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RESUMO

O Gerenciamento de Projetos se propoe a aplicar conhecimentos e técnicas no andamento do
projeto, a fim de cumprir seus requisitos. Sabendo-se da relevancia do Gerenciamento de
Projetos na engenharia de software, e consequentemente no desenvolvimento de software, ¢ de
suma importancia que o ensino de tal area no meio académico seja eficiente. Em geral, essas
areas sao ensinadas na academia de forma tradicional, tedrica e centradas no professor. Dessa
forma, causando nos académicos a sensacdo de que tais areas sdo chatas e mondtonas; e
acarretando assim na pouca assimilacao desses contetidos. Ja a industria de desenvolvimento
de software, aponta que a maioria dos projetos de software nao sdo entregues no prazo ou dentro
do or¢amento. No contexto do ensino do Gerenciamento dos Projetos em sala de aula, os jogos
podem ser uma importante ferramenta para a complementagdo do aprendizado dos alunos.
Jogos possuem a caracteristica ludica, o que faz com que os alunos se divirtam enquanto
aprendem. Partindo dessas premissas, o presente trabalho tem como objetivo a criagdo de um
jogo de tabuleiro que sirva como material de apoio a disciplina de Gerenciamento de Projetos,
apoiando-se nas recomendagdes do Guia PMBOK (Project Management Body of Knowledge).
O jogo serd aplicado a alunos que estejam cursando a disciplina de Engenharia de Software e
sera avaliado através de questionarios.

PALAVRAS-CHAVE: Gerenciamento de projetos. Engenharia de software. Ensino. Jogos.



ABSTRACT

Project Management aims to apply knowledge and techniques to the project progress in order
to meet its requirements. Knowing the relevance of Project Management in software
engineering, and consequently in software development, it is of utmost importance that the
teaching of such area in the academic environment is efficient. In general, these areas are taught
in academia in a traditional, theoretical and teacher-centered manner. In this way, it gives
scholars the feeling that such areas are boring and monotonous; and thus resulting in little
assimilation of these contents. Already the software development industry, points out that most
software projects are not delivered on time or within budget. In the context of teaching Project
Management in the classroom, games can be an important tool for complementing student
learning. Games have the playfulness, which makes students have fun while learning. Based on
these assumptions, this paper aims to create a board game that will serve as support material
for the Project Management discipline, based on the recommendations of the PMBOK Guide
(Project Management Body of Knowledge). The game will be applied to students who are
studying the Software Engineering discipline and will be evaluated through quizzes.

Keywords: Project management. Software engineering. Teaching. Games.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos tempos mudangas em diversos aspectos da vida humana (culturais,
tecnologicos, politicos, econdmicos e sociais) estdo ocorrendo em velocidade cada vez maior.
De um modo geral, ¢ comum associarmos as mudangas significativas ao resultado de projetos
(VIEIRA,2002). Projetos sdo fundamentais para qualquer atividade de mudanca e geracao de
produtos e servigos (DINSMORE; CAVALIERI, 2003).

O Guia PMBOK (PMI, 2017), afirma que a Geréncia de Projetos ou Gerenciamento de
projetos ¢ a aplicagdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do
projeto a fim de cumprir os seus requisitos.

Gerenciar consiste em executar atividades e tarefas que t€ém como proposito planejar e
controlar atividades de outras pessoas para atingir objetivos (KOONTZ; O’DONNEL, 1980).

No contexto da Engenharia de Software, Sommerville (2011) afirma que, o
gerenciamento de projetos de software ¢ uma parte essencial da engenharia de software. Os
projetos precisam ser gerenciados, pois a engenharia de software profissional estd sempre
sujeita a orgamentos organizacionais e restricoes de cronograma.

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

De acordo com Prikladnicki et al. (2009), uma aula dada por meio de abordagem
expositiva ndo costuma possuir muita eficiente, uma vez que apenas o sentido da audigao ¢
estimulado.

Segundo Wangenheim e Wangenheim (2012), criou-se a expectativa de que jogos e
dindmicas educacionais sejam um meio bastante vantajoso para completar o ensino das
competéncias relacionadas area de computacao.

Os jogos educacionais sdo jogos que foram criados com o objetivo de ensinar as pessoas
sobre um assunto especifico enquanto estas jogam. Normalmente se inclui nesta classe de jogos:
tabuleiro, carta e eletronicos (ALLUE, 1999).

O gerenciamento de projetos na maioria das vezes ¢ ensinado na academia de forma
tradicional e teorica, centrado quase exclusivamente no professor, € com pouca pratica dos
académicos ao conteudo. Desse modo, um jogo de tabuleiro focado em gerenciamento de

projetos e que ajude os alunos a fixar as praticas descritas no Project Management Body of
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Knowledge (PMBOK) (PMI, 2017), pode ser uma boa ferramenta para auxiliar o professor nas
aulas.

Desta forma, o presente trabalho tem como objetivo a criagdo de um jogo de tabuleiro
que sirva como material de apoio a disciplina de engenharia de software, com foco em
gerenciamento de projetos, apoiando-se nos conceitos e recomendag¢des do Guia PMBOK

(PMLI, 2017).

1.1. Motivacao, Justificativa e Contribuicio a area

Os conceitos basicos de geréncia de projetos existem hd muito tempo. Introduzido a
partir da engenharia civil na busca de eficiéncia, a disciplina de gerenciamento de projetos tem
apresentado um crescimento significativo na sua utilizagdo na tltima década. (CORTES;
GONCALVES, 2015).

Ha décadas, aplicagdes de software participam da realizag@o e controle de praticamente
todas as atividades na nossa volta. O inesgotavel avanc¢o da tecnologia e usuarios cada vez mais
exigentes faz com que sistemas computacionais se tornem cada vez mais complexos (CORTES;
GONCALVES, 2015).

O gerenciamento de projetos de software ¢ uma parte essencial da engenharia de
software. Os projetos precisam ser gerenciados, pois a engenharia de software profissional esta
sempre sujeita a orcamentos organizacionais e restricdes de cronograma (SOMMERVILLE,
2011).

Ainda de acordo com Sommerville (2011), o sucesso do projeto nao € garantido por um
bom gerenciamento. No entanto, 0 mau gerenciamento costuma resultar em falha do projeto —
o software pode ser entregue com atraso, custar mais do que o inicialmente estimado, ou ndo se
conseguem satisfazer as expectativas dos clientes.

Pressman (2011) destaca que, o gerenciamento de projeto de software ¢ uma atividade
de apoio a engenharia de software. Inicia-se antes de qualquer atividade técnica e prossegue ao
longo da modelagem, constru¢ao e utilizagdo do software.

Assim sendo, o gerenciamento de projetos tem fundamental importancia para o
andamento do projeto de software, para o cumprimento do cronograma e para cumprir os limites
de orgamento.

De acordo com dados do Chaos Manifesto (The Standish Group, 2015), 29% dos
projetos de software foram entregues dentro do prazo, dentro do or¢camento € com
funcionalidades completas, 52% foram entregues fora do prazo, fora do orcamento ou com

funcionalidades incompletas e 19% foram cancelados.
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Quanto as formas de ensino para o topico, Prikladnicki e Wangenheim (2008),
defendem que o uso de métodos tradicionais ndo ¢ suficiente para ensino de conceitos de
geréncia de projetos.

Mais recentemente, outros métodos comegaram a aparecer com mais frequéncia, tais
como jogos (jogos de tabuleiro, cartas ou computador), simuladores, role-plays, entre outros
(PRIKLADNICKI; WANGENHEIM, 2008).

Os jogos podem ser ferramentas de ensino eficientes, pois além de divertirem eles
motivam, aumentando assim a criatividade e vontade de competir das pessoas, facilitando o
aprendizado e aumentando a capacidade de retengdo do que foi aprendido (TAROUCO et al.,
2004).

Segundo Rodrigues (2008), o jogo educativo tem sempre duas fungdes: uma ludica que
desperta o prazer de jogar e outra educacional, no qual, o jogo ensina alguma coisa. Todo o
valor do jogo estd no cumprimento destas duas funcdes. Se ele perde o carater lidico em funcao
da aprendizagem, o jogo deixa de ser jogo. Para auxiliar na aprendizagem o jogo precisa
conciliar a funcao ludica e educativa.

Com base nos autores acima, podemos perceber que o gerenciamento de projetos €
essencial em qualquer projeto, e nos projetos de softwares ndo seria diferente; e estd diretamente
ligado ao sucesso dos projetos. Entretanto o gerenciamento de projetos ¢ visto nos cursos de
graduacdo de maneira muito tedrica com pouco convivio com a pratica, isso acaba acarretando
na pouca assimilacao dos conteudos.

Assim sendo, o presente tem trabalho visa criar uma um jogo de tabuleiro que se apoie
nas praticas do Guia PMBOK (PMI, 2017), que sirva com alternativa para apoiar o ensino de
GP, haja vista que os jogos educativos ajudam os alunos a se manterem interessados no

conteudo, ensinam enquanto divertem e ajudam a fixar os conceitos aprendidos em sala de aula.

1.2. Objetivos gerais
Desenvolver um jogo de tabuleiro que funcione como ferramenta de apoio ao professor
no ensino de Gerenciamento de Projetos em sala de aula, se apoiando nos conceitos,

recomendacgoes e praticas do Guia PMBOK.

1.2.1. Objetivos especificos
O objetivo geral sera cumprido com a realizagdo das seguintes etapas:
1. Analisar os jogos existentes e realizar um comparativo entre os trabalhos;

2. Desenvolver um jogo de tabuleiro direcionado a estudantes de GP;
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3. Desenvolver um plano de ensino para a utilizagdo eficiente do jogo em sala de
aula;
4. Testar 0 jogo em uma turma de computagao;

5. Avaliar o jogo qualitativamente.

1.3. Metodologia de Pesquisa

Este trabalho tem como foco principal o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro que
auxilie no ensino aprendizagem do Gerenciamento de Projetos. A metodologia foi composta
em quatro etapas, na primeira fase foi realizada um estudo sobre o que a literatura diz sobre o
gerenciamento de projetos, seus principais conceitos e sua importancia nos projetos, bem como
um estudo sobre as praticas descritas no Guia PMBOK, seus processos € seus respectivos
grupos e suas areas de conhecimento.

Na segunda etapa do trabalho foi feita uma pesquisa sobre os conceitos de jogos em
geral, e jogos de tabuleiro, sobre os principais elementos que compdem 0s jogos € como estes
sao encarados no ambito do gerenciamento de projetos, sua importancia no aprendizado e seus
beneficios para os alunos. E finalizando com um estudo sobre jogos ja existentes no ensino do
gerenciamento de projetos.

Na terceira etapa se deu o desenvolvimento do prototipo do jogo, incluindo a elaboracao
das regras do jogo, do tabuleiro, das cartas do jogo e toda a correlagdo do jogo com o conteudo
de gerenciamento de projetos. O jogo foi avaliado por um especialista em educacdao ¢ um
especialista em Guia PMBOK.

Na quarta e ultima etapa do trabalho foram realizados os testes, onde o jogo foi testado
em sala de aula por alunos que estavam cursando a disciplina de Engenharia de Software.
Depois disso, o jogo foi avaliado pelos alunos, que responderam um questiondrio de avaliagdo
(Apéndice I), questionario esse baseado no Model for the Evaluation of Educational Games
(MEEGA) ou modelo de avaliacdo de jogos educacioanais (SAVI et al., 2011). Ainda nessa
fase, logo apds a coleta dos dados, foi feita discussdo sobre o desempenho e a efetividade do
jogo. Caso fossem identificados pontos fracos melhorias para o aperfeicoamento do jogo seriam

feitas.

1.4. Organizacao do Texto
Este trabalho estd estruturado em seis capitulos. Este primeiro capitulo apresenta a
motivacdo, justificativa e a contribuicdo a area, os objetivos gerais e especificos e as

metodologias de pesquisa.
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O segundo capitulo trata da contextualiza¢dao do trabalho, fazendo primeiramente um
estudo sobre o gerenciamento de projetos, assim como as praticas recomendadas pelo Guia
PMBOK. Nesse capitulo também ¢ feito um estudo sobre os principais conceitos jogos € jogos
de tabuleiro, assim como a ludicidade presente neles. Também contém um estudo sobre a
contribuicdo e os beneficios de jogos no ensino-aprendizagem de gerenciamento de projetos.
Por fim, apresenta um estudo e faz um comparativo sobre jogos ja existentes voltados para o
ensino de gerenciamento de projetos.

O terceiro capitulo apresenta a Visao geral do jogo PROJ-O-POLY, bem como seus
objetivos, seus elementos e o conteudo selecionado para a confeccdo do jogo. Ainda nesse
capitulo ¢ apresentada a dindmica do jogo PROJ-O-POLY, seu fluxo quando jogado e a
descri¢do de suas regras.

Ja o quarto capitulo discorre sobre o modelo MEEGA, seus conceitos e defini¢des, €
seus objetivos ao avaliar jogos educacionais. Ainda neste capitulo ¢ apresentado os critérios
utilizados para o desenvolvimento das questdes avaliativas, que posteriormente seriam
respondidas pelos alunos, a fim de avaliar a eficiéncia do jogo PROJ-O-POLY.

O quinto capitulo dedica-se a aplicagao do jogo PROJ-O-POLY em sala de aula com os
alunos, assim como a avaliacdo do mesmo, que se deu através das respostas dos académicos ao
responderem as questdes avaliativas do modelo MEEGA. Por fim, os dados obtidos sdo
apresentados em forma de graficos e discussdes sao realizadas em cima de tais resultados.

O ultimo capitulo apresenta as consideragdes finais sobre o jogo e sua aplicagao.
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2 CONTEXTUALIZACAO E TERMINOLOGIAS DO TRABALHO

Este capitulo apresenta terminologias que serdo utilizadas ao longo do trabalho. E feito
um apanhado geral dos conceitos de gerenciamento de projetos e toda a sua importancia no
decorrer de projetos em geral, baseando-se primariamente nas boas praticas recomendadas pelo
Guia PMBOK. Os jogos também sdo abordados nesta se¢do, seus principais conceitos e seus
componentes, as caracteristicas de jogos de tabuleiro e de como jogos podem contribuir no

ensino-aprendizagem de GP.

2.1. O Gerenciamento de Projetos

O gerenciamento de Projetos surgiu como uma disciplina nos EUA nos anos 50. Seu
precursor foi Henry Gantt, um especialista em técnicas de planejamento e controle, auxiliando
na definicao e alcance de objetivos, melhorando o uso dos recursos imprescindiveis durante um
trabalho tais como, tempo, custos e materiais (DINSMORE; CAVALIERI, 2003).

Project Management Institute (PMI) ¢ uma entidade internacional ndo governamental,
sem fins lucrativos, composta de profissionais de areas relacionadas a Geréncia de Projetos
(Project Management) que lidera o desenvolvimento e disseminacao da disciplina de
gerenciamento de projetos no mundo (CORTES; GONCALVES, 2015).

Assim sendo, o PMI iniciou o desenvolvimento de uma metodologia de gerenciamento
para servir aos interesses das mais diversas organizagdes, abrangendo desde a industria de
software até a construcgdo civil. O registro dessa teoria de gestao se encontra em um documento
denominado Project Management Body of Knowledge (PMBOK) ou Corpo de Conhecimentos
de Geréncia de Projetos (CORTES; GONCALVES, 2015).

Dessa forma, o PMBOK (PMI, 2017), define um projeto como um esfor¢o temporario
empreendido para criar um produto, servigo ou resultado Uinico:

e Um objetivo ¢ definido como um resultado a que o trabalho ¢ orientado, uma posig¢ao
estratégica a ser alcancada ou um propdsito a ser atingido, um produto a ser produzido
ou um servigo a ser realizado;

e A natureza temporaria dos projetos indica que eles t€ém um inicio € um término
definidos. Temporario nao significa necessariamente que o projeto seja de curta duragao

o Projetos impulsionam mudangas nas organizagdes. Do ponto de vista de negdcios, um
projeto destina-se a mover uma organizagdo de um estado a outro, para atingir um

objetivo especifico.
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Projetos sdo fundamentais para qualquer atividade de mudanca e geragao de produtos e
servicos. Eles podem envolver desde uma tnica pessoa a milhares de pessoas organizadas em
times e ter a duragdo de alguns dias ou varios anos (DINSMORE; CAVALIERI, 2003).

Para o Guia PMBOK (PMI, 2017), a Geréncia de Projetos ou Gerenciamento de projetos
¢ a aplicagdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a
fim de cumprir os seus requisitos.

Gerenciar consiste em executar atividades e tarefas que t€ém como propoésito planejar e
controlar atividades de outras pessoas para atingir objetivos que nao podem ser alcangados caso
as pessoas atuem por conta propria, sem o esfor¢o sincronizado dos subordinados (KOONTZ;
O’DONNEL, 1980).

Ja Heldman (2009), define o termo “Gestdo de Projetos”, como o gerenciamento de
ferramentas e técnicas utilizadas pelos stakeholders, isto ¢, os envolvidos no projeto, para
descrever, organizar e monitorar o andamento das atividades dos projetos.

O gerenciamento de projetos envolve criar um equilibrio entre demandas como escopo,
qualidade, tempo, custo e um bom relacionamento com o cliente. O sucesso na gestdao de um
projeto esta relacionado a alcangar objetivos como: entrega dentro do prazo previsto, dentro do
custo orcado, com nivel de desempenho adequado, aceitagdo pelo cliente, atendimento de forma
controlada as mudangas de escopo e respeito a cultura organizacional (PMI, 2017).

No contexto da Engenharia de Software, Sommerville (2011) afirma que, o
gerenciamento de projetos de software ¢ uma parte essencial da engenharia de software. Os
projetos precisam ser gerenciados, pois a engenharia de software profissional estd sempre
sujeita a orgamentos organizacionais e restricdes de cronograma.

Segundo (CISCON, 2009), o gerenciamento de projeto de software vem sendo adotado
cada vez mais nas empresas que buscam oferecer um software com maior qualidade, e
cumprindo custos e prazos planejados.

Ainda no ambiente da engenharia de software, Andrade e Tait (2012) afirmam que a
area de gestdo de projetos de software fortaleceu-se ao longo dos anos em razdo da necessidade
de garantir a qualidade e o sucesso dos projetos de software. Ao aliar conceitos classicos da
area de administracdo, tais como planejar, coordenar, organizar € controlar, com elementos
especificos da area de software.

Para Pressman (2011), o gerenciamento de projeto de software ¢ uma atividade de apoio
a engenharia de software. Inicia-se antes de qualquer atividade técnica e prossegue ao longo da

modelagem, construcdo e utilizacao do software.
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Ainda segundo Pressman (2011), para que um projeto de software seja bem sucedido, é
necessario que alguns parametros sejam corretamente analisados, como por exemplo, o escopo
do software, os riscos envolvidos, 0s recursos necessarios, as tarefas a serem realizadas, os
indicadores a serem acompanhados, os esfor¢os e custos aplicados e a sistematica a ser seguida.

Ao nos determos sobre os diferentes modelos, verificamos que o gerenciamento de
projetos constitui-se em uma tarefa de fundamental importdncia no processo de
desenvolvimento de software. O gerenciamento de projeto, no entanto, nao € visto como uma
etapa classica do processo de desenvolvimento, uma vez que ele acompanha a todas as etapas
tradicionais: Concepg¢ao, Andlise, Projeto, Desenvolvimento, Testes e Manutencao (SOTILLE,
2014).

Ainda seguindo os conceitos do PMBOK (PMI, 2017), o mesmo afirma que o uso de
técnicas, ferramentas e processos de gerenciamento de projetos fornece uma base sélida para
as organizagoes atingirem suas metas e objetivos.

A geréncia de projetos pode ser definida como um conjunto de processos interligados.
Um processo pode ser descrito como uma sequéncia de agdes que geram um resultado
(PRIKLADNICKI; ORTH).

Com base no PMBOK (PMI, 2017), os processos de gerenciamento de projetos podem
ser vistos como uma série de atividades que sdo executadas ao longo do projeto, cada um desses
processos produz uma ou mais saidas de uma ou mais entradas, usando técnicas e ferramentas
de GP apropriadas. Uma saida pode ser uma entrega ou um resultado. Os resultados sdo um
produto de um processo. Com isso, todos os processos de GP descritos no Guia PMBOK sao
agrupados em cinco Grupos de Processos de Gerenciamento de Projetos:

1. Grupo de processos de iniciacio. Os processos realizados para definir um novo projeto
ou uma nova fase de um projeto existente, através da obtencdo de autorizacdo para
iniciar o projeto ou fase;

2. Grupo de processos de planejamento. Os processos realizados para definir um novo
projeto ou uma nova fase de um projeto existente, através da obtencdo de autorizagio
para iniciar o projeto ou fase;

3. Grupo de processos de execucdo. Processos realizados para concluir o trabalho
definido no plano de gerenciamento do projeto para satisfazer os requisitos do projeto;

4. Grupo de processos de monitoramento e controle. Os processos exigidos para
acompanhar, analisar e controlar o progresso e desempenho do projeto, identificar
quaisquer areas nas quais serdo necessarias mudancgas no plano, e iniciar as mudancgas

correspondentes;
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Grupo de processos de encerramento. Os processos realizados para concluir ou fechar
formalmente um projeto, fase ou contrato.

Ainda com base no PMBOK (PMI, 2017), além de Grupos de Processos, os processos

também sdo categorizados por Areas de Conhecimento. Area de Conhecimento ¢ uma area

identificada de gerenciamento de projetos definida por seus requisitos de conhecimento e

descrita em termos dos processos que a compdem: praticas, entradas, saidas, ferramentas e

técnicas. As dez areas de conhecimento descritas neste guia sao:

1.

Gerenciamento da integracdo do projeto. Inclui os processos e as atividades
necessarias para identificar, definir, combinar, unificar e coordenar os varios processos
e atividades de gerenciamento de projetos nos Grupos de Processos de Gerenciamento
de Projetos.

Gerenciamento do escopo do projeto. Inclui os processos necessarios para assegurar
que o projeto contemple todo o trabalho necessario, € apenas o necessario, para que o
mesmo termine com sucesso.

Gerenciamento do cronograma do projeto. Inclui os processos necessarios para
gerenciar o término pontual do projeto.

Gerenciamento dos custos do projeto. Inclui os processos envolvidos em
planejamento, estimativas, orcamentos, financiamentos, gerenciamento e controle dos
custos, de modo que o projeto possa ser terminado dentro do or¢gamento aprovado.
Gerenciamento da qualidade do projeto. Inclui os processos para incorporagdao da
politica de qualidade da organizagao com relacdo ao planejamento, gerenciamento e
controle dos requisitos de qualidade do projeto e do produto para atender as expectativas
das partes interessadas.

Gerenciamento dos recursos do projeto. Inclui os processos para identificar, adquirir
€ gerenciar os recursos necessarios para a conclusao bem-sucedida do projeto.
Gerenciamento das comunica¢des do projeto. Inclui os processos necessarios para
assegurar que as informagdes do projeto sejam planejadas, coletadas, criadas,
distribuidas, armazenadas, recuperadas, gerenciadas, controladas, monitoradas e
finalmente organizadas de maneira oportuna e apropriada.

Gerenciamento dos riscos do projeto. Inclui os processos de conducdo de
planejamento, identificagdo e analise de gerenciamento de risco, planejamento de
resposta, implementagao de resposta e monitoramento de risco em um projeto.
Gerenciamento das aquisicoes do projeto. Inclui os processos necessarios para

comprar ou adquirir produtos, servi¢os ou resultados externos a equipe do projeto.
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10. Gerenciamento das partes interessadas do projeto. Inclui os processos exigidos para
identificar as pessoas, grupos ou organizacdes que podem impactar ou serem
impactados pelo projeto, analisar as expectativas das partes interessadas e seu impacto
no projeto, ¢ desenvolver estratégias de gerenciamento apropriadas para o seu

engajamento eficaz nas decisdes e execugdo do projeto.

Figura 1. Inter-relagdo dos componentes-chave do Guia PMBOK® em projetos.
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Fonte: Pmbok (PMI, 2017)

Como pode ser visto na figura 1, os componentes-chave do Guia PMBOK como as areas
de conhecimento, grupos de processos e o ciclo de vida se inter-relacionam ao longo de todo o
projeto de maneira eficaz.

Por meio das referéncias vistas nesta se¢ao, fica claro que o gerenciamento de projetos
¢ uma etapa fundamental em todo projeto em qualquer area, e na area de desenvolvimento de
software ndo seria diferente. Com a implementagdo de boas praticas de GP ¢ possivel garantir
dentre outras coisas o cumprimento dos prazos, controlar os custos e principalmente cumprir
0s requisitos e atingir os objetivos do projeto. Junto a isso o andamento do projeto se da de
forma mais eficiente, que por consequéncia traz maior satisfagdo pelo produto que sera

desenvolvido. Dessa maneira garantido que as metas do projeto, serdo ser alcangadas.
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2.2. Os Jogos

Os jogos fazem parte da cultura dos povos desde o inicio da civilizagdo. E desconhecida
a origem dos jogos, porém sabe-se que mesmos foram conservados de geracdo em geracao pela
transmissao oral (MORATORI, 2003).

Huizinga (2014) acrescenta que as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana
sdo marcadas pelo jogo. E a linguagem que permite distinguir as coisas, defini-las e por fim
constata-las.

Leal (2005), destaca que o jogo ¢ uma atividade ludica em que criangas ou adultos
participam de uma situagdo de engajamento social num tempo e espacgos determinados, como
caracteristicas proprias delimitadas pelas proprias regras de participacdo na situagdo
“imaginaria”.

Um jogo ¢ uma pratica estimulante e ludica que pode envolver qualquer tipo de
competicdo com regras criadas num ambiente restrito ou até mesmo imediato, diferente do
esporte, cujas regras sao universais (ZUCARELLI; COUTO, 2013).

Além disso, também permitem o reconhecimento e entendimento de regras,
identificacao dos contextos que elas estdo sendo utilizadas e invengao de novos contextos para
a modificacdo das mesmas. Jogar ¢ participar do mundo de faz de conta, dispor-se as incertezas
e enfrentar desafios em busca de entretenimento (TAROUCO et al., 2004).

Os jogos proporcionam ao jogador um carater lidico e divertido, desenvolvendo
fungdes que vao além do entretenimento, envolvendo também aspectos sociais e de
aprendizagem (AMBROSIO; SCHOEFFEL, 2014).

Para Huizinga (2014), no que diz respeito a jogo existem alguns aspectos a serem
considerados, tais como a voluntariedade, a limitagcdo de tempo e espago para sua realizagdo, o
consentimento, porém obrigatoriedade das regras, além do sentimento de alegria que ele
proporciona e a consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana’.

Existem os jogos educacionais que sdo jogos desenvolvidos para prover a interagao
aluno-conteudo, com o objetivo de transmitir o contetido de forma educativa e ludica para quem
esta jogando (AMBROSIO; SCHOEFFEL, 2014).

Albuquerque e Fialho (2009), também complementam que o jogo ¢ um espago que
permite fracassos sem maiores prejuizos, permitindo que o jogador aprenda com seus proprios
erros com a mentalidade de aceita-los como algo inerente ao processo de aprendizado. Desta
forma os jogadores se avaliam e fortalecem o ego baseado no nivel de dificuldade dos desafios

jé superados.
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Os jogos ainda podem assumir uma variedade de formas, desde competitiva na forma
de esportes, ou na forma de jogos de mesa e até mesmo em videogames (ALLUE, 1999).

Para se compor um jogo, varios elementos sdo necessarios. Tais elementos sdo de vital
importancia para qualquer jogo.

Figura 2. Elementos dos jogos
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Fonte: Wangenheim e Wangenheim (2012)

Conforme a figura 3 mostra existem seis principais elementos presentes nos jogos:

1. Objetivos: O jogador, ao participar de um jogo, possuird sempre um objetivo, como,
por exemplo, finalizar no menor tempo ou como primeiro, alcangar o nivel mais elevado
de proficiéncia ou ser simplesmente o melhor entre varios competidores.

2. Regras e restri¢oes: Além disso, cada jogo tem um conjunto de regras, que definem o
que pode ser feito e o0 que nao — o que ao final torna o jogo justo. Regras também forcam
os jogadores a tomar caminhos especificos para atingir os objetivos e garantem que
todos os jogadores tomam caminhos semelhantes.

3. Desafio, competicido e conflito: Colocando o elemento de desafio no jogo, ajude em
manter pessoas continuar jogando e previne que jogo se torna monéotono. O elemento
de competicdo que jogos oferecem ¢ um dos principais fatores de motivagao intrinseca
e que nao s6 mantém os alunos focados na atividade, mas também motiva eles de
aprender mais para ao final ganhar o jogo.

4. Interacao: Um dos fatores mais importante de jogos € a interagcdo, que pode variar de

um aluno jogando individualmente ou em grupo contra os outros. Dependendo da
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concepe¢do do jogo, essa interacdo pode até permitir que um jogador influencie o status
do jogo de outros.
5. Recompensa e feedback: Um dos principais elementos motivadores em jogos ¢ a

recompensa.

2.2.1 Jogos de Tabuleiro

Hé registros de jogos de tabuleiro em diversos povos diferentes e distantes entre si,
devido sua importancia para os povos, esses jogos foram transmitidos através de geragoes.

Segundo Tsukumo e Carvalho (2013), os Jogos de Tabuleiro Modernos tém sua origem
na década de 90 na Alemanha (pais onde os pais consideram que jogar com seus filhos faz parte
de seus deveres), com o lancamento do jogo de tabuleiro Settlers of Catan, que rapidamente
vendeu milhdes de copias no mundo todo.

O jogo de tabuleiro envolve contadores ou pegas movidas ou colocadas sobre uma
superficie pré-demarcada que segue uma ordem ou “board”, seguindo um conjunto de regras.
“Os jogos podem basear-se em estratégia, azar (por exemplo, rolando dados) ou uma mistura
dos dois, e geralmente tém um objetivo que o jogador pretende alcancar.” (ZUCARELLI,
COUTO, 2013).

Zucarelli e Couto (2013) ainda afirmam que existem muitos estilos de jogos de
tabuleiro, podendo variar de situagdes da vida real a jogos abstratos sem nenhum tema inerente,
como a damas ou uma narrativa especifica. Podem ter regras ou descreverem um universo com
grandes detalhes.

Outra caracteristica importante dos jogos de tabuleiro ¢ a socializagdo. Santos (2013)
afirma que o jogo ¢ social quando estimula os alunos a se relacionarem entre si durante as
partidas, bem como os incentiva a obedecerem as regras e limites do adversario. A area afetiva
ocorre no respeito com a vez do colega, durante a partida, bem como no “saber ganhar e no
saber perder”, compreendendo que esta pratica ¢ inerente ao jogo, e que aquele que ganha, ndo
¢ melhor do que aquele que perde.

Dessa forma, fica claro que os jogos de tabuleiro incentivam a concentracdo € a
criatividade, sdo importantes ferramentas para exercitar o raciocinio légico e criam um
ambiente que ajuda na socializacdo dos envolvidos. Jogos de tabuleiro também apresentam as
caracteristicas de fazerem os jogadores se divertirem e buscarem um objetivo comum que ¢
vencer. Com isso fazer com que o aprendizado dos contetidos seja mais harmonioso e

integralmente mais eficaz.
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Ainda de acordo com Zucarelli e Couto (2013), jogos de tabuleiro foram jogados na
maioria das culturas e sociedades ao longo da historia e atualmente podemos dividi-los em
cinco categorias:

1. Jogos Antigos: Sio jogos introduzidos ao longo da historia da humanidade antes da
Revolugao Industrial.

2. Jogos de Mercado de Massa: S3o os jogos lancados pelas grandes companhias de
brinquedos pelo mundo todo, grande parte dos jogos que todos conhecemos se enquadra
nessa categoria.

3. Jogos de Guerra (Wargames): Jogos que simulam um conflito armado, real ou
imaginario.

4. Jogos de Estilo Americano: Sao jogos onde o tema do jogo ¢ mais importante que o
jogo em si, geralmente com vdrias regras para suportar o tema.

5. Jogos de Estilo Europeu: S3o jogos onde a jogabilidade ¢ mais importante do que o

tema, sendo este, muitas vezes inexistente.

2.2.2. A Ludicidade dos Jogos

Huizinga (2014) afirma que brincadeiras e jogos, que tém sido difamados na historia
recente como triviais e futeis, estdo na verdade, bem no centro do que nos torna humanos.

Para Freitas e Salvi (2010), a ludicidade ¢ uma atividade que tem valor educacional
intrinseco. Pode-se aprender qualquer disciplina através do ludico.

Conforme Kishimoto (1994), o jogo ¢ considerado uma atividade ludica que possui duas
funcdes: a ludica e a educativa, as mesmas devem estar balanceadas, ndo podendo deixar o
ludico predominar, pois se ndo teremos apenas um jogo ¢ se deixarmos predominar a fungao
educativa teremos apenas um material didatico.

De acordo com Santos e Cruz (1997), o desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude
mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializacao,
comunicagao, expressao e constru¢cdo do conhecimento.

Ainda segundo Huizinga (2014), o jogo ¢ mais do que um fendmeno fisioldgico ou um
reflexo psicologico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biologica. E uma
funcdo significantes, isto €, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em
jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo Jogo

significa alguma coisa.
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J& Menin (2016), afirma que os jogos ludicos oferecem condi¢cdes do educando
vivenciar situagdes-problemas, a partir do desenvolvimento de jogos planejados e livres que
permitam uma vivéncia no tocante as experiéncias com a logica e o raciocinio e permitindo
atividades fisicas e mentais que favorecem a sociabilidade e estimulando as reagdes afetivas,
cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticas.

Para Salomao (2007), o ludico ¢ um grande laboratorio que merece atencao dos pais e
dos educadores, pois, ¢ através dele que ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas,
praticadas com emocao, prazer ¢ seriedade, ocorrendo a descoberta de si mesmo e do outro.

A utilizagdo de jogos e brincadeiras no ensino permite que os educandos aprendam a
conviver melhor em grupo, aceitando e auxiliando o outro em suas dificuldades. Ainda
aprendem a lidar com o erro como fonte de aprendizado, com a necessidade de paciéncia e
concentracdo, além da importancia de se ter disposicao para enfrentar desafios (MENIN, 2016).

A pratica de jogos estimula a interagdo social, a imaginacdo e consequente criatividade

que sdo atributos importantes para qualquer aluno da area de computagao.

2.3. Contribui¢ao de Jogos para o Aprendizado de Gerenciamento de Projetos

O Chaos Manifesto (The Standish Group, 2015), aponta que 29% dos projetos de
software foram entregues dentro do prazo, dentro do or¢amento e¢ com funcionalidades
completas, 52% foram entregues fora do prazo, fora do or¢gamento ou com funcionalidades
incompletas e 19% foram cancelados.

Portela (2017), afirma que existe uma caréncia de profissionais qualificados para
atuarem na industria de desenvolvimento de software, sendo que um dos fatores importantes
que influenciam na qualidade dos profissionais atuantes ¢ justamente a educacao.

O aumento do numero de disciplinas relacionadas ao Gerenciamento de Projetos em
cursos de graduagdo, denotam a importancia com que o tema tem sido tratado, principalmente
na area de Tecnologia da Informacao (SCHOEFFEL, 2014).

Tatnall e Reyes (2005), apontam que apesar da maioria dos guias curriculares darem um
peso significativo para o ensino de Gerenciamento de Projetos, pode-se supor que o ensino do
tema ndo estd ou esta afetando num grau pequeno a utilizacao de melhores praticas nos projetos
reais, aumentando o sucesso destes.

Segundo Ibrahim (2011), a disciplina de Gerenciamento de projetos ¢ tedrica, em sua
natureza, sendo um desafio ensinar seu conteudo, uma vez que pode ser desinteressante quando

ensinado teoricamente.
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Conforme visto, uma das causas para os baixos indices de sucesso dos projetos de
software ¢ a caréncia de profissionais qualificados. Um problema ligado diretamente as
dificuldades enfrentadas pelos alunos no momento de aprender a disciplina de GP nas
universidades.

Uma possivel causa para as dificuldades na aprendizagem de Gerenciamento de Projetos
podem ser os métodos de ensino utilizados. Enquanto a maioria dos cursos de TI cobre somente
alguns aspectos do GP, outros exageram na abordagem tedrica, faltando para muitos alunos
referéncias praticas (TATNALL; REYES, 2005).

Wangenheim e Wangenheim (2012), sustentam que aulas expositivas sdo consideradas
chatas e ndo ajudam em motivar o aluno a aprender, levando em consideracdo que os alunos de
hoje representam a geracao Z, ja acostumados com o comportamento intensamente interativo e
esperam sempre um retorno imediato.

Com base em Prikladnicki et al. (2009), uma aula dada por meio de abordagem
expositiva ndo costuma possuir muita eficiéncia, uma vez que apenas o sentido da audicdo ¢
utilizado. Ja eventos que simulem problemas reais e atividades vivenciais permitem que o
académico assimile situag¢des diferentes na pratica.

Prikladnicki et al. (2009) ainda destaca que existem abordagens de ensino centradas no
professor e abordagens centradas no aluno, cada uma possuindo suas peculiaridades. Quanto
mais expositiva for a aula, maior a sua tendéncia em ser focada no professor. No entanto, quanto
mais dinamismo e praticidade houver na aula, maior o foco no aluno.

Apesar do que ¢ dito pelos autores acima, o GP ¢ ensinado nos cursos de graduagao, na
maioria das vezes de forma quase que totalmente tedrica, somente com aulas expositivas e com
pouca pratica dos contetidos ensinados em sala de aula, acaba dando uma sensa¢ao tediosa a
disciplina e de pouca assimilagao dos contetudos.

Para o ensino das ferramentas e técnicas de Geréncia de projetos de forma eficaz “um
gerente de projeto precisa aprender ndo apenas com a teoria, mas com a pratica e vivéncia de
projetos. Sendo assim, a experiéncia pratica precisa ser incorporada nas estratégias de ensino”
(PRIKLADNICKI; WANGENHEIM, 2008).

Nesse contexto, surge a importancia do professor, principalmente na disciplina de
Gerenciamento de Projetos, repassar os assuntos utilizando um conjunto variado de estratégias
de ensino. Uma dessas estratégias ¢ a aprendizagem experiencial ou vivencial, que defende que
o conhecimento resulta da transformagao da experiéncia (SCHOEFFEL, 2014).

Schoeffel (2014) ainda continua a sustentar que um dos principais desafios, ao se tratar

do ensino de geréncia de projetos como parte da engenharia de software, ¢ de proporcionar aos
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aprendizes, experiéncias que os mesmos considerem uteis, quanto a aplica¢do no mercado de
trabalho.

Cada vez mais ¢ demandado o ensino de gerenciamento de projetos de forma nado-trivial.
E observado que em cursos de graduagdo e pos-graduagao, as disciplinas de gerenciamento de
projetos de software ndo resultam no efeito desejado se o aluno ndo tiver uma vivéncia pratica
nesta area (PRIKLADNICKI; WANGENHEIM, 2008)

Assim, o uso de métodos tradicionais nao ¢ suficiente para ensino de conceitos de GP.
A utilizagdo de casos reais tem se mostrado uma opgao eficiente e, mais recentemente, métodos

como jogos ou simuladores também suprem a necessidade da vivéncia do aprendiz

(PRIKLADNICKI; WANGENHEIM, 2008).

Figura 3. Métodos Instrucionais
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Leitura Jogos Experi’é'ncia
Preparacao d - na pratica
relatdérios Dramatizacao
Exercicios Estudos de caso

Fonte: Wangenheim e Wangenheim (2012)

Fica perceptivel que um dos principais desafios no que diz respeito ao ensino de
gerenciamento de projetos, gira em torno das abordagens de ensino utilizadas que com énfase
em abordagens tedricas, assim sendo surge a necessidade de abordagens mais praticas para o
ensino. Nesse contexto, os jogos educacionais surgem como uma dessas abordagens praticas,
que funcionam no sentido de complementar as aulas tradicionais.

Para contextualizagdo, jogos educacionais sdo constituidos por qualquer atividade de
formato instrucional ou de aprendizagem que envolva competi¢ao e que seja regulada por regras

e restrigdes (ALLUE, 1999).
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Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencao do que foi ensinado,
exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador. (TAROUCO et al., 2004).

Wangenheim e Wangenheim (2012) apontam que a aprendizagem baseada em jogos
lida com a aplicagdo de jogos que tem resultados de aprendizagem definidos. Geralmente sdo
concebidos de forma a equilibrar a competéncia a ser aprendida com a jogabilidade.

Lara (2004) ressalta que a aprendizagem através de jogos permite que o aluno vivencie
um processo interessante e divertido. Acrescenta que, para isso, deve-se utilizar os jogos
ocasionalmente com o intuito de preencher lacunas existentes na atividade didria do
aprendizado.

Além disso os jogos facilitam a imersao do aluno na aprendizagem e mantém ele no
jogo até a vitoria. Algo que muitas vezes ndo conseguimos atingir com outros métodos
instrucionais. Por exemplo, usando exercicios tradicionais muitos alunos tipicamente comegam
a fazer outras coisas, lendo e-mail ou saindo da aula. Com jogos ndo eles — pela interagao social
e pela vontade de ganhar — ajudam muito nessa questdo de manter os alunos focados na
atividade de ensino (WANGENHEIM, 2012).

Em vista disso, o jogo pode ser considerado como um importante meio educacional,
pois propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva, linguistica,
social, moral e motora, além de contribuir para a constru¢do da autonomia, criatividade,
responsabilidade e cooperacao das criangas e adolescentes (MORATORI, 2003).

Os jogos educacionais, obviamente, devem fornecer apoio para as necessidades
pedagogicas, mas deve-se ter cuidado para ndo tornar o jogo somente uma ferramenta didatica,
sem prazer ou espontaneidade.

Portanto, ¢ cada vez mais frequente que as disciplinas usem de outros métodos
instrucionais, além de aulas expositivas para complementarem o aprendizado dos alunos.
Meétodos instrucionais que envolvam uma participagdo mais ativa dos alunos, com dinamicas e
jogos estdo cada vez mais se tornando uma alternativa para complementar o ensino do

Gerenciamento de projetos.

2.4. Trabalhos relacionados

De acordo com Pautz (2010), Hexapolis ¢ um jogo de tabuleiro que aborda topicos da
gestao de projetos. Em uma partida, o jogador deve visitar fornecedores, obter orgamentos,
firmar contratos, gerenciar recursos, pedir empréstimos e adaptar sua estratégia a eventos

positivos e negativos; disputas entre concorrentes podem levar a atrasos ou vantagens
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significativas. O primeiro a obter todos os componentes necessarios (simbolizados por
contratos, que cada jogador adquire e carrega consigo) e completar o projeto ¢ o vencedor. O

jogo deve seu nome a forma inusitada do tabuleiro.

Figura 4. Jogo de tabuleiro Hexapolis
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Fonte: Pautz (2010)
Segundo Successful Projects (2018), Project Risk é um jogo de tabuleiro de

gerenciamento de riscos, utilizando-se das praticas do guia PMBOK. O jogador ganha um
numero de moedas no comeco do jogo. Cada jogador tira uma carta de risco no seu turno. As
cartas de risco trazem penalidades (voltar casas, gastar moedas...) ou melhorias (avangar casas,
ganhar moedas...) para o andamento do jogador. O objetivo do jogo € conseguir chegar ao final

do tabuleiro, se protegendo, e tentando evitar os riscos de projeto durante o percurso.

Figura 5. Jogo de tabuleiro Project Risk

Fonte: Successful Projects (2018)
Com base em Ambrosio e Schoeffel (2014), PMBOK Game ¢ um jogo de tabuleiro

focado nas praticas de gerenciamento de projetos descritas no Guia PMBOK. O objetivo do

jogo ¢ liderar cada uma das 10 areas de conhecimento do Guia PMBOK. Quando o usuario
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atingir uma das areas devera desvenda-la, ou seja, virar a ficha area, jogar o dado para obter a
quantidade de perguntas que serdo necessarias responderem corretamente para liderar a
respectiva area. O jogo termina quando todas as areas forem lideradas e o jogador com mais

pontos ¢ declarado o vencedor.

Figura 6. Jogo de tabuleiro PMBOK GAME
IWVO MogaNd o —— e R =R

= e e PMBOK GAME
Fonte: Ambrdésio e Schoeffel (2014)

De acordo com Software Quality Group (2014) Project Management Master ¢ um jogo
de tabuleiro sobre geréncia de projetos em diversas areas de conhecimento. A mecanica do jogo
consiste em o jogador responder corretamente uma pergunta de cada drea de conhecimento.
Quem responder primeiro a uma pergunta de cada area vence o jogo. O objetivo ¢ aprender a
rever e reforcar os conceitos de gerenciamento de projetos basicos do guia PMBOK em cursos

universitarios e profissionais.

Figura 7. Jogo de tabuleiro Project Management Master

Fonte:Software Quality Group (2014)
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Buscando fazer um comparativo entre os jogos existentes voltados para o ensino do
gerenciamento de projetos, uma andlise foi feita a partir de caracteristicas importantes, descritas
em trabalhos como o de Ambrdsio e Schoeffel (2014) e de Paludo (2013). Caracteristicas essas
que ajudaram na concepgao do trabalho aqui proposto. Tais caracteristicas podem ser vista no

Quadro 1.

Quadro 1. Comparativo dos jogos de ensino de Gerenciamento de Projetos

ASPECTOS PROJECT PMBOK PROJECT TRABALHO
ANALISADOS | HEXAPOLIS RISK GAME MANAGEMENT| PROPOSTO
MASTER PROJ-O-POLY
Ambiente da Tabuleiro Tabuleiro Tabuleiro Tabuleiro Tabuleiro
execucao
Forma de Individual Equipe Individual Individual Individual/
jogar Equipe
Baseado no Sim
Guia PMBOK Nao Sim Sim Sim
Area(s) de
conhecimento X Riscos Todas 9 areas Todas
de GP
Grupos de
processo de GP X Todos Todos Todos Todos
Necessidade da
presenca de Nao Nao Nao Sim Sim
instrutor

Fonte: Autor (2019)
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3 VISAO GERAL DO JOGO

PROJ-O-POLY ¢ um jogo de tabuleiro educacional direcionado para o ensino de GP. O
jogo almeja ser uma ferramenta complementar as aulas dadas pelo professor em sala, tendo
como caracteristica ser uma abordagem de ensino mais pratica e divertida. O contetido do jogo
¢ referente ao GP, e se apoia primordialmente nos conceitos e recomendacdes do Guia PMBOK.

O jogo contém um tabuleiro, sessenta cartas comuns, oito cartas Doc, quatro pedes, um
crondmetro e um dado.
3.1. Objetivo do jogo

Fazer o pedo percorrer todo o trajeto do tabuleiro. Os pedes sdo movimentados quando
os jogadores conseguem responder as questdes corretamente. No fim do jogo sdo somados todos
os pontos das cartas, o jogador ou equipe que somar mais pontos vence o jogo.
3.2. Componentes do jogo

Nesta subsec¢do sdo apresentados os componentes do jogo PROJ-O-POLY como: O
tabuleiro, o dado, os tipos de cartas que existem no jogo, assim como suas funcdes e
composi¢ao. No caso das cartas, ¢ apresentado o contetdo selecionado para a confecgao das
perguntas das cartas comuns, € os documentos escolhidos para a confeccao dos templates das
cartas Doc.
3.2.1. O Tabuleiro

O tabuleiro ¢ composto por vinte e quatro casas, sendo que vinte casas s30 comuns
(diversas cores), e quatro casas (cor vermelha) sdo chamadas de casas Doc.

O tabuleiro tem a forma de um quadrado e seu percurso se da pelo sentido horéario,
comegando pela casa de “INICIO”. Cada lado do tabuleiro corresponde a um dos grupos de
processo do Guia PMBOK: Iniciagdo (casas azuis), Planejamento (casas rosas), Execugdo
(casas marrons), Encerramento (casas verdes) e Monitoramento e Controle (casas amarelas),
estas ultimas aparecem nos quatro lados do tabuleiro, devido a natureza desse grupo de processo
de estar presente em todas as fases do projeto. Em cada um dos quatro cantos do tabuleiro
existem as casas Doc (casas vermelhas), que contém as cartas Doc, que sdo templates de
documentos correspondentes a cada um dos quatro lados (grupos de processo) do tabuleiro.

O tabuleiro contém o desenho das cartas, que ¢ somente ilustrativo e serve para

posicionar as mesmas para iniciar a partida.
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Figura 8. Tabuleiro do jogo PROJ-O-POLY

‘!

CONTROLE

=
]
=
Eal
== |
e
(==
P=™
Ead
(3
H—
Ead

A

Fonte: Autor (2019)

3.2.2. O Dado

Cada lado do dado tem um objetivo diferente:

Dois Lados possuem a letra F, dessa forma o jogador deverd responder a pergunta
correspondente ao nivel Facil.

Dois Lados possuem a letra D, dessa forma o jogador deverd responder a pergunta
correspondente ao nivel Dificil.

Um lado possui a frase “Adversario Escolhe”, neste caso o adversario escolhe qual nivel
de pergunta que devera ser respondida.

Um lado possui a frase “Vocé Escolhe”, o jogador escolhe o nivel de pergunta que deseja
responder.
3.2.3. O Crondmetro

Marca o tempo da resposta de cada pergunta realizada, sendo que cada jogador tem no

maximo 50 segundos para responder a pergunta.
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3.2.4. As cartas
O jogo contém sessenta cartas comuns, estas cartas sdo divididas em cinco grupos,
correspondente aos 5 grupos de processos do Guia PMBOK. Em cada uma das cartas existem
dois niveis de perguntas.
Grupos de cartas comuns e seus conteudos:
e Cartas Azuis: Cartas com perguntas referentes ao grupo de processo de Iniciagio,

inter-relacionando com as areas de conhecimento e seus respectivos processos.

Cartas Rosas: Cartas com perguntas referentes ao grupo de processo de Planejamento,

inter-relacionando com as areas de conhecimento e seus respectivos processos.

Cartas Marrom: Cartas com perguntas referentes ao grupo de processo de Execucio,

inter-relacionando com as areas de conhecimento e seus respectivos processos.

Cartas Verdes: Cartas com perguntas referentes ao grupo de processo de
Encerramento, inter-relacionando com as areas de conhecimento e seus respectivos

Processos.

Cartas Amarelas: Cartas com perguntas referentes ao grupo de processo de
Monitoramento e Controle, inter-relacionando com as areas de conhecimento e seus

respectivos processos.

Niveis das cartas comuns:
e Facil: Perguntas de verdadeiro ou falso - Vale 5 pontos

o Dificil: Perguntas objetivas, resposta direta - Vale 5 pontos

Figura 9. Verso da carta

Grupo de Processos: Iniciacdo

Area de conhecimento: Integraciio

Ficil: Termo de abertura do projeto ¢ considerado um contrato
dentro do projeto.

a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite pelo menos uma téenica de coleta de dados
usada para desenvolver o Termo de abertura do projeto.

R: Entrevistas, Brainstorming...

Fonte: Autor (2019)
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3.2.5. Cartas Documentagao

Sdo cartas com templates prontos. Tem como finalidade fazer com que os jogadores
construam um documento simples relacionado a Gerenciamento de Projetos. Ao fim de cada
lado do tabuleiro, o jogador/equipe devera preencher um documento relacionado ao grupo de
processo que acabou de percorrer. O valor dessas cartas se da através da avaliagdo do
preenchimento dos templates. A avaliagdo sera feita pelo juiz do jogo, e pode variar entre 10 a

15 pontos.
Figura 10. Verso da carta DOC

Documentacio - EAP

Situacio: A EAP (Estrutura Analitica de Projcto) € um
recurso para dividir o projecto em pacotes de tarcfas.
Utilizando a proposta de projeto que vocé ¢ sua equipe
reccberam, construam a EAP do referente projcto.
Monte sua EAP de acordo com o template abaixo:

Fonte: Autor (2019)

3.2.6. Pedes
Cada jogador ou equipe tera direito a um pedo. O jogo contém quatro pedes de

cores diferentes.
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3.3. Dinamica do jogo

O jogo deve ter no minimo dois jogadores ou duas equipes de jogadores, ndo existe
limite de jogadores para cada equipe, caso haja numero impar de jogadores nao ha problema
em uma equipe ter um jogador a mais que outra. Para dar inicio ao jogo cada equipe ou jogador
escolhe um pedo e o posiciona na casa marcado como “INICIO” no tabuleiro. As equipes devem
estabelecer um rodizio para que a cada rodada um jogador diferente responda as cartas. Sera
estabelecido um critério para qual sera a primeira equipe a jogar. O jogo tem duragao média de
sessenta minutos.

3.4. Fluxo do jogo

Logo apds as cartas e os pedes serem posicionados no tabuleiro, e estabelecido um
critério para qual equipe serd a primeira a jogar, o jogador deverd iniciara a partida lancado o
dado no tabuleiro.

Conforme o lado que o dado cair, o jogador respondera uma pergunta de nivel dificil ou
facil. Apos a pergunta o crondmetro € iniciado e o jogador tera 50 segundos para responder a
pergunta.

Se o jogador responder a pergunta corretamente, avanca o peao para a proxima casa no
tabuleiro e acumula os pontos. A vez do jogo passa para a equipe adversaria.

Se o jogador responder a pergunta incorretamente, ou ndo conseguir responder, o pedo
continua na mesma casa ¢ a vez do jogo passa para a equipe adversaria.

Ao fim de cada lado do tabuleiro, os jogadores chegarao nas Casas Doc. Nessas casas
eles deverao preencher um template de documentos relacionados ao Guia PMBOK. Como cada
lado do tabuleiro corresponde a um grupo de processos de GP, ao fim de cada lado, eles deverao
preencher um documento relacionado ao grupo de processo que acabaram de percorrer. O juiz
dard uma nota entre dez e quinze pontos. Dessa forma, essas cartas servirdo para desempate do
jogo.

O jogo seguira dessa maneira até as equipes percorreram todo o tabuleiro. Apods a

soma dos pontos, ¢ anunciado o vencedor da partida.

3.5. Juiz
Na maioria das vezes o juiz do jogo serd o professor, ou uma pessoa escolhida de comum

acordo entre as duas equipes, que devera ser imparcial e ter conhecimento do Guia PMBOK. O
juiz € o encarregado de fazer as perguntas das cartas comuns, e verificar se a respostas dos
jogadores foi correta ou errada. Também julgara as respostas das Cartas de Doc. Por fim, o juiz
¢ o responsavel por iniciar o cronometro logo apds fazer as perguntas das cartas comuns, e parar

o crondmetro depois de 50 segundos.
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3.6. Vencedor
Para que a equipe ganhe o jogo ¢ necessario que chegue até o fim do tabuleiro, e que

some mais pontos.
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4 O MODELO MEEGA

Este capitulo discorre sobre o modelo de avaliagio MEEGA (Model for the Evaluation
of Educational Games) ou modelo de avaliacdo de jogos educacionais, passando por sua
defini¢do e caracteristicas, bem como o mesmo faz a avaliacdo de jogos educativos. Busca-se
através deste modelo de avaliacdo obter dados sobre a reagdao dos alunos em relacdo ao jogo, e
sobre a efetiva qualidade do mesmo. E com isso descobrir pontos e aspectos de relevancia do
jogo, a fim de que eventuais melhorias possam ser implementadas no futuro.

4.1. Sobre 0o modelo MEEGA

Savi et al. (2011) afirmam que os jogos propostos como objetivo de apoiar ao processo
de ensino e aprendizado devem ser avaliados para garantir que os mesmos tenham um efeito
positivo no aprendizado do jogador. Para a avaliacdo do jogo PROJ-O-POLY foi utilizado o
modelo MEEGA (S4V1 et al., 2011), um Modelo para a Avaliagao de Jogos Educativos.

O modelo MEEGA permite uma avalia¢do rapida com interrup¢do minima a unidade
instrucional fornecendo feedback util sem exigir conhecimento detalhado da teoria educacional,
medicdo ou estatisticas do instrutor. Para facilitar sua aplicagdo, o modelo fornece um
questionario para coletar dados sobre a reacdo dos alunos depois que eles jogaram um jogo
educativo (PETRL; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017).

O modelo MEEGA foi desenvolvido decompondo sistematicamente os fatores de
qualidade usando a abordagem GQM (Meta / Pergunta / Métrica) (Basili ef al., 1994). Tendo
como objetivo analisar um jogo educacional sob o ponto de vista da percepcao dos alunos (S4 V1
etal.,2011).

Como a abordagem de avaliagdo adotada ¢ baseada na percep¢ao dos alunos, o modelo
tedrico para avaliacdo de jogos comega a ser constituido com base no nivel 1 do modelo de
avaliacdo de treinamentos de Kirkpatrick (KIRKPATRICK, 1994), que propde que a avaliagdao
de unidades instrucionais seja feita por meio da reacdo dos alunos. Neste caso, a reagao dos
alunos a um jogo educacional apontara o nivel de qualidade do jogo (SAVI et al., 2011).

Partindo do objetivo do modelo MEEGA, que visa analisar um jogo educacional através
da reacdo dos alunos, e como os fatores de qualidade do MEEGA foram decompostos usando
a abordagem GQM, tais fatores foram divididos em: Motivagdo, Experiéncia do usuario e
aprendizagem.

O fator motivacao ¢ decomposto com base no modelo ARCS (KELLER, 1987), que
divide a motivacao em quatro categorias: Ateng¢ao, relevancia, confianga e satisfagdo. Ja o fator
experiéncia do usuario foi decomposto em imersdao, desafio, interacao social, diversao e

competéncia (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017). Enquanto que, o fator
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aprendizagem ¢ medido com base nos trés primeiros niveis da taxonomia de Bloom (BLOOM
et al., 1983), que sdo: Conhecimento, compreensao e aplicacdao e mais duas dimensdes com as
variaveis “aprendizagem de curto termo” e “aprendizagem de longo termo”, com base no
modelo de avaliagdao de Sindre e Moody (SINDRE; MOODY, 2003).

Portanto, o objetivo do MEEGA ¢ analisar um jogo educacional com o proposito de
avaliar a qualidade com respeito a motivagdo, experiéncia do usudrio e aprendizagem, sob o
ponto de vista da percepgao dos alunos (SAVI et al., 2011).

Desta forma, o modelo MEEGA para avaliagao de jogos educacionais ¢ composto pelo
construto reagdo (Kirkpatrick), seus 3 subcomponentes (Motivagao, Experiéncia do usuario e

Aprendizagem) e 14 dimensdes, como visto na figura 11.

Figura 11. Decomposi¢do dos fatores de qualidade

Atencao ——C Obter e manter a atengdo )
Relevancia —C O conteGdo ¢ importante? )

Confianga ——<Opommlxar sensa¢des de progresso ao aluno)

Satisf Importéndf e aplicagdio do que fol.aprendldo:
¢ ‘0 esforgo valeu a pena
Envolvimento profundo; diminui¢do da
Imersao consciénda do que estd ao redor; alteragdo da
nogdo de po; ionalmente Ivid

Jogos deveriam ser suficientemente
Desafio desafiadores e compativeis com o nivel de
habilidades do jogad
Jogos d polar o d 2ot to de
Competéncia _< habilidades do jogador )
Diverti t Jogar fol prazeroso e divertido, merece ser
> recomendado aos amigos )

Sentimento de conexio com os outros, empatia,
Interagao social —( cooperago, competicSo )

Conhecimento (Bloom) ——Gmbrar informagdes )

Entender a informagio ou o fato, captar seu
Compreenséo (Bloom) (signiﬁcado, utilizd-la em contextos diferentes )

Aplicagéo (Bloom) —-@kar o conhecimento em situagdes comretaD

Aprendizagem de curto (Atingif os objetivos educacionais de um curso ?

prazo atividade

prazo profissional do aluno

Aprendizagem de longo <Veviﬁcar se o jogo traz contribuigdes para a vi@

Fonte: Savi et al. (2011)
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4.2. As questdes do modelo MEEGA

Um jogo de qualidade ¢ aquele que tem objetivos educacionais bem definidos, motiva
os alunos para os estudos, proporciona uma experiéncia divertida e promove a aprendizagem
de contetidos curriculares através de atividades prazerosas e desafiadoras (SAVI et al., 2011).

O modelo MEEGA destaca-se como modelo de avaliagdo de jogos educacionais por ser
baseado em outros modelos de avaliacdo (SAVI et al., 2011).

Como visto na se¢do anterior, 0 modelo MEEGA visa avaliar um jogo educacional sob
o ponto de vista da reagdo dos alunos. Analisando fatores tais como: Motivagao, Experiéncia
do usuério e Aprendizagem. Sendo assim, as questdes afirmativas necessarias para a avaliagao

do jogo PROJ-O-POLY serdo baseadas nesses aspectos.

4.2.1. Motivacgao

No modelo MEEGA o fator motivagdo foi decomposta com base no modelo ARCS, um
conhecido modelo de motivacdo que também tem sido utilizado em diversos estudos para
avaliar a motivagao dos alunos utilizando Recursos (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO,
2017).

ARCS ¢ um acrénimo que identifica quatro categorias de estratégias importantes para
que se consiga motivar os alunos na aprendizagem: Atenc¢do, Relevancia, Confianca e
Satisfacdo (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) (KELLER, 2009 apud SAVI et al.,
2010).

O modelo ARCS decompde a motivacao em quatro dimensdes: atengdo, relevancia,
confianga e satisfacdo. Atengdo refere-se as respostas cognitivas dos alunos estimulos
instrucionais. Relevancia refere-se a necessidade de os alunos perceber que a proposta
educacional ¢ consistente com a sua objetivos e que eles podem ligar o contetido com o seu
profissional futuro. Confianca significa capacitar os alunos a progredirem no estudo do
conteudo educacional através de seu esforco e habilidade (por exemplo, através de exercicios
com nivel crescente de dificuldade). Satisfagdo significa que os alunos sentem que o esforgo
dedicado resulta em aprendizado (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017).

Utilizando-se dos conceitos descritos acima, estas foram as questdes selecionadas para
a realizagdo da avaliagcdo e que cobrem as quatro dimensdes do modelo ARCS:

e Atencio:
o O jogo capturou minha atengao.
e Relevancia:

o O contetdo do jogo teve relevancia pro meu aprendizado;
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o Conseguir perceber relacdo entre o jogo e o contetido adquirido em sala de aula.
e Confianca:

o O nivel de dificuldade do jogo foi aumentando gradativamente.
e Satisfacio:

o Completar os objetivos do jogo me proporcionou uma sensagao de satisfagao.

4.2.2. Experiéncia do usudrio

A experiéncia do usuario contempla a interacao do individuo com o produto por inteiro,
considerando também pensamentos, sentimentos, prazer e demais percepgdes que resultam da
interagdo (SAVI et al., 2010).

A experiéncia do usuario procura compreender tudo aquilo que o usuario fala ou pensa
sobre um produto, como por exemplo, ele pode reportar que foi facil de usar, que foi confuso,
ou que ele excedeu suas expectativas (SAVI et al., 2010).

No modelo MEEGA a Experiéncia do usudrio foi decomposta em: Imersao, desafio,
interacdo social, diversao e competéncia. A Imersdo permite que o jogador tenha uma
experiéncia de profundo envolvimento dentro do jogo. O Desafio significa que um jogo precisa
ser suficientemente desafiador com relagdo ao nivel de competéncia dos jogadores. A Interacao
Social refere-se a criacdo de um sentimento de ambiente compartilhado. Os jogos também
devem proporcionar sentimentos de diversao e recreacdo. Por ultimo, para proporcionar uma
boa experiéncia, os jogos devem apoiar o desenvolvimento ¢ o dominio de competéncias
(PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017).

Estas foram as perguntas selecionadas para a realiza¢do da avaliagdo:

e Imersao

o O design do jogo ¢ atraente (tabuleiro, cartas, etc.).

O

Me desliguei do que estava ao meu redor enquanto jogava.
o Nao conseguia focar no jogo.
o Asregras do jogo sdo claras e compreensiveis.
e Desafio
o 0O jogo foi desafiador pra mim.
o Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado.
e Interacao social
o O jogo estimulou a colaboracao entre os colegas.

o Eume senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.
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e Diversao
o Me divertir no desenrolar do jogo.
o Eujogaria o jogo novamente.
o Achei o jogo mondtono.
e Competéncia
o Me senti competente ao terminar o jogo;

o Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.

4.2.3. Aprendizagem

A qualidade da aprendizagem ¢ medida em relag@o aos primeiros trés niveis da versao
revisada da taxonomia de Bloom: Lembrar, Compreender e Aplicar (BLOOM et al.; 1983).

O aspecto “Lembrar” esta relacionado a reconhecer e reproduzir ideias e conteudos.
J& o aspecto “Compreender” estd relacionado a estabelecer uma conexdo entre o novo e o
conhecimento previamente adquirido. E o aspecto “Aplicar” diz respeito a executar ou usar um
procedimento numa situagdo especifica e poder também abordar a aplicagdo de um
conhecimento numa situacao nova (FERRAZ; BELHOT 2010).

O modelo Moody e Sindre trabalham com dois conceitos: aprendizagem de curto
prazo — baseada nos objetivos educacionais mais imediatos de um curso, atividade ou material;
e aprendizagem de longo prazo — que busca verificar se o curso ou atividade trazem
contribuicao para a vida profissional (SAVI et al., 2011).

Partindo dos conceitos acima, as questdes selecionadas para a realizacdo da avaliagdo
foram:

e (Consegui assimilar melhor o contetido apresentado pelo jogo.
e Consigo lembrar melhor do contetido apds o jogo.

O modelo das respostas do questionario MEEGA para o jogo PROJ-O-POLY ¢ baseado
na escala Likert, onde os perguntados especificam seu nivel de concordancia com uma
afirmacgdo. A escala usa cinco niveis de respostas:

e Discordo totalmente;

e Discordo parcialmente;
e Neutro;

e (Concordo parcialmente;

e Concordo totalmente.



45

Quadro 2. Questoes afirmativas para avaliagdo do jogo PROJ-O-POLY

MOTIVACAO
Atencao
e O jogo capturou minha atengao.
Relevancia
e O contetdo do jogo teve relevancia para
o meu aprendizado.
e Conseguir perceber relagdo entre o jogo e
o conteudo adquirido em sala de aula.
Confianca
e O nivel de dificuldade do jogo foi
aumentando gradativamente.
Satisfacao
e Completar os objetivos do jogo me
proporcionou de

uma  sensacao

satisfacao.

Resposta realizada através da escala
Likert, sendo

1. Discordo totalmente;

2. Discordo parcialmente;

3. Neutro;

4. Concordo parcialmente;

5. Concordo totalmente.

EXPERIENCIA DO USUARIO

Imersao

e O design do jogo ¢ atraente (tabuleiro,

cartas, etc.).

e Me desliguei do que estava ao meu redor

enquanto jogava.

e Nao conseguia focar no jogo.

e As regras do jogo sdo claras e
compreensiveis.
Desafio

e O jogo foi desafiador para mim.
e Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso
ou entediado.
Interacio social
e O jogo estimulou a colaboragio entre os

colegas;

Resposta realizada através de escala
Likert, sendo

1. Discordo totalmente;

2. Discordo parcialmente;

3. Neutro;

4. Concordo parcialmente;

5. Concordo totalmente.
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e Eu me senti bem interagindo com outras
pessoas durante o jogo.
Diversao
e Me divertir no desenrolar do jogo;
e FEujogaria o jogo novamente;
e Achei 0 jogo mondtono;
Competéncia
e Me senti competente ao terminar o jogo;
e Me sinto satisfeito com as coisas que

aprendi no jogo.

Resposta realizada através de escala
Likert, sendo

1. Discordo totalmente;

2. Discordo parcialmente;

3. Neutro;

4. Concordo parcialmente;

5. Concordo totalmente.

APRENDIZAGEM
e Consegui assimilar melhor o contetdo
apresentado pelo jogo;
e Consigo lembrar melhor do contetdo

apods 0 jogo.

Fonte: Autor (2019)




47

5 RESULTADOS OBTIDOS

Neste capitulo sera apresentado o estudo que foi realizado para avaliar a eficiéncia do
jogo PROJ-O-POLY, como um jogo que sirva de material de apoio para o ensino da disciplina
de Gerenciamento de Projetos.

O jogo foi aplicado a alunos que estavam cursando a disciplina de Engenharia de
Software, do curso de Ciéncia da Computacao da Universidade Federal do Amap4, 16 alunos
foram avaliados, divididos em duas equipes.

Todos os alunos assistiram a um treinamento, em forma de seminario que durou cerca
de 3 horas, em que foi realizada uma contextualiza¢ao sobre GP e as praticas descritas no Guia

PMBOK, além de uma contextualizagdo sobre como seria realizada a avaliagdo através do
modelo de avaliagio MEEGA.

Em outro dia em sala de aula os alunos tiveram a oportunidade de jogar o jogo PROJ-
O-POLY, a partida teve duragdo de sessenta minutos, ¢ logo em seguida foi aplicado o
questionario de avaliagao.

Dessa forma, tal capitulo tem por finalidade exibir os resultados obtidos, em forma de
graficos, através das respostas dos alunos ao responderem o questionario do modelo MEEGA,

e posteriormente discuti-los.

5.1. Perfil dos participantes

Foram recebidas respostas de 16 académicos, todos na fase de graduagdo em Ciéncia da
Computacao na Fundacao Universidade Federal do Amapa, os participantes estavam no quinto
semestre do curso e possuiam uma base de conhecimento devido a estarem cursando a disciplina

de Engenharia de Software.

5.2. Quanto aos resultados obtidos através do modelo MEEGA

Nesta secao serdao apresentados os dados obtidos através do questionario MEEGA, que
foi respondido pelos académicos logo apds jogarem o jogo PROJ-O-POLY.

Os resultados obtidos através do modelo MEEGA em relagdo ao aspecto de Motivacao,
foram avaliados nas seguintes categorias: Atengdo, Relevancia, Confianca e Satisfacdo.

Dessa forma, 67% dos académicos concordam totalmente que o jogo capturou sua

aten¢do, e 20% concordam parcialmente, como € visto na figura 12.
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Figura 12. O jogo capturou minha atencao

O jogo capturou minha atencao.

7%

m Concordo totalmente M Concordo parciaimente M Neutro & Discordo parciamente

Fonte: Autor (2019)
J4 em relacdo a se o contetido do jogo teve relevancia para o seu aprendizado, 80%
concordam totalmente e 7% concordam parcialmente, os resultados podem ser vistos na figura

13.

Figura 13. O conteudo do jogo teve relevancia para meu aprendizado

O conteudo do jogo teve relevancia para o
meu aprendizado.

mConcordototaimente MW Concordo parcialmente W Neutro

Fonte: Autor (2019)

Na figura 14 ¢ possivel observar os dados que dizem respeito aos académicos
conseguirem perceber a relagdo entre o jogo e o contetido adquirido em sala de aula, onde 73%

concordam totalmente e 27% concordam parcialmente.
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Figura 14. Consegui perceber relagdo entre o jogo e o contetido adquirido em sala de aula

Consegui perceber relagao entre o jogo e
o conteudo adquirido em sala de aula.

m Concordototalmente W Concordo parcialmente

Fonte: Autor (2019)

Questionados se o nivel de dificuldade do jogo foi aumentando gradativamente, 34%
dos académicos concordam totalmente e 33% concordam parcialmente, ¢ possivel observar os

resultados na Figura 15.

Figura 15. O nivel do jogo foi aumentando gradativamente

O nivel de dificuldade do jogo foi
aumentando gradativamente.

mConcordototalimente M Concordo parcialmente B Neutro

Fonte: Autor (2019)

De acordo com os académicos, 34% concordam totalmente que completar os objetivos
do jogo os proporcionou uma sensagdo de satisfacdo, e 33% concordam parcialmente, como

consta na figura 16.
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Figura 16. Completar os objetivos do jogo me proporcionou uma sensagéo de satisfacdo

Completar os objetivos do jogo me
proporcionou uma sensacao de
satisfacao.

m Concordo totalmente  mWConcordo parcialmente W Neutro

Fonte: Autor (2019)

Dessa forma, o jogo PROJ-O-POLY teve um bom desempenho no que diz respeito ao
aspecto de Motivacdao. Como visto nos graficos acima, os académicos concordam fortemente
com a maioria das afirmativas, incluindo as afirmativas relacionadas a Atencao e Relevancia.
Ja em relacdo as afirmativas relacionadas a Confianga e Satisfagdo 67% dos académicos
concordam fortemente e ou parcialmente.

J& os resultados obtidos através do modelo MEEGA em relacdo ao aspecto de
Experiéncia do usudrio, foram avaliadas as seguintes categorias: Imersdo, Desafio, Interacao
social, Diversao e Competéncia. Em relag¢do ao design do jogo, 60% dos académicos concordam
fortemente que o design do jogo ¢ atraente, e 33% concordam parcialmente, conforme mostra

a figura 17.
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Figura 17. O design do jogo ¢ atraente (tabuleiro,cartas, etc)

O design do jogo é atraente (tabuleiro,
cartas, etc).

mConcordototalmente B Concordo parcialmente B Neutro

Fonte: Autor (2019)

Segundo os académicos, 53% concordam fortemente que desligaram do que estava ao
seu redor enquanto jogava o jogo, € 27% concordam fortemente, segue a Figura 18 com os

dados.

Figura 18. Me desliguei do que estava ao meu redor enquanto jogava

Me desliguei do que estava ao meu
redor enquanto jogava.

7%

m Concordo totaimente m Concordo parcialmente

u Neutro u Discordo parciamente

Fonte: Autor (2019)

Questionados sobre ndo conseguir focar no jogo, 60% dos académicos discordam
fortemente dessa afirmativa e 13% discordam parcialmente, os dados podem ser visualizados

na figura 19.
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Figura 19. Nao conseguia focar no jogo

Nao conseguia focar no jogo.

m Concordo totalmente m Concordo parciaimente
m Neutro u Discordo parciamente
M Discordo totalmente

Fonte: Autor (2019)
Em relacdo as regras do jogo, 60% dos académicos concordam fortemente que sdo

regras claras e objetivas, e 33% concordam parcialmente, como € visto na figura 20.

Figura 20. As regras do jogo sdo claras e compreensiveis

As regras do jogo sao claras e
compreensiveis.

mConcordototaimente W Concordo parcialmente B Neutro

Fonte: Autor (2019)

Sobre o jogo ter sido desafiador, 73% dos académicos concordam fortemente que o jogo

foi desafiador, e 14% concordam parcialmente, os dados podem ser vistos na Figura 21.
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Figura 21. O jogo foi desafiador para mim

O jogo foi desafiador para mim.

mConcordototaimente M Concordo parcialmente B Neutro

Fonte: Autor (2019)

Na figura 22 ¢ possivel observar que 67% dos académicos concordam fortemente que

ndo se sentiram ansiosos ou entediados com o jogo, € 13% concordam parcialmente.

Figura 22. Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado

Eu gostei do jogo e ndao me senti ansioso
ou entediado.

mConcordototalmente M Concordo parcialmente M Neutro

Fonte: Autor (2019)

Em relacdo a colaboracdo, 87% dos académicos concordam fortemente que o jogo
estimulou a colaboragdo entre os colegas, e 6% concordam parcialmente, como consta na Figura

23.
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Figura 23. O jogo estimulou a colaboracdo entre os colegas

O jogo estimulou a colaboracao entre os
colegas.

W Concordototalmente M Concordo parcialmente M Discordo parciamente

Fonte: Autor (2019)

Em relagdo a interacdo, 67% dos académicos concordam totalmente que se sentiram
bem interagindo com outras pessoas durante o jogo, 13% concordam parcialmente, conforme

mostra a figura 24.

Figura 24. Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo

Eu me senti bem interagindo com outras
pessoas durante o jogo.

mConcordototalmente M Concordo parcialmente M Neutro

Fonte: Autor (2019)

J& em relacdo a diversdo, 67% dos académicos concordam totalmente que se divertiram

no desenrolar do jogo, € 27% concordam parcialmente, como pode ser visualizado na figura 25.
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Figura 25. Me divertir no desenrolar do jogo

Me divertir no desenrolar do jogo.

mConcordo totalmente W Concordo parcialmente B Neutro

Fonte: Autor (2019)

Na figura 26 ¢ possivel observar que 60% dos académicos concordam fortemente que

jogariam o jogo novamente, € 20% concordam parcialmente.

Figura 26. Eu jogaria o jogo novamente

Eu jogaria o jogo novamente.

mConcordototalmente M Concordo parciailmente M Neutro

Fonte: Autor (2019)
Questionados sobre o jogo ser mondtono, 46% dos académicos discordam fortemente

dessa afirmativa, e 33% discordam parcialmente, como ¢ visto na figura 27.
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Figura 27. Achei o jogo mondtono

Achei o jogo monétono.

mConcordo totaimente @ Concordo parciaimente m Neutro

m Discordo parciamente W Discordo totalmente

Fonte: Autor (2019)
Em relagdo a competéncia, 13% dos académicos concordam fortemente e 54%
concordam parcialmente, que se sentiram competentes ao terminar o jogo, os dados podem ser

visualizados na figura 28.

Figura 28. Me senti competente ao terminar o jogo

Me senti competente ao terminar o jogo.

mConcordototalmente W Concordo parcialmente B Neutro

Fonte: Autor (2019)
Na figura 29 podemos observar que 67% dos académicos concordam fortemente que se

sentiram satisfeitos com as coisas que aprenderam no jogo, ¢ 20% concordam parcialmente.
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Figura 29. Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo

Me sinto satisfeito com as coisas que
aprendi no jogo.

mConcordototaimente W Concordo parcialmente B Neutro

Fonte: Autor (2019)

Conforme visto nos graficos acima, o jogo PROJ-O-POLY também teve um bom
desempenho em termos de Experiéncia do usuério. Os académicos atribuiram muitos pontos
positivos em aspectos como Imersdo, Diversdao e Competéncia. Os académicos reconhecem
principalmente aspectos como Desafio e Interacdo social, ressaltando positivamente que se
sentiram bem interagido com os colegas e que o jogo lhes proporcionou um bom desafio, sem
os deixar entediados.

Por fim, os resultados obtidos através do modelo MEEGA em relacdao ao aspecto de
Aprendizagem, foram os seguintes: Como ¢ visto na figura 30, 33% dos académicos concordam
fortemente e 47% concordam parcialmente que conseguiram assimilar melhor o conteudo

apresentado pelo jogo.

Figura 30. Consegui assimilar melhor o contetido apresentado pelo jogo

Consegui assimilar melhor o conteudo
apresentado pelo jogo.

7%

m Concordo totalmente W Concordo parcialmente B Neutro o Discordo totaimente

Fonte: Autor (2019)
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Ainda falando sobre Aprendizagem, 40% dos académicos concordam fortemente e 40%
concordam parcialmente, que conseguiram lembrar melhor do contetido apds o jogo, como ¢

visto na figura 31.

Figura 31. Consigo lembrar melhor do contetido apos o jogo

Consigo lembrar melhor do contetdo apds
0 jogo.

W Concordo totalmente M Concordo parcialmente M Neutro o Discordo parciamente

Fonte: Autor (2019)

Por fim, em relagdo ao aspecto Aprendizagem, os académicos concordam que
conseguiram assimilar melhor o contetido ap6s o jogo, o que contribuiu para seu aprendizado
na disciplina.

5.3.3. Discussao a respeito dos dados obtidos

No que diz respeito aos dados obtidos através do modelo de avaliagio MEEGA, por
meio das questdes avaliativas elaboradas em secdes anteriores, a discussdo sobre a qualidade
do jogo PROJ-O-POLY, como uma ferramenta de apoio ao ensino de GP se da por meio dos
fatores Motivagdo, Experiéncia do usuario e Aprendizagem.

Em relagdo ao fator de qualidade Motivagdo, 87% dos alunos que jogaram o jogo PROJ-
O-POLY concordam totalmente ou parcialmente que o jogo conseguiu capturar sua atengao, o
que faz o jogo ter um bom desempenho no aspecto Atencao, ou seja, 0s recursos visuais foram
efetivos em prender a atengao dos jogadores em torno do jogo.

No aspecto Relevancia do fator de qualidade Motivagao, podemos notar que 87% dos
alunos concordam de forma total ou parcial que o jogo teve relevancia para o seu aprendizado,
enquanto que 73% dos académicos concordam de forma total ou de forma parcial que

conseguiram perceber relagdo entre o jogo e o conteudo aprendido em sala de aula. Isso mostra
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que os alunos perceberam que os contetidos apresentados pelo jogo tinham relevancia no
aprendizado da disciplina.

Em relagdo ao aspecto Confianga, 67% dos académicos concordam totalmente ou
parcialmente que completar os objetivos do jogo lhes proporcionou uma sensacgao de satisfagao.
Isso evidencia que os jogadores sentiram confianca que estavam progredindo no estudo do
conteudo em questdo.

Para finalizar o fator de qualidade Motivagdo, outro ponto importante ¢ a Satisfagdo,
67% dos alunos dizem concordar totalmente ou parcialmente que completar os objetivos do
jogo lhes proporcionou uma sensacao de satisfacdo. Isso revela que os jogadores sentiam que
completar as etapas do jogo resultava em aprendizado, causando-lhes um sentimento de
satisfagao.

Figura 32. Grafico de avaliagdo do modelo MEEGA, categoria Motivagdo

Motivacao

O jogo capturou minha atencdo 7%7% 20%

O conteudo do jogo teve relevancia pro

. 13% 7%
meu aprendizado

Conseguir perceber relagdo entre o jogo e

, . . 27%
o conteudo adquirido em sala de aula
O nivel de dlﬁculdade. do jogo foi —— — _
aumentando gradativamente
Completar 0s objetlvos~ do jogome —— —— _
proporcionou uma sensag¢ao de satisfacao

m Discordo fortemente = Discordo = Indiferente = Concordo = Concordo fortemente

Fonte: Autor (2019)
J& em relacdo ao fator de qualidade Experiéncia do usuério, um ponto importante foi a
Imersao dos alunos no jogo, 93% dos alunos concordaram de forma total ou parcial que o design

do jogo foi atraente, juntamente a isso 80% concordaram totalmente ou parcialmente que se
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desligaram do que estava ao redor enquanto jogavam, esses aspectos mostram que os alunos se
envolveram de fato no que o jogo propunha, fazendo com que os alunos se concentrassem nas
tarefas do jogo, possibilitando uma maior absor¢ao do conteudo em questdo, isso fica mais
explicito a partir dos dados que mostram que quando perguntados 73% dos alunos discordaram
de forma total ou parcial que ndo conseguiam focar no jogo.

No aspecto Desafio ¢ possivel perceber que 87% dos académicos concordaram
totalmente ou parcialmente que o jogo foi desafiador, e 80% concordaram de forma total ou
parcial que gostaram do jogo e ndo se sentiram ansiosos ou entediados. Com isso, podemos
notar que o jogo desafiou os alunos no nivel dos conhecimentos que os mesmos possuiam.

Em relacdo ao aspecto Interacdo Social, 93% dos alunos concordaram totalmente ou
parcialmente que o jogo estimulou a colaborag¢do entre os colegas, isso ressalta que o jogo
propiciou aos alunos uma boa convivéncia durante a partida. Junto a isso, 80% dos académicos
concordaram totalmente ou parcialmente que se sentiram bem interagindo com outras pessoas
durante o jogo, mostrando que além da convivéncia a colaboragdo entre os alunos os ajudou a
cumprir os objetivos do jogo.

No que tange ao aspecto Diversdo, 94% dos estudantes concordaram totalmente ou
parcialmente que se divertiram no desenrolar do jogo, e 80% concordaram de forma total ou
parcial que jogariam o jogo novamente, o que demonstra que o0 jogo conseguiu proporcionar
diversdo e tornou o aprendizado mais dindmico. Outro dado relevante ¢ que quando
questionados se acharam o jogo monotono, 79% dos alunos discordaram totalmente ou
parcialmente, ressaltando assim que os estudantes conseguiram se concentrar no jogo a0 mesmo
tempo que se divertiam, e com isso facilitando a aprendizagem.

Por fim, o Gltimo aspecto do fator de qualidade Experiéncia do usuério ¢ a Competéncia,
nesse contexto 87% dos académicos concordaram de forma total ou parcial que sentiram
competentes logo apos terminarem de jogar o jogo, € que se sentiram satisfeitos com as coisas
que aprenderam no jogo, isso evidencia que o jogo estimulou o desenvolvimento e reforcou as

competéncias que os académicos ja possuiam.
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Figura 33. Grafico de avaliagdo do modelo MEEGA, categoria Experiéncia do Usuario
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Fonte: Autor (2019)
Finalmente em relagdo ao fator de qualidade Aprendizagem, 80% dos académicos
concordaram totalmente ou parcialmente que conseguiram assimilar melhor o contetdo
apresentado pelo jogo, e 80% dos alunos também responderam quando questionados que

concordam de forma total ou parcial que conseguiam lembram melhor do contetdo apds o jogo.
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Pode-se concluir entdo, que o jogo foi efetivo em ajudar os alunos a fixar o conteudo
relacionado a disciplina de GP, e que no ambiente do jogo os alunos conseguiram aplicar estes

conceitos, € com isso tiveram uma melhor compressao da disciplina.

Figura 34. Grafico de avaliagdo do modelo MEEGA, categoria Aprendizagem

Aprendizagem

Consegui assimilar melhor o conteudo

. 7% 14% 46%
apresentado pelo jogo

Consigo lembrar melhor do contetido 29, 149% 39.5% _

apds o jogo

m Discordo fortemente = Discordo = Indiferente = Concordo = Concordo fortemente

Fonte: Autor (2019)



63

6 CONSIDERACOES FINAIS

E inegavel os beneficios que os jogos, como forma de complemento das disciplinas,
trazem para o aprendizado dos alunos. Disciplinas como GP s3o massivamente teoricas e
encontram desafios em serem abordadas de forma mais pratica, tantos pelos professores como
pelos alunos.

Este trabalho mostra o desenvolvimento do jogo PROJ-O-POLY, bem como a
experiéncia do seu uso em sala de aula com alunos da Universidade Federal do Amapa, o seu
uso contribuiu para o aprendizado dos alunos de forma a reforcar os conteudos aprendidos em
sala de aula, juntamente com aspectos ludicos dos jogos como divertimento, raciocinio e
integragao entre os alunos.

PROJ-O-POLY ¢ um jogo de tabuleiro, com cartas com perguntas referentes ao
Gerenciamento de Projetos, juntamente com os outros elementos como: Dado, crondmetro,
pedes e com as Cartas Doc (que fazem com que os alunos coloquem a “mao na massa”); fazem
com que os alunos se interessem em cumprir as tarefas do jogo, e consequentemente ajudam a

fixar o conteudo aprendido em sala de aula.

6.1. Resultados

Os resultados obtidos através da reacao dos alunos sobre o jogo PROJ-O-POLY, nos
mostram que podemos considera-lo como um método de apoio no processo ensino-
aprendizagem da disciplina de Gerenciamento de Projetos.

Os resultados ainda nos revelam que o jogo PRO-O-POLY, ajudou a tornar o processo
de aprendizagem mais divertido e dinamico, dessa maneira reforcando os conhecimentos
aprendidos em sala de aula, pois além da teoria foi abordado aspectos mais praticos da disciplina

ajudando os alunos a terem um entendimento mais amplo da area de Gerenciamento de Projetos.

6.2. Trabalhos futuros

Apesar dos resultados obtidos serem positivos, mais avaliagdes do jogo sdo necessarias.
Comparacdo com outros jogos ja existentes, fazer um comparativo entre alunos que utilizaram
0 jogo de forma a apoiar a disciplina, e alunos que nao fizeram uso, utilizar outros modelos para
avaliacdo do referido sao medidas importantes afim de realmente mensurar a eficiéncia do jogo
e firmar o mesmo como uma ferramenta de apoio efetivo ao ensino da disciplina de

Gerenciamento de Projetos.
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APENDICE I - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO PROJ-O-POLY

(MEEGA)
Responda as questdes avaliativas abaixo:

Q1. O jogo capturou minha atengao:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

OO0 oo

Q2. O contetido do jogo teve relevancia pro meu aprendizado:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

OO0 oo

Q3. Consegui perceber relacdo entre o jogo e o contetido adquirido em sala de aula:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

0 O B B O

Q4. O nivel de dificuldade do jogo foi aumentando gradativamente:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

(0 O O B B O

Q5. Completar os objetivos do jogo me proporcionou uma sensagao de satisfacdo:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

(N I O O B B B

Q6. Me desliguei do que estava ao meu redor enquanto jogava:

(] Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

[ R I O I



Q7. Nao conseguia focar no jogo:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

(0 O O B B O

Q8. O design do jogo ¢ atraente (tabuleiro, cartas, etc.):

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

(N I O O B B B

Q9. As regras do jogo sdo claras e compreensiveis:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

(N O O A B

Q10. O jogo foi desafiador pra mim:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

(N O I I e O O

Q11. Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

(I N e I O O B

Q12. O jogo estimulou a colaboracao entre os colegas:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

(0 N I O I

QI13. Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo:

[0 Discordo totalmente
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[
[
[
[

Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

Q14. Me divertir no desenrolar do jogo:

(N I O O B B B

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

Q15. Eu jogaria o jogo novamente:

(N O O A B

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

Q16. Achei o jogo mondtono:

(N O I I e O O

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

Q17. Me senti competente ao terminar o jogo:

(I N e I O O B

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

Q18. Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo:

(0 N I O I

Q19. Consegui assimilar melhor o contetido apresentado pelo jogo:

[
[
[

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

71



[
[

Q20. Consigo lembrar melhor do conteudo apds o jogo:

[

[
[
[
[

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente
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A

APENDICE II - CONJUNTO DE DADOS DO JOGO PROJ-O-POLY

Para as questdes Q1 a Q20, de acordo com a escala likert:

a) Discordo totalmente (-2)

b) Discordo parcialmente (-1)

¢) Neutro (0)

d) Concordo parcialmente (1)
e) Concordo totalmente (2)

Ql

Q10

Q20

Q9

Q19

Q8

QI8

Q7

Q17

Q6

Q16

Q5

Ql15

Q4

Q14

Q3

Q13

Q2

Q12

Q11
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APENDICE III - PERGUNTAS DAS CARTAS — TEMA: GRUPO DE PROCESSOS
DE INICIACAO E SUAS RESPECTIVAS AREAS DE CONHECIMENTO.

CARTA 1

Facil: Termo de abertura ¢ processo de desenvolver um documento que formalmente
autoriza a existéncia de um projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Nome dado ao documento que autoriza formalmente a existéncia do projeto.
R: Termo de abertura.

CARTA 2

Facil: O Termo de abertura do projeto nido ¢ um registro formal do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite pelo menos uma técnica de coletas de dados usadas para desenvolver o Termo
de abertura do projeto.
R: Brainstorming, Entrevistas, Grupos de discussao.

CARTA 3

Facil: O Termo de abertura do projeto concede gerente de projetos a autoridade para
aplicar os recursos organizacionais nas atividades do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite pelo menos duas informagdes que devem estar contidas no Termo de abertura
do projeto.
R: Finalidade do projeto, Lista das partes interessadas, Risco geral do projeto...

CARTA 4

Facil: O Termo de abertura do projeto ndo documenta informagdes tais como: Requisitos de
alto nivel, risco geral do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso
Dificil: Responda quem pode desenvolver o termo de abertura do projeto?
R: Patrocinador do projeto, Gerente do projeto com entidade iniciadora.

CARTA S5

Facil: Dentro do Gerenciamento de partes interessadas, o processo de Identificar Partes
interessadas ¢ processo de identificar regularmente as partes interessadas do projeto e
analisar ¢ documentar informacoes.

a) Verdadeiro  b) Falso

Dificil: A andlise das partes interessadas do projeto resulta em uma lista de partes
interessadas, dessa forma, as partes interessadas sdo classificadas seguindo quais
parametros?

R: Interesse, Conhecimento, Direitos, Contribuicio...
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CARTA 6

Facil: Cubo de partes interessadas ¢ um modelo com varias dimensdes que aprimora a
representacao da comunidade de partes interessadas.
a) Verdadeiro  b) Falso

Dificil: Técnica de representacao de dados que classifica as partes interessadas de acordo
com sua influéncia sobre o trabalho do projeto ou a propria equipe do projeto.
R: Direcdes de influéncia.

CARTA 7

Facil: Grupos de discussdo ¢ uma das técnicas utilizadas para a criagdo do Termo de
abertura do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Quem ¢ o responsavel por emitir o Termo de abertura do projeto?
R: Gerente de projetos ou patrocinador do projeto.

CARTA 8

Facil: Entrevista ndo ¢ uma das técnicas utilizadas para a criagdo do Termo de abertura
do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite pelo menos uma técnica de coleta de dados usada para desenvolver o Termo de
abertura do projeto.
R: Entrevistas, Brainstorming...

CARTA 9

Facil: O processo de Identificar as partes interessadas do projeto, ¢ realizado apenas e
exclusivamente, no comeco do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Técnica de representacio de dados que descreve classes de partes interessadas com
base em avaliacdes de seu poder, urgéncia e legitimidade.
R: Matriz de relevincia.

CARTA 10

Facil: Como saida do processo de Identificar partes interessadas do projeto, informagdes
como: Nome, cargo na organiza¢do, dados de contato e papel no projeto sdo registrados.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite pelo menos uma saida do processo de Identificar partes interessadas do
projeto.
R: Classificacio das partes interessadas.

CARTA 11
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Facil: Termo de abertura do projeto ¢ considerado um contrato dentro do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite pelo menos uma técnica de coleta de dados usada para desenvolver o Termo de
abertura do projeto.
R: Entrevistas, Brainstorming...

CARTA 12

Facil: O processo de Identificar as partes interessadas do projeto, ¢ realizado
periodicamente ao longo do projeto.

a) Verdadeiro  b) Falso
Dificil: Cite pelo menos uma técnica de coleta de dados usada no processo de Identificar as
partes interessadas do projeto.
R: Entrevistas, Questionarios...

APENDICE IV — PERGUNTAS DAS CARTAS —- TEMA: GRUPO DE PROCESSOS
DE PLANEJAMENTO E SUAS RESPECTIVAS AREAS DE CONHECIMENTO.

CARTA 1

Facil: Definir o escopo ¢ o processo de desenvolvimento de uma descrigao detalhada do
projeto e do produto.
a) Verdadeiro  b) Falso

Dificil: Nome do documento que descreve como o escopo serd definido, desenvolvido,
monitorado, controlado e validado.
R: Plano de gerenciamento do escopo

CARTA 2

Facil: Criar a EAP ¢ o processo de decompor as entregas e o trabalho do projeto em
componentes menores e mais facilmente gerenciaveis.
a) Verdadeiro  b) Falso

Dificil: Falando em EAP, que técnica ¢ usada para dividir e subdividir o escopo do projeto e
suas entregas em partes menores € mais faceis de gerenciar?
R: Decomposicio

CARTA3
Facil: Criar a EAP ¢ o processo de desenvolvimento de uma descri¢do detalhada do projeto
e do produto.

a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite o principal beneficio de se criar a EAP do projeto.
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R: Fornece uma visao estruturada do que deve ser entregue.

CARTA 4

Facil: Definir as Atividades ¢ o processo de identificagdo e documentacdao das agdes
especificas a serem realizadas para produzir as entregas do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: No contexto do Gerenciamento do cronograma, explique brevemente do que se
trata a técnica de Estimativa analogica.

R: Técnica de estimativa de duracio ou custo de uma atividade ou de um projeto que
usa dados historicos de uma atividade ou projeto semelhante.

CARTA 5

Facil: Estimativa analdgica é técnica de estimativa em que um algoritmo ¢ usado para
calcular o custo ou a duracdo com base em dados historicos e parametros do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: No contexto do Gerenciamento do cronograma, explique brevemente do que se
trata a técnica de Estimativa paramétrica.

R: Técnica de estimativa em que um algoritmo € usado para calcular o custo ou a
duracio com base em dados historicos e parametros do projeto

CARTA 6

Facil: Com a criacdo de uma EAP (Estrutura analitica do projeto), a criacio do
Cronograma do projeto ¢ dispensavel.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: No contexto do Gerenciamento do cronograma, explique brevemente do que se
trata o Método do caminho critico.

R: E usado para estimar a duracio minima do projeto e determinar o grau de
flexibilidade nos caminhos l6gicos da rede dentro do modelo de cronograma.

CARTA 7

Facil: O Cronograma do projeto ¢ uma saida de um modelo de cronograma que apresenta
a conexao de atividades com datas, duragdes, marcos e recursos planejados.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Explique de maneira breve para que serve o processo de Controlar cronograma.
R: Monitorar o status do projeto para atualizar o cronograma do projeto e gerenciar

mudancas.

CARTA 8

Facil: Estimar os Custos ¢ o processo de desenvolver uma aproximac¢do dos recursos
monetarios necessarios para terminar o trabalho do projeto.
a) Verdadeiro  b) Falso
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Dificil: Explique a finalidade do Gerenciamento dos recursos do projeto.
R: Preocupa-se principalmente com o custo dos recursos necessarios para completar as
atividades do projeto.

CARTA 9

Facil: O processo de Estimar os Custos ¢ realizado periodicamente ao longo do projeto.
a) Verdadeiro  b) Falso

Dificil: Explique brevemente do que se trata o processo de Determinar or¢amento.
R: Agrega os custos estimados de atividades individuais ou pacotes de trabalho.

CARTA 10

Facil: Estimar os Recursos das Atividades ¢ o processo de estimar recursos da equipe e o
tipo e as quantidades de materiais, equipamentos e suprimentos necessarios para realizar o
trabalho do projeto.

a) Verdadeiro  b) Falso

Dificil: Explique de maneira breve do que se trata a Estrutura analitica dos recursos.
R: E uma representacio hierarquica dos recursos, por categoria e tipo.

CARTA 11

Facil: Realizar a analise quantitativa dos riscos ¢ processo de analisar numericamente o
efeito combinado dos riscos individuais identificados no projeto e outras fontes de incerteza
nos objetivos gerais do projeto.

a) Verdadeiro  b) Falso

Dificil: No contexto do Gerenciamento dos riscos do projeto, explique breve do que se
trata a Analise de causa-raiz.
R: E usada para descobrir as causas que levam a um problema e para desenvolver acao

preventiva.

CARTA 12

Facil: Realizar a analise qualitativa dos riscos ¢ processo de analisar numericamente o
efeito combinado dos riscos individuais identificados no projeto e outras fontes de incerteza
nos objetivos gerais do projeto.

a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: No contexto do Gerenciamento dos riscos do projeto, defina brevemente do que
se trata a Analise SWOT.

R: Esta técnica examina o projeto com base em cada uma destas perspectivas: forcas,
fraquezas, oportunidades e ameacas.
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APENDICE V - PERGUNTAS DAS CARTAS - TEMA: GRUPO DE PROCESSOS DE
EXECUCAO E SUAS RESPECTIVAS AREAS DE CONHECIMENTO.

CARTA 1

Facil: Gerenciar o Conhecimento do Projeto ¢ o processo de utilizar conhecimentos
existentes e criar novos conhecimentos para alcangar os objetivos do projeto e contribuir para
a aprendizagem organizacional.

a) Verdadeiro  b) Falso

Dificil: Cite os beneficios de se Gerenciar 0 Conhecimento do Projeto.
R: Conhecimentos organizacionais anteriores sao aproveitados para produzir ou
aprimorar os resultados do projeto.

CARTA 2

Facil: Aprendizagem por observacio (“Job shadowing”) e observacio reversa e
(“reverse shadowing”) nao sdo técnicas de gerenciamento de conhecimentos.
a) Verdadeiro  b) Falso

Dificil: Falando em ferramentas e técnicas de gerenciamento de conhecimento. Cite pelo
menos duas.
R: Foruns de discussao, Oficinas, Narracao de historias...

CARTA3

Facil: Adquirir recursos ¢ o processo de obter membros da equipe, instalacdes,
equipamentos, materiais, suprimentos € outros recursos necessarios para concluir o trabalho
do projeto.

a) Verdadeiro  b) Falso

Dificil: Falando em critérios para avaliar ou pontuar recursos potenciais para o projeto. Cite
pelo menos dois desses critérios.
R: Disponibilidade, Custo, Capacidade...

CARTA 4

Facil: Desenvolver a Equipe do projeto ja ndo € mais um processo necessario, haja vista
que as equipes sao formadas por pessoal qualificado.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite os beneficios do processo de Gerenciar Equipe do projeto.
R: Gerenciar conflitos, Solucionar problemas...

CARTA 5

Facil: O principal beneficio do processo de Desenvolver Equipe ¢ que resulta em trabalho
de equipe melhorado, habilidades interpessoais e competéncias aprimoradas
a) Verdadeiro b) Falso
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Dificil: Técnica que envolve colocar alguns ou todos os membros mais ativos da equipe do
projeto no mesmo local fisico para aprimorar sua capacidade de atuar como uma equipe.
R: Agrupamento.

CARTA 6

Facil: Gerenciar a Equipe ¢ o processo de acompanhar o desempenho dos membros da
equipe, fornecer feedback e resolver problemas.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite ao menos uma habilidade interpessoal que pode ser usada no processo de
Gerenciar a Equipe.
R: Gerenciamento de conflitos, Inteligéncia emocional, Influencia...

CARTA 7

Facil: Implementar Respostas aos Riscos ¢ o processo de implementar planos acordados
de resposta aos riscos.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite os beneficios de realizar o processo de Implementar Respostas aos Riscos do
projeto.
R: Garantir que as respostas aos riscos sejam executadas, Minimizar ameacas...

CARTA 8

Facil: O Gerenciamento de Aquisi¢do dos Recursos estd inserido no Gerenciamento dos
Recursos do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite 2 fatores organizacionais que podem influenciar o processo Conduzir
Aquisigoes.
R: Regulamentos locais sobre compras, acordos anteriores, condicoes do mercado...

CARTA9

Facil: Habilidades como: Observacdo, negociagdo, gerenciar conflitos sdo essenciais no
processo de Gerenciar 0 Engajamento das Partes Interessadas.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite 2 tipos de reunides que sdo benéficas como parte do processo Gerenciar o
Engajamento das Partes Interessadas.
R: Resoluciio de questoes, Reuniio do Planejamento de sprints...

CARTA 10

Facil: Gerenciar o Engajamento das Partes Interessadas ¢ um processo que faz parte do
Gerenciamento da integracio do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso
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Dificil: Cite habilidades interpessoais essenciais no processo de Gerenciar o Engajamento
das Partes Interessadas.
R: Consciéncia cultural, Observacio/Conversacao, Negociacio...

CARTA 11

Facil: Gerenciar as comunica¢des ¢ um processo que faz parte do Gerenciamento de
Integracio do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Qual o principal objetivo do processo de Gerenciar as comunicacdes?
R: Possibilita um fluxo de informacoes eficiente e eficaz entre a equipe do projeto e as
partes interessadas

CARTA 12

Facil: Gerenciar as comunicacdes ¢ o processo de assegurar a coleta, criagdo, distribuicao,
armazenamento, recuperacao, monitoramento e disposi¢ao final e adequada das informagdes
do projeto.

a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Qual o principal objetivo do processo de Gerenciar as comunicacdes?
R: Possibilita um fluxo de informacoes eficiente e eficaz entre a equipe do projeto e as
partes interessadas.

APENDICE VI - PERGUNTAS DAS CARTAS —- TEMA: GRUPO DE PROCESSOS
DE MONITORAMENTO E CONTROLE E SUAS RESPECTIVAS AREAS DE
CONHECIMENTO.

CARTA 1

Facil: Monitorar e Controlar o Trabalho do Projeto ¢ o processo de acompanhamento,
andlise e relato do progresso geral para atender aos objetivos de desempenho definidos no
plano de gerenciamento do projeto.

a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Falando em ferramentas e técnicas do processo de Monitorar e Controlar o
Trabalho do projeto. Explique do que se trata Analise de valor agregado.

R: A anilise de valor agregado fornece uma perspectiva integrada sobre escopo,
cronograma e desempenho de custo.

CARTA 2

Facil: O processo de Monitorar e Controlar o Trabalho do Projeto, pois avalia a saude
do projeto e identifica 4reas que exigem atengdo especial.
a) Verdadeiro b) Falso
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Dificil: Cite os beneficios de do processo de Monitorar e Controlar o Trabalho do
Projeto.
R: Permitir que as partes interessadas entendam a situacio atual do projeto...

CARTA3

Facil: Depois da criagdo da EAP o processo de Validar o escopo ¢ dispensavel.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Explique do que se trata a Analise de variagao.
R: A analise de variacao avalia as diferencas (ou variacoes) entre o desempenho
planejado e o real.

CARTA 4

Facil: O processo de Validar o escopo ¢ ¢ realizado periodicamente ao longo do projeto,
conforme necessario.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Explique do que se trata a Analise de tendéncias.
R: Analise de tendéncias é usada para previsao de desempenho futuro com base nos
ultimos resultados

CARTA S

Facil: Controlar o Cronograma ¢ um processo que faz parte do Gerenciamento de
Integracao.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Explique do que se trata o Grafico de evolucio regressiva de iteracio. R: Grafico
rastreia o trabalho que ainda precisa ser concluido na lista de pendéncias de iteracio.

CARTA 6

Facil: Validar o escopo ¢ um processo que faz parte do Gerenciamento do Escopo do
projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Explique do que se trata as Analises de desempenho.
R: As analises de desempenho medem, comparam e analisam o desempenho do
cronograma comparando com a linha de base do mesmo.

CARTA 7

Facil: Controlar o Cronograma ¢ um processo que ¢ realizado apenas no fim do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Analise que avalia os cenarios a fim de predizer seus efeitos, positivos ou negativos.
R: Analise de cenario “E-se”.

CARTA 8
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Facil: Controlar o Cronograma ¢ o processo de monitorar o status do projeto para atualizar
o cronograma do projeto e gerenciar mudangas.

a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Qual o objetivo do processo de Controlar o Cronograma?
R: Atualizar o progresso do projeto e Gerenciar mudancas.

CARTA 9

Facil: Controlar os custos ¢ um processo que faz parte do Gerenciamento dos Riscos
projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Explique do que se trata as Analises de reservas.
R: As analises de desempenho medem, comparam e analisam o desempenho do

cronograma.

CARTA 10

Facil: O principal beneficio do processo de Controlar Qualidade ¢ aumentar a
probabilidade de cumprir os objetivos da qualidade.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Qual o objetivo do processo de Controlar a Qualidade?
R: Monitorar resultados a fim de determinar se estio de acordo com os padroes de

qualidade.

CARTA 11

Facil: Controlar os custos ¢ o processo de monitoramento do andamento do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Qual o objetivo do processo de Controlar os Custos?
R: Monitorar o status para atualizar o orcamento do projeto

CARTA 12

Facil: O processo de Monitorar os Riscos do projeto, ¢ realizado apenas ao fim do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Qual o objetivo do processo de Monitorar os Riscos?
R: Identificar novos riscos, Implementar os planos de respostas aos riscos...




APENDICE VII - PERGUNTAS DAS CARTAS — TEMA: GRUPO DE PROCESSOS
DE ENCERRAMENTO E SUAS RESPECTIVAS AREAS DE CONHECIMENTO.
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CARTA 1

Facil: No processo de Encerrar o projeto o gerente do projeto deve revisar o plano de
gerenciamento do projeto para garantir que todo o trabalho do projeto esteja concluido e que
0 projeto cumpriu os seus objetivos.

a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Nome do documento que tem como intuito principal fornecer uma visdo do
desempenho do projeto em relagcdo ao atendimento de seus objetivos.
R: Relatdrio final

CARTA 2

Facil: O grupo de processo Encerramento tem apenas um processo: Encerrar o projeto
ou fase.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: No processo de Encerrar projeto ou fase o gerente de projetos e sua equipe devem
garantir:

R: As entregas sejam verificadas e documentadas, Critérios de sucesso do projeto sejam
satisfeitos...

CARTA3

Facil: O grupo de processo de Encerrar o projeto ou fase ndo gera nenhuma saida ou
documento.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Documento usado para informar o encerramento de um projeto para as partes
interessadas.
R: Relatdrio final

CARTA 4

Facil: O processo de Encerrar projeto ou fase faz parte do Gerenciamento de Integragao
do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite os beneficios do processo de Encerrar projeto ou fase.
R: Arquivamento das informacées do projeto ou da fase, Conclusio do trabalho

planejado...

CARTA S

Facil: O processo de Encerrar projeto ¢ realizado apenas pelo Gerente do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso
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Dificil: Quais informagdes devem conter em um Relatério Final?
R: Descricao sucinta do projeto ou da fase; Resumo das informacoes de validacao para
o produto, servico ou resultado final...

CARTA 6
Facil: Encerrar projeto ou fase ¢ um processo que pode ser realizado uma vez ou em pontos
pré-definidos no projeto.

a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Diga uma saida esperada para o processo de Encerrar projeto ou fase?
R: Relatdrio final, Transicio do produto, servico ou resultado final...

CARTA 7
Facil: Encerrar projeto ou fase ¢ um processo que faz parte do Gerenciamento do
Cronograma do projeto.

a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Cite os beneficios do processo de Encerrar projeto ou fase.
R: Arquivamento das informacoes do projeto ou da fase, Conclusao do trabalho

planejado...

CARTA 8

Facil: Encerrar projeto ou fase ¢ um processo que faz parte do Gerenciamento das
Comunicacoes do projeto.
a) Verdadeiro b) Falso

Dificil: Diga uma saida esperada para o processo de Encerrar projeto ou fase?
R: Relatdrio final, Transicido do produto, servico ou resultado final...
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APENDICE VIII - CARTAS DOC

Documentacao - EAP

Situacdo: A EAP (Estrutura Analitica de Projeto) ¢ um recurso para dividir o projeto em
pacotes de tarefas. Utilizando a proposta de projeto que vocé€ e sua equipe receberam,

construam a EAP do referente projeto. Monte sua EAP de acordo com o template abaixo:

Projeto
I
[ I I |
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Documentacio - Termo de abertura do projeto

Situacdo: O termo de abertura do projeto ¢ o documento que formalmente autoriza a
existéncia de um projeto e fornece ao gerente do projeto a autoridade necessaria para aplicar
recursos organizacionais as atividades do projeto. Dessa forma, utilizando novamente o
projeto proposto no inicio do jogo, elabora o cronograma de atividades do referente projeto.

1. Descrigdo do projeto

2. Objetivo do projeto

3. Requisitos de alto nivel

4. Lista de partes interessadas

5. Gerente do projeto
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Documentacio - Estrutura analitica dos recursos

Situacdo: A estrutura analitica dos recursos ¢ uma lista hierdrquica dos recursos fisicos
organizada por categoria e tipo de recursos. Dessa forma, utilizando novamente o projeto
proposto no inicio do jogo, elabora o cronograma de atividades do referente projeto.

Projeto

Mdo-de-obra| |Equipamentos Imoveis Suprimentos
o —_— _ —
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MATRIZ DE RESPONSABILIDADES

Documentacio - Matriz de Responsabilidades

Situacio: A documentagdo das designagdes de equipe registra os membros da equipe e suas
fungdes e responsabilidades no projeto. Dessa forma, utilizando novamente o projeto
proposto no inicio do jogo, elabora o cronograma de atividades do referente projeto.

Nome

Funcgdo no projeto
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Documentacao - Relatorio Final

Situacao: O relatorio final tem como intuito principal fornecer uma visdo do desempenho
do projeto em relacao ao atendimento de seus objetivos. Dessa forma, utilizando novamente
0 projeto proposto no inicio do jogo, elabora o cronograma de atividades do referente projeto.

RELATORIO FINAL
DESEMPENHO DO PROJETO
Entregas Datas das entregas
PRINCIPAIS PROBLEMAS

Problemas Resolugdo dos problemas




