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RESUMO

A Geréncia de Projetos de Software desponta como uma area de extrema importancia para o
avan¢o no desenvolvimento de software. Cursos de ensino superior dedicados a criacdo de
software, como Engenharia de Software e Ciéncia da Computacio, incorporam em suas grades
curriculares disciplinas voltadas para o Gerenciamento de Projetos de Software. No entanto,
€ notdavel que profissionais recém-formados, com pouca experiéncia, enfrentem desafios ao
gerenciar projetos. Neste sentido, a utilizagdo de jogos educativos pode auxiliar na simulagdo
de um ambiente seguro, permitindo que os individuos exercam os conceitos aprendidos durante
as aulas do curso. Este trabalho apresenta uma versao aprimorada do jogo Manager Quest, o
Manager Quest 2.0, j4 que o mesmo demonstrou eficicia no refor¢o dos conceitos da Geréncia
de Projetos de Software. Para coletar dados e avaliar o desempenho do jogo na aprendizagem,
utilizou-se o questiondrio MEEGA+, amplamente empregado em diversos projetos de jogos
educativos para esse proposito. Os resultados obtidos revelaram-se promissores, e o feedback

dos usudrios foi produtivo, contribuindo para melhorias em possiveis trabalhos futuros.

Palavras-chave: jogos educativos; geréncia de projetos de software; jogos nao-digitais.



ABSTRACT

Software Project Management emerges as an extremely important area for advancement in soft-
ware development. Higher education courses dedicated to software creation, such as Software
Engineering and Computer Science, incorporate subjects focused on Software Project Manage-
ment into their curricula. However, it is notable that recently graduated professionals, with little
experience, face challenges when managing projects. In this sense, the use of educational games
can help simulate a safe environment, allowing individuals to practice the concepts learned
during course classes. This work presents an improved version of the Manager Quest game,
Manager Quest 2.0, as it demonstrated effectiveness in reinforcing the concepts of Software
Project Management. To collect data and evaluate the game’s performance in learning, the
MEEGA+ questionnaire was used, widely used in several educational game projects for this
purpose. The results obtained were promising, and user feedback was productive, contributing to

improvements in possible future work.

Keywords: educational games; software project management; non-digital games.
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1 INTRODUCAO

A gestdo de um projeto constitui uma parcela de inestimdvel valor na sua plena
evolugdo. Segundo o guia PMBoK (PMI, 2017), o gerenciamento de projetos € descrito como
a aplicacdo do conhecimento, da habilidade, das ferramentas e das técnicas no contexto das
atividades do projeto, com a finalidade de satisfazer suas demandas. Adicionalmente, salienta-se
que, nos modernos ambitos empresariais, os gestores de projetos defrontam-se, cada vez mais,
com ambientes laborais notoriamente voléteis, cujos prazos se mostram pequenos € 0S recursos
financeiros se revelam excessivamente limitados.

A primordialidade do aprimoramento do conhecimento por parte dos profissionais
no campo da Engenharia de Software revela-se crucial para o progresso dessa area, tanto no
ambito académico como no contexto mercadolégico (PRIKLADNICKI et al., 2009). Entretanto,
no ambito do Gerenciamento de Projetos de Software, instauram-se debates acerca da maneira
mais eficaz e segura de abordar o ensino das disciplinas pertinentes a fim de evitar equivocos que,
em um cendrio de projetos reais, poderiam acarretar consideraveis perdas e danos (OJIAKO et
al., 2011). Embora nem todos os profissionais formados em Engenharia de Software optem por
seguir a carreira de gerente de projetos, invariavelmente encontram-se imersos nesse contexto ao
longo de suas trajetdrias profissionais.

