2011]

3.3. Discussao

Ap6s a defini¢do e a realizacdo da busca, a extracdo de informacdes e andlise dos resulta-
dos, algumas consideracdes podem ser feitas:

e Ha uma quantidade razodvel de trabalhos académicos relacionados a jogos edu-
cacionais em gerenciamento de projetos, mas a grande maioria é apenas tedrica,
abordando a possibilidade de uso, sem propor nada;

e Jogos ndo digitais para dreas de gerenciamento de projetos em geral sdo poucos, a
maioria sdo propostas de simulagdo computadorizada;

e Objetos educacionais com enfoque na area de planejamento sdo muito poucos,
quase nenhum. Dentre os encontrados, apenas dois deles sdo referentes a gerenci-
amento de projetos de software e um deles € da area de construg@o civil;

o Nenhum dos exemplares encontrados nao dispdem de uma avaliagdo quanto a sua
efetividade de ensino, ou a capacidade de entreter o aluno;

e Nenhum dos jogos encontrados trabalha com a motivagao ao uso de planejamento.

e Naio foi apontado em nenhum dos jogos analisados pontos negativos, pois apesar
de eles serem para ensino de planejamento, nenhum deles se encaixa no objetivo
de ensino proposto neste trabalho.

Com base nessas consideragdes pode-se concluir que ha uma certa defasagem na
parte de jogos educacionais de gerenciamento de projetos que possam ser aplicados em
sala de aula, e que tenham enfoque em motivacao e planejamento.

4. Desenvolvimento do jogo Fuga de Gambix
4.1. Analise da Unidade Instrucional

Seguindo o processo ENgAGED [Battistella and Wangenheim 2015], primeiramente é
feita a andlise do escopo que a solugdo deve envolver. Nesta fase sdo definidos os ob-
jetivos de aprendizagem, o contexto aonde serd aplicado e sdo identificados os requisitos
e caracteristicas do publico alvo, e € definido o escopo da unidade instrucional, ao qual o
jogo vird a ser aplicado.

A faixa etaria do publico alvo € geralmente entre 19 e 30 anos. Por ser tipicamente
um publico jovem, ja possui contato com jogos em geral. Assume-se que 0 mesmo te-
nha recebido uma introducdo com relagado a parte de planejamento em gerenciamento de
projetos antes de ser apresentado o jogo, na prépria disciplina no qual o jogo devera ser
aplicado.



O contexto organizacional onde o jogo € projetado para ser adotado sdo turmas
de disciplinas de Gerenciamento de Projetos em cursos de graduacdo em computaciao em
universidades publicas. A disciplina acontece tanto em sala de aula (sem computado-
res) como pontualmente em laboratérios (com computadores). As salas de aula possuem
mesas planas e tanto os laboratérios como as salas de aula possuem Datashow. As 72
horas/aula da carga horaria da disciplina sdo distribuidas em encontros com duragdo de
2 horas/aula. O jogo deve ser aplicdvel em um periodo de até 50 minutos (1 hora/aula),
incluindo nesse tempo a organizagdo dos grupos que jogardo bem como a finalizagdo e
recolhimento do material. As turmas de Gerenciamento de Projetos t€ém entre nimeros
variados entre 15 e 30 alunos, que devem ser divididos em grupos de 4-6 alunos por jogo.

A unidade instrucional contendo o jogo sera inserida na disciplina, dentro da uni-
dade instrucional de Planejamento. O objetivo é complementar a unidade de Motivagéo,
e iniciar a unidade de Planejamento.

O objetivo educacional é transmitir, dentro do contexto de gerenciamento de pro-
jetos, aimportancia do planejamento e o impacto que a falta do mesmo pode ter. Espera-se
que apds terem jogado o jogo os alunos apresentem uma mudanga de atitude, que eles per-
cebam melhor a importincia do uso do planejamento em projetos de software, ocorrendo
assim, uma mudanga em nivel afetivo. Ao final queremos observar se estes objetivos fo-
ram alcancados, utilizando alguma forma de avaliacdo por parte dos jogadores para com
0 jogo.

O jogo desenvolvido deve ser uma complemento ao modo de ensino cldssico,
objetivando a fixacdo e compreensdo dos conceitos através do desafio, competicdo e
cooperagdo.

4.2. Projeto da unidade instrucional
Nesta etapa ¢ definida a avaliacdo do aluno, definido o conteido da estratégia

instrucional e revisdio do modelo de avaliacdo, seguindo o modelo ENgAGED
[Battistella and Wangenheim 2015]

A Estratégia instrucional escolhida foi a de aprendizado por experiéncia, através
de um jogo educacional. Serdo abordados no jogo, como contetido em relagdo ao plane-
jamento, a andlise de objetivos e o planejamento de acdes: Com base no objetivo a ser
alcangado, deve-se realizar um planejamento, de modo a conseguir encontrar o melhor
meio de alcangar sucesso(cumprir com o objetivo).

Os alunos irdo interagir principalmente competindo com os outros jogadores, mas
realizando a jogada de forma individual, com feedback e troca de experiéncias com os
outros participantes ao longo do jogo.

O objetivo de aprendizado do jogo desenvolvido ndo abrange nenhum aprendizado
de contetido ou habilidade, mas uma mudanca de atitude em nivel afetivo. Por este motivo,
nao ha avaliacdo do aluno sobre o conhecimento adquirido como parte da avaliacdo da
disciplina.

4.3. Desenvolvimento do jogo educacional

A etapa de desenvolvimento consiste na criacdo dos conteidos que serdo utilizados na
instrugdo. Durante esta etapa comega o desenvolvimento do jogo educacional, com base
no ENgAGED [Battistella and Wangenheim 2015].



4.3.1. Analise do jogo

Seguindo a atividade Levantar requisitos do jogo do processo, sao apresentados abaixo os

requisitos do jogo:

e Como requisito do jogo, foi definido que ele deve ser jogavel entre 4-6 pessoas;

e O jogo deve também ser aplicavel em um tempo aproximado de 50 min, o equiva-
lente a uma hora/aula em média;

e Deve ser um jogo ndo-digital para possibilitar a jogada sem uso de computadores,
estimulando também a interagdo social entre os alunos;

e O custo por jogo ndo deve ser mais do que 150 reais;

e Possuir em sua mecanica regras ou elementos que facam com que quem planeje,
chegue ao final com uma chance de vitéria maior do que quem nao planejou.

4.3.2. Concepcao do Jogo

O jogo desenvolvido é um jogo de tabuleiro. Nao ha uso de dados para movimentagdo
pelo tabuleiro, que ¢ feita por turnos. O género do jogo € estratégia. Ha apenas um dado,
que € usado para decisdes com relacdo a coleta de recursos. Na Tabela 1 sdo apresentadas
as principais caracteristicas do jogo.

Caracteristicas do jogo

Objetivos do jogo

O jogador vai escolher um personagem e deve completar a missdo de co-
letar a quantidade de recursos atribuida a ele.

Género do jogo

Estratégia

Plataforma do

Jogo ndo-digital de tabuleiro

jogo

Modo de | Multiplayers competitivo: varios jogadores competem entre si.

interacdo

Regras O Jogador se movimentara pelo tabuleiro coletando os recursos indicados
nas casas que ele ocupar. Um D20 sera rolado a cada rodada, podendo
seu valor modificar a maneira como ele coletara os recursos indicados,
ou lhe conceder cartas. As cartas obtidas alteram opg¢des de coleta ou
movimentacao, e valem apenas para a rodada que forem utilizadas. O jogo
nao conta tempo, mas rodadas. Ao final do jogo, ganha quem alcangar o
objetivo antes de 14 rodadas. Caso isso ndo acontega, um critério de de-
sempate baseado na quantidade de recursos intiteis coletados definira um
vencedor.

Mecéanica O jogador se movimentara de uma casa a outra seguindo as linhas que

ligam as casas. Ele ndo pode ir e voltar pela mesma linha. A distancia
entre uma casa e outra que ele pode ir é de ate trés casas, cabendo a ele
escolher qual dentre as alcangdveis lhe é mais proveitosa.

Tabela 1. Caracteristicas do jogo

O jogo comeca com cada jogador escolhendo uma carta que contém seu persona-

gem e objetivo.




Em seguida, um dos jogadores 1€ para todos os jogadores a narrativa do jogo,
que explica o que aconteceu e aonde eles estdo. Durante a narrativa, cada jogador é
convidado a apresentar aos outros como chegou na situaga@o atual, e qual seu objetivo no
jogo. Concluida esta etapa de familiarizac@o, o jogo € iniciado.

A cada rodada, os jogadores escolhem dentre as casas alcangaveis, para qual delas

eles desejam ir. Uma casa € dita alcangdvel, se ela estiver separada por até 3 casas de
distancia da casa atual do jogador, contando a partir das linhas que o jogador ndo utilizou
para chegar na casa atual. Na casa escolhida se encontra a quantidade de recursos que
devem ser coletados, e trés nimeros. O jogador usa entdo o D20, para ver como sera feita
a coleta dos recursos indicados na casa:
Se o dado rolar um dos valores que se encontram na casa, ele recebe adicionalmente
aos recursos, uma carta agdo, cujo efeito pode ser aplicado a qualquer momento futuro,
mediante descarte da carta. Se o valor rolado for 20, ele recebe o valor dos recursos
descritos na casa em dobro. Se for 1, ele ndo recebe recurso nenhum, apenas um foken de
azar. Caso ndo se encaixe em nenhum dos trés casos, o jogador recebe os recursos e um
token de azar, que ao juntar trés, podem ser trocados por uma carta bonus.

O jogo tem uma duracéo de até 14 rodadas, podendo se encerrar antes caso alguém
alcance seu objetivo. Quando um jogador alcangar o seu objetivo, a rodada vai até o final,
para o caso de mais de um jogador alcangar na mesma rodada. Caso isso aconteca, ou no
caso de o jogo alcangar 14 rodadas sem vencedor, serd aplicada a regra de desempate para
definir o vencedor .

O jogador vai escolher um dos seis personagens disponiveis. Cada um dos perso-
nagens tem o mesmo objetivo: Sair de Gambix, mas cada um deles precisa de recursos
diferentes para alcangar este objetivo.

O objetivo do jogo é conseguir coletar a quantia de pegas indicadas no objetivo
de seu personagem. Para completar o objetivo, o jogador devera percorrer o tabuleiro,
escolhendo as casas que melhor se adaptam ao seu objetivo. Cada casa originalmente
fornece uma quantidade fixa de recursos que totaliza 300, distribuido entre os 3 tipos
de recursos disponiveis. Adicionalmente, a cada jogada serd rolado um D20 ao qual
dependendo o valor podera dar uma carta ao jogador, ou faze-lo coletar pecas de maneira
diferenciada.

Cartas podem ser obtidas ao longo do jogo, com o intuito de adicionar decisdes
dindmicas de planejamento as jogadas. As cartas se dividem entre cartas que alteram as
mecanicas do jogo, e cartas que alteram o valor do dado.

Cada casa fornece uma quantidade fixa de recurso, distribuidas entre os 3 tipos
existentes, e que deverao ser acumulados na quantidade necessaria informada no objetivo
inicial. Para alcangar esse objetivo, deve ser feita uma andlise, de modo a planejar as
casas a serem ocupadas, de maneira que se possa obter o melhor desempenho e alcangar
o objetivo antes dos outros jogadores. No caso de mais de um jogador conseguir alcangar
seu objetivo na mesma rodada, o jogador que tiver menos pegas extras serd o vencedor,
pois ele teve um melhor planejamento, desperdicando menos recursos. Para cada objetivo
completado, o jogador recebera um foken especial de finalizagdo, indicando que aquela
parte do objetivo foi cumprida. Os recursos remanescentes apos a troca pelo foken de
finalizag¢do correspondente serdo considerados como desperdigados.



Durante e ap6s o jogo, como feedback, os proprios jogadores podem discutir as
idéias utilizadas durante a partida, se elas funcionaram ou néo, se alguém foi muito afe-
tado por sorte ou azar, chegando a ser significativo no resultado final. Apds o primeiro
vencer, pode-se continuar o jogo, para ver quais conseguiriam alcancar o objetivo no
prazo e quais ndo alcancariam. Os critérios de vitdria e feedback estdo na Tabela 2.

Vitoria e feedback

Serd o vencedor do jogo aquele que em no maximo 14
rodadas alcangar o objetivo de seu personagem.

Caso ninguém alcance o objetivo em 14 rodadas, ou
mais de um jogador alcance na mesma rodada, sera
aplicado o critério de desempate.

Desempate: O vencedor sera aquele com menos
recursos extras ao objetivo, pois este teve menos
desperdicio.

Critérios de
vitéria

Feedbacks educa-
cionais ao joga-
dor

O jogo ndo fornece feedback ao jogador durante o jogo. Como pré-
jogo, o educador que for aplicar o jogo inicia os contetidos sobre plane-
jamento para contextualizar os alunos/jogadores nos conceitos a serem
valorizados durante o jogo. Ao final do jogo, para reforcar a motivacao
que o jogo tem por objetivo passar, faz-se uma discussdo entre jogado-
res e professor sobre o resultado do jogo. Pontos a serem levantados
no feedback incluem o qudo longe cada um estava ou nio de ganhar, e
se estavam planejando ou ndo. Se estavam planejando, o fizeram desde
0 comeco, ou em que ponto do jogo comecgou? Como estavam plane-
jando, jogada por jogada ou vdrias rodadas a frente. Ao vencedor, o
fator sorte impactou muito?

Tabela 2. Vitoria e feedback

5. Aplicacao e Avaliacao

5.1. Definicao

O objetivo € avaliar o nivel de impacto em termos de motivacdo, experiéncia de usudrio
e aprendizagem do jogo educacional Fuga de Gambix do ponto de vista dos alunos em
disciplinas de Gerenciamento de Projetos no ensino superior de computacao.

De acordo com este objetivo € utilizado o modelo MEEGA [Savi et al. 2011].

O modelo MEEGA decompéde os fatores de qualidade em métricas de motivacao,
experiéncia de usudrio e aprendizado, e ao final projeta uma questiondrio para operacio-
nalizar a coleta de dados.

O modelo MEEGA ¢ validado para avaliar o aprendizado em nivel cognitivo

de Bloom[Ferraz and Belhot 2010]. Como o jogo desenvolvido tem como objetivo um
aprendizado em nivel afetivo, foi necessdrio fazer uma adaptacdo. Além das questdes for-
necidas pelo modelo, as quais ndo foram alteradas, foram criadas e adicionadas questdes
especificas quanto ao aprendizado do jogo, considerando os trés primeiros niveis afetivos
de Bloom - receber, responder e valorizar[Ferraz and Belhot 2010].



Seguindo o modelo MEEGA, a avaliagdo € realizada como um estudo de caso
(one-shot post-test design), aonde a coleta de dados € realizada por meio do questionario
padronizado de avaliagdo, apds os alunos terem jogado o jogo em sala de aula.

5.2. Execucao

O jogo foi concebido para ser utilizado em sala de aula, dentro da disciplina de gerenci-
amento de projetos. O jogo deveria ser aplicado na unidade instrucional sobre planeja-
mento. Contudo, devido a problemas quanto a finalizagdo do jogo em tempo habil para
aplicar dentro do contetido de planejamento da disciplina, e posteriormente dificuldades
para alocar uma aula para o jogo no cronograma da disciplina, a aplicag¢@o nio foi possivel
com uma turma de alunos de gerenciamento de projetos.

A execucdo da aplicagdo do jogo foi realizada em maio de 2016, com um grupo
de cinco participantes voluntdrios. Dos cinco participantes, dois sdo doutorandos, um
mestre e dois graduandos, e todos ja cursaram a disciplina de gerenciamento de projetos
oferecida pelo Departamento de Informatica e Estatistica da Universidade Federal De
Santa Catarina (UFSC).

Figura 1. Aplicagao do jogo

A aplicagio do jogo durou cerca de uma hora, incluindo a montagem do ambiente,
aexplicagdo das regras e execug@o do jogo, e a organizacdo dos materiais apds a aplicago.

No inicio da aplicagdo os participantes foram convidados a assinar TCLE e a
autorizagdo do uso da imagem. Ao final do jogo, os participantes foram convidados a res-
ponder o questiondrio sobre a experiéncia vivenciada por eles, disponibilizado impresso.

5.3. Avaliacdo e Analise dos dados coletados

Os dados coletados com os questiondrios foram compilados para a planilha fornecida pelo
modelo MEEGA [Savi et al. 2011] utilizado na avaliacdo do jogo. Com os dados cole-
tados foram gerados graficos, que permitem uma melhor avaliacdo quanto aos aspectos
positivos e negativos dos componentes avaliados pelo modelo, com base na frequéncia
das respostas fornecidas pelos jogadores.



No gréfico apresentado na Figura 2 pode-se observar os resultados obtidos para
o componente de motivacdo. Nele € possivel observar que a maioria dos pontos avalia-
dos tiveram resultados positivos, com pelo menos 3 das 5 das avaliagdes representando
concordancia com os pontos avaliados.
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Figura 2. Grafico de Motivagao dos alunos

O quesito ateng¢do foi o melhor avaliado, tendo apenas uma das avaliagdes mos-
trado discordancia na questdo ”O design do jogo é atraente”. Nas questdes quanto a
mecanica e itera¢do do jogo nao houveram avaliacdes apresentando discordancia. O que-
sito relevancia também foi muito bem avaliado, contando com apenas duas respostas ne-
gativas. A dimensdo de confianca apresentou o maior nimero de avaliagdes negativas,
sendo trés delas na questdo Ao passar pelas etapas do jogo senti confianga de que estava
aprendendo” mas isto ja era esperado, pelo objetivo de aprendizado ndo ser cognitivo, e
sim afetivo e ndo haver um aprendizado visivel de maneira concreta.

Em termos de experiéncia de usudrio, a Figura 3 nos apresenta o grafico com os
resultados obtidos. Neste pode-se observar novamente uma avaliacdo positiva. Na di-
mensdo desafio houveram algumas discordancias, corroboradas pelos comentdrios sobre
possiveis melhorias, que dizem que o jogo poderia ser um pouco mais dificil. Podemos



destacar a dimensao de imersdo, que teve apenas uma resposta indicando discordanca, e
quatro das avaliagcdes em cada uma das questdes indicando concordincia. A dimenséo de
competéncia ndo apresentou, avaliacdes com discordancia, apenas concordancia e algu-
mas respostas neutras.
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Figura 3. Grafico de Experiéncia de usuario dos alunos

A questio sobre a interrupgao do jogo, “Quando interrompido, fiquei desapontado
que o jogo tinha acabado” foi a que mostrou respostas mais negativas, o que pode indicar
que, apesar de interessante, o jogo seja um pouco longo.
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Figura 4. Grafico de Experiéncia de aprendizado dos alunos



A Figura 4 apresenta o grafico com os resultados do sub-componente de aprendi-
zado. Ao analisar o gréfico de aprendizado, observa-se que as respostas ficaram bastante
neutras. Isto se deve ao fato de nao haver no objetivo de aprendizado um contetido a ser
aprendido, mas apenas um conceito a ser valorizado.

Para o objetivo de aprendizagem, foi avaliado as ultimas quatro questdes apresen-
tadas, que fazem parte da adaptagdo do modelo para avaliar o impacto afetivo segundo a
taxonomia de Bloom [Ferraz and Belhot 2010].

As questdes foram apresentadas de maneira a avaliar o habito de planejamento
antes do jogo, e avaliar o quio profundamente nos niveis afetivos os participantes seriam
atingidos.

A primeira das quatro questdes visa mensurar o planejamento no cotidiano dos
participantes antes do jogo. As trés seguintes, cada uma delas mensura um dos trés pri-
meiros niveis afetivos avaliados.

A segunda questdo com valores mais positivos indica que o participante percebeu
a importancia, mas ndo houve uma mudanga de postura, ele apenas participa de maneira
passiva.

A terceira questdo com valores positivos indica que o aluno ndo apenas recebe,
mas comega a responder ao que esta sendo passado, ja demonstrando uma certa mudanga
de postura.
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Figura 5. Grafico Objetivos de aprendizado

E por fim a ultima questdo corresponde a um nivel de valorizagcdo mais profunda,
aonde o aluno leva o conceito adiante, como um bom hébito a ser praticado diariamente.

Ao analisar a Figura 5 observa-se que a afirmacdo ”Eu percebi a importincia do
planejamento e comecei a agir de forma planejada durante o jogo™ teve 100% de avaliacdo
positiva. Isso mostra que pelo menos durante o jogo, todos os participantes tiveram o



sentimento de que seria necessdario planejar.

5.4. Discussao

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, pode-se identificar a escassez de jogos edu-
cacionais nao-digitais com foco no ensino de planejamento em gerencia de projetos, e 0s
que existem sdo todos focados no nivel cognitivo, e nenhum no nivel afetivo de Bloom
[Ferraz and Belhot 2010].

O desenvolvimento de um jogo com objetivo de motivar o aluno mostrou-se uma
tarefa desafiadora, pois alguns elementos comuns em jogos, tais como o uso de dados
ou outros elementos dependentes de sorte, e muitas formas de iteragdo entre jogadores
tinham que ser utilizadas com bastante moderacao, para que nao interferissem em demasia
no fluxo do jogo de quem estava planejando cuidadosamente a ponto de fazé-lo perder.
Ou que elementos de sorte levasse muito facilmente um jogador que ndo planejasse a
vitéria. Tendo estes limitantes, para fazer um jogo que ao mesmo tempo cumprisse seu
objetivo educacional, e fosse divertido, foi necessario procurar um balanceamento destes
elementos, com elementos neutros, que se utilizados com planejamento nas horas certas,
auxiliam o jogador a alcancgar seu objetivo, e que ndo resultassem em um jogo magante.

Por ndo haver um objetivo de aprendizado em nivel cognitivo, mas apenas afetivo,
0 jogo pode ter deixado os participantes um pouco confusos quanto a estarem aprendendo
alguma coisa ou ndo. O conhecimento em nivel afetivo ndo parece ser tdo perceptivel,
pois nio se trata de aprender, mas perceber. O objetivo do jogo estava na percepgdo por
parte do jogador que ele necessita planejar para ter uma chance maior de vencer sobre os
outros jogadores. E este ponto, segundo a avaliagdo, pode se dizer que foi alcangado por
todos os participantes da avaliagdo, que indicaram ter notado a necessidade de planejar e
té-lo feito ao longo do jogo.

A avaliacdo, como um todo, mostrou-se positiva, o jogo foi bem recebido tendo
boa avaliacdo, tanto na parte de motivagdo quanto na parte de experiéncia de usudrio, e o
objetivo de aprendizagem pode-se afirmar até certo ponto que foi alcangado.

5.5. Ameacas a Validade
Durante a avaliacdo realizada, foram identificadas ameagas a validade do estudo.

Uma ameaga se da pelo fato de o modelo de avaliagio MEEGA [Savi et al. 2011]
nao ser validado para o nivel afetivo de Bloom, mas apenas para o cognitivo, na
parte do objetivo educacional. Para mitigar o impacto deste, ao adaptar o modelo de
avaliagdo para avaliar um aprendizado afetivo, foi realizado um estudo da taxonomia de
bloom[Simpson 1972], e com base na taxonomia foram desenvolvidas as questdes que
foram adicionadas para a avaliag¢do.

O jogo nido pode ser aplicado no ambiente para o qual é proposto, devido ao inter-
valo de tempo disponivel. Para contrapor isto, foram buscados jogadores que se encaixas-
sem no perfil definido na caracterizacdo dos aprendizes. Os jogadores que participaram
do teste foram todos estudantes ou formados na drea de tecnologia, e haviam cursado
previamente a disciplina de gerenciamento de projetos.

Outra ameaga a validade do estudo feito apds a aplicacdo do jogo é o nimero
extremamente reduzido de participantes. Uma quantidade maior de jogadores resultaria



em avaliagOes e percepcdes mais amplas, e consequentemente conclusdes mais concretas
acerca dos resultados obtidos. Mas como nao pode ser aplicado em sala, tornou-se mais
dificil encontrar pessoas interessadas em participar do teste, e que se encaixassem no
perfil definido.

6. Conclusao

O objetivo geral deste trabalho foi o desenvolvimento de um jogo ndo-digital para mo-
tivar alunos quanto a importancia do uso de planejamento de software, em discipli-
nas de graduacdo na drea da computacdo. Neste contexto foi realizada uma andlise da
fundamentacao tedrica sobre Geréncia de Projetos de software focada na area de conhe-
cimento de planejamento, e o uso de jogos educacionais como ferramenta de aprendiza-
gem/ensino. Foi levantado o estado da arte por meio de uma revisdo sistemadtica da li-
teratura sobre jogos ndo-digitais voltados para planejamento, percebendo-se uma grande
caréncia destes, e que os existentes nao abordavam a parte de motivagdo. Apds a revisdo
tedrica, foi iniciado o desenvolvimento do jogo educacional com base na metodologia
ENgAGED. Tendo em vista a validacdo quanto a efetividade do jogo como ferramenta
educacional foi feita a aplicacdo com alunos que ja cursaram a disciplina de gerencia-
mento de projetos no INE/UFSC.

Como principal resultado do presente trabalho € disponibilizado um jogo educa-
cional, sob a licenga Creative Commons Atribui¢do-NaoComercial-Compartilhalgual 4.0
Internacional, para motivar sobre a importancia do uso de planejamento, que pode ser
aplicado a alunos de cursos da drea de tecnologia, ou profissionais da area de Tecnolo-
gia da Informag@o. O objetivo do jogo € uma maior valorizacdo quanto a importancia da
aplicacdo dos conceitos de planejamento, sendo transmitido de forma mais interativa e
divertida.

A avalia¢@o do jogo pelos jogadores apresentou resultados positivos. Nos trés
componentes em que o jogo € avaliado, foram obtidos resultados positivos, e no objetivo
de aprendizagem, houve uma avaliacao positiva que indica que foi alcancado até os niveis
de receber, responder e em alguns casos até o de valorizar. Estas estatisticas confirmam
que o jogo alcancou seu proposito educacional, e serve como ferramenta de apoio ao
ensino.

Como trabalho futuro, é sugerida a evolug@o do jogo, através da adi¢cdo de novos
mecanismos, como por exemplo novas formas de iteragdo entre os jogadores, novas cartas
e modificadores. A dinamizacdo da dificuldade e dos objetivos, a adi¢@o da possibilidade
de trabalho em equipe e formagao de parcerias. A criacdo de outros modos de jogo, adicao
de regras opcionais, que caso utilizadas alterem a experiéncia e a dindmica do jogo.
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