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RESUMO

A Geréncia de Projetos de Software(GPS) € uma disciplina importante tanto para a formacao
académica quanto para o mercado de desenvolvimento de software. Mesmo para aqueles que
ndo ocupam cargos de lideranca, compreender os principios da GPS é fundamental para projetos
na drea. A pesquisa € justificada pelos desafios no ensino da GPS e oportunidade de se utilizar
metodologias ativas que motivem e engajem os alunos. O objetivo principal € identificar como a
gamificacdo é empregada no ensino da GPS, fornecendo uma perspectiva atualizada sobre os
estudos primdrios existentes. Para tanto, € realizada uma Revisdo Sistemdtica da Literatura(RSL).
Esta RSL responde a questdo principal: “Quais sdo as formas de aplicacdes da gamificacdo
como metodologia de ensino da GPS?”. Questdes secunddrias investigam subdreas da GPS
abordadas, documentos de referéncia utilizados, objetivos de aprendizagem, beneficios e efeitos
negativos da gamificacdo, elementos de gamificacdo presentes e desafios na implementacdo. A
partir da anélise dos estudos relevantes, verificou-se que a gamificagdo € comumente utilizada
com outras abordagens. Nesta RSL, foram identificadas quatro principais formas de aplicagcdo
da gamificacdo no ensino da GPS, incluindo serious games, micro aprendizagem e simulacoes.
Por fim, sdo discutidas as limitagdes das préticas atuais e direcionamentos para estudos futuros,

visando aprimorar a aplicacdo da gamificacio nessa drea.

Palavras-chave: gamificacdo; geréncia de projetos; revisdo sistemdtica da literatura.



ABSTRACT

Software Project Management (SPM) is an important discipline both for academic training and
for the software development market. Even for those who do not hold leadership positions,
understanding the principles of SPM is essential for projects in the field. This research is
justified by the challenges in teaching SPM and the opportunity to use active methodologies
that motivate and engage students. The main objective is to identify how gamification is
applied in SPM education, providing an updated perspective on existing primary studies. To
achieve this, a Systematic Literature Review (SLR) was conducted. This SLR answers the
main question: “What are the forms of gamification applications as a teaching methodology for
SPM?”. Secondary questions investigate the subareas of SPM covered, reference documents
used, learning objectives, benefits and negative effects of gamification, gamification elements
present, and challenges in implementation. From the analysis of relevant studies, it was found
that gamification is commonly used in combination with other approaches. In this SLR, four
main forms of gamification application in SPM education were identified, including serious
games, microlearning, and simulations. Finally, the limitations of current practices and directions

for future studies are discussed, aiming to enhance the application of gamification in this area.

Keywords: gamification; project management; systematic literature review.
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1 INTRODUCAO

A geréncia de projetos € uma drea de grande importancia e critica para as organi-
zagoes, de modo que envolve o gerenciamento de diversos fatores, como: tempo, esforco e
recursos financeiros (Ramazani; Jergeas, 2015). No relatério chaos (STANDISH GROUP, 2015),
¢ apresentado que cerca de 52% dos projetos enfrentam desafios, estouros de orcamento, atrasos
e 19% deles falham.

A GPS € uma sub-drea da geréncia de projetos, contudo com um foco especifico em
volta de um sistema tecnoldgico. Seu principal objetivo € possibilitar o entendimento sobre todas
as fases de um projeto, para que dessa forma seja possivel gerencid-lo plenamente, possibilitando
compreensdo acerca do uso de ferramentas, técnicas e visoes especificas (Institute, 2021). Dessa
forma, € essencial a utilizacdo da GPS nas organizacdes que produzam software, uma vez que
sua atuacdo plena gera maiores chances de se conseguir melhores aplicacdes das estratégias da
organizagdo, diminui¢do de custos e retrabalho, melhor adaptabilidade a mudancgas, tomadas de
decisOes mais assertivas, etc (Institute, 2021; Babkin ef al., 2022).