Considerando que o emprego de técnicas de gamificacdo na drea da Engenharia de
Software tem demonstrado grande potencial, e que a utilizagdo de jogos como ferramenta de
ensino representa uma abordagem efetiva para adquirir conhecimentos diversos no campo da
computagdo (SOUZA et al., 2018), € pertinente mencionar a relevancia histérica dos jogos no
processo de aprendizado de conceitos de Engenharia de Software, exemplificado pelo notério
2TSCRUM (BRITO, 2016), que concentra-se na assimilacdo da metodologia 4gil SCRUM. Além
disso, vale destacar o jogo Masters of the Process (SARINHO, 2019), elaborado especificamente
para o aprendizado de gerenciamento de projetos por meio da simulagdo de um projeto utilizando
0 modelo RUP. Outro exemplo notdvel € o trabalho Manager Quest (SILVA, 2022), direcionado
ao ensino de conceitos relacionados a geréncia de projetos. Esses casos evidenciam o interesse
e a viabilidade de desenvolver jogos educativos com vistas ao aprendizado de vérias dreas do
conhecimento em ambiente escolar.

Este jogo, 0 Manager Quest, apresenta uma proposta inovadora: um jogo de tabuleiro
meticulosamente concebido com a finalidade primordial de aprimorar a experiéncia de aprendi-

zado dos alunos na disciplina de Geréncia de Projetos de Software, embasado nas diretrizes e



principios consagrados na 6 edi¢do do Guia PMBoK. Com isso em mente, este presente trabalho
apresenta um conjunto de melhorias no jogo Manager Quest, melhorias estas que possuem o
intuito de aumentar o nivel de engajamento e aprendizado dos alunos da disciplina de geréncia
de projetos. Além disso, busca-se realizar uma avaliagdo criteriosa da efetividade das mudancas
do referido jogo como uma ferramenta facilitadora no processo de assimilacdo dos conceitos
fundamentais da drea. Isso foi possivel por meio da aplica¢do da nova versao do jogo com os
alunos, e em seguida serd realizada a coleta de dados acerca de suas experi€ncias. A captura de
dados e andlise foi embasada no renomado sistema de avaliacdo de jogos educativos MEEGA+
(PETRI et al., 2019).

A continuagdo deste trabalho estd estruturada da seguinte maneira: no Capitulo 2
sd0 expostos os objetivos gerais e especificos. A fundamentagdo tedrica com os conceitos e
conhecimentos abordados neste trabalho apresenta no Capitulo 3. A exposic¢ao dos trabalhos
relacionados, incluindo jogos com propostas similares e sua relagdo com o jogo abordado, estd
presente no Capitulo 4. No Capitulo 5, encontra-se a descri¢cdo das melhorias realizadas no jogo,
bem como metodologia utilizada para avaliar o desempenho das alteracdes aplicadas no jogo.
No Capitulo 6 € sao apresentados os resultados coletados e a andlise dos mesmo. No Capitulo 7,
encontram-se as conclusdes da pesquisa. Por tltimo, sdo apresentadas as referéncias utilizadas

na elaboracao deste trabalho.



2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

O objetivo primordial do trabalho é aprimorar o jogo Manager Quest, de forma a
ajudar no aprendizado de conceitos da disciplina de Geréncia de Projetos de Software e conduzir

uma andlise de sua eficicia enquanto instrumento de ensino.

2.2 Objetivos Especificos

— Realizar o levantamento de possiveis melhorias a serem feitas no Manager Quest, com
base no feedback dado da primeira versao do jogo;

— Realizar as mudangas propostas no jogo

— Gerar uma nova versao para uso pratico;

— Utilizar o jogo melhorado em sala de aula para obtencao de feedback sobre a utilizagao
por parte do publico-alvo.

— Realizar coleta de evidéncias acerca da utilizag¢do do jogo.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta se¢do se destina a exposi¢do do alicerce tedrico no qual a pesquisa encontra-se
fundamentada. Aqui, serdo expostos os pilares conceituais, teorias consolidadas e estudos
relevantes que servem de suporte para a investigacao em curso. Sao minuciosamente abordados
conceitos intrinsecamente relacionados a: as dreas de conhecimento e grupos de processos do
guia PMBoK, o modelo de avaliacdo de jogos educacionais MEEGA+, e o proprio jogo Manager

Quest, .

3.1 Guia PMBoK e suas areas de conhecimento e grupos de processo

Os conhecimentos abordados no jogo sdo estritamente embasados na 6 edicao do
Guia PMBoK (PMI, 2017). Este renomado compéndio identifica um subconjunto de conhe-
cimentos e melhores praticas no campo da Geréncia de Projetos, com o propdsito de oferecer
um conjunto de diretrizes aplicdveis a maioria dos projetos de Software. Sustentado no Padrao
de Gerenciamento de Projetos, o qual constitui-se como uma referéncia fundamental para o
desenvolvimento profissional na drea de gerenciamento de projetos do PMI, essa obra torna-se
indispensavel para a adequada conducdo e exercicio dessa atividade (PMI, 2017).

Na 6° edicao do Guia PMBoK (Project Management Body of Knowledge), sao
apresentadas um total de 10 areas de conhecimento (PMI, 2017). Essas dreas t€m como objetivo
agrupar os processos de gerenciamento de projetos de Software e sdo definidas como campos ou
dominios de especializa¢dao que sdo normalmente aplicados no gerenciamento de projetos. Cada
area de conhecimento consiste em um conjunto de processos associados a um tema especifico no
gerenciamento de projetos (PMI, 2017).

Para além das dreas de conhecimento, os 49 processos descritos no Guia PMBoK
sdo organizados de maneira l6gica em 5 grupos de processos, como estabelecido pelo PMI
(Project Management Institute)(PMI, 2017). Esses grupos de processos desempenham um papel
fundamental na consecucdo dos objetivos do projeto ao longo de suas distintas fases de execucao.
Sao eles: Iniciag¢do, Planejamento, Execucao, Monitoramento e Controle, e Encerramento.

O primeiro grupo, a Iniciacdo, representa o ponto de partida do projeto. Nessa fase,
o foco estd na definicdo da natureza e do escopo do projeto, desenvolvendo a declaracdo do
escopo e identificando os stakeholders relevantes. O Planejamento, segundo grupo, é onde os

detalhes do projeto sao meticulosamente delineados. Aqui, sdo desenvolvidos planos abrangentes
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que abordam escopo, cronograma, orcamento, recursos, riscos, qualidade e comunicacodes. A
Execucao € o estdgio em que o plano € colocado em pratica. Coordenar pessoas e recursos,
realizar as atividades definidas no plano e gerenciar comunicagdes sdo atividades-chave. O
grupo de Monitoramento e Controle desempenha um papel crucial ao longo de todo o ciclo do
projeto. Aqui, o foco estd em acompanhar, medir e regular o progresso e desempenho do projeto.
Por fim, o grupo de Encerramento formaliza a conclusao do projeto ou de uma fase especifica.
Envolve a obtenc¢do da aceita¢do formal do cliente, a conclusdo de todas as atividades do projeto,
a liberacdo de recursos e a documentacdo de licdes aprendidas. Em sintese, esses grupos de
processos, interconectados e iterativos, oferecem uma estrutura abrangente para o gerenciamento

de projetos.

3.2 MEEGA+

O MEEGA+ (Model for the Evaluation of Educational Games +) é um modelo
avangado de avaliacdo de jogos educativos que expande as funcionalidades do modelo MEEGA,
que € um modelo pré-existente de anélise de jogos educativos, com a finalidade de permitir
uma andlise mais abrangente do jogo educacional (PETRI et al., 2019). O MEEGA+ tem o
intuito de ponderar a eficicia de um jogo no aprendizado dos estudantes em termos de incentivo
e interatividade do usudrio por meio de avaliacdo da experiéncia dos jogadores no decorrer do
jogo, sendo este uma solucdo para analisar a qualidade do conteido educacional do jogo levando
em consideracdo a perspectiva dos alunos de graduacdo. O modelo em questdo terd a funcdo de
avaliar os dados gerados a partir da aplicacao das mudancas no jogo, sendo possivel identificar
pontos fortes e fracos do mesmo e realizar ajustes que permitam uma experiéncia de aprendizado

ainda mais eficiente e satisfatoria.

3.3 Manager Quest

Desenvolvido por Silva (2022), o jogo Manager Quest tem como objetivo oferecer
uma abordagem dindmica para auxiliar os alunos a consolidar os conhecimentos tedricos adqui-
ridos em sala de aula por meio de simulagdes de situagdes de gerenciamento. O jogo permite
a participacao de até 5 pessoas, incluindo um Mestre, responsavel por conduzir o jogo e fazer
perguntas, e os demais Jogadores, encarregados de avancar no jogo e responder as perguntas

(SILVA, 2022). As demais regras, detalhadas no ANEXO A, estabelecem o funcionamento do
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jogo, fornecendo orientacdes para as atividades de cada participante. Essas regras sao fundamen-
tais para a interagdo dos jogadores e a compreensao do contetido da disciplina de Geréncia de
Projetos.

Na figura abaixo, estd compreendido o tabuleiro da primeira versdo do Manager
Quest, Sendo ele composto por casas de Atividade, onde o jogador deverd responder perguntas
sobre os conteudos das 10 areas de conhecimento do Guia PMBok. Casas de Evento, onde o
Jogador sofrerd agdes negativas ou positivas que impactam diretamente no progresso do jogador,
ou pode obter um Recurso que podera ser utilizado no decorrer do jogo. Casas Manager Quest,
sdo casas que nao causam nenhum efeito no pino do jogador. Casas de Nova Interacdo, casa
estd que adiciona mais um pino. E casa de Agilidade e Café Gourmet, que possuem o efeito de

avancar os pinos pelas casas do tabuleiro.

Figura 1 — Tabuleiro do Manager Quest
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Fonte: Silva (2022).

A versdo 1.0 do Manager Quest serviu como base para todas as melhorias, uma vez
que € a versdo que serd utilizada como controle e referéncia para comparar os resultados, a fim

de investigar se as alteracOes implementadas foram bem recebidas pelos estudantes.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Este notavel capitulo desvela alguns estudos que desdobram-se na utilizacio de jogos
como ferramenta educativa no ensejo de formar os préximos talentos no campo da Engenharia
de Software. Tais estudos perpassam uma pluralidade de conceitos inerentes a essa area do

conhecimento, com um enfoque particular na disciplina da Geréncia de Projetos de Software.

4.1 Jogos para aquisicao de conhecimentos de principios de Engenharia de Software

O trabalho de Moura e Santos (2018), o ProcSoft, propde a concep¢do de um jogo
de tabuleiro e cartas, ilustrado na Figura 2, com o nobre propdsito de assistir os discentes
no desenvolvimento de processos de Software por meio de atividades embasadas no ciclo de
desenvolvimento de Software e respaldadas pelas diretrizes estabelecidas pela norma ISO/IEC
29110. Em seu escopo, o jogo € concebido para a participacdo de duas equipes por tabuleiro,
cada qual composta por um contingente de dois a quatro componentes. O objetivo primordial
dos participantes € a aquisi¢do e correlacdo das atividades inerentes a um processo de Software
com os papéis especificos desempenhados pelos profissionais, levando em consideracdo as
ferramentas utilizadas ao longo de um projeto de Software. O jogo desdobra-se ao longo do
tempo pré-determinado pelos participantes, findando-se quando se alcancga esse marco temporal
previamente estipulado. A equipe laureada € aquela que consegue angariar 0 maior nimero de
atividades e estabelecer as combinagdes mais primorosas entre as atividades, as ferramentas e os

papéis envolvidos no contexto.

Figura 2 — Exemplo de carta de atividade

ATIVIDADES FERRAMENTAS GERENTE PERGUNTA

A T
Revsa © Escopo do Projeto ¢ "—P“ — = g

definr com cliente #3 Fapel  waoimacem) sl

natrugdey de cads entregs

ENTERRFPRISE
ARCHITECT

Valor W

Fonte: Moura e Santos (2018).

O jogo intitulado Learn Board Game (SOUSA, 2019) € uma fascinante criacao

que se destaca por sua abordagem nao digital, constituindo-se como um valioso recurso para
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a aquisicao de conhecimentos e padrdes inerentes a arquitetura de Software. Composto por
trés distintos baralhos de cartas, um tabuleiro e cinco pinos de demarcagdo, o jogo em questao
apresenta-se como uma promissora ferramenta de ensino.

A dinamica do jogo envolve a resolucio de perguntas meticulosamente assinaladas
em conformidade com as cores das casas do tabuleiro, que harmonizam-se com aquelas presentes
nos baralhos de cartas. Vale ressaltar que as perguntas sdo categorizadas de acordo com sua
dificuldade, conferindo pontuacdes diferenciadas as questdes mais desafiadoras. O objetivo
primordial consiste em acumular a maior quantidade possivel de pontos ao longo do transcorrer
do jogo.

Os resultados alcangados por esse jogo revelaram-se bem satisfatérios no que tange
aos fatores de diversdo e aprendizado, demonstrando-se altamente eficaz na transmissao de
conhecimentos (Figura 3). Dentre suas qualidades mais marcantes, destacam-se a facilidade
tanto de aprendizado quanto de execuc¢do do jogo, bem como o notdvel design tanto das cartas

quanto do tabuleiro

Figura 3 — Resultados da aplicacdo do jogo Learn Board Game
[1.1] A organizacdo do contetido me (5-1] Eume diverti com o jogo _ 4 I
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para o jogo tive aimpressdo de que seria
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Fonte: Sousa (2019).
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4.2 Jogos para aprendizado de conceitos de Geréncia de Projetos

No renomado trabalho de Brito (2016), é apresentado o intrigante jogo de tabuleiro
denominado 2TSCRUM, concebido para simular de forma verossimil a dinamica de um projeto
conduzido pela metodologia dgil Scrum. A singularidade desse jogo reside no fato de ser
projetado para ser jogado por um unico participante, engendrando um ambiente desafiador e
imersivo.

O jogo, composto por um tabuleiro meticulosamente elaborado, uma diversidade de
cartas representativas € um pino que personifica o jogador no contexto do tabuleiro, transporta
o0 participante para uma experiéncia que espelha com fidelidade as atividades inerentes a um
projeto SCRUM. Cabe ao jogador desempenhar uma série de tarefas simuladas, tais como realizar
a coleta de requisitos, conforme estabelecido nas cartas fornecidas pelo cliente ficticio, selecionar
cuidadosamente as cartas que contém as funcionalidades requisitadas pelo cliente e utilizar o
capital inicial, conforme indicado nas cartas do cliente, para contratar membros da equipe e
solucionar eventuais contratempos surgidos ao longo do projeto, revelados por meio das cartas
surpresa. Ademais, a resolucdo e desenvolvimento das funcionalidades do sistema consomem o
recurso temporal disponivel.

O propésito derradeiro desse cativante jogo reside em atingir a finalizag@o do projeto,
representada de forma tangivel no tabuleiro, obedecendo ao cronograma previamente estipulado,

sem exceder os limites financeiros estabelecidos pelo cliente ficticio.

Figura 4 — Tabuleiro do jogo 2TSCRUM
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No que diz respeito ao Manager Quest, um jogo elaborado por Silva (2022), destaca-
se pela adocdo de uma abordagem simplificada, visando fomentar o processo de aprendizado
nas 10 dreas de conhecimento delineadas no Guia PMBok. Este jogo integra elementos como
cartas e tabuleiros, caracterizados por uma paleta de cores vibrantes e diversificadas. Além disso,
proporciona a oportunidade de envolvimento de até 5 jogadores em uma tnica sessao de jogo.

O jogo € composto por pecas representativas dos jogadores que se movem pelo
tabuleiro, sendo responsaveis por responder todas as perguntas presentes nas cartas de atividades.
O tabuleiro apresenta um design simples e objetivo, com uma ampla variedade de casas, onde
cada tipo de casa possui uma acao positiva, negativa ou neutra, que impacta diretamente no
progresso de cada jogador. Além do tabuleiro, o jogo inclui cartas que t€ém o objetivo de fazer
perguntas relacionadas as 10 dreas de conhecimento e aos 5 grupos de processos do Guia PMBok.
Cabe aos jogadores percorrer todas as casas, responder todas as perguntas e alcancar a tltima
casa do tabuleiro.

Finalmente, é importante salientar que o propésito fundamental deste jogo consiste
em transitar por todas as residéncias dispostas no tabuleiro, culminando na conclusdo da partida
com a preservagao de todos os pinos do jogador. Ao longo dessa jornada, os participantes serao
brindados com a ocasido de oferecer respostas a inquiri¢des pertinentes e de vivenciar uma série
de eventos inerentes ao jogo, todos intricadamente vinculados aos principios fundamentais da

gestao de projetos.

4.3 Semelhancas e diferencas entre trabalhos

O trabalho 2TSCRUM (BRITO, 2016) tem como foco emular de forma realista
a experiéncia vivenciada em ambientes de gerenciamento de projetos; J4 o Manager Quest
(SILVA, 2022) visa fornecer um meio eficaz de ensinar conceitos de Geréncia de Projetos
aos alunos, utilizando perguntas e respostas como uma forma de aprendizado e avaliacao dos
conhecimentos adquiridos, tal qual os jogos Learn Board Game (SOUSA, 2019) e o ProcSoft
(MOURA; SANTOS, 2018) fazem. Em todas as abordagens mencionadas, a utiliza¢do de cartas
¢ adotada como o elemento principal para promover o ensino e a aprendizagem em um contexto
ndo-digital. As cartas desempenham o papel crucial de servirem como uma manifestacio tangivel
dos conceitos e informagdes destinados aos participantes. Esses elementos proporcionam uma
abordagem visual e prética para a interacao, facultando aos jogadores a habilidade de manusear

e combinar as cartas em conformidade com as regras estabelecidas pelo jogo. Essa abordagem
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visa engajar os alunos de maneira lidica e estimulante, a0 mesmo tempo em que oferece
oportunidades para a aplica¢do dos conhecimentos adquiridos. Na Tabela 1, estdo dispostos os

aspectos de cada jogo analisado.

Tabela 1 — Comparativo entre trabalhos relacionados

L . p Sofreu
Jogo Are~a de Apli- Abordagem Met(?d0~ de Publico Alvo Melho-
cacdo Avaliagdo .o
rias?
Manacer Geréncia de | Conceitos de Ge- Alunos de Gerén-
Questh 0 Projetos  de | réncia de Projetos | MEEGA+ cia de Projetos de | Sim
) Software (PMBoK) Software
. Conceitos de Ar- .
Learn Bo- | Arquitetura de quitetura de Soft- | MEEGA+ Alunos de Arqui- Nio
ard Game | Software ware tetura de Software
a Questiondrio | Alunos de Gerén-
2TSCRUM Ic’}r e(:)r'irtlgéa de l;?éngmork de avaliacdo | cia de Projetos de | Nao
) de usabilidade | Software
Questionario
ProcSoft | LrOesS0S de | 1o ipC 29110 | de avaliagao | TUNOS de Proces- |
Software . sos de Software
de usabilidade

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a descri¢do detalhada das etapas envolvidas no desenvolvi-
mento do trabalho. A Figura 5 ilustra as etapas de execucao do processo, dispostas em uma
sequéncia légica. A seta de maior tamanho representa a recursividade existente entre as etapas,

indicando que hd uma retroalimentag¢ao continua ao longo do processo.

Figura 5 — Procedimento metodoldgico
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5.1 Revisao Bibliografica

Nessa fase, foi conduzido minucioso estudo do problema, compreendendo sua
natureza, escopo e desafios subjacentes, dedicou-se um considerdvel periodo de tempo a exaustiva
revisdo bibliogréfica, a fim de embasar este trabalho de maneira sélida e abrangente. Inicialmente
foi feita uma revisdo bibliografica para a compreensdo do problema e avaliacido do que ja foi
feito sobre o tema. Para a pesquisa foi utilizada a plataforma Google Scholar com as palavras-
chave: “Jogos educativos Geréncia de Projetos de Software” e “Implementacdo melhorias jogos
tabuleiro” para a obter uma base dos estudos e trabalhos feitos envolvendo o tema. Além disso,
foi necessdria uma imersao profunda nas regras do jogo elaborado por Silva (2022) (ANEXO A),
desvendando suas complexidades e peculiaridades, com o intuito de adquirir uma compreensao

completa e precisa de seu funcionamento.

5.2 Desenvolvimento das Melhorias

Durante esta etapa, realizou-se uma andlise minuciosa e detalhada dos resultados
obtidos na implementagdo inicial do projeto. O objetivo era identificar aspectos significativos.
Essa avaliagdo criteriosa possibilitou a extragdo de li¢cdes valiosas e informacdes fundamentais,
que serviram como alicerces s6lidos para o refinamento e aprimoramento global do projeto. O

intuito é alcancar resultados ainda mais satisfatdrios.
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Com base nos feedbacks coletados apds a aplicacdo da versao inicial do jogo, foram
implementadas alteragdes nas regras, visando aprimorar a dindmica entre os jogadores € 0
desenvolvimento do jogo na totalidade. Essas modificagdes foram introduzidas visando otimizar
a experiéncia dos participantes, levando em consideracdo as sugestdes e observagdes recebidas.
Realizada a andlise das respostas dos jogadores, foram identificadas dreas especificas que

poderiam ser aprimoradas para tornar a experiéncia mais envolvente, equilibrada e satisfatoria.

5.2.1 Alteracdo das regras

Na primeira versdo, a participacao estava limitada a um maximo de cinco participan-
tes, incluindo o Mestre e quatro jogadores. O Mestre desempenhava o papel de coordenador do
jogo, responsavel por orientar a dindmica e ler as cartas de Atividade e Eventos. Por sua vez,
os jogadores assumiam a responsabilidade de lancgar os dados, mover os pinos pelo tabuleiro
conforme o resultado da jogada e responder as perguntas das cartas de Atividade. Regras da
primeira versdo do jogo se encontram no Anexo A.

Como o intuito do Manager Quest é avaliar os conhecimentos dos alunos na disci-
plina de Geréncia de Projetos, e com base nos feedbacks colhidos, o jogo deixou de requerer
a presenca de um Mestre como um dos participantes, uma vez que as acdes que ele executava
podem ser desempenhadas por qualquer jogador participante.

Outra modificagdo significativa foi implementada, permitindo agora a participacao
simultinea de varios alunos, eliminando a restricao anterior de quatro jogadores. Nessa nova
versdo, cada pino no jogo passa a representar um grupo de alunos. Essa mudanga estrutural
visa promover uma experiéncia mais inclusiva e colaborativa. Com essa atualizac¢do, apds o
langcamento dos dados, caso o pino seja movido para uma casa de Atividade, os membros do
grupo tém agora a oportunidade de se reunir para discutir e deliberar sobre a resposta da pergunta.
Essa abordagem nao apenas estimula a cooperacdo entre os estudantes, mas também amplia
significativamente as oportunidades de envolvimento e interacao no jogo.

Ao permitir que grupos de alunos trabalhem em conjunto para resolver desafios ou
responder a perguntas, o jogo ndo apenas promove a aprendizagem colaborativa, mas também
incentiva o desenvolvimento de habilidades sociais, tomada de decisdes em grupo e resolucdo
de problemas coletivos. Essa expansdo das interagdes no jogo ndo sO enriquece a experiéncia
educacional, mas também fortalece os lacos entre os participantes, criando um ambiente mais

dindmico e participativo. O manual de instru¢des do jogo com as novas regras inseridas se
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encontra no Apéndice B.
5.2.2 Dificuldade nas cartas de Atividade

A partir dos resultados coletados durante a aplicagdo da primeira versao, foi identifi-
cado que as cartas de atividade compartilhavam em grande parte o mesmo grau de dificuldade
de resposta, além de possuirem um efeito negativo comum: retroceder duas casas em caso de
resposta incorreta. Buscando aprimorar a dindmica do jogo com base nesses insights, foram
introduzidas mudangas significativas nas cartas de atividade.

Foi feita a introducdo de diferentes niveis de dificuldade para as cartas: Facil (1
estrela), Média (2 estrelas) e Dificil (3 estrelas). Essa diferenciacdo nao apenas enriquece a
variedade das atividades, mas também acrescenta um elemento estratégico ao jogo. Cartas
classificadas como Féceis possuem um efeito negativo mais impactante, uma vez que sao
consideradas mais acessiveis para resposta. Em contrapartida, as cartas Dificeis apresentam um
efeito negativo menor, refletindo a maior complexidade das perguntas. As cartas de nivel Médio
preenchem um papel intermedidrio, oferecendo um desafio moderado aos jogadores.

Essa nova abordagem visa aumentar a competitividade entre os jogadores, uma vez
que equipes que erram perguntas mais faceis sdo penalizadas de forma mais severa, enquanto as
que enfrentam perguntas mais dificeis sofrem penalidades menos impactantes. Essa dindmica
adiciona uma camada estratégica ao jogo, incentivando os participantes a avaliarem cuidadosa-
mente suas escolhas e aprimorarem seus conhecimentos nos conteudos da disciplina de Geréncia
de Projetos. Incorporada essa variabilidade nas cartas de atividade, a segunda versao do jogo
ndo s6 oferece um desafio mais dindmico, mas também contribui para a aprendizagem ao exigir
diferentes niveis de conhecimento e habilidade dos jogadores. Essas melhorias demonstram uma
resposta proativa aos feedbacks € uma busca continua por aprimoramentos que enriquegam a

experiéncia global do jogo educacional.

Figura 6 — Novas cartas de Atividade
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.2.3 Alteracdes no tabuleiro

Na versao inicial do jogo, o tabuleiro apresenta uma distribui¢do especifica de casas,
incluindo 8 casas de Evento, 10 casas de Atividade, 12 casas Manager Quest, 2 casas Agilidade, 2
casas Café Gourmet e 3 casas Interacdo de Projeto. Durante a aplicacdo dessa versao, observou-se
que a maioria das movimentagdes dos jogadores ocorria entre as casas Manager Quest, resultando
em uma dindmica que causava ociosidade entre os alunos e, a0 mesmo tempo, contribuia para
ineficdcia do aprendizado dos assuntos da disciplina de Geréncia de Projetos, tendo em vista que
as casas de Atividade e Evento sdo as responsaveis por fixar o contetido estudado pelos alunos.

Com o objetivo de otimizar essa dindmica e melhorar a eficiéncia do aprendizado,
foram feitas alteracdes na quantidade de cada tipo de casa no tabuleiro. Essa revisdo buscou
equilibrar a movimentac¢do dos jogadores, proporcionando um fluxo mais dinamico e evitando
a ociosidade percebida anteriormente. As mudangas incluiram principalmente a reducao do
numero de casas Manager Quest, o aumento das casas Atividade e Evento, e a redistribuicdo
estratégica delas no tabuleiro junto as demais casas. Como pode ser observado na Tabela 2

abaixo.

Tabela 2 — Quantidade de Casas no Tabuleiro

Casas Antes Depois

Interacdo de Projeto 3 4

Evento 8 13

Atividade 10 14
Manager Quest 12 9
Agilidade 2 3
Café Gourmet 2 2

Total 37 45

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao ajustar a distribuicdo das casas (ilustradas da Figura 7), essas mudancas nao
apenas visam corrigir a ociosidade identificada, mas também buscam criar um ambiente no
qual os participantes possam aproveitar ao maximo as oportunidades educacionais oferecidas
pelo jogo e que possam explorar diferentes aspectos da disciplina de Geréncia de Projetos de
maneira equilibrada. Essas adaptacdes tém como objetivo promover um ambiente mais educativo

e estimulante, garantindo que o jogo cumpra efetivamente seus objetivos pedagdgicos.
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Figura 7 — Novo tabuleiro
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.3 Processo de Avaliacao

Os alunos da disciplina de Geréncia de Projetos de Software foram envolvidos em
algumas partidas de jogo, com o intuito de avaliar a experiéncia deles com o mesmo. A partida
foi cuidadosamente observada para analisar como os alunos interagiram com as melhorias
desenvolvidas no jogo.

Ap6s a conclusdo de cada partida, os jogadores foram submetidos a um questiondrio
de avalia¢do, modelado conforme 0 MEEGA+. Este questionario aborda questdes relacionadas a
Estética, Aprendizagem, Usabilidade, Acessibilidade, Desafio e Diversdo do jogo. Os alunos
expressaram seus niveis de concordancia ou discordancia em relacao a esses pontos. Os dados
resultantes foram avaliados para verificar a eficiéncia e eficcia de todas as modificacdes imple-
mentadas no jogo, além disso, serd possivel identificar possiveis dreas de aprimoramento para
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