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RESUMO

DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DE UM JOGO DIGITAL DE TABULEIRO
PARA A REVISAO DE CONHECIMENTOS EM GERENCIA DE PROJETOS

AUTOR: Vinicius Losekann
ORIENTADOR: Giani Petri

Diversos estudos demonstram os beneficios do uso de jogos educacionais para a simulagdo de
atividades e/ou revisao de conceitos de forma motivadora e atrativa para os alunos. Este
estudo objetiva desenvolver uma versdo digital do jogo de tabuleiro PM Master para auxiliar
disciplinas de geréncia de projetos, no ensino e revisao de conceitos aprendidos em aula nos
cursos de graduacdo na area de computacdo. A metodologia utilizada na presente pesquisa
adota uma abordagem multimétodo, dividida em trés etapas, etapa de andlise da literatura,
etapa da revisdo de trabalhos e a etapa de desenvolvimento e avaliagdo da versdo digital do
jogo PM Master. A versao digital do jogo PM Master desenvolvido destaca-se por ser um jogo
educacional, multiplayer, baseado em turnos, com perguntas e respostas e apresentado sob a
forma de tabuleiro digital. O contetido da versdao digital do Jogo PM Master, abrange 25
questdes de cada uma das 10 areas de conhecimento em Gerenciamento de Projetos
constantes na 6 edicdo do Guia PMBOK (2017). Com relagdo ao design do jogo, ressalta-se
que foi utilizada a plataforma de desenvolvimento Screentop.gg. Para a avaliagdo da
qualidade do produto desenvolvido com relagdo a, experiéncia do jogador, usabilidade e
aprendizagem percebida utilizou-se o0 modelo MEEGA+. Constatou-se que 0 jogo contribuiu
para reforcar e fixar os conceitos sobre as areas de conhecimento de gerenciamento de
projetos. Os participantes expressaram parabenizacdes acerca do trabalho desenvolvido, e
sugestdes, que poderdo ser incorporadas. Por fim, pode-se concluir que os objetivos definidos

foram alcancados de forma satisfatoria.

Palavras-chave: Jogo de Tabuleiro. Jogo digital PM Master. Geréncia de Projetos.



ABSTRACT

DEVELOPMENT AND EVALUATION OF A DIGITAL BOARD GAME FOR THE
REVIEW OF KNOWLEDGE IN PROJECT MANAGEMENT

AUTHOR: Vinicius Losekann
ADVISOR: Giani Petri

Several studies demonstrate the benefits of using educational games to simulate activities
and/or review concepts in a motivating and attractive way for students. This study aims to
develop a digital version of the PM Master board game to help project management
disciplines in the teaching and review of concepts learned in class in undergraduate courses in
the area of computing. The methodology used in the present research is multi-method, divided
into three stages, the literature analysis stage, the work review stage and the stage of
development and evaluation of the digital version of the PM Master game. The digital version
of the developed PM Master game stands out for being an educational, multiplayer, turn-
based game, with questions and answers and presented in the form of a digital board. The
content of the digital version of the PM Master Game covers 25 questions from each of the 10
knowledge areas in Project Management contained in the 6th edition of the PMBOK Guide
(2017). Regarding the design of the game, it is noteworthy that the Screentop.gg platform was
used. The MEEGA+ model was used to assess the quality of the product developed in terms
of player experience, usability and perceived learning. It was found that the game contributed
to reinforce and fix the concepts about the areas of knowledge of project management. The
participants expressed congratulations on the work developed, and suggestions, which could
be incorporated. Finally, it can be concluded that the defined objectives were satisfactorily
achieved.

Keywords: Board game. PM Master digital game. Project Management.
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1 INTRODUCAO

O modelo tradicional do processo de ensino e aprendizagem no ensino superior pauta-
se, de modo geral, na transmissdo do conhecimento por parte do docente ¢ do recebimento
desse conhecimento por parte do académico, ou seja, a transmissdo de uma gama de
conhecimentos tedricos para posterior aplicabilidade (PARSONS, 2011). Nessa relagdo
educacional tradicional, o docente ¢ o agente ativo ao passo que o académico € o agente
passivo da relagdo. No entanto, esse modelo parece ndo ser mais o suficiente para atender a
dinamica da estrutura contemporanea das profissoes e da vida na sociedade atual. Segundo
Parsons (2011), esse método ¢ adequado para a aprendizagem de conceitos abstratos e certas
informagdes pontuais, mas nem sempre alcanca em niveis cognitivos mais elevados a
aplicagdo e transferéncia dos conhecimentos para situagdes reais. Ainda, segundo o autor, as
restricoes praticas das aulas geralmente limitam a exposi¢do dos estudantes a cenarios
realistas, o que pode dificultar a aprendizagem de como aplicar os conceitos na pratica.

Assim, o uso de novas tecnologias educacionais principalmente nas disciplinas de
formagdo especifica para a atividade profissional ¢ de grande valia. Nos cursos superiores, em
geral, essas novas tecnologias podem tornar as aulas mais dindmicas e atrativas, satisfazendo
as necessidades de aprendizagem dos académicos. Dentre as novas tecnologias, os jogos
educacionais apresentam-se como uma interessante alternativa, especialmente para os cursos
da area de computagdo. A esse respeito, Connolly, Hainey e Stansfield (2007) argumentam
que os jogos educacionais, podem ser mais adequados para se obter um nivel mais elevado e
eficaz da aprendizagem. Em complemento, Dempsey, Lucassen e Rasmussen (1996)
enfatizam que os jogos educacionais sdo projetados especificamente para ensinar as pessoas
sobre um determinado assunto, expandir conceitos, reforcar o desenvolvimento, ou ajuda-los
a explorar ou aprender uma habilidade ou uma mudanga de atitude.

Cabe ressaltar, que os jogos educacionais digitais sdo jogos eletronicos que utilizam
para a interagdo com o usudrio uma interface por meio de dispositivo eletronico
(MITAMURA; OOHORI; SUZUKI, 2012). Ja os jogos ndo-digitais sdao os oriundos de
recursos nao-digitais, como por exemplo, tabuleiros (CONNOLLY; HAINEY;
STANSFIELD, 2007).

Nos cursos da area de computacao, as disciplinas voltadas para a geréncia de projetos
objetivam prover um entendimento geral acerca do planejamento de projetos de software,
incorporando sua elaboracdo e compreensdo das funcgdes de planejamento, anélise e gestdo de

projetos de software. Dessa forma, buscam proporcionar o desenvolvimento da capacidade de
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realizacdo de atividades praticas de concepcdo, planejamento, execucdo, controle e
encerramento de projetos e em geral, essas disciplinas apresentam uma carga hordria tedrica
maior que a carga horaria pratica.

Neste contexto, ha diversos estudos e pesquisas que demonstram os beneficios do uso
de jogos educacionais para a simulagdo de atividades e/ou revisdo de conceitos de forma mais
motivadora e atrativa para os alunos. Alguns jogos foram desenvolvidos para o ensino de
geréncia de projetos, como por exemplo, o jogo RSK Manager desenvolvido para apoiar o
ensino de Geréncia de Riscos em Projetos de Software (PALUDO; RAABE; BENITTI,
2013). O jogo Planager que se propde a ensinar o gerenciamento de projetos (GP), segundo o
Guia do Conhecimento em Gerenciamento de Projetos (PRIKLADNICKI; ROSA;
KIELING, 2007), e o jogo Project Management Quiz (PM Quiz) o qual consiste em adaptar e
aplicar um modelo de quiz game, para ser usado como um jogo educacional direcionado as
areas de conhecimento e grupos de processo de gerenciamento de projetos (CASSETTARI,
2015).

Um dos jogos existentes na literatura, pertencente ao escopo da presente pesquisa, ¢ o
jogo Project Management Master - PM Master (GQS, 2012), que ¢ um jogo fisico de
tabuleiro com perguntas direcionadas a geréncia de projetos envolvendo diferentes areas do
conhecimento descritas no Project Management Body of Knowledge (PMBOK®) ou Guia do
Conhecimento em Gerenciamento de Projetos. O Guia PMBOK® ¢ um compilado de praticas
em geréncia de projeto identificadas pelo Project Management Institute (PMI) e constituem a
base da metodologia de geréncia de projeto (AMBROSIO; SCHOEFFEL, 2014). Assim, com
0 jogo ¢ possivel revisar e reforcar os conceitos basicos de geréncia de projetos em
conformidade com o PMBOK. 4% edicao.

Diante disso, elenca-se a proposta da presente pesquisa que envolve o
desenvolvimento de uma versao digital do jogo ndo digital de tabuleiro denominado PM
Master, com o qual se pretende dar suporte para as disciplinas voltadas para a geréncia de
projetos de software, para os académicos da area de computacdo. A seguir apresenta-se a

questao de pesquisa que motivou o presente estudo.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

O desenvolvimento de jogos digitais requer um esfor¢o consideravel, no entanto, as
vezes, esses jogos ndo alcancam potencial satisfatorio de atratividade, complexidade e

interacdo (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2018). Por outro lado, a maioria dos
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jogos ndo-digitais, tendem a ter um menor esfor¢o no seu desenvolvimento, uma vez que sao
desenvolvidos pelos proprios professores e/ou alunos, com recursos e tempo muito limitados,
porém, parecem produzir, de forma intrinseca, um ambiente de interagdo social e imersao dos
alunos para a tarefa de aprendizagem (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2018; PETRI
et al., 2018a). No entanto, embora a versdo nao digital do jogo PM Master apresente varios
beneficios para a aprendizagem, em tempos de aulas remotas, sua aplicagdo tornou-se
inviavel.

Diante disso, busca-se com este estudo contribuir para o desenvolvimento de um jogo
digital a partir da adapta¢do de um jogo nao digital de tabuleiro, tendo em vista o foco na
aprendizagem acerca do tema de geréncia de projetos de software.

Assim, apresenta-se a questdo que norteia esta pesquisa: Como desenvolver uma
versao digital de um jogo educativo que auxilie na aprendizagem das disciplinas voltadas para
a geréncia de projetos dos cursos de graduacao na area de computagao?

Com o intuito de responder a questdo de pesquisa delineada apresenta-se a seguir o

objetivo geral e os objetivos especificos da presente pesquisa.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver uma versdo digital do jogo de tabuleiro PM Master para auxiliar
disciplinas de geréncia de projetos, no ensino e revisao de conceitos aprendidos em aula nos

cursos de graduagdo na area de computagao.

1.2.2 Objetivos especificos:

a) efetuar revisdo teodrica sobre utilizacdo de jogos educacionais, com foco em jogos
educacionais digitais aplicados como ferramenta de ensino no escopo de geréncia de projetos;

b) analisar a teoria de geréncia de projetos utilizando como referéncia o PMBOK,
livros e artigos correlatos e sua aplicabilidade em uma versao digital do jogo PM Master;

c) pesquisar jogos educacionais digitais utilizados para o ensino de geréncia de
projetos para identificar caracteristicas que os tornem satisfatorios;

d) definir uma estratégia para adaptagao do jogo de tabuleiro PM Master;

e) criar, disponibilizar e avaliar uma versao digital do jogo educacional PM Master

para o ensino de gerenciamento de projetos.
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1. 3 PREMISSAS, RESTRICOES E LIMITES

a) o resultado do projeto sera uma versao digital de um jogo educacional de tabuleiro.

b) o jogo terd foco no ensino e revisdo de conteudos de geréncia de projetos com base
no PMBOK 6? edigao.

c¢) limitagdes em relagdo ao design do jogo tais como: levantamento dos aspectos
fundamentais do design de jogos como defini¢ao da plataforma, modo de interacao
e narrativas. Falta da realizacdo de mais testes empiricos de forma a antecipar o
planejamento do processo de desenvolvimento da versdo digital do jogo PM

Master.

1.4 METODOLOGIA

Para a eclaboragdo deste estudo adotou-se uma metodologia com abordagem
multimétodo, dividida nas seguintes etapas:

Etapa 1 — Andlise da literatura referente a jogos educacionais, andlise do jogo de

tabuleiro PM Master, analise de ferramentas e frameworks para o desenvolvimento de

jogos de tabuleiro digital e andlise de conceitos de gerenciamento de Projetos de

Software, com base nos definidos pelo PMBOK.

Nesta primeira etapa sdo realizadas as seguintes atividades:

1.1 — Analise de conceitos de gerenciamento de Projetos de Software, com base nos

definidos pelo PMBOK (2017);

1.2 — Analise tedrica sobre a relevancia de jogos educacionais para o ensino, com

énfase em jogos digitais;

1.3 — Apresentagao e andlise tedrica do jogo de tabuleiro PM Master;

1.4 — Busca e andlise de ferramentas e frameworks para o desenvolvimento de jogos

de tabuleiro digitais;

Etapa 2 — Revisdo de trabalhos relacionados sobre jogos educacionais digitais para

computagdo e analise de caracteristicas relevantes para o desenvolvimento da versdo

digital do jogo de tabuleiro PM Master, com as seguintes fases:

2.1 — Busca de trabalhos relacionados com foco em jogos para o ensino de geréncia de

projetos (GP);

2.2 — Anadlise do funcionamento de jogos digitais semelhantes que possam influenciar

no desenvolvimento da versdo digital do jogo PM Master;
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2.3 — Identificar caracteristicas que tornem jogos digitais analisados satisfatorios de
modo que possam ser aplicadas na versao digital do jogo PM Master;

Etapa 3 — Desenvolvimento e avaliacdo da versao digital do jogo de tabuleiro PM
Master.

Para a organizacao desta etapa optou-se pela utilizacdo do modelo ADDIE, que
de acordo com Filatro (2008), ¢ uma das estratégias aplicada no arquétipo instrucional
sendo utilizado para o planejamento, desenvolvimento e avaliacdo das agdes
educacionais. Ainda segundo Filatro (2008) compreende as seguintes fases: (1)
Analysis — Analise, (2) Design — Projeto, (3) Development — Desenvolvimento, (4)
Implementation — Implementagao e (5) Evaluation — Avaliagao.

Destaca-se que para a avaliagdo da versdo digital do jogo PM Master, foi
utilizado o modelo sistematico Model for the Evaluation of Educational Games
(MEEGA+), idealizado para a avaliagdo de jogos usados para o ensino de computacao.

De acordo com Petri; Wangenheim e Borgatto (2019) o modelo de avaliacao
MEEGA+ trata-se de uma evolugdo da versao inicial do modelo MEEGA de Savi;
Wangenheim e Borgatto (2011). O objetivo do modelo MEEGA+ consiste em avaliar a
percepcao da qualidade em termos de experiéncia do jogador, usabilidade e percepgao
da aprendizagem do ponto de vista de alunos e instrutores no contexto de cursos
superiores da area de computagcdo (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2019).

O modelo MEEGA+ envolve a abordagem Goal Question Metric (GQM) para
a definicdo dos resultados e envolve as seguintes varidveis: experiéncia do jogador,
usabilidade e percep¢do da aprendizagem do ponto de vista do aluno. Sendo composto
pelos seguintes construtos: atencao focada, diversdo, desafio, interacdo social,
confianga, relevancia, satisfacdo, usabilidade e aprendizagem percebida (PETRI;
WANGENHEIM; BORGATTO, 2019).

A seguir apresenta-se a organizacdo desta etapa:

3.1 — Analise do projeto desenvolvimento da versao digital do jogo PM Master;

3.2 — Projeto de desenvolvimento do jogo;

3.3 — Desenvolvimento da versdo digital do jogo PM Master;

3.4 — Implementag¢do da versao digital do jogo PM Master;

3.5 — Avaliagdo da experiéncia do jogador e da usabilidade da versao digital do

jogo.
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1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho estd estruturado em 5 capitulos. O primeiro capitulo ¢ a
introducdo, na qual constam o problema de pesquisa, os objetivos do estudo, premissas,
restrigdes e limites, o método de estudo e a estrutura de disposi¢ao dos capitulos do Trabalho
de Conclusdo de Curso.

O segundo capitulo aborda o referencial tedrico, sendo este dividido em quatro
topicos. O primeiro topico apresenta os conceitos de geréncia de projetos de software, com
base no PMBOK 6% edi¢do, o segundo mostra a relevancia de jogos educacionais para o
ensino, com énfase em jogos digitais, plataforma, género e elementos dos jogos. O terceiro
topico descreve o ensino de jogos na geréncia de projetos de software, j4 o quarto topico
aborda as ferramentas e frameworks para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro digitais.