No que diz respeito ao ensino da drea, hd desafios em sua aplicacdo plena, uma vez
que esta ligada a situacdes especificas organizacionais (Hood; Hood, 2006). Assim sendo, muitos
estudantes ndo tém contato direto com projetos reais, tornando a replicacdo e a aprendizagem
mais dificil quando se utiliza métodos tradicionais (Bavota et al., 2012; Hood; Hood, 2006;
Suciu, 2022a). Dessa forma, diversas metodologias diferentes ja foram empregadas na tentativa
de se aproximar de desafios reais, como: a simulacdo de um projeto de desenvolvimento de
software real aplicado as disciplinas de Engenharia de Software (ES) e GPS (Bavota et al., 2012),
utilizacdo de pontes LEGO® de modo a desenvolver competéncias de progresso e mudangas
(Hood; Hood, 2006) e a implementacdo de micro aprendizagem e gamificagdo aplicadas ao
contexto do ensino dos conceitos da GPS (Suciu, 2022a).

Nos tltimos anos somente as metodologias tradicionais de ensino e aprendizagem
ndo vem conseguindo atender a todas as adversidades do momento, sendo necessario a busca
pelo uso de novas metodologias aplicadas ao ensino (Santos; Zaboroski, 2020; Menezes; Silva,
2022; Melo et al., 2022). Dentre as novas metodologias existem as metodologias ativas, cujo
principio é propor aos estudantes uma participacdo direta na resolucdo de problemas por meio
de situacdes simuladas ou reais (Mordn et al., 2015), impactando positivamente no aumento
da autonomia dos alunos, motivacdo e participacdo (Fidalgo-Blanco et al., 2019). Segundo

resultados da pesquisa de Mulongo (2013), professores que comumente utilizam metodologias
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ativas em suas aulas obtiveram 90,1% de participacao de alunos em comparacdo a 75% dos que
nao buscam utiliza-las. Dentre as principais metodologias ativas, destacam-se a aprendizagem
baseada em projetos, a aprendizagem baseada em problemas, a gamificacdo, a sala de aula
invertida e a aprendizagem entre pares (Oliveira et al., 2021; Moreira et al., 2020). Portanto, se
vé necessdrio que elas continuem a ser desenvolvidas e aperfeicoadas (Melo et al., 2022).

A gamificacdo pode ser definida como o uso de elementos de jogos e técnicas de
design. A partir do uso da gamificagdo, alunos, por exemplo, tendem a estar mais motivados e
engajados com o tema, de modo a superar os desafios propostos pelo contexto aplicado (Werbach;
Hunter, 2020). Porém, é importante tomar cuidado na forma de como se aplica a gamificacao,
uma vez que dependendo do uso dos elementos aplicados ao contexto do ensino, os alunos
tendem a ficar desmotivados, dessa forma ocasionando efeito contrdrio do proposto (Toda et al.,
2018).

Na literatura, existem alguns trabalhos secundarios e tercidrios sobre a aplicagcdo da
gamificacdo na GPS. Trabalhos como Machuca-Villegas e Gasca-Hurtado (2019) e Tonhao et al.
(2023) se propdem a realizar essa investigacdo utilizando a Revisdo Sistematica da Literatura
(RSL). O primeiro deles ¢ um estudo secundario que aborda a gamificacdo como auxilio aos
processos da GPS. No segundo trabalho, ha um estudo tercidrio que abrange os estudos secunda-
rios acerca da gamificacdo no ensino da ES na totalidade, dividindo a andlise por meio das dreas
especificas dela, consequentemente abordando esse contexto na GPS.

Dessa forma, o ensino da GPS deve estar voltado para uma aplicagado prética e com
desafios constantes, se assemelhando ao aplicado na industria. Para isso, € necessario que os
educadores utilizem uma metodologia de ensino que busque motivar e engajar seus participantes
ativamente. A gamificacdo, como apresentada inicialmente, cumpre estes requisitos caso seja
bem pensada e implementada.

Assim, esta RSL visa identificar como a gamifi¢do tem sido empregada no ensino da
GPS, fornecendo uma perspectiva atualizada sobre os estudos primdrios existentes, reunindo
a literatura atual sobre o tema e identificando novas éreas de estudo. Identificar estes pontos
sdo fundamentais como guia para novas aplicacdes neste contexto, impactando na sua escolha,
tendo em vista a andlise sobre os melhores caminhos a se seguir e os desafios em aplicagdes que
ndo foram bem sucedidas. Dessa forma, beneficiando o mercado na area, educadores e alunos,
promovendo o desenvolvimento de habilidades préticas, o aumento do engajamento e a melhoria

das soft skills.
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Desse modo, o objetivo deste trabalho € investigar o uso da gamificacdo no ensino
da GPS utilizando a RSL com base nas 3 fases de (Kitchenham; Charters, 2007), sendo elas
sucessivamente: planejamento da revisdo, condugdo da revisdo e exposi¢ao da revisao.

Os objetivos especificos desse trabalho sdo:

— Identificar e categorizar as estratégias de gamificacdo

Identificar e categorizar os elementos da gamificacdo presentes nos estudos

Identificar os impactos positivos e negativos do uso da gamificacido no contexto aplicado

Identificar as dificuldades acerca do ensino da GPS

Identificar como a GPS esta sendo utilizada

Para tanto, este trabalho estd estruturado em seis se¢des. A proxima se¢do descreve
os trabalhos relacionados, seguido pela fundamentagao tedrica, pela metodologia, que apresentara
com mais clareza todo o processo por tras desta RSL. Por fim, a se¢do 5 apresenta resultados

baseados nas questdes de pesquisa e, na se¢io 6, a conclusdo e os trabalhos futuros.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, sdo apresentados alguns trabalhos relacionados que contribuem na
producdo deste trabalho. Para tanto, foram selecionados os seguintes trabalhos (Toda et al., 2018;
Machuca-Villegas; Gasca-Hurtado, 2019; Tonhao et al., 2023), que consideram a gamificacdo no

contexto do ensino e na aplicac@o dos processos de geréncia.

2.1 Gamification for Improving Software Project Management Processes: A Systematic

Literature Review

Em (Machuca-Villegas; Gasca-Hurtado, 2019), seu foco ndo € exatamente na aplica-
¢ao da gamificac@o no ensino e sim em como a utilizacao dela pode melhorar os processos da
GPS, utilizando a metodologia de RSL para encontrar e analisar essas evidéncias.

Foi definida uma janela de observacdo abrangendo o periodo entre agosto de 2017 a
dezembro de 2017 e fevereiro de 2018 a junho de 2018. Tendo 4 questdes a serem investigadas:
RQ1 — Que éreas da gestdo de projetos de software sao atualmente exploradas utilizando a
gamificagdo como estratégia de melhoria? RQ2 — Quais elementos de gamificacdo sdo utilizados
em trabalhos de gamificacdo existentes para gerenciamento de projetos de software? RQ3 —
Quais métodos de pesquisa estao sendo aplicados nesse contexto? RQ4 — Que tipos de industrias
estdo usando a gamificagdo no gerenciamento de projetos de software?

A principio, foram obtidos 1930 trabalhos apds a etapa de busca literdria nas bases
de dados cientificas, porém, ap6s a aplicac@o dos critérios de inclusao e exclusio nos artigos
retornados, foram classificados cerca de 49 trabalhos como validos para a pesquisa.

Com objetivo de identificar a qualidade acerca dos artigos retornados, foram apli-
cadas trés questdes para avaliar os mesmo, sendo elas: Q1 — O estudo foca na aplicagao da
gamificacdo em uma drea de gerenciamento de projetos de software?, Q2 — O estudo reflete
o impacto da gamificacdo nos aspectos como comunica¢do, engajamento, colaboracdo e mo-
tivacao? E Q3 — O estudo reflete o impacto da gamificacdo na produtividade da equipe de
desenvolvimento de software? Como resultados dessa anélise, foi obtido que 38 desses artigos
respondem, sim, a Q1, 192 Q2 e 5 a Q3.