O terceiro capitulo apresenta a revisao de literatura com o primeiro topico descrevendo
trabalhos relacionados com foco em jogos para o ensino de geréncia de projetos, o segundo
topico aborda as caracteristicas de jogos digitais passiveis de serem aplicadas na versdo digital
do jogo PM Master. O quarto capitulo traz a descri¢do do processo de desenvolvimento e
avaliag¢do da versdo digital do jogo PM Master. O quinto capitulo traz as consideragdes finais
e sugestdes de estudos futuros. Por fim, apresentam-se as referéncias utilizadas na presente

pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo aborda a base conceitual da presente pesquisa. O capitulo apresenta os
principais conceitos sobre a area de geréncia de projetos de software, com base no PMBOK,
apresenta conceitos e defini¢cdes sobre o uso de jogos educacionais, inclusive com jogos para
o ensino de geréncia de projetos, como o PM Master, e ainda, apresenta uma andlise de

ferramentas e frameworks para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro digital.

2.1 CONCEITOS DE GERENCIA DE PROJETOS DE SOFTWARE, COM BASE NO
PMBOK (2017)

O tema gerenciamento de projetos de software ¢ ministrado em disciplinas de cursos
da area da computagdo e areas relacionadas. Cabe destacar, a importancia deste assunto,
gerenciamento de projeto de software, tendo em vista a capacitacdo dos profissionais da area
de computagdo no desempenho de suas fungdes de gerenciamento de equipes, escopo, custo,
qualidade e tempo do projeto. Com isso, ressalta-se a importancia deste tema, bem como
alternativas para o ensino do mesmo.

Kieling e Rosa (2006) observam que a falta de uma vivéncia pratica provoca
dificuldades no ensino do tema gerenciamento de projetos, logo propdem uma abordagem de
ensino interativa entre a teoria e a pratica, a qual podera dirimir esta dificuldade, nao
comprometendo a formagdao do estudante. Nesse sentido, o uso de elementos interativos,
como por exemplo, simuladores ou jogos educacionais, auxiliam o aluno a fixar a teoria em
sala de aula (SAVI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2011). Diante do exposto, na sequéncia
apresentam-se os conceitos basicos acerca do tema gerenciamento de projetos de software.

Kerzner (2011) define um projeto como um conjunto de atividades e tarefas,
multifuncionais, com um objetivo a ser atingido, com datas definidas de inicio e término, e
com a utilizagdo de recursos financeiros, equipamentos e pessoas. De acordo com o Guia
PMBOK (2017), o conceito de projeto ¢ definido como um esfor¢o temporario empreendido
para criar um produto, servico ou resultado Unico, com natureza tempordria, mas nao
necessariamente de curta duracdo. Ainda destaca que, o fim de um projeto ¢ alcangado quando
os objetivos sdo atingidos ou quando o projeto € encerrado (0s seus objetivos ndo serdo ou
nao podem ser alcancados, ou quando a necessidade do projeto deixar de existir). No entanto,
a decisdao de encerrar um projeto requer aprovacdo € autorizacdo de uma autoridade

apropriada (PMBOK, 2017).
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O ciclo de vida do projeto, segundo o PMBOK (2017), refere-se a sequéncia de fases
pelas quais um projeto passa desde seu inicio até a sua conclusdo. A fase de um projeto “¢ um
conjunto de atividades relacionadas de maneira logica que culmina na conclusdo de uma ou
mais entregas” (PMBOK, 2017). As fases podem ser sequenciais, iterativas ou sobrepostas,
também possuem um prazo definido, com inicio e fim ou controle, sendo que as necessidades
de gerenciamento e controle que definem os nomes, quantidade e a duragdo de cada uma das
suas fases.

O desempenho do projeto ¢ comparado com o plano de gerenciamento do projeto para
determinar se o projeto deve ser alterado, encerrado ou continuado conforme planejado
(PMBOK, 2017).

Com relagdo as partes interessadas no projeto, o PMBOK (2017, p.550) conceitua
parte interessada como “um individuo, grupo ou organizacdo que pode afetar ser afetada ou
sentir-se afetada por uma decisdo, atividade ou resultado de um projeto”. As partes
interessadas do projeto podem ser internas ou externas ao projeto, ativas ou passivas, ou nao
estar cientes do projeto (PMBOK, 2017). As partes interessadas incluem, mas, ndo estdo
limitadas a:

a) partes interessadas internas - patrocinador, gerente de recursos, escritorio de
gerenciamento de projetos (EGP), comité diretivo de portfolio, gerente do
programa, gerentes de outros projetos, e membros da equipe;

b) partes interessadas externas - clientes, usuarios finais, fornecedores, acionistas,

agéncias reguladoras, e concorrentes.

De acordo com o PMBOK (2017) o gerenciamento de projetos pode ser definido como
a aplicacdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a
fim de atender aos seus requisitos, sendo realizado através da aplicacdo e integragdo
apropriadas dos processos de gerenciamento de projetos identificados para o projeto.

Mais precisamente, o gerenciamento de projetos de software de acordo com Swebok
(2014) pode ser definido como o uso dos processos de gerenciamento de projetos tendo em
vista assegurar que os produtos ou servicos do projeto de software serdo entregues de forma
eficiente, eficaz, de modo a beneficiar as partes envolvidas. Cabe destacar, que a definicao de
software, segundo Pressman e Maxim (2016) significa o produto que os profissionais de
software desenvolvem e ao qual dao suporte no longo prazo, abrangendo programas

executdveis em um computador de qualquer porte ou arquitetura, contetidos, informagdes
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descritivas tanto na forma impressa quanto na virtual, abrangendo praticamente qualquer

midia eletronica.

Pressmann ¢ Maxim (2016) definem um projeto de software como um conjunto de

documentos e diagramas que expressam substancialmente os elementos do software, suas

partes e implementacao a partir das exigéncias especificadas junto as partes interessadas.

De acordo com Pressman e Maxim (2016), o gerenciamento -eficiente do

desenvolvimento de software inicia antes de qualquer atividade técnica e prossegue ao longo

da modelagem, construcao e utilizacdo do software e se concentra nos 4 Ps, denominados

pessoa, produto, processo e projeto. A seguir estdo descritos os 4Ps:

a)

b)

pessoa - as pessoas devem ser motivadas a realizar um trabalho de software de alta
qualidade e devem ser organizadas em equipes eficientes e coordenadas para uma
comunicagdo eficaz. As pessoas sdo de tal importancia que o Software Engineering
Institute (SEI) desenvolveu um Modelo de Maturidade de Capacitagdao de Pessoas
o People Capability Maturity Model (People-CMM) corroborando o
reconhecimento de que toda organizagdo precisa aprimorar continuamente sua
habilidade de atrair, desenvolver, motivar, organizar e reter as pessoas tendo em
vista atingir seus objetivos estratégicos tracados (PRESSMAN; MAXIM, 2016);
produto - antes de se tracar o plano do projeto, deve-se estabelecer os objetivos,
escopo do produto bem como as solugdes alternativas e restrigdes técnicas e de
gerenciamento. Os objetivos identificam as metas gerais do produto sem
considerar como tais metas serdo alcangadas. J4 o escopo identifica os principais
dados, fungdes e comportamentos que caracterizam o produto, tentando mostrar as
fronteiras e limitagdes dessas caracteristicas de maneira quantitativa. As solugdes
alternativas capacitam os gerentes e desenvolvedores a selecionar a melhor
estratégia, dadas as restricoes impostas pelos prazos de entrega, restri¢des
orgamentarias, disponibilidade de pessoal, interfaces técnicas e uma infinidade de
outros fatores (PRESSMAN; MAXIM, 2016);

processo - refere-se ao desenho do método por meio do qual pode ser estabelecido
um plano do projeto para o desenvolvimento de um software. Destaca-se que
poucos métodos sao aplicaveis a todos os projetos de software, independentemente
do seu tamanho e complexidade. Com isso, diferentes atividades, pontos de
controle e de garantia de qualidade, artefatos de software possibilitam que as
atividades metodoldgicas sejam adaptadas as caracteristicas do projeto de software

e as exigencias da equipe (PRESSMAN; MAXIM, 2016);
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d) projeto - o planejamento esta vinculado diretamente ao projeto, pois s6 assim a
complexidade poderd ser administrada tornando o projeto de software bem-
sucedido. Reel (1999) define sinais indicadores de que um projeto de sistemas de
informacdes estd em perigo, sao eles: ndo compreensdo das necessidades de seus
clientes (escopo mal definido); alteragdes mal gerenciadas; falta de apoio da
direcdo; prazos finais ndo realistas; falta de habilidades necessarias. Por fim, o
projeto deve ser organizado de modo a capacitar a equipe de software a ser bem-

sucedida.

Conforme Pressmann e Maxim (2016), as técnicas de gerenciamento de projetos
também sdo aplicadas em gerenciamento de projetos de software. Assim, na sequéncia
ressaltam-se pontos importantes acerca do tema, exposto no Guia PMBOK (2017).

De acordo com o PMBOK (2017) o gerenciamento de um projeto normalmente inclui,
mas nao se limita a: identificar os requisitos do projeto; abordar as diferentes necessidades,
preocupacdes e expectativas das partes interessadas; estabelecer e manter a comunicagao ativa
com as partes interessadas; gerenciar recursos; € equilibrar as restrigdes conflitantes do
projeto que incluem, mas ndo se limitam ao escopo, cronograma, custo, qualidade, recursos, e
risco. Ainda, o guia PMBOK (2017) destaca que um projeto pode ser gerenciado em trés
cenarios distintos: como um projeto independente; dentro de um programa; ou dentro de um
portfolio.

De acordo com o PMBOK (2017 p.552) “uma area de conhecimento ¢ um conjunto de
processos associados com um tema especifico em gerenciamento de projetos”. Ja as areas de
conhecimento conforme PMBOK (2017 p.552) referem-se ao “gerenciamento de projetos de
campos ou areas de especializacdo que costumam ser aplicadas ao gerenciar projetos”. As 10
areas de conhecimento estdo apresentadas no Quadro 4.

O gerente de projetos conforme consta no PMBOK (2017, p.552) “€¢ a pessoa
designada pela organizacdo executora para liderar a equipe responsavel por alcancar os
objetivos do projeto”. Ainda, de acordo com o PMBOK (2017), além das habilidades
técnicas especificas e gerais de gerenciamento, os gerentes de projetos devem ter no minimo
0s seguintes atributos:

a) conhecimento sobre gerenciamento de projetos, o ambiente de negdcios, aspectos

técnicos e outras informagdes necessarias para administrar o projeto com eficacia

PMBOK (2017, p.552);
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c)

d)
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habilidades necessarias para liderar com eficacia a equipe do projeto, coordenar o
trabalho, colaborar com as partes interessadas, solucionar problemas e tomar
decisdes PMBOK (2017, p.552);

capacidades para desenvolver e administrar escopo, cronogramas, or¢amentos,
recursos, riscos, planos, apresentacdes e relatérios PMBOK (2017, p.552);

outros atributos necessarios para gerenciar 0 projeto com Sucesso, Ccomo

personalidade, atitude, ética e lideranca PMBOK (2017, p.552).

Os gerentes de projetos apoiam-se em suas habilidades interpessoais importantes, uma

vez que o seu trabalho se da através da sua equipe. Entre tais habilidades o PMBOK (2017)

destaca: lideranca, constru¢do de equipes, motivagdo, comunicagdo, influéncia, tomada de

decisdes, consciéncia politica e cultural, negociagdo, facilitagdo, gerenciamento de conflitos e

coaching. O gerenciamento de projetos envolve, conforme PMBOK (2017), cinco grupos de

processos utilizados para cumprir os objetivos do projeto. Os grupos de processos de

gerenciamento definidos no guia PMBOK (2017) sao:

a)

b)

d)

€)

Grupo de processos de iniciacdo — realizado para definir um novo projeto ou uma
nova fase de um projeto existente, através da obtengdo de autorizac¢do para iniciar
o projeto ou fase (PMBOK, 2017 p. 554);

Grupo de processos de planejamento - realizado para definir o escopo do projeto,
refinar os objetivos e definir a linha de agdo necessaria para alcangar os objetivos
para os quais o projeto foi criado (PMBOK, 2017 p. 554);

Grupo de processos de execugdo - realizado para concluir o trabalho definido no
plano de gerenciamento do projeto para satisfazer as exigéncias do projeto
(PMBOK, 2017 p. 554);

Grupo de processos de monitoramento e controle - exigidos para acompanhar,
analisar e controlar o andamento e desempenho do projeto, identificar quaisquer
areas nas quais serdo necessarias mudangas no plano, e iniciar as mudancgas
necessarias (PMBOK, 2017 p. 554);

Grupo de processos de encerramento - realizado para concluir formalmente um

projeto, fase ou contrato (PMBOK, 2017 p. 554).

De acordo com o PMBOK (2017), os grupos de processos nao sao fases do projeto,

logo se o projeto estiver dividido em fases, os processos nos grupos de processos interagem

dentro de cada fase, sendo possivel que todos os grupos de processos estejam caracterizados

em uma fase. Assim, quando os projetos sdo separados nas diferentes fases, os processos em
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cada grupo de processos sdo repetidos em cada fase, até que os critérios de fechamento para
essa fase tenham sido cumpridos.
Conforme o PMBOK (2017) um plano de gerenciamento de beneficios mostra de que
forma e em que tempo serdo entregues os beneficios do projeto, € como serdo medidos. O
plano de gerenciamento de beneficios pode incluir:
a) beneficios desejados — refere ao resultado valor de negdcio tangivel e intangivel a
ser obtido com a implementacao do projeto;
b) alinhamento estratégico — remete aos beneficios do projeto alinhados com as
estratégias de negdcios da organizagao;
C) cronograma para realizagdo dos beneficios — podem ser de curto prazo, longo
prazo e continuos;
d) proprietario dos beneficios — remete-se ao responsavel, que monitora, registra e
reporta os beneficios realizados ao longo do cronograma estabelecido no plano;
e) métricas - sdo utilizadas para medidas diretas ¢ indiretas com o propoésito de
mostrar os beneficios realizados;

f) riscos - refere-se aos riscos vinculados para atingir os beneficios desejados.

Portanto, cabe salientar que o éxito do projeto ¢ medido em relagdo aos objetivos do
projeto e aos critérios de sucesso elencados. No entanto, em muitos casos, o sucesso de um
produto ou servico, resultado de um projeto, ndo ¢ conhecido até¢ algum tempo depois que o

projeto esteja fechado (PMBOK, 2017).

2.2 ARELEVANCIA DE JOGOS EDUCACIONAIS PARA O ENSINO, COM ENFASE EM
JOGOS DIGITAIS

Morrison e Preston (2009) ensinam que a abordagem do ensino-aprendizagem baseada
em jogos envolve os alunos de uma forma mais atraente barrando o crescente desinteresse por
parte dos mesmos. Nesse sentido, um jogo pode ser definido como "qualquer competicao
(jogo) entre os adversarios (jogadores) que operam sob restricdes (regras) para um objetivo
(vitoria ou lucro)" (ABT, 2002). Com isso, 0s jogos com propdsitos educacionais,
denominado por Clark Abt em 1970 por serious games (jogos sérios) sdao especificamente
projetados para ensinar determinado assunto, aquisicdo de conceitos, desenvolvimento de
habilidades ou adquirir competéncias para uma mudanca de atitude enquanto jogam

(DEMPSEY; RASMUSSEN; LUCASSEN, 1996).
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Dessa forma, os jogos educacionais no seu formato amplo mostram-se como um meio
que pode ser utilizado como um caminho formativo na infincia, adolescéncia e também na
fase adulta (MURCIA, 2008). Sendo uma atividade ludica e um elemento metodologico ideal
para aprendizagem e comunicac¢dao contribuindo para uma formacgao integral do educando
(MURCIA, 2008).

Na aprendizagem educacional a abordagem dos jogos digitais ndo ¢ um tema novo,
centrando-se sob a perspectiva de jogos digitais de entretenimento e jogos educacionais
digitais. Na linha dos jogos educacionais digitais, de acordo com Meira e Blikstein (2020), os
titulos sdo criados com propdsito educacional, ou seja, da difusdo de conhecimento para que
possam e merecam ser inseridos em contexto escolar e/ou curricular. Por desafiar e engajar o
aluno e ao mesmo tempo despertar o interesse por parte de educadores por essa tecnologia
justifica-se o surgimento desses novos titulos no curriculo (PRENSKY, 2006; SILVA;
MARQUES, 2009).

Ainda na perspectiva do processo de ensino e aprendizagem, Meira e Blikstein (2020)
apontam que nas entrelinhas das metodologias, encontra-se a visdo de mundo, de sociedade,
de ser humano e, sobretudo, de conhecimento que se quer construir. Assim, chamam a atengao
acerca da importancia da reflexdo critica sobre a pratica e a constante pergunta sobre que tipo
de ser humano e que sociedade se deseja formar, mediado por esse curriculo, o que reflete na
construcdo dos jogos educacionais digitais.

De acordo com Arruda (2014) o jogo deve ser considerado entretenimento, pois as
pessoas buscam os jogos principalmente para fugir de suas rotinas. Portanto, nessa visdo, o
jogo pode ser utilizado em projetos educacionais, tanto em empresas como em organizagdes
educacionais.

Arruda (2014) identifica as caracteristicas dos jogos e, em especial, dos jogos digitais.
Tais caracteristicas sdo:

a) a liberdade dentro (e fora) do jogo - essa caracteristica se refere a liberdade das
pessoas terem a escolha de jogar apenas aquilo o que lhes interessa. A liberdade no
jogo também esta expressa nas possibilidades de sua constru¢do, da elaboragdo de
produtos com a cara do jogador e objetivos, sendo ainda possivel, até a criacao de
regras proprias. Outro ponto refere-se a liberdade de se escolher com quem e onde
se quer jogar. Com isso, ressalta-se o desafio de que o jogo precisa ser jogado pelo
maior numero de pessoas possiveis. Assim, frisa-se a importancia de se criar a
necessidade do uso de tal produto (ISAACSON, 2011). Neste sentido, parte do

conceito de criagdo da demanda pode ser incorporada ao processo de criagdo de
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um jogo digital, uma vez que ¢ preciso criar a necessidade do jogador de joga-lo
(ARRUDA, 2014). Em complemento, referenda-se que a liberdade de um jogo
permite ao jogador, jogar sozinho e/ou com grupos presenciais ou virtuais. Logo, o
jogo deve ser pensado em relagdo a uma gama de potenciais jogadores, bem como
a liberdade que se vislumbra de aderir ou ndo ao jogo, e as consequéncias dessa
adesdo (ARRUDA, 2014);

a delimitagdo do jogo - relaciona-se ao espago que ele ocupa dentro ou fora do
jogo, ou seja, significa pensar onde o jogo acontece, podendo ser bidimensional,
tridimensional, um cenario quase fixo, um conjunto de fases realistas. Assim, o
jogo no espaco dentro do jogo refere ao territério no qual as a¢des ocorrem. O
espaco fora do jogo remete-se ao provavel local no qual seré realizada a partida do
jogo, uma vez que determinados tipos de jogos podem ndo funcionar para
determinados espagos, por exemplo, jogos de estratégia podem exigir atividades de
colaboragdo entre os jogadores, distantes centenas ou milhares de quilémetros.
Outro fator importante trata-se do tempo, no qual se remete a duragdo do jogo, isto
¢, pensar no seu inicio, meio e fim. Para Arruda (2014) uma estratégia muito
utilizada por desenvolvedores ¢ a ampliagdo das possibilidades de interacdo e
interatividade dentro do jogo, com isso o jogador podera permanecer fiel ao jogo;
indeterminacdo ou imprevisibilidade do jogo - esta caracteristica do jogo diz
respeito a existéncia da aleatoriedade no resultado do jogo. Segundo Arruda (2014)
¢ a imprevisibilidade que garante ao jogador a emogdo, a tensdo e a incerteza
dentro do jogo. A imprevisibilidade ¢ tanto mais forte quanto maior for o nivel da
inteligéncia artificial do jogo (ARRUDA, 2014);

regras dentro e fora do jogo - as regras existem para que todos possam ter as
mesmas condicdes iniciais de igualdade, ou seja, nivelar os jogadores, com isso, 0
vencedor do jogo se sobressaird devido ao seu conhecimento, dedicacdo e
habilidade, alcangando uma vitéria justa. Arruda (2014) argumenta que mesmo
frente a uma aparente inexisténcia de regras, elas estdo contidas na programagao
do jogo, uma vez que a liberdade dada ao jogador se limita aquilo que foi
planejado pelos desenvolvedores do jogo. Cabe destacar, portanto, que qualquer
jogo digital devera ser permeado por regras € normas de funcionamento, sob o
risco de o jogo ndo ser jogado pelas pessoas;

improdutividade nos jogos digitais - esta caracteristica dos jogos vincula-se a ideia

de jogo como uma fuga da realidade e dos problemas da vida, estando intimamente
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ligada a visdo de que o jogo deve promover a improdutividade, a brincadeira, o
entretenimento, prazer e divertimento (ARRUDA, 2014). No entanto, ainda que a
produtividade esteja presente no cerne dos jogos educativos e empresariais, a ideia
da improdutividade deve prevalecer, sob o risco de o jogo deixar de entreter e
ensinar ao mesmo tempo (ARRUDA, 2014). Cabe ressaltar, que o jogo gera lucro,
cujo produto € o proprio jogo, tendo em vista que ele permite a construcdo de
experiéncias de alegria, tensdo, planejamento e organizagdo. Portanto, o jogo ¢
uma atividade séria, sob o viés de que a produtividade relaciona-se aos que
produzem o jogo: desenvolvedores, editores, designers, entre outros. Arruda (2014)
enfatiza que a partir do jogo, se pode pensar em situacdes de produtividade
indireta, ou seja, o jogo apresenta conteidos voltados para a aprendizagem de

alguma coisa, mas, com a esséncia de que o jogo ¢ elaborado para divertir.

2.2.1 Plataformas de jogos

Na sequéncia apresenta-se uma descricdo acerca das plataformas onde os jogos
funcionam, ou seja, em que suporte de hardware o jogo ¢ executado, uma vez que influencia
diretamente no tipo de jogo pensado pela equipe de desenvolvimento (ARRUDA, 2014).

Historicamente, cabe destacar a plataforma Arcade, conhecida no Brasil como
fliperama, que foi a principal forma de disseminacdo dos jogos digitais. O primeiro Arcade
surgiu na década de 1970, com a fundacdo da empresa Atari e lancamento do jogo Pong
(ARRUDA, 2014).

A plataforma Arcade ¢ definida como uma maquina que cont¢ém um computador
dedicado para fazer funcionar os softwares com os jogos, € ¢ organizada em uma estrutura
unica, com hardware, software, monitor e controles (ARRUDA, 2014). Ainda segundo o
autor, o Arcade fez muito sucesso em uma €poca em que computadores e consoles de
videogames eram inviabilizados pelo preco.

Dentre os jogos Arcades mais conhecidos, pode-se citar os classicos: Pong, de 1972,
Road Runner, de 1985, Final Fight, de 1989, Street Fighter II, de 1991 e Tekken, de 1994.
Cabe destacar que o Arcade foi fundamental para a consolidagao dos jogos digitais na cultura
contemporanea, pois eles serviram de guia para as inovacgodes que estavam por vir (ARRUDA,
2014).

O avango tecnologico acompanhada da queda dos pregos de computadores e consoles

de videogames provocou a inclusdo digital das novas geragdes, uma vez que passaram a ter
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acesso aos jogos dentro de suas proprias casas. Assim, aconteceu o processo migratério para a
plataforma referente a consoles e computadores pessoais (PCs).

Os consoles sao aparelhos criados para utilizagdo em ambientes domésticos,
inicialmente por meio de cartuchos, como no caso do Atari, Nintendo, Master System, e,
posteriormente, mediante o uso de DVDs, blu-rays e jogos disponiveis na Internet, tais como:
Wii, Playstation 3, X-box 360 (ARRUDA, 2014). Entre os primeiros consoles destacam-se o
Magnavox de 1978 e o Telejogo de Pong,1972, dentre outros.

Diferentemente das plataformas Arcade e consoles, os jogos para computadores e
jogos em nuvem funcionam em maquinas criadas para administrar varias atividades, tais
como, editores de texto, imagem, videos, além do jogo. Os jogos para computador sdo aqueles
que utilizam o sistema operacional dos computadores pessoais para funcionarem (ARRUDA,
2014). O que, segundo Santaela (2003), s6 se tornou possivel devido a convergéncia de
diversos suportes mididticos em um unico espaco e do desenvolvimento tecnologico,
consequéncia da exigéncia de hardwares cada vez mais robustos e de ultima geragao.

Arruda (2014) aponta que os jogos de computador possuem caracteristicas distintas,
como serem distribuidos em navegadores e dispositivos médveis como, por exemplo, o sistema

OSX, para o iPhone da Apple.

2.2.2 Géneros de jogos

Com relacdo a definicdo do género de um jogo, destaca-se que se trata de uma
caracterizacdo dificil, devido ao cardter de constru¢do continuo do jogo digital e de seus
suportes hipermidiaticos (ARRUDA, 2014). Ainda cabe ressaltar que o género ¢ um elemento
Vvivo nos jogos, ou seja, eles estdo em constante transformagdo, assim, existe um risco de se
estabelecer uma caracterizacdo que desaparecera em um curto espago de tempo (ARRUDA,
2014).

Apresenta-se a classificacdo dos géneros de jogos apresentados na pesquisa
Entertainment Software Association (2013), que ¢ uma empresa especializada em jogos
digitais que promove pesquisas de mercado anualmente nos Estados Unidos. Sao eles:

a) acdo - o significado de agdo remete a atividade, movimento, agir de acordo com a
situagdo. Ou conforme apontam Silva et al (2009), jogos de agdo sdo jogos que
levam o jogador a combater e realizar a¢des que o ajudem a vencer e atingir
objetivos especificos. Os jogos de agdo envolvem estorias nas quais o jogador

precisa assumir o papel de um personagem do jogo e, por meio dele, realizar



b)

d)

28

diversas tarefas. Esse pode ser considerado o género mais amplo de todos, pois
implicam estratégias, conflitos, tiros, solu¢do de charadas, desafios de exploragao,
etc. Exemplos: Quake III, Counter Strike, God of War 3, Tomb Raider e Grand
Theft Auto, Final Fight e Captain Command, Street Fighter, Tekken, Mortal
Kombat, Halo e Spacewar e War Gods;

esporte - género de jogos que simulam esportes € competi¢des, como futebol,
volei, basquete, skate, etc. Sdo Jogos que procuram recriar as mesmas regras de
um esporte real (SILVA et al, 2009). Como exemplo dos jogos mais populares
desse género pode-se citar: Fifa 2013, Pro Evolution Soccer 2013, e Tony Hawk’s
Pro Skater, Gran Turismo e Need for Speed. Esse género privilegia a competicao
entre jogadores por meio de confrontos diretos ou campeonatos. Cabe ressaltar,
que esses jogos ndo possuem estorias, e podem apresentar elementos ficticios, cujo
principal objetivo do jogador € vencer a disputa;

simulagdo - a definicdo deste género vincula-se a perspectiva de representacio da
realidade, ou seja, remete a jogos que privilegiam a representagdo de situacdes
vividas por seres humanos que, necessariamente, nado poderiam ser experenciadas
fisicamente sem que houvesse reacdes negativas ou a possibilidade de ndo
conclusao ou reproducao das atividades. Alguns exemplos desse género sdo: Flight
Simulator, da Microsoft, cujo objetivo ¢ o treinamento de pilotos; o Sim City
Societies que simula a gestdo de uma cidade e a gestdo de pessoas, cujo foco €
mostrar os reflexos de cada ag¢do politica no desenvolvimento humano. Alguns
autores consideram que este género ndo se caracteriza como um jogo, uma vez que
ha um grande nimero de atividades especificas com a finalidade unica de
treinamento profissional, e dessa forma, que ndo levam em consideracdo os
aspectos primordiais de um jogo, tais como a liberdade, fantasia, limitacdo no
tempo e espago, distanciamento da realidade (CALLOIS, 1958; HUIZINGA, 2007;
JULL, 2003).

role-playing game (RPG) - género de jogos que criam enredos e estdrias ao longo
de sua execugdo, com interpretagdo de personagens pelo jogador. Nessa linha de
jogos os participantes assumem papé€is de personagens e criam estorias
colaborativas, de acordo com um sistema de regras € normas, mas com certa
liberdade para a improvisagdo e o desenvolvimento livre do jogo. Segundo Arruda
(2014) a criatividade ¢ muito evidente no RPG, pois grande parte das decisoes ¢

tomada pelos jogadores a partir de suas proprias experiéncias e pelas opgdes dadas.
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O primeiro RPG comercialmente famoso ¢ o Dungeons & Dragons (masmorras ¢
dragdes), um jogo de fantasia medieval que surgiu por volta de 1974 nos Estados
Unidos. Alguns exemplos de jogos desse género sdao: Ragnarok Online, World of
Warcraft e Mass Effect 3, Diablo e Final Fantasy. Esses jogos se caracterizam por
permitir que jogadores do mundo inteiro participem das agdes e das aventuras,
criem suas estdrias, seus grupos de contato e comunidades construtoras dos
enredos de seus personagens;

e) real time strategy (RTS) - género de jogos de estratégia em tempo real que
permitem que o jogador crie estratégias, negocie, comande e construa. Muitos dos
jogos RTS apresentam como roteiro principal uma estoria, com uma programagao
especifica, que mostra ao jogador os objetivos para que ele alcance a vitoria,
diferente da estrutura mais aberta do RPG, no qual o jogador modifica seus
objetivos. O jogador tem abertura para fazer escolhas em relagdo a forma como ele
ira desenvolver seus objetos e obter sucesso no jogo, no entanto, essas
possibilidades apresentam certos limites impostos pela programacao do jogo. Um
exemplo do jogo de estratégia ¢ War, famoso jogo de tabuleiro no qual os
jogadores tém objetivos variados, como dominar paises ou continentes, estabelecer
aliangas, construir um numero especifico de exércitos. Entre os jogos com foco na
estoria, podemos citar Rise of Nations, Age of Mythology, Empire Earth, World in
Conflict e Age of Empires I, II e III, Starcraft, World of Warcraft, Total

Annihilation e Command and Conquest sdo exemplos desse género.

Silva, Feij6 e Clua (2009) ainda apontam para a denominagdo de géneros de jogos os
tipos: educacionais, estratégia em turnos, serious games e quebra-cabegas. Para os autores, os
jogos educacionais sdo jogos elaborados com o propdsito de ensinar algum conceito. O
género Estratégia em Turnos (Turn-based Strategy) ¢ semelhante ao de estratégia em tempo
real, no entanto, cada jogador deve esperar por seu turno para efetuar uma jogada. Sdo
exemplos desse género o Xadrez e Civilization. J& o género Serious Games ou jogos sérios
referem-se aos jogos que procuram simular desafios e situagdes reais referentes a um
contexto, tendo muitas vezes como objetivo o treinamento ou a educacdo dentro de uma
realidade. Um dos mais conhecidos ¢ o jogo Us Army. O género Quebra-cabecas sao jogos
que exploram a légica e a resolu¢do de problemas. Tetris e Bejeweled sdo alguns dos mais

conhecidos.
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2.2.3 Elementos de jogos

Flanagan e Nissenbaum (2016) afirmam que sao muitos os elementos de um jogo e,

inter-relacionados, contribuem para uma experiéncia coesa de jogo, podendo ter significancia

cultural, ética e politica, mesmo quando eles parecem neutros em relagdo aos valores. Os

autores apresentam uma estrutura de quatorze elementos que, juntos, constituem a maneira

como um jogo gera significados. Esses elementos sao:

a)

b)

d)

premissa narrativa e objetivos - refere-se aos objetivos € motivagdes que orientam
o jogador, sendo o elemento narrativo integrado a experiéncia do jogo como um
todo. Por exemplo, a premissa narrativa de Super Mario Bros, jogo da Nintendo
(1985), ¢ a busca de Mario para resgatar a Princesa Toadstool de seu sequestrador,
Bowser, no entanto, os jogadores ndo se ddo conta da natureza do apuro da
princesa (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016). A narrativa para a Kremers
(2009) ¢ uma histéria com narragdes ordenadas, descrevendo acontecimentos
ocorridos nos cendrios onde se passa o jogo. Ou seja, a narrativa ¢ o enredo do
jogo que precisa motivar o jogador a se tornar cada vez mais imerso no jogo;
personagens - os personagens de um jogo podem ser personalizados ou
selecionados, para tanto deve-se observar as opgoes oferecidas, os atributos e as
caracteristicas dos personagens, bem como as caracteristicas e os papéis dos
personagens nao jogaveis. Em alguns jogos a importancia dos personagens surge
dos seus componentes puramente narrativos, ja em outros 0s personagens sao
predefinidos. Assim, ¢ util examinar o tipo de relacdo que um jogo pretende
estabelecer entre os jogadores e os personagens (FLANAGAN; NISSENBAUM,
2016);

acdes no jogo - refere-se ao processo do jogo, aquilo que o jogador pode fazer, ou
fazer com que os personagens jogaveis facam em um jogo. A maioria dos jogos
dispde de um conjunto de acdes que podem ser realizadas pelo personagem
durante o jogo. Algumas acdes comuns sdo: atirar, lutar, correr, dirigir e agdes
relacionadas a esportes, como rebater ou pular (FLANAGAN; NISSENBAUM,
2016);

escolhas do jogador - muitos jogos canalizam os jogadores para um caminho
relativamente linear do comeco ao fim, com eventos determinados que devem
acontecer em cada fase, porém, alguns jogos, oferecem escolhas que influenciam

significativamente a experiéncia de jogo e, em alguns casos, t€ém valor moral. A
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escolha do estilo de jogo afeta bastante as interagdes e as relagdes com os
personagens ndo jogaveis e também determina como o enredo da narrativa se
desenvolve (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016);

regras para interacdo com outros jogadores e personagens ndo jogaveis e regras
para interacdo com o ambiente - de modo geral, as regras sdo os elementos que
todos os jogos devem possuir, pois € por meio das regras que os desafios presentes
no jogo sao traduzidos, definindo a qualidade dos mesmos (SILVA ET AL, 2009).
Mexendo com as regras de interagdo com os outros jogadores ou personagens nao
jogéaveis, os desenvolvedores podem colocar valores como cooperagdo,
generosidade e altruismo em jogo ou podem ajustar essas regras para afirmar
valores mais individualistas, como competi¢ao e independéncia. Nesse sentido,
Salen e Zimmerman (2009) definem as regras como um nimero fixo de diretrizes
abstratas que descrevem como o jogo deve funcionar e que visam orientar o
jogador, determinando condutas corretas ou erradas. Com relagdo as regras para
interagdo com o ambiente, destaca-se que a intera¢do que o jogo proporciona entre
personagens jogaveis e aqueles aspectos que ndo sdo relativos aos personagens.
Avaliando dessa forma, por meio das regras do jogo e da capacidade do sistema de
inteligéncia artificial, a disponibilidade dos recursos (FLANAGAN E
NISSENBAUM, 2016);

ponto de vista - nos jogos, o ponto de vista abrange o entendimento de como os
observadores e os participantes experimentam o mundo que estd sendo
apresentado. O ponto de vista pode determinar parcialmente como os jogadores
entendem a si mesmo em relacdo a outros jogadores. Ha personagens nao jogaveis
ao mundo do jogo, que podem influenciar também como eles concebem sua
propria atuacgdo. Por exemplo, um jogo no qual os personagens jogaveis sdo
controlados a partir de uma perspectiva de cima (top-down) pode sugerir que 0s
jogadores ocupam o papel de um “deus” ou “mestre”. Por outro lado, uma
perspectiva em primeira pessoa pode favorecer uma maior identificacdo com os
personagens jogdveis. Mesmo dentro de um tipo de ponto de vista, como em
terceira pessoa, existem grandes variagdes na interpretacio (FLANAGAN;
NISSENBAUM, 2016);

o hardware - trata-se da capacidade central de memoria do sistema, a velocidade
dos processadores graficos e o dispositivo fisico do mouse, controlador ou teclado.

O hardware molda o pensamento dos designers com relagao ao jogo, estruturando
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as possibilidades da sua imaginacdo. A cada avanco em hardware, novos tipos de
jogos sdo possiveis (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016);

interface - refere-se a atributos de software e hardware que mediam a relagdo e
interacdes dos jogadores com o jogo, ou seja, ¢ a forma como os jogadores
interagem com o mundo do jogo. Tanto os elementos fisicos quanto aqueles em
tela moldam a experiéncia do jogador. Apesar de serem muitas vezes presumidos
como neutros, eles podem moldar a experiéncia de jogo de maneiras ricas em
valores. Por exemplo, uma interface de software que permita facil comunicagao
entre os jogadores pode afirmar o valor da cooperagdo por facilitar o jogo tatico
colaborativo (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016);

engine do jogo e software - estruturas de software usadas para a criacdo de jogos,
s30 muitas vezes notorias por suas novas caracteristicas, como as inovagdes da
engine de fisica, da habilidade de uso em rede e do uso de novas ferramentas,
como por exemplo, editores. Como uma restricdo particular em um software ou
engine de jogo afeta o que acontece em um jogo, as possibilidades da engine
permitem que um jogo parega e aja como ele ¢ (FLANAGAN; NISSENBAUM,
2016);

contexto de jogo - as culturas que se desenvolvem em torno dos jogos afetam a
experiéncia do jogador. Tais culturas podem ser encontradas em mundos de jogos
em foruns online e comunidades de jogadores e nos ambientes fisicos nos quais se
joga (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016);

recompensas - a estrutura de recompensa do jogo revela que realizagdes sdo
atribuidas no jogo. Aspectos dos sistemas de recompensa podem incluir missdes
paralelas e obrigatorias, conteido destravavel e requisitos para atingir uma
resolugdo particular da narrativa. Em Super Mario Bros, por exemplo, o jogador
acumula uma pontuagdo em um placar durante o jogo, mas muitos jogadores sao
motivados por outros objetivos e poderiam considerar o placar como secundario
(FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016);

estratégia - esse elemento pode ser aplicado no jogo através da abordagem acerca
dos desafios apresentados no jogo que ajudarao os jogadores a progredir ou vencer.
As estratégias podem transmitir valores de maneira direta motivando os jogadores
a usarem estilos de jogo particulares (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016);
mapas de jogo - também chamados de niveis ou ambientes sdo os cenarios feitos

sob medida, as etapas, os ajustes e os detalhes de missdo de um jogo. Qualquer
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arranjo espacial em um jogo pode priorizar valores particulares. Colaboracdo, por
exemplo, ndo pode acontecer facilmente em espacos confinados onde as equipes
ndo podem se reunir na tela para que os jogadores possam ver as interagdes de seus
amigos quando lutam juntos. Como outro exemplo, generosidade poderia exigir a
capacidade de abordar ou, no minimo, reconhecer outros jogadores no espago do
jogo ou receber mensagens deles (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016);

n) estética - todos os jogos apresentam algum tipo de visual, tratamento sonoro ou
movimento fisico que os conecta ao conceito de estética, sendo assim, a estética de
um jogo expressa valores. Com isso ela permite aos jogadores que tenham a nogao
dentro e fora das a¢des do jogo, da narrativa e das recompensas. Os jogos operam
muito além de um nivel funcional demonstrando relagdo com a emog¢ao e os
sentimentos, desse modo a estética oferece fortes razdes para gostar ou ndo de um

jogo (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).

2.3 PROJECT MANAGEMENT MASTER - PM MASTER

Na area de computagdo, os jogos educacionais sdao utilizados para prover
oportunidades praticas de aprendizagem para os estudantes, por meio de um ambiente seguro
e controlado (BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2016). Nesse sentido, os jogos digitais e nao
digitais sdo utilizados para fins do desenvolvimento da aprendizagem de estudantes da area
em tela.

Um dos jogos que possui foco no ensino de geréncia de projetos € o jogo de tabuleiro,
nao digital, Project Management Master (PM Master), desenvolvido pela Prof'. Dr®.
Christiane Gresse Von Wangenheim como parte dos cursos de gerenciamento de projetos na
Universidade Federal de Santa Catarina/Brasil. Ressalta-se que ja foi jogado por mais de 300
estudantes e sua avaliagdo sistematica em termos de motivagdo, experiéncia do usudrio e
aprendizagem mostrou-se muito positiva (SOFTWARE QUALITY GROUP, 2012).

O PM Master ¢ um jogo de tabuleiro com perguntas direcionadas a geréncia de
projetos envolvendo diferentes areas do conhecimento, tais como tempo, escopo e gestdo da
qualidade. Nesse sentido o objetivo da aprendizagem ¢ revisar e reforcar conceitos basicos de
geréncia de projetos em conformidade com o PMBOK 4* edi¢cdo, sendo que o jogador, que
primeiro responder corretamente uma pergunta, de cada uma das nove areas de conhecimento,
ganha o jogo (SOFTWARE QUALITY GROUP, 2012). A Figura 1 apresenta alunos jogando
0 jogo nao digital PM Master.
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Figura 1 — Imagem do jogo PM Master

Fonte: Imagem retirada do artigo de Wangenheim (2012).

Em cursos de formacdo universitaria ou profissional, principalmente na area de
computacdo e afins, objetiva-se com o jogo a aprendizagem acerca do tema geréncia de
projetos de software. Além disso, com o jogo, busca-se revisar e reforgar conceitos basicos de
geréncia de projetos em consonancia com o guia PMBOK 4? edicao (SOFTWARE QUALITY
GROUP, 2012). Os componentes do jogo de tabuleiro PM Master estdo descritos a seguir:
tabuleiro, 245 cartas com perguntas e respostas, 1 dado, 6 pedes, 6 cartdes de pontuacdo em
fatias (36 fatias de pontuacao).

As questoes estao divididas em nove (9) areas de conhecimento sendo que cada uma
possui uma cor de identificacdo, cabe destacar que o guia PMBOK (2017) referente a 6°
edi¢do apresenta algumas mudancas em relagdo a 4* edi¢do do guia PMBOK (2012).

O jogo PM Master descrito na presente se¢do foi construido a partir da 4* edi¢do do
guia PMBOK. Assim, sdo destacadas as mudangas observadas com referéncia ao jogo PM
Master.

O Quadro 01 apresenta as divisdes por cor com as respectivas mudangas observadas.
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Quadro 1- Mudangas apontadas e divisdo das questdes por cor, correspondentes as areas do
conhecimento

Area de conhecimento Cor Mudancas versoes PMBOK

1. Integragdo Amarelo

2. Escopo Laranja

3. Tempo Vermelho O nome da érea de gerenciamento na 6*

versao passou para Gerenciamento do
Cronograma do Projeto.

4. Custo Rosa

5. Qualidade Roxo

6. Recursos Humanos Azul Claro O nome da area de gerenciamento na 6°
versdo passou para Gerenciamento dos
Recursos do Projeto.

7. Comunicagao Azul Escuro

8. Risco Verde Claro

9. Aquisicao Verde Escuro

Fonte: Adaptado Software Quality Group, (2012) e do PMBOK (2016).

Cabe também ressaltar que a 6* versdo do guia PMBOK apresenta ainda uma nova
area de gerenciamento, denominada de “Gerenciamento das Partes Interessadas do Projeto”.
No Quadro 2, apresenta-se a estrutura do jogo, destacando-se a preparagdo para o inicio do

jogo, o modo de jogar, e notas acerca do jogo PM Master.

Quadro 2 - Estrutura e regras para a preparagdo, modo de jogar e notas

(continua)

Etapas Descri¢ao

1. Inicialmente, deve-se cortar as 36 fatias de pontuagdo dos 6 cartoes de
pontuacdo em fatias.

2. Cada jogador seleciona um pedo, as fatias de pontuacdo sdao colocadas
de lado.

3. Todos jogardo o dado, o jogador que conseguir 0 maior nimero
comega.

4. Depois o jogo continua em sentido horario no tabuleiro.

Preparacdo | 5. Todos comecam no inicio da seta e movem para baixo os campos de
jogo na coluna de iniciacdo, movendo para baixo da coluna de
planejamento.

6. Quando um jogador chega ao final da coluna de encerramento ela/ele
retorna ao inicio.
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Quadro 2 - Estrutura e regras para a preparagao, modo de jogar e notas

(conclusdo)

Etapas Descricao

1. O primeiro jogador joga o dado e avanca o pedao o correspondente
nimero de espacos no tabuleiro.

2. Qualquer que seja a area de conhecimento que vocé para, outro jogador
fard uma pergunta sobre esta area de conhecimento.

3. O outro jogador pega uma carta dessa area de conhecimento ¢ 1€ a
Como pergunta e as respectivas alternativas de respostas. A resposta correta esta
Jogar? indicada na parte de tras de cada carta.

4. Respondido, a questdo ¢ colocada embaixo do restante das cartas dessa
area de conhecimento.

5. Se o jogador responde corretamente, ela/ele ganha uma fatia de
pontuagdo correspondente a cor da area de conhecimento e entdo passa o
jogo ao proximo jogador.

1. Se o jogador para em um espago marcado como coringa, ela/ele recebe
uma fatia com a cor correspondente sem precisar responder a pergunta.

2. Se o jogador para em um espaco com a cor que ela/ele ja possui uma
fatia de pontuacado, ela/ele pode desafiar outro jogador, que possui uma
fatia de pontuagdo da area de conhecimento que ela/ele ainda precisa.

Notas 3. Para tirar essa fatia de pontuagdo de outro jogador, o desafiante deve
responder corretamente a questdo sobre a respectiva area de
conhecimento.

4. Se responder corretamente a questdo, pode pegar a fatia do outro
jogador. Se ndo, o jogador desafiado pode pegar uma fatia de pontuagdo
de qualquer cor do desafiante.

5. Qualquer numero de pedes pode ocupar 0 mesmo espago

simultaneamente.
Ganhando o | 1. O jogador que primeiro coleta uma fatia de pontuag¢do de cada uma das
jogo nove cores diferentes, ganha o jogo.

Fonte: Adaptado do Software Quality Group (2012).

2.4 FERRAMENTAS E FRAMEWORKS PARA O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DE
TABULEIRO DIGITAIS

Em uma concepgdo tedrica tradicional, um framework consiste na representacdo do
dominio de um design abstrato composto de classes ou interfaces abstratas. O design abstrato
define como instancias das classes podem colaborar umas com as outras (RIEHLE, 2000).

Um framework pode servir como base para desenvolver softwares de forma mais
simplificada, assim como bibliotecas de classes e plataformas que abstraem parte da
programacdao. Na sequéncia, apresenta-se algumas ferramentas para auxiliar no

desenvolvimento de jogos digitais.
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Tabletop Simulator

O Tabletop Simulator trata-se de uma ferramenta para desenvolvimento de jogos, com
destaque para jogos de tabuleiro. O Tabletop Simulator disponibiliza meios de simular
diversos aspectos de jogos de tabuleiro, com pegas, cartas pré-programadas e possibilidade de
virar o tabuleiro e acabar com jogo, simulando assim a reagao de um jogador que nao aceita o
resultado do jogo. Esta ferramenta esta disponivel na plataforma Steam e foi desenvolvida em
2015. A Figura 2 mostra a imagem da ferramenta Tabletop Simulator.

A seguir apresenta-se as limitagdes, caracteristicas positivas e negativas:

a) limitagdes - jogos ndo podem ter mais de 10 jogadores; cada jogador necessita

instalar Tabletop Simulator em seu computador;

b) caracteristicas positivas - uma das ferramentas para o desenvolvimento de jogos;
possibilidade de desenvolvimento de jogos complexos; possui uma comunidade de
suporte atuante;

C) caracteristicas negativas - o fato de possuir muitas opgdes para desenvolvimento
gera complexidade no uso de alguns setups; o ambiente de desenvolvimento exige
um equipamento robusto e uma conexdo com internet de boa qualidade; ¢ uma
ferramenta de desenvolvimento paga, com custo a partir de R$36,99, o que torna
proibitivo para alguns alunos de graduagao utiliza-la para desenvolvimento de seus

jogos.

Figura 2- Ferramenta Tabletop Simulator

Fonte: Plataforma Steam (2009).
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Tabletopia

A plataforma Tabletopia ¢ outra ferramenta para desenvolvimento de jogos de

tabuleiro que se encontra disponivel na Steam. Diferentemente de Tabletop, ndo é necessario

utilizar um software para desenvolvimento e para jogar, pode-se executar estas atividades em

um navegador web. Possui uma ampla variedade de pegas, cartas e tabuleiros pré-

programados.

Esta ferramenta esta disponivel na plataforma Steam e foi desenvolvida em 2016. A

Figura 3 apresenta a imagem da ferramenta Tabletopia.

A seguir apresenta-se as limitagdes, caracteristicas positivas e negativas:

a) limitagdes - necessidade de um navegador web atualizado e conexdo com internet
para desenvolver e jogar;

b) caracteristicas positivas - uma das ferramentas mais completas para
desenvolvimento de jogos; possibilidade de desenvolvimento de jogos complexos;
disponivel gratuitamente para jogar e para desenvolver (limitado a 1 jogo);

c) caracteristicas negativas - necessita de um computador robusto para rodar
fluidamente; algumas opc¢des de desenvolvimento estdo condicionadas a
pagamento.

Figura 3 - Ferramenta Tabletopia
“m x PLAYGROUND WORKSHOP ABOUT a
JLIN v

T (1] =
ABLETOPI HOME  OBJECTS o
My Bookmarks Featured CREATE OBJECT

AllObjects  AnyAvailability 45 results found 4 Name

Select All

Charle’s Deck

Fonte: Plataforma Steam (2009).
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Playingcards.io

A Playingcards.io trata-se de uma plataforma disponivel para desenvolver e jogar via

navegador web. PlayingCards.io demonstra, ao contrario das plataformas anteriormente

descritas, uma simplicidade e limitacdo maior no desenvolvimento de jogos. A plataforma

permite uso de cartas, pedes e tabuleiros personalizados. A ferramenta foi desenvolvida em

2014.

a)

b)

A seguir apresenta-se as limitagdes, caracteristicas positivas € negativas:
limitagdes - somente ¢ possivel utilizar as ferramentas pré-programadas
disponibilizadas na plataforma para desenvolvimento do jogo, necessidade de um
navegador web atualizado e conexdo com internet para desenvolver e jogar;
caracteristicas positivas - gratuito e usabilidade simplificada; acessivel via navegador;
basta compartilhar o /ink com quem se deseja convidar para jogar; facilidade na
criagdo de jogos; plataforma em constante desenvolvimento e atualizagao;
caracteristicas negativas: documentacdo escassa; qualquer pessoa com um /ink para o

jogo pode edita-lo; os jogos sdo deletados se ndo forem acessados em duas semanas.

A Figura 4 apresenta a imagem da ferramenta Playingcards.io.

Figura 4 — Ferramenta Playingcards.io

Fonte: Plataforma Playingcards.io (2014).
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Screentop.gg

A Screentop.gg ¢ outra plataforma que utiliza navegador para desenvolvimento e para
jogar os jogos nela desenvolvidos. A ferramenta foi desenvolvida em 2019 e possui diversas
opgdes de dados, cartas para utilizagdo no desenvolvimento dos jogos. No entanto, possui
menos opgdes que Tabletop e Tabletopia e mais opgdes que Playingcards.io.

A Figura 5 apresenta a imagem da ferramenta Screentop.gg.

A seguir apresenta-se as limitagdes, caracteristicas positivas e negativas:

a) limitagdes - necessidade de um navegador web atualizado e conexdo com internet
para desenvolver e jogar;

b) caracteristicas positivas - ferramenta gratuita, fluida, ¢ em continuo
desenvolvimento; acessivel via navegador; basta compartilhar o link do com quem
se deseja convidar para jogar;

C) caracteristicas negativas - documentagdo escassa; desenvolvimento de jogos pode
ser mais demorado que em outras ferramentas, devido a interface disponibilizada

para uso dos desenvolvedores.

Figura 5 — Ferramenta Screentop.gg

Play tabletop games with friends

Featured Creations
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Fonte: Plataforma Screentop.gg (2019).
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Boardgame.io

A Boardgame.io trata-se de uma engine de codigo aberto adequada para desenvolver
jogos baseados em turnos. O desenvolvimento ¢ realizado por meio da biblioteca de javascript
react ou javascript puro.

O gerenciador de pacotes NPM para a linguagem de programagdo javascript €
utilizado para o desenvolvimento e um navegador web para jogar.

A Figura 6 apresenta a imagem da ferramenta Boardgame.io.

Algumas limitagdes e caracteristicas podem ser mencionadas:

a) limitagdes - necessidade de conhecimento em javascript/react para
desenvolvimento, maquina de desenvolvimento deve ter capacidade de executar
com fluidez pacotes npm, o usudrio que jogar deve ter instalado em computador
um navegador web atualizado e conexdo com internet;

b) caracteristicas positivas - vasta documentacdo; inteligéncia artificial para testar e
jogar os jogos desenvolvidos; suporte multiplayer, c6digo aberto.

C) caracteristicas negativas - necessidade de amplo conhecimento em javascript/react
para desenvolver; necessidade de um tempo maior para desenvolvimento,
considerando que o desenvolvimento ¢ feito puramente por programacao de linhas
de codigo (diferentemente de outras plataformas que disponibilizam interface

grafica para construgdo do jogo).

Figura 6 — Ferramenta Boardgame.io

BOARDGAME.@

npm package |0.45.2 () Tests |passing C# Open Collective | *) GitHub Sponsars

Fonte: Plataforma boardgame.io (2017).



42

Em sintese, cabe destacar que h& muitas ferramentas disponiveis para
desenvolvimento de jogos de tabuleiro que podem ser utilizadas, cada uma com suas
caracteristicas positivas e negativas.

Um fator importante para o desenvolvimento deste projeto ¢ o gerenciamento do
tempo, considerando que ha necessidade de desenvolvimento, testes e avaliacdo do produto
final. Portanto, ferramentas que proporcionem agilidade e facilidade para o desenvolvimento

do jogo digital PM Master ganharam preferéncia na hora da escolha.
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3 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo apresenta alguns trabalhos relacionados com foco em jogos para o
ensino de geréncia de projetos. O objetivo deste capitulo ¢ analisar o funcionamento de
jogos digitais semelhantes que possam influenciar no desenvolvimento da versao digital
do jogo PM Master e identificar as caracteristicas que tornam os jogos digitais analisados

satisfatorios de modo que possam ser aplicadas na versao digital do jogo PM Master.

3.1 TRABALHOS RELACIONADOS COM FOCO EM JOGOS PARA O ENSINO DE
GERENCIA DE PROJETOS

Neste topico apresenta-se alguns estudos com foco em jogos educacionais para o
ensino da disciplina que envolve o ensino da geréncia de projetos.

Dantas, Barros ¢ Werner (2004), no estudo intitulado “Treinamento Experimental
com Jogos de Simulagdo para Gerentes de Projeto de Software” propdem a constru¢io do
jogo “The Incredible Manager”, baseado em simulacdo para ser utilizado no aprendizado
experimental para gerentes de projeto de software.

A construgdo do jogo ¢ baseada em trés elementos principais: um modelo de
simulagdo representando o projeto de software, um simulador de modelos e uma maquina
de jogo que controla interacdes de usuario e os resultados da simulagdo por meio de uma
interface grafica de jogos.

A avaliacdo do jogo foi realizada através da aplicacdo do jogo com alunos de
mestrado, doutorado e de graduagdo de duas universidades brasileiras.

Assim, os alunos responderam um questionario inicial e outro ao final da
aplicacdo do jogo. Cada participante avaliou sua experiéncia em desenvolvimento de
software, habilidade e interesse em gerenciamento de projetos.

A Figura 7 apresenta a tela de planejamento de equipe do jogo The Incredible

Manager.
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Figura 7 - Imagem do jogo The Incredible Manager, tela de planejamento de equipe

67.2 daus

Total Cost
$41142.42

Fonte: Imagem retirada do artigo de Dantas, Barros ¢ Werner (2004).

No artigo intitulado “Ensino de Geréncia de Projetos de Software com o
Planager”, Prikladnicki et al (2007) apresentaram o jogo Planager, que se trata de uma
ferramenta de apoio no treinamento de geréncia de projetos de software. O jogo foi
desenvolvido para que de forma interativa, baseado no PMBOK, gerentes de projeto
iniciantes e experientes entendam os conceitos envolvidos em suas atividades.

O jogo foca em cinco processos de planejamento de duas areas de conhecimento
do gerenciamento constantes no guia PMBOK, gerenciamento do escopo e
gerenciamento do tempo.

A construgdo da ferramenta privilegiou um método diferenciado, que consistiu na
elaboracdo de um jogo onde o aluno se familiariza mais facilmente com os conceitos
sobre gerenciamento de projetos. O jogo foi desenvolvido na linguagem Java utilizando
arquitetura cliente/servidor, possibilitando que a aplicagdo possa ser utilizada em diversos
locatis.

Para tanto, foram criados dois modulos, o chamado de tutorial, no qual o aluno
pode revisar os conceitos de geréncia de projetos aprendidos em aula e ter uma visdo de
como ¢ o jogo, e o modulo jogo, onde o aluno pratica seus conhecimentos de forma
interativa. O objetivo do jogo ¢ fazer com que o jogador passe por varias fases, sendo
avaliado no final de cada uma delas.

Por fim, o jogo incorpora algumas caracteristicas importantes, tais como ser uma
ferramenta gratuita, em lingua portuguesa, configuravel e adaptavel para diferentes niveis
de usuario, através da funcionalidade de criacdo de cenarios. Os resultados apontaram

que através de uma avaliagdo preliminar, os avaliados demonstraram uma maior
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facilidade para entender os conceitos envolvidos, e a diferenciacdo do conhecimento de
cada aluno a partir da estratégia de pontuacdo utilizada. A Figura 8 apresenta fase 2,

criacdo da estrutura analitica do projeto (EAP).

Figura 8 — Imagem do jogo Planager, fase 2 da EAP

* PLAHAGER = =N
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Fonte: Imagem retirada do artigo de Prikladnicki et al (2007).

Com o artigo intitulado “Jogo de tabuleiro para apoio ao ensino de gerenciamento
de projetos baseado no guia PMBOK™ os autores Ambrosio e Schoeffel (2014) objetivam
através do desenvolvimento do jogo PMBOK Game, apoiar o ensino de gerenciamento de
projetos focado nas praticas de gerenciamento descritas no PMBOK. O objetivo do jogo
desenvolvido € liderar as 10 areas de gerenciamento descritas no guia PMBOK, para
tanto foi utilizado um tabuleiro e um conjunto de ac¢des para o jogador chegar a cada uma
das 10 areas de gerenciamento de projeto.

O jogo termina quando todas as areas forem lideradas e o jogador com mais
pontos ¢ declarado vencedor. O jogo desenvolvido, além de focar no conhecimento
através de cartas com perguntas e respostas sobre as praticas do PMBOK, foca em
estratégias através das cartas de agdes, dados e pecas, tornando o jogo mais dindmico.

Uma das caracteristicas do jogo ¢ que todos jogam até o final. O resultado da avaliacdo
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da constru¢ao do jogo, contou com o modelo de avaliagdo de jogo educacional proposto
por Savi, Wangenheim e Borgatto (2011).

Por fim, com o jogo PMBOK Game ¢ possivel o aluno interagir com os colegas,
montar estratégias e aprender as praticas do PMBOK. De acordo com a avaliagdo
realizada do jogo, foi observado um retorno positivo, no entanto, foram apontadas
melhorias para ser realizadas, como a elaboragdo de mais perguntas e respostas, e
melhorias no detalhamento do manual para dirimir davidas com relacdo as regras. A

Figura 9 apresenta a imagem do tabuleiro do jogo PMBOK Game.

Figura 9 — Imagem do tabuleiro do jogo PMBOK Game

ANVYD MOHIWA

PMBOK GAME

Fonte: Imagem retirada do artigo de Ambrosio e Schoeffel (2014).

Cassettari (2015) no estudo denominado “Estudo de caso: uso de um quiz game
para revisdo de conhecimentos em gerenciamento de projetos” desenvolveu a pesquisa
com foco no desenvolvimento de um gquiz game com objetivo de facilitar a revisdo e
fixacdo do conhecimento de gerenciamento de projetos. O objetivo geral do estudo €
adaptar um quiz game digital educacional j& existente para o ensino de gerenciamento de

projetos de software em cursos de graduagdo na area de computacdo, e aplicagdo do
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conjunto de perguntas e respostas chamado PM Quiz. A ferramenta escolhida como
modelo para o desenvolvimento do trabalho foi o Kahoot. Para adaptagdo completa da
solucao foi usado o processo de desenvolvimento de jogos educacionais ENgAGED
(BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2015). Assim, foi possivel personalizar o Kahoot
levando em conta as caracteristicas necessarias para que o jogo fosse efetivo
educacionalmente. Para esta personalizacdo foi dado o nome de PM Quiz.

A avaliagdo demonstrou que o jogo foi bem aceito, com feedbacks extremamente
positivos dentre todos os fatores pesquisados. A partir desta pesquisa, foi possivel
confirmar que o jogo educacional cumpriu com o seu objetivo de proporcionar auxilio na
educacdo de gerenciamento de projetos em disciplinas da graduacao de forma divertida. A

Figura 10 apresenta a tela de exibi¢do de perguntas e alternativas do jogo PM Quiz.

Figura 10 — Imagem da tela de exibi¢@o de perguntas e alternativas do jogo PM Quiz

Como um time de GP acompanha o trabalho e as a¢es dos membros do
time de um projeto?
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Fonte: Imagem retirada do estudo de Cassettari (2015).

O artigo intitulado “Avaliagdo de uma Dinamica Vivencial para o Ensino de
Gerenciamento de Projetos em Cursos de Computagdo” de Petri, Wangenheim e Borgatto
(2018), buscou avaliar a qualidade da dindmica do PM Dome, em termos de percepgao da
aprendizagem e experiéncia do jogador. O PM Dome trata-se de uma estratégia de ensino
usada para simular as fases de planejamento e execu¢do do gerenciamento de projetos em
cursos de computacdo. O método utilizado para atingir os objetivos propostos, foi a
abordagem Goal-Question-Metric (GQM), sendo utilizado o modelo MEEGA+ e técnicas

da estatistica descritiva como, distribuicdo de frequéncia e medida da tendéncia central
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(mediana). Os resultados evidenciaram a qualidade da dindmica PM Dome para a
aprendizagem dos 47 alunos participantes dos niveis técnico e especializagdo. Além
disso, mostrou contribui¢des positivas para a interacdo social dos alunos, diversao,
satisfacdo, confianca, ¢ quando inserida em contexto educacional contribui para a
aprendizagem dos alunos. As Figuras 11 e 12 apresentam os jogadores do jogo PM

Dome.

Figura 11 — Imagem dos jogadores do jogo PM Dome

Fonte: Imagem retirada do artigo de Petri, Wangenheim e Borgatto (2018)

Figura 12 - Imagem dos jogadores do jogo PM Dome

Fonte: Imagem retirada do artigo de Petri, Wangenheim e Borgatto (2018).
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O estudo de Carneiro (2019) intitulado “PM in Board: um jogo de tabuleiro para
auxiliar no ensino de gerenciamento de projetos de software”, tem como proposta auxiliar
o ensino do gerenciamento de projetos de software com base no PMBOK, por meio de
um jogo de simulacdo disposto em forma de tabuleiro. Para tanto, foi proposta a
constru¢do do jogo denominado PM In Board, o jogo possibilita ao jogador gerenciar e
desenvolver um projeto de desenvolvimento de software, controlando o escopo, o tempo
e o custo. O material do jogo engloba um tabuleiro principal, expansdes do tabuleiro
principal, cartas de escopo, cartas de custo, cartas de prazo, cartas de sentidos e
habilidades de cada jogador, cartas de escopo de projeto, cartas de desbloqueio, gabaritos
dos projetos e as instrucdes e regras do jogo. Apos a construcao de todo o game design e
do design instrucional, foram realizadas avaliagdes com a aplicacdo do jogo que
possibilitaram identificar dificuldades em utiliza-lo, de acordo com as dimensdes
definidas no questionario (experiéncia do usuéario, motivacdo e aprendizagem) com a
finalidade de identificar se os objetivos desejados haviam sido alcangados.

Os resultados do estudo mostraram que a utilizacdo do jogo permitiu que os
jogadores descobrissem suas dificuldades em relacdo ao conteudo apresentado, fazendo
com que aprendessem sobre os pontos em que tiveram dificuldades, que foram
relacionadas as atividades em viabilizar um projeto, controlar os custos e na tomada de

decisdes. A Figura 13 apresenta a elaboragao do jogo do jogo PM in Board.

Figura 13 - Imagem da elaboracdo do jogo PM in Board

Fonte: Imagem retirada do estudo de Carneiro (2019).
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3.2 CARACTERISTICAS DE JOGOS DIGITAIS PASSIVEIS DE SEREM
APLICADAS NA VERSAO DIGITAL DO JOGO PM MASTER

Com base na analise da literatura, nesta se¢do apresenta-se as caracteristicas de
jogos digitais que sao passiveis de serem aplicadas na versao digital do jogo PM Master.
Cabe destacar que o PM Master ¢ um jogo de tabuleiro multiplayer, baseado em turnos,
em que para vencer, o jogador tem o objetivo de responder primeiramente uma pergunta
de cada categoria (sobre o tema geréncia de projetos) sorteada. Estabelecida essa
defini¢do, podemos analisar separadamente cada caracteristica.

A seguir, apresenta-se as caracteristicas dos jogos digitais passiveis de serem
aplicadas na versao digital do jogo PM Master. Tais caracteristicas sdo:

a) multiplayer - um jogo multiplayer significa que se trata de um jogo em que o

jogador compete com outros jogadores, ou seja, ndo joga consigo mesmo. No
contexto do jogo proposto, os jogadores sdo alunos interessados em revisar e
aprender conceitos de geréncia de projetos. Portanto, deve-se levar em
considera¢do que a plataforma de desenvolvimento do jogo suporte recursos
para uma partida com jogadores em maquinas em rede. Para o
desenvolvimento deste trabalho, mostra-se mais adequado que o multiplayer
possa ser executado por meio da rede internet;

b) jogo baseado em turnos - um jogo baseado em turnos significa que somente um
jogador executa uma acdo em cada turno, enquanto os outros jogadores
aguardam a agdo ser executada. Na hipotese do jogo em turno ser online, os
jogadores que ndo jogam no turno acompanham a atualizagdo da acdo em sua
tela de computador. Essa caracteristica facilita o desenvolvimento, pois em
algumas ferramentas apresentadas neste trabalho ha o suporte para jogos de
tabuleiros em turnos, como no caso da engine Boardgame.io. Exemplos de
jogos que utilizam o sistema de turnos: xadrez, damas, reversi dentre outros
que podem ser encontrados facilmente na internet e que foram desenvolvidos
com as ferramentas de desenvolvimento semelhantes as apresentadas;

¢) jogo de tabuleiro - como diversos jogos, educativos ou ndo, o PM Master ¢ um
jogo de tabuleiro, ou seja, ele é jogado dentro de um cenério limitado, com
movimentos de pegas de jogo limitados. Esta caracteristica permite que o

espago onde o jogo seja executado possa ser estatico, como uma figura ou um
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modelo 3D e com a movimentagdo de pegas dos jogadores delimitada as
extremidades do tabuleiro;

d) jogo de perguntas e respostas - além de incorporar movimentos de pecas em um
tabuleiro como jogos de Damas ou Xadrez, o PM Master também incorpora
elementos de jogos de Quiz, de jogos de perguntas e respostas. Esta
caracteristica permite que seja adicionado a area de jogo do jogador um
baralho de cartas que quando selecionadas exibam a pergunta sorteada e
opgoes de resposta, nas quais o jogador pode ganhar fatias de pontuagdo caso

selecione a resposta correta.
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4 DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DA VERSAO DIGITAL DO JOGO DE
TABULEIRO PM MASTER

Neste capitulo ¢ apresentado o processo de desenvolvimento e avaliagdo da versao
digital do jogo de tabuleiro PM Master, com destaque para os requisitos, funcionalidade
dos moddulos e tecnologias utilizadas. Assim, para organizagdo e constru¢do desta etapa
utilizou-se o modelo ADDIE, estruturado nas etapas de andlise, projeto, desenvolvimento,
implementagdo e avaliagao.

Inicialmente apresenta-se a analise do projeto de desenvolvimento da versao
digital do jogo PM Master. Na sequéncia o projeto de desenvolvimento do jogo, apods
discorre-se sobre o desenvolvimento da versdo digital do jogo, em seguida mostra-se a
implementagdo da versdo digital do jogo PM Master e, por fim, os resultados referentes a
avaliacdo do jogo realizada com um grupo de alunos da disciplina de Geréncia de
Projetos, ministrada no curso de graduag¢do de Tecnologia em Sistemas para Internet do

Colégio Politécnico da UFSM.

4.1 ANALISE

A concepcao do desenvolvimento da versdo digital do jogo PM Master surgiu
alinhada com a visdo contemporanea do setor educacional de melhorar os resultados
académicos dos estudantes através da utilizagdo em sala de aula de novas tecnologias
educacionais. Neste contexto, percebeu-se que os recursos tecnologicos, em particular os
jogos digitais, podem ter uma boa contribuicdo na educacdo das pessoas, uma vez que
este recurso parece ser mais proximo da realidade académica, principalmente dos alunos
dos cursos de graduagdo da area de computacdo, tendo assim, um maior retorno na
aprendizagem com o uso dessa tecnologia digital.

Assim, conforme delineado na parte introdutdria o objetivo central desse projeto
consiste em desenvolver uma versao digital do jogo de tabuleiro PM Master para auxiliar
disciplinas de geréncia de projetos, no ensino e revisao de conceitos aprendidos em aula
nos cursos de graduacdo na area de computagao.

Com isso, elenca-se como publico-alvo os académicos das disciplinas de geréncia
de projetos dos cursos de graduagdo da area de computagdo, bem como os professores
que ministram tais disciplinas uma vez, que poderdo contar com um instrumento de apoio

para o ensino. Cabe destacar que esta versao digital do jogo PM Master, centra-se nas 10
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areas de conhecimento descritas no Guia PMBOK 6* edicdo. A seguir apresenta-se as 10

arecas de conhecimento em GP, as areas estdao descritas no Quadro 3.

Quadro 3 - Descrigdo das areas de conhecimento segundo PMBOK (2017)

Areas de Descricio
Conhecimento
1.Gerenciamento da | Inclui os processos e atividades para identificar, definir, combinar,
integragao do | unificar e coordenar os varios processos e atividades de
projeto. gerenciamento dentro dos Grupos de Processos do GP.

2.Gerenciamento do
escopo do projeto.

Inclui os processos necessarios para assegurar que o projeto inclui
todo o trabalho necessario, € apenas o necessario, para terminar o
projeto com sucesso.

3.Gerenciamento do

Inclui os processos necessarios para gerenciar o término do projeto

cronograma. dentro do prazo definido.

4. Gerenciamento | Inclui os processos envolvidos em planejamento, estimativas,
dos  custos do | orgamentos, financiamentos, controle dos custos, de modo que o
projeto. projeto possa ser terminado dentro do orcamento aprovado.

5. Gerenciamento | Inclui os processos para incorporacao da politica de qualidade da
da qualidade do | organizagdo com relagdo ao planejamento, gerenciamento e controle
projeto. dos requisitos de qualidade do projeto e do produto.

6. Gerenciamento
dos recursos

Inclui os processos para identificar, adquirir e gerenciar os recursos
necessarios para a conclusdo bem-sucedida do projeto.

7. Gerenciamento

Inclui os processos necessarios para assegurar que as informacodes

das comunicagdes | do projeto sejam planejadas, coletadas, criadas, distribuidas,
do projeto. recuperadas, gerenciadas, controladas, monitoradas.

8. Gerenciamento | Inclui processos de condugdo de planejamento, identificacdo e
dos  riscos  do | andlise de gerenciamento de risco, planejamento de resposta,
projeto. implementagdo de resposta e monitoramento de risco.

9. Gerenciamento
das aquisi¢oes

Inclui os processos necessarios para comprar ou adquirir produtos,
servicos ou resultados externos a equipe do projeto.

10. Gerenciamento
das partes
interessadas

Inclui os processos para identificar todas as pessoas ou organizagdes
impactadas pelo projeto, analisando o impacto das partes
interessadas, e desenvolvendo estratégias de gerenciamento.

Fonte: Adaptado do PMBOK (2017).

Cabe destacar, que a versao fisica do jogo PM Master baseia-se na 4* edi¢dao do

Guia PMBOK, a qual trazia 9 areas de conhecimento no Gerenciamento de Projetos, ou
seja a area “partes interessadas” foi incluida na 6* edi¢do do Guia.

Com relagdo a isto apresenta-se o Quadro 4 que mostra as diferencas relativas as
areas de conhecimento das versdes fisica (PMBOK 4* edigdo) e a versao digital (PMBOK

6* edigdo). O Quadro 5 sintetiza as caracteristicas da versao digital do jogo PM Master.
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Versao Fisica Versao Digital
Cor Cor
1. Integragdao Amarelo 1. Integragdo Amarelo
2. Escopo Laranja | 2. Escopo Laranja
3. Tempo Vermelho | 3. Cronograma Vermelho
4. Custo Rosa 4. Custo Rosa
5. Qualidade Roxo 5. Qualidade Roxo
6. Recursos Azul Claro | 6. Recursos do Azul Claro
Humanos Projeto
Area de 7. Comunica¢ao | Azul Escuro | 7. Comunicagao Azul Escuro
conhecimento | 8. Risco Verde Claro | 8. Risco Verde Claro
9. Aquisicao Verde 9. Aquisicao Verde Escuro
Escuro
10. Partes Cinza
Interessadas
Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 5 - Caracteristicas da versdo digital do jogo PM Master
(continua)
Pontos Caracteristicas Descricao
Objetivos  do | Ensinar, revisar e entreter jogadores em um jogo de
jogo tabuleiro digital com tema de geréncia de projetos.
Quiz game: o jogador precisa responder perguntas para
uma determinada area de conhecimento;
Concepgao | Género do jogo
do jogo Boardgame: jogo de tabuleiro em que cada jogador

avanga com uma peca pela area do tabuleiro;

Turn-based: jogo em turnos, multiplayer, entretanto cada
jogador joga em um turno enquanto os demais aguardam.

Plataforma do
jogo

Jogo digital de computador online, jogavel em navegador
web, usando computador pessoal com acesso a internet.

Modo de
interagcao

Multiplayer competitivo: varios jogadores competem
entre si. No caso do jogo deste estudo poderdo jogar uma
partida 4 jogadores, com controle através do teclado e
mouse.
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Quadro 5 - Caracteristicas da versao digital do jogo PM Master

(conclusao)
Pontos Caracteristicas Descricao
Cada baralho e cartas de perguntas corresponde a uma
Cartas com area de conhecimento associada. Os jogadores devem
perguntas responder as perguntas das cartas conforme avancam no
tabuleiro.
Elementos Ao responder corretamente as perguntas de uma area de
do jogo Fatia de | conhecimento, o jogador recebera uma fatia de
Pontuacao pontuacao.
Sera exibido para o jogador um tabuleiro e pedes. O
Tabuleiro e | jogador avanga no tabuleiro com seu pedo em cada turno
peoes e responde perguntas de uma area de conhecimento.
Elemento necessario para o jogo que exerce a funcao de
Dado estabelecer a ordem de jogada dos participantes e para
que estes possam avangar espacgos no tabuleiro.
Sera vencedor do jogo aquele jogador que responder ao
Critérios Critério menos uma pergunta correta para cada area de
de vitoria conhecimento da geréncia de projetos.
Fonte: Elaborado pelo autor.
4.2 PROJETO
Nesta secdo apresenta-se os elementos constitutivos do projeto de

desenvolvimento da versdo digital do jogo PM Master, o historico da construcdo do
projeto, apresentacdo da visdo geral do jogo e interface do jogo.

O histoérico da construg¢do do projeto de desenvolvimento da versdo digital do jogo
PM Master iniciou como um desafio proposto pelas disciplinas Trabalho de Conclusao de
Curso I (TCC I) e Trabalho de Conclusao de Curso II (TCC II), tendo em vista a
finaliza¢do do Curso de graduagdo Tecnologia em Sistemas para Internet.

Por tratar-se de um jogo educativo, o jogo digital PM Master tem como foco
principal a aprendizagem nas areas do conhecimento do contelido gerenciamento de
projetos, constante no Guia PMBOK 6* edi¢do. Nesse sentido, o jogo se apresenta como

um potente instrumento ludico para auxilio das disciplinas de geréncia de projetos, no




56

ensino e revisdo de conceitos aprendidos em aula nos cursos de graduacdo na area de
computagdo, especialmente no que tange as 10 areas de conhecimento do Guia PMBOK,
6" edicao.

Assim, com relacao ao contetido do jogo, ou seja, para a formulagdo das cartas de
perguntas e respostas utilizou-se o conteudo do Guia PMBOK 6* edi¢do, do site “Q
Concursos”, do site “Questdes Estratégicas” e do livro Gerenciamento de projetos
(KERZNER, 2011). Para a versao digital do jogo PM Master foram construidas 25
perguntas para cada uma das 10 areas de conhecimento perfazendo um total de 250
perguntas, as quais foram disponibilizadas através de cartas de baralho.

Em relagdo ao design do jogo que, de acordo com Battistella (2016), envolve
definir a linguagem de programacdo ou game engine, a producdo de ilustracdes ou
imagens dos elementos do jogo, e a modelagem do jogo, utilizou-se uma plataforma de
criacdo de jogos com interface grafica com foco em jogos de tabuleiros digitais. A
plataforma escolhida para desenvolvimento do jogo foi a Screentop.gg.

A plataforma Screentop.gg dispde de uma interface grafica para composi¢cdo dos
elementos do jogo e possibilidade de iteragdo através de comandos em java script sendo
disponibilizada via trés planos de uso: Basic, Pro e Studio. O plano utilizado no presente
estudo, por se tratar de um plano gratuito, foi o Basic, e, consequentemente, com todas as
limitagdes previstas no plano. As descri¢des dos planos de uso encontram-se expostos no

Quadro 6.

Quadro 6 - Descrigdo dos planos de uso da plataforma Screentop.gg

Tipo de Plano Descricao
3 games; 32 MB of Assets per game; 1 persistent room,
Basic - Free Forever Revisions unavailable; Designers unavailable; Testers

unavailable; Players unavailable.

10 games; 64 MB of Assets per game; 10 persistent
Pro — Free Trial rooms, 3 revisions per game, 3 designers per game; 10
testers per game, 100 players per game.

Unlimited games;, 256 MB of Assets per game;
Studio — Contact for access Unlimited persistent rooms; 10 revisions per game;
Unlimited designers per game; Unlimited testers per
game, Unlimited players per game

Fonte: Plataforma Screentop.gg (2019).
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Para a producao das imagens dos cendrios, objetos, artefatos, menus ou janelas de
opgdes/configuragdes do jogo, utilizou-se as ferramentas disponiveis na plataforma de
desenvolvimento escolhida, bem como softwares acessorios de edicdo de imagens e texto,
por exemplo, MS Paint e Word do pacote MS Office.

Além disso, cabe destacar que para o desenvolvimento da versdo digital do jogo
de tabuleiro PM Master foram considerados alguns requisitos com destaque para a
verificacdo da compatibilidade com os principais navegadores da web, disponiveis para
plataformas desktop, e a recomendacdo de uma conexdo a internet preferencialmente
banda larga com velocidade a partir de 2 ou mais Mbits. O conteudo foi desenvolvido em

Portugués do Brasil (pt-br).

4.3 DESENVOLVIMENTO

Nessa secao apresenta-se o passo a passo da construcao da versdo digital do jogo
PM Master. O desenvolvimento dessa versdo digital ocorreu através da plataforma
Screentop.gg, com o plano de uso o basic, conforme exposto no segundo item deste
capitulo.

Inicialmente, mostram-se os elementos disponiveis na plataforma, ¢ que foram
utilizados para o desenvolvimento da versao digital do jogo:

a) Surface - trata-se da superficie ou tela do jogo.

A plataforma disponibiliza multiplas surfaces para que o jogo possa ser

organizado conforme seja mais adequado para uma boa jogabilidade.

b) Component - trata-se de um elemento genérico, como um container ou uma

tile. Cada componente possui suas caracteristicas € serve como base para um

objeto concreto.

¢) Object - trata-se de um component individualizado e tnico.

Pode ser interpretado como uma instanciagdo de um component. Um exemplo de

object no jogo em questdo ¢ uma carta de pergunta e resposta ou uma fatia de

pontuagao.

d) Variant - trata-se de tipo especifico para um objeto. Em um objeto carta, um

exemplo de variant seria um tipo carta integracao.

A seguir apresenta-se as sec¢Oes utilizadas para construgdo da versdo digital do

jogo. A Figura 14 mostra a imagem da distribui¢cdo das se¢des do jogo.
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Figura 14 - Imagem da distribui¢do das se¢des do jogo

& (] @ screentop.gg/@

PM Master %" main

B3 Assets 12
o2 Components 18
& Guides 0
B Seats 4
= Surfaces 2

Fonte: Plataforma Screentop.gg (2019).

As cincos segoes da Figura 14, Assets, Components, Guides, Seats e Surfaces
serdo descritas a seguir:

a) Assets: trata-se da secdo que armazena as imagens do jogo. Nesta se¢do foram
armazenadas as seguintes imagens:

- Imagem do tabuleiro: utilizada no objeto do componente tabuleiro para que os
jogadores possam mover os Meeples sobre as areas de conhecimento e progredir
no jogo;

- Cartas Integracdo: Imagem com 25 perguntas e respostas da area de
conhecimento Integragdo, utilizada no objeto do componente “Cartas Integragao”;
- Cartas Aquisicoes: Imagem com 25 perguntas e respostas da area de
conhecimento Aquisicao, utilizada no objeto do componente “Cartas Aquisi¢des”;
- Cartas Qualidade: Imagem com 25 perguntas e respostas da darea de

conhecimento Qualidade, utilizada no objeto do componente “Cartas Qualidade”;
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- Cartas Escopo: Imagem com 25 perguntas e respostas da area de conhecimento
Escopo, utilizada no objeto do componente “Cartas Escopo”;

- Cartas Cronograma: Imagem com 25 perguntas e respostas da area de
conhecimento Tempo, utilizada no objeto do componente “Cartas Cronograma”;

- Cartas Custos: Imagem com 25 perguntas e respostas da area de conhecimento
Custo, utilizada no objeto do componente “Cartas Custos”;

- Cartas Recursos: Imagem com 25 perguntas e respostas da area de
conhecimento Recursos utilizada no objeto do componente “Cartas Recursos”;

- Cartas Riscos: Imagem com 25 perguntas e respostas da area de conhecimento
Risco, utilizada no objeto do componente “Cartas Riscos”;

- Cartas Partes Interessadas: Imagem com 25 perguntas e respostas da area de
conhecimento “Partes Interessadas”, utilizada no objeto do componente “Cartas

Partes Interessadas”.

b) Components: Nesta se¢do armazena-se os elementos genéricos do jogo.

Os componentes utilizados foram:

- Tabuleiro: componente que permite criagdo de um objeto com uma variante que
utiliza a imagem armazenada na se¢do Asset denominada “Imagem do Tabuleiro”;
- Container Carta: componente suporte para a organizacdo de uma ou mais
cartas. No contexto do jogo foi utilizado para organizar um baralho de cartas de
uma area de conhecimento e para organizar descarte de cartas utilizadas no jogo;

- Container Fatia: componente suporte para a organiza¢ao de uma ou mais fatias
de pontuagao;

- Fatia: componente para determinar pontuagdo em uma area de conhecimento;

- Dado de 6 faces: componente para sortear a quantidade de espagos que um
jogador pode avangar no tabuleiro. Também utilizado como critério de ordenagao
das jogadas pelos jogadores.

Componente disponibilizado pela plataforma para facilitar o desenvolvimento do
jogo, visto que inimeros jogos de tabuleiro utilizam dados de 6 faces;

- Meeple: versao digital do pedo dos jogos fisicos. Utilizado em conjunto com o
tabuleiro para o jogador progredir no jogo;

- Carta Integracio: componente que utiliza imagem do Asset Cartas Integragao

para gerar um objeto com uma variante para cada pergunta e resposta disponivel;
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- Carta Aquisicdes: componente que utiliza imagem do Asset Cartas Aquisi¢des
para gerar um objeto com uma variante para cada pergunta e resposta disponivel,

- Carta Qualidade: componente que utiliza imagem do Asset Cartas Qualidade
para gerar um objeto com uma variante para cada pergunta e resposta disponivel;

- Carta Escopo: componente que utiliza imagem do Asset Cartas Escopo para
gerar um objeto com uma variante para cada pergunta e resposta disponivel;

- Carta Cronograma: componente que utiliza imagem do Asset Cartas
Cronograma para gerar um objeto com uma variante para cada pergunta e resposta
disponivel;

- Carta Custos: componente que utiliza imagem do Asset Cartas Custos para
gerar um objeto com uma variante para cada pergunta e resposta disponivel;

- Carta Recursos: componente que utiliza imagem do Asset Cartas Recursos
gerar um objeto com uma variante para cada pergunta e resposta disponivel;

- Carta Riscos: componente que utiliza imagem do Asset Cartas Riscos para gerar
um objeto com uma variante para cada pergunta e resposta disponivel;

- Carta Partes Interessadas: componente que utiliza imagem do Asset Cartas
Partes Interessadas para gerar um objeto com uma variante para cada pergunta e

resposta disponivel.

¢) Guides: secdo que exibe textos de ajuda para o jogador durante o jogo, para
explicar seu funcionamento. Nao foi utilizado no desenvolvimento deste jogo.

d) Seats: refere-se ao numero de jogadores que podem jogar o jogo.

No caso do estudo em tela estabeleceu-se o nimero maximo de 4 jogadores por
partida.

Cabe destacar que a versdo fisica do jogo comporta um nimero maximo de 6

jogadores por partida.

5) Surface: refere-se as telas de jogo, possibilitando ao jogador visualizar e
interagir com o0s objetos do jogo. No caso deste trabalho foram utilizados duas

surfaces:

- Tabuleiro: surface criada a partir de um componente tabuleiro instanciado em
um objeto com uma variante que utiliza um Asset de Imagem de Tabuleiro.

Utilizado em conjunto com objetos de componentes Meeples, em suas quatro
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variantes. O objetivo da tela é permitir o jogador utilizar um Meeple sob o
tabuleiro para percorrer as areas de conhecimento e progredir no jogo.
- Demais Elementos: surface criada para comportar mao do jogador, dado,

container e fatias de pontuagdo, container e cartas de perguntas e respostas.

Ressalta-se que a motivacdo do jogo ter sido separado em duas surfaces (telas)
prende-se a melhor visualizagdo e jogabilidade dos elementos do jogo.

Na hipotese de nao utilizar telas separadas, seria necessario utilizar muitas vezes
ferramentas de zoom do jogo e scroll do mouse que podem prejudicar a jogabilidade.

Inicialmente para se ter acesso a versdao digital do jogo PM Master em um

navegador web o link https://screentop.gg/(@vlosekann/PM-Master devera ser acessado.

Na sequéncia deve-se clicar no botdo Play Game para que o0 jogo crie uma nova

sala.
Assim, a partir da criacdo da sala sera exibida a surface Tabuleiro. As Figuras 15 e

16 mostram respectivamente estas imagens.

Figura 15 — Imagem da tela inicial do jogo digital PM Master

& 1 & screentopgg

% Screentopgg

PM Master 9

@vlosekann / PM-Master

| R 3% EditGame W Clone Game

Fonte: Plataforma Screentop.gg (2019).


https://screentop.gg/@vlosekann/PM-Master
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Figura 16 — Imagem da surface Tabuleiro do jogo digital PM Master

&  PMMaster smul & W

TGS |

Lo
7 MONITORAMINT £ CONTROE

ENeERAMENTO

i

Fonte: Plataforma Screentop.gg (2019).

Na sequéncia, tendo em vista o compartilhamento do link da sala com os demais
jogadores deve-se clicar no icone destacado pela seta. Logo serd exibida uma mensagem
indicando um link para divulgacdo para os demais jogadores. As Figuras 17 e 18 mostram

respectivamente estas imagens.

Figura 17 — Imagem do icone de compartilhamento da sala

N i soeentopgg

MMt 06

[ wigagio | K0
=

Fonte: Fonte: Plataforma Screentop.gg (2019).
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Figura 18 — Imagem da mensagem e do link a ser compartilhado

Invite Link 3

with this link can join the room

& https://screentop.gg/@vlosekann/PM-Master/pla
b feam 5

Fonte: Plataforma Screentop.gg (2019).

Apobs todos os jogadores acessarem o link, no canto superior esquerdo cada
jogador deve informar um nome de usuario para ser identificado no jogo. Para isto, basta
clicar no botdo Join, escolher um Seat (assento) e informar um nome de usuério. Apds
cada usuario assumir um Seat no jogo, deve-se trocar de surface no canto inferior
esquerdo para ter acesso aos demais componentes do jogo. Cada jogador deve acessar a
surface “Demais Elementos”.

Na surface Demais Elementos o jogador terd acesso exclusivo a uma area que
armazenard suas fatias de pontuacdo (neste trabalho denominado “Mao”) e Container
Carta para que o jogador efetue perguntas aos adversdrios. As Figuras 19 e 20

apresentam respectivamente estas imagens.

Figura 19 — Imagem dos Seats

] (] & screentop.gg

# EAMS

Fonte: Plataforma Screentop.gg (2019).
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Figura 20 — Imagem com identificag@o da surface “Demais elementos”

Tabuleiro

Demais Elementos

- :
£ Tabuleiro

Fonte: Plataforma Screentop.gg (2019).

Na sequéncia, aparecerd a tela das cartas, cuja imagem esta exposta na Figura 21.

Assim, apds cada jogador jogar o dado serd estabelecida a ordem das jogadas.
Para jogar o dado basta seleciond-lo com o botdo esquerdo do mouse e pressionar a tecla
“f” do teclado ou clicar com o botao direito do mouse e selecionar a opcao “Roll”.

Ap6s ter sido estabelecida a ordem das jogadas, o primeiro jogador jogara o dado
e percorrera o numero de espagos no tabuleiro correspondentes ao numero do resultado
do dado no objeto do componente Tabuleiro, na surface Tabuleiro. O jogador situard seu
Meeple em uma area de conhecimento e deverd responder uma pergunta sobre o assunto.
O jogador que efetuar a pergunta devera mover a carta do baralho para o container
correspondente a cor do seu usudrio, assim so ele podera mostrar a carta com a resposta.

Para melhor visualizacdo do texto da carta o jogador que efetuar a pergunta pode
pressionar a tecla barra de espacos. Com este comando a imagem da carta ficara ampliada
no navegador. O jogador que responder a pergunta e os demais participantes da sala
também poderdo visualizar a carta em tamanho maior. Depois de respondida a pergunta,
o0 jogador que perguntou ird virar a carta através do clique com botdo direito na carta e
sele¢do da opcao “Flip” ou simplesmente pressionando a tecla “f” no teclado. Assim, caso

tenha acertado a pergunta, o jogador que respondeu seleciona uma fatia de pontuagao
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correspondente a drea de conhecimento que acertou a pergunta, desloca para sua area
privada (Mao) e passa a vez para o proximo jogador.

Caso contrario, somente passa a vez para o proximo jogador. Ainda, se o jogador
parar em um espago com imagem de “coringa”, ele ganhard a fatia de pontuacao sem
necessidade de responder a pergunta da area correspondente. E, no caso do jogador parar
em um espago em que ja possua fatia de pontuagao, ele podera desafiar outro jogador que
possua uma fatia de pontuagao que necessite.

Assim, se responder corretamente a questdo da area de conhecimento (cor)
desejada, pode pegar a fatia do outro jogador. Se ndo, o jogador desafiado pode pegar
uma fatia de pontuacgdo de qualquer cor do desafiante.

No jogo, tanto o desafiante quanto o desafiado devem colocar suas fatias de
pontuagdo em um container de fatias que serve para os desafios. O jogo ira se
desenvolver até que algum jogador complete a “Mao” com pelo menos uma fatia de

pontuacdo de cada area, momento em que havera um vencedor.

Figura 21 — Imagem da tela das cartas

=  vlosekann

10000000

Fonte: Plataforma Screentop.gg (2019).
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Por fim, apresenta-se um comparativo entre conservagdo ¢ mudangas da versao
fisica para a versdo digital, tendo em vista as devidas restri¢des da plataforma utilizada. O

Quadro 7 sintetiza estas informagoes.

Quadro 7 — Comparativo entre as versoes fisica e digital do jogo PM Master

PM Master PM Master
fisico digital
Fatias de pontuagdo 36 40
Pedes 6
Dado 1 1
Cartas de perguntas 245 250
Tabuleiro 1 1

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4 IMPLEMENTACAO

Nesta etapa buscou-se através da implementacdo da versdo digital do jogo a
validagdo da versdo digital do jogo PM Master.

Assim, para implementagdo e posterior avaliagdo do jogo, foi realizado o estudo
piloto em 28 de janeiro 2022 e contou com a participagdo dos académicos da disciplina
Geréncia de Projetos, do 6° semestre do Curso de Sistemas para Internet do Colégio
Politécnico/UFSM, ministrada pelo Prof. Giani Petri. O estudo piloto aconteceu de forma
virtual em virtude da institui¢do estar em regime de ensino remoto, devido a pandemia de
COVID-19, e contou com uma amostra formada por 6 alunos da disciplina Geréncia de
Projetos.

A seguir descreve-se o passo a passo da aplicagdo virtual do jogo digital PM
Master:

1) Abertura da sala virtual, pelo professor da disciplina, depois de uma breve

explanacgdo por parte do autor do estudo iniciou-se a divisao dos grupos.

2) O acesso para os alunos foi liberado;

3) O autor do projeto, juntamente com o professor da disciplina, orientaram sobre

a disposic¢ao do jogo e dividiram os 6 alunos em 2 grupos em 2 salas virtuais;
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4) O jogo iniciou nos grupos ¢ o autor do projeto e o professor da disciplina
ficaram disponiveis para sanar dividas;

5) Por fim, foi aplicado o questionario avaliativo.

A seguir com as Figuras 22, 23 e 24 ilustra-se o momento interativo da

implementagao da versao digital do jogo PM Master.

Figura 22 — Imagem referente a tela de Tabuleiro

@  PMMaster =om

Fonte: Momento de implementagdo da versdo digital do Jogo PM Master.

Figura 23 — Imagem referente a tela de Demais Elementos

Fonte: Momento de implementagdo da versdo digital do Jogo PM Master.
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Figura 24 — Imagem da reunido virtual e a imagem das partidas dos participantes

Fonte: Momento de implementagdo da versdo digital do Jogo PM Master.

Para a realizagdo da implementag¢do da versdo digital do jogo PM Master, cuja
imagem esta exposta na Figura 24, foram criadas duas salas virtuais no Google Meet.

Ainda destaca-se que, conforme descrito na metodologia, o instrumento de coleta
de dados para avaliacdo da versdo digital do jogo PM Master foi o oriundo do Modelo
MEEGA +.

Esse modelo de acordo com Petri et al (2018), trata-se de um instrumento que tem
o proposito de avaliar a percepgdo da qualidade do ponto de vista de alunos no contexto
de cursos superiores da area de computagao.

Ressalta-se que o questiondrio ¢ composto de 34 perguntas distribuidas em 9
dimensdes que medem a usabilidade, a experiéncia do jogador e a percepcdo da
aprendizagem. A dimensdo usabilidade subdivide-se em 5 subdimensdes.

A avaliagdo das referidas dimensdes ocorreu através de uma escala tipo Likert de

2 13

5 pontos, com a seguinte graduacdo: “discordo totalmente”, “discordo”, “nem discordo
nem concordo”, “concordo” e “concordo totalmente”.

Por fim, calculou-se os dados obtidos via calculo percentual das frequéncias de
cada de uma das dimensdes do instrumento tendo em vista a avaliagdo das dimensdes,
para entdo ser realizada a leitura dos dados.

O Quadro 8 mostra as perguntas sobre as informag¢des demograficas e o Quadro 9,

apresenta as dimensoes e perguntas do instrumento do Modelo MEEGA +.
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Quadro 8 — Perguntas do Questionario/ informag¢des demograficas

Perguntas Medida
1. Curso, Faixa Etaria e Sexo Frequéncia percentual
2. Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos Escala Likert 5 pontos

digitais?

3. Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos ndo- | Escala Likert 5 pontos
digitais (de cartas, tabuleiro, etc)?

4.0 que vocé mais gostou no jogo? Andlise Qualitativa
5.0 que poderia ser melhorado no jogo? Analise Qualitativa
6.Gostaria de fazer mais algum comentario? Andlise Qualitativa

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 9 - Dimensdes e perguntas do instrumento avaliativo do modelo MEEGA +

(continua)

Dimensao

Subdimensao Perguntas

Usabilida-
de

Estética 1 O design do jogo ¢ atraente (interface, graficos,
tabuleiro, cartas, etc.).
2 Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes.

Aprendizibili- | 3 Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a
dade jogar o jogo.

4 Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

5 Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar
este jogo rapidamente.

Operabilidade | 6 Eu considero que o jogo ¢ facil de jogar.
7 As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.

Acessibilidade | 8 As fontes utilizadas no jogo sao legiveis.
9 As cores utilizadas no jogo sdo significativas.

Confianga

10 Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressdao de que seria
facil para mim.

11 A organizacao do conteido me ajudou a estar confiante de que eu iria
aprender com este jogo.

Desafio

12 Este jogo ¢ adequadamente desafiador para mim.

13 O jogo oferece novos desafios (oferece novos obsticulos, situagdes ou
variagdes) com um ritmo adequado.

14 O jogo ndo se torna monotono nas suas tarefas (repetitivo ou chato).

Satisfagao

15 Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagao.
16 E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangar no jogo.
17 Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.

18 Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Interacao
social

19 Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.
20 O jogo promove momentos de cooperacao e/ou competicao.
21 Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.

Diversao

22 Eu me diverti com o jogo.
23 Aconteceu alguma situacao durante o jogo que me fez sorrir.
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Quadro 9 - Dimensdes e perguntas do instrumento avaliativo do modelo MEEGA +

(conclusao)
Dimensao Perguntas
Atencao 24 Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao.
focada 25 Eu estava tao envolvido no jogo que eu perdi a nogao do tempo.
26 Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.
Relevan- | 27 O conteudo do jogo ¢ relevante para os meus interesses.
cia 28 E claro para mim como o contetido est4 relacionado com a disciplina.

29 O jogo ¢ um método de ensino adequado para esta disciplina.
30 Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma.

Aprendiza | 31 O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.

-gem 32 O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparacdo com
percebida | outras atividades da disciplina.

33. O jogo contribuiu para reforcar e fixar os conceitos sobre os grupos de
processos de gerenciamento de projetos (iniciacdo, planejamento, etc.).

34 O jogo contribuiu para reforgar e fixar os conceitos sobre as areas de
conhecimento de gerenciamento de projetos (custo, escopo, etc.).

Fonte: Adaptado de Petri, Wangenheim, Borgatto (2019).

4.5 AVALIACAO DA VERSAO DIGITAL DO JOGO PM MASTER

Nesta etapa apresenta-se os resultados do questionario aplicado referente ao
estudo piloto para uma amostra de 6 estudantes da disciplina de Geréncia de Projetos de
um total de 20 matriculados. No entanto, 5 alunos responderam o questionario.

Inicialmente, com relacdo ao perfil dos participantes destaca-se que apenas 1
respondente faz o curso de graduagdo Sistemas de Informacdo e os demais fazem o curso
de Tecnologia em Sistemas para Internet, ambos os cursos pertencentes a UFSM.

Uma participante do sexo feminino e os demais do sexo masculino, com relagao a
faixa etaria, 40% pertencem a faixa de 18 a 28 anos (2 alunos), 40% pertencem a faixa de
29 a 39 anos (2 alunos) e 20% na faixa de 40 a 50 anos (1 aluno).

As Figuras 25 e 26 mostram estes resultados.
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Figura 25 — Frequéncia percentual do género dos participantes do estudo piloto

Género

= Masculino =Feminino

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 26 - Frequéncia percentual da faixa etaria dos participantes do estudo piloto

Faixa Etaria
0% 0%

= Menos de 18 anos = 18 a 28 anos = 29339 anos
= 40 a 50 anos = Mais de 50 anos

Fonte: Dados da pesquisa.

As Figuras 27 e 28 mostram os resultados acerca da frequéncia que os

participantes da pesquisa jogam jogos digitais e ndo-digitais.
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Figura 27 - Percentual da frequéncia de jogar jogos digitais

Com que frequéncia vocé costumajogarjogos digitais?

= Nunca: nunca jogo. = Raramente: jogo de tempos emtempos.
= Mensalmente: jogo pelo menos umavez por més, = Semanalmente: jogo pelo mencs uma vez por semana.
= Diariamente: jogo todos os dias.

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 28 - Percentual da frequéncia de jogar jogos ndo-digitais

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos nao-digitais (de cartas,
tabuleiro, etc)?

0%

= Nunca: nunca jogo. = Raramente: jogo de tempos emtempos.
= Mensalmente: jogo pelo menos umavez por més. - Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
u Diariamente: jogo todos os dias.

Fonte: Dados da pesquisa.

Das Figuras 27 e 28 observa-se que os participantes do estudo piloto na sua
maioria (40%) costumam jogar semanalmente jogos digitais. E, raramente (60%) jogam
0s jogos ndo-digitais. Assim, isso pode indicar uma maior ambientacdo com jogos
digitais, sendo um sinalizador positivo da aceitagao da versdo digital do jogo PM Master.

A seguir apresenta-se os resultados das dimensdes do instrumento utilizado.
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A Tabela 1 mostra os resultados acerca da dimensao usabilidade e na sequéncia as

demais dimensoes.

Tabela 1 — Resultados da Dimensao Usabilidade

Discor- Concor-
Sub- do Total- | Discor- | Indife- | Concor-| do total-
Dimensao Perguntas mente do rente do mente
(%) (%) | (%) (%) (%)
1 O design do jogo é
atraente (interface,
gréficos, etc.). 20 60 20
2 Os textos, cores e fontes
Estética | combinam e séo
consistentes. 60 40
3 Eu precisei aprender
poucas coisas para poder
comecar a jogar o jogo. 20 60 20
4 Aprender a jogar este
jogo foi facil para mim. 40 60
Aprendizi- | 5 Eu acho que a maioria
bilidade | das pessoas aprenderiam a
jogar este jogo
rapidamente. 20 80
6 Eu considero que o jogo
Operabili- | é facil de jogar. 100
dade 7 As regras do jogo séo
claras e compreensiveis. 20 20 60
8 As fontes (tamanho e
estilo) utilizadas no jogo
Acessibili- | sdo legiveis. 20 80
dade 9 As cores utilizadas no
jogo sdo significativas 40 60

Fonte: Dados da pesquisa.

A sub-dimensao “estética” apresentou a predominancia de favoravel concordancia

relativa ao design e consisténcia de cores, fonte e textos. Com relagdo a aprendizibilidade

a versdo digital do jogo PM Master mostrou, para a mostra consultada, facilidade de

aprendizagem do jogo e das regras, o que também foi demonstrado com a sub-dimensao

“operacionalidade”, na qual mostrou maior expressividade da concordancia com relagao

ao facil estilo de jogo e clareza das regras do jogo.

Por fim, a sub-dimensdo “acessibilidade” com relagdao ao tamanho e estilo das

fontes utilizadas mostrou expressiva concordancia com relacdo a legibilidade do jogo,
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bem como a significAncia das cores utilizadas no jogo. A Tabela 2 mostra os resultados

das demais dimensdes constantes no instrumento do Modelo MEEGA+.

Tabela 2 - Resultados das dimensdes “Confianca, Desafio, Satisfagcdo, Interagdo social, Diversao, Atengao
focada, Relevancia, Aprendizagem percebida”

(continua)
Concor-
Discordo Indife- do total-
Perguntas Total- Discor- |rente( |Concor- | mente
mente (%) | do (%) | %) do (%) | (%)
Confianca
10 Quando olhei pela primeira vez o
jogo, eu tive a impressdo de que
seria facil para mim. 20 40 20 20
11 A organizagdo do contelldo me
ajudou a estar confiante de que eu 40 60
iria aprender com este jogo.
Desafio
12 Este jogo é adequadamente 20 80
desafiador para mim.
p
13 O jogo oferece novos desafios
(oferece novos obstaculos, situacoes 20 40 40
ou variagdes) com um ritmo
adequado.
14 O jogo néo se to_r_na monotono 20 40 40
nas suas tarefas (repetitivo ou chato).
Satisfacao
15 Completar as tarefas do jogo me
deu um sentimento de realizag&o. 40 60
16 E devido ao meu esforco pessoal
gue eu consigo avancar no jogo. 20 40 40
17 Me sinto satisfeito com as coisas
que aprendi no jogo. 20 80
18 Eu recomendaria este jogo para
meus colegas. 20 80
Interacéo social
19 Eu pude interagir com outras
pessoas durante 0 jogo. 100
20 O jogo promove momentos de
cooperacdo e/ou competicao. 100
21 Eu me senti bem interagindo com
outras pessoas durante o jogo. 100
Diverséao
22 Eu me diverti com 0 jogo. 100
23 Aconteceu alguma situagéo
durante o jogo que me fez sorrir. 100
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Tabela 2 - Resultados das dimensdes “Confianga, Desafio, Satisfagdo, Interagdo social, Diversdo, Atengdo
focada, Relevancia, Aprendizagem percebida”

conclusao)
Discordo Indife- Concordo
Total- Discor- |rente |Concor- |totalmente

mente (%) | do (%) |(%) do (%) [ (%)

Atencéo focada
24 Houve algo interessante no inicio

do jogo que capturou minha atencdo. 40 60
25 Eu estava tdo envolvido no jogo
que eu perdi a nog¢do do tempo. 60 40

26 Eu esqueci sobre o ambiente ao
meu redor enquanto jogava este

jogo. 40 60
Relevancia

27 O contetdo do jogo é relevante

para 0S meus interesses. 20 20 60

28 E claro para mim como o
conteldo esta relacionado com a

disciplina. 100
29 O jogo é um método de ensino
adequado para esta disciplina. 100
30 Eu prefiro aprender com este jogo
do que de outra forma. 40 60

Aprendizagem percebida
31 O jogo contribuiu para a minha
aprendizagem na disciplina. 20 80
32 O jogo foi eficiente para minha
aprendizagem, em comparagdo com
outras atividades da disciplina. 40 60
33. O jogo contribuiu para reforcar e
fixar os conceitos sobre os grupos de
processos de gerenciamento de
projetos (iniciacdo, planejamento) 20 80
34 O jogo contribuiu para reforcar e
fixar os conceitos sobre as &reas de
conhecimento de gerenciamento de
projetos (custo, escopo, etc.). 20 80

Fonte: Dados da pesquisa.

Observa-se, pela Tabela 2, que os participantes demonstraram confiangca na
primeira impressao em relagdo a facilidade do jogo, uma vez que para os respondentes o

jogo se mostrou de forma organizada. A maioria dos respondentes demonstrou
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concordancia com o carater desafiador do jogo, uma vez que para eles o jogo oferece
novos obstaculos, situagdes ou variagdes com um ritmo adequado, ao mesmo tempo em
gue ndo se mostra repetitivo ou entediante.

Os participantes demonstraram concordancia com relacdo ao sentimento de
satisfacdo despertado quando da realizacdo das tarefas propostas e com as coisas que
apreenderam com 0 jogo. As dimensdes “Interacdo social” e “Diversdo” alcangaram
100% de concordancia nas afirmacfes propostas, assim, para 0s participantes o jogo
promove momentos de cooperagdo ¢ competi¢do e também momentos de diversdo no
jogo.

Com relagdo a “atencdo focada” percebe-se concordancia em relagdo ao foco total
no jogo, uma vez que os participantes demonstraram envolvimento no jogo e
concentragdo. Com relagdo a “relevancia” destaca-se que o conteudo € relevante para 0s
interesses dos participantes, que é relevante e esta relacionado com a disciplina.

Por fim, com relagdo a “aprendizagem percebida”, observa-se que para a amostra
consultada o jogo foi eficiente para a aprendizagem, em comparacdo com outras
atividades da disciplina. Ainda, constatou-se que 0 jogo contribuiu para reforcar e fixar os
conceitos sobre as areas de conhecimento de gerenciamento de projetos em relagcdo aos
grupos de processos e areas de conhecimento.

Com relagdo as perguntas “O que voc€ mais gostou no jogo?”, “O que poderia ser
melhorado no jogo?” e “Gostaria de fazer mais algum comentario?” destaca-se que os
respondentes expressaram que a versdo digital do jogo PM Master mostrou-se “como
uma forma de aprendizado criativa que estimula outros aspectos como competitividade e
curiosidade”, e que Se moOstrou como “uma maneira de revisar contetdo da disciplina
interagindo com colegas”, e diversas parabenizacGes acerca do trabalho desenvolvido.
Também foram feitas sugestes acerca das regras do jogo para que 0 adversario veja a
resposta caso queira, também foi sugerido que na iniciacdo do jogo poderia haver post-its
com dicas para iniciar e como jogar.

Por fim, foi ressaltado que a “responsividade do layout acabou gerando leves
distor¢bes nas imagens, nada que com o redimensionamento da tela ndo tenha sido
resolvido” e que “A inser¢do de novas mudangas na "rotina" do jogo. Algo que altere a

sequéncia normal, como o salto de casa, o regresso de casas, rodadas sem jogar”.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos educacionais digitais apresentam-se como uma importante tecnologia
educacional, tendo em vista a promog¢dao de um ensino adequado e inovador para o
processo de ensino e aprendizagem. O presente estudo contextualiza-se no uso de uma
nova tecnologia educacional, voltada para os cursos de graduacdo e especialmente para os
da area de computacao.

O estudo foi construido tendo por base a proposta de desenvolvimento de uma
ferramenta digital para auxiliar no ensino das disciplinas voltadas para a geréncia de
projetos de software, de modo a proporcionar ao jogador (académico), a aprendizagem
acerca do conteudo desta disciplina. Para tanto, foi tragado como objetivo geral do estudo
desenvolver uma versdo digital do jogo de tabuleiro PM Master para auxiliar disciplinas
de geréncia de projetos de software, no ensino e revisao de conceitos aprendidos em aula
nos cursos de graduacdo na area de computagao.

Para o desenvolvimento e avaliacdo da versdo digital do jogo PM Master foi
utilizado o modelo ADDIE, o qual compreende as fases de analise, projeto,
desenvolvimento, implementagdo e avaliagdo. Assim, com relacdo a fase de “andlise”
destaca-se que o desenvolvimento da versdo digital do jogo de tabuleiro PM Master
objetiva o auxilio de disciplinas de geréncia de projetos, no ensino e revisdo de conceitos
aprendidos em aula nos cursos de graduacdo na area de computagdo. Com isso, o publico-
alvo e formado pelos académicos das disciplinas de geréncia de projetos dos cursos de
graduacdo da area de computacdo, bem como os professores que ministram tais
disciplinas uma vez, que poderdo contar com um valioso instrumento de apoio para o
ensino.

A fase referente ao “projeto” remete ao historico da constru¢do do projeto de
desenvolvimento da versdao digital do jogo PM Master com inicio do desafio proposto
pelas disciplinas Trabalho de Conclusdo de Curso I (TCC I) e Trabalho de Conclusdo de
Curso II (TCC 1I), tendo em vista a finalizagdo do Curso de graduacdo Tecnologia em
Sistemas para Internet. Além disso, esta fase reporta ao conteudo do jogo, ou seja, a
formulacao das cartas de perguntas e respostas, no qual foi utilizado o contetido do Guia
PMBOK 6* edicao, do site “Q Concursos”, do site “Questdes Estratégicas” e do livro
Gerenciamento de projetos (KERZNER, 2011). Assim, foram construidas 25 perguntas

para cada uma das 10 areas de conhecimento perfazendo um total de 250 perguntas, as
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quais foram disponibilizadas através de cartas de baralho. A plataforma escolhida para
desenvolvimento do jogo foi a Screentop.gg, com o plano “Basic” de uso gratuito.

A fase de “desenvolvimento” mostrou o passo a passo da construgdo da versdo
digital do jogo, mostrando e explicando cada um dos elementos utilizados. A fase de
“implementagdo” remete-se a descricdo do estudo piloto realizado em 28 de janeiro 2022
o qual contou com a participagdo dos académicos da disciplina Gerencia de Projetos, do
6° semestre do Curso de Sistemas para Internet do Colégio Politécnico/UFSM, ministrada
pelo Prof. Giani Petri. O estudo piloto aconteceu de forma virtual em virtude de a
Institui¢do estar em regime de ensino remoto, devido a pandemia de COVID-19, e contou
com uma amostra formada por 6 alunos da disciplina Geréncia de Projetos. A fase de
“avaliacdo” foi realizada através da aplica¢dao do instrumento de coleta de dados adaptado
do o0 modelo MEEGA+ com isso foi possivel avaliar a motivacdo, experiéncia do usudrio
e aprendizagem. Os principais resultados apontaram que o jogo despertou confianca nos
participantes, pois jogaram com muita facilidade, também os participantes demonstraram
concordancia com o carater desafiador do jogo e também com o carater nao repetitivo e
ndo entediante do jogo. Percebeu-se também concordéancia dos participantes com relagao
ao foco total despertado pelo jogo (envolvimento e concentragio).

Destaca-se que as dimensdes “Interagdo social” e “Diversdo” alcangaram 100% de
concordéncia nas afirmacfes propostas, assim, para 0s participantes 0 jogo promove
momentos de cooperagdo e competicdo e também momentos de diversdo no jogo.

Por fim, com relagdo a “aprendizagem percebida”, observou-se que segundo 0s
participantes do estudo piloto, o jogo foi eficiente para a aprendizagem, em comparagéo
com outras atividades da disciplina. Ainda, constatou-se que 0 jogo contribuiu para
reforcar e fixar os conceitos sobre as areas de conhecimento de gerenciamento de
projetos. Além disso, os participantes expressaram parabenizacdes acerca do trabalho
desenvolvido, e sugestdes, que a medida do possivel, serdo incorporadas na versdo digital
do jogo PM Master.

Portanto, pode-se concluir que os objetivos definidos inicialmente foram
alcancados de forma satisfatoria.

As principais dificuldades encontradas no decorrer do desenvolvimento do estudo
foram as limitagdes da plataforma utilizada e também a implementagao no estudo piloto
da versao digital do jogo em uma amostra com um numero pequeno de participantes.

Para estudos futuros sugere-se aprimoramentos no desenvolvimento da versdo

digital do jogo PM Master com revisdes nas regras do jogo, dindmica das interagdes com
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base nas sugestdes das avaliagdes e incorporacdo de novas tecnologias, conforme

viabilidade da plataforma escolhida.
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