Este estudo define uma equivaléncia entre os diferentes padroes e modelos da GPS,
considerando o Project Management Body of Knowledge (PMBOK) como modelo de referéncia

para o software apds compara-lo com o Capability Maturity Model Integration for Development
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(CMMI-DEV) e Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK). Com base nessa compa-
racdo, foi possivel definir as dreas basicas dela para a RSL, tendo como presenga nos trabalhos
selecionados: 16 de integracdo, 9 de escopo, 3 de qualidade, 19 de recurso e 2 de riscos. As
demais dreas aparentemente ndo foram tratadas nos artigos retornados.

Apoés a andlise completa dos estudos, foi possivel responder as questdes iniciais.
Para a RQI, foi possivel perceber grande engajamento nas areas de gestdo de recursos de
projetos, integracao e escopo, totalizando 89,9% de participagdo nos artigos, qualidade e riscos
representam o restante. Estas dreas buscaram explorar estratégias de melhoria envolvendo:
melhores condi¢des de trabalho em equipe, interagdo entre as partes interessadas e participagao
dos membros da equipe em um projeto de desenvolvimento de software. Dessa forma, foi
possivel perceber que hd algumas dreas da GPS inexploradas nesse quesito.

Posteriormente, a RQ2 obteve como resposta o predominio do sistema de pontos
como elemento principal, influenciando as 5 areas retornadas. Outros elementos recorrentes
foram a tabela de posicOes, insignias, niveis, recompensas € jogos s€rios.

Decorrentemente, sobre a RQ3 percebeu-se que 59,2% dos estudos primérios apre-
sentaram propostas para resolucao de problemas de geréncia por meio da implementagdo de
estratégias de gamificacdo. 20,4% estdo concentradas no método filos6fico, podendo envolver o
estado da arte de topicos relacionados, estudos exploratérios, revisdes de literatura ou mapea-
mentos sistematicos. A porcentagem restante se refere aos métodos de validac@o de pesquisa e
experiéncia, 14,3% e 6,1% respectivamente.

Subsequentemente, sobre a RQ4 foi perceptivel que 32,7% se refere ao meio acadé-
mico e 26,5% correspondam com estudos com contribuic@o para a indudstria. Cerca de 28,6%
dos artigos ndo foram possiveis de classificar, por ndo estarem explicitos. Seis trabalhos foram
classificados nas duas categorias, devido a sua contribuicao mutua.

Dessa forma, os resultados alcangados através da RSL demonstram um crescente
interesse em se empregar a gamificacdo como método de melhoria nos processos da GPS,
mas ainda hd lacunas a serem exploradas e melhor aplicadas, gerando, dessa forma, novas

oportunidades de desenvolvimento de trabalhos primérios.

2.2 Gamification in Software Engineering Education: a Tertiary Study

O trabalho de (Tonhao et al., 2023) apresentou um estudo tercidrio utilizando a RSL

a fim de analisar o ensino das areas de ES utilizando a gamificagdo como metodologia aplicada.
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A escolha de se realizar um estudo tercidrio se deu, dado que, segundo os autores, ja havia muito
conteudo secunddrio publicado acerca do tema. Dessa forma, foi definida a realizacdo de 3
etapas de metodologia baseadas na RSL de (Kitchenham; Charters, 2007), utilizando como base
tedrica para definir as dreas de ES, o guia SWEBOK, criado pelo Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE).

A principio, foram retornados 670 artigos ao todo apds a busca nas bases de dados
selecionadas, porém, ap0s a utilizacdo dos critérios de elegibilidade, cerca de 10 foram seleciona-
dos e analisados por completo em conjunto com 3 pesquisadores. Estes artigos foram submetidos
a responderem 4 questdes de pesquisa.

A primeira questdo tinha como objetivo identificar e compreender os tipos de ga-
mificacdo apresentados nos artigos, especificamente a estrutural e a de contetdo. A partir dos
resultados, foi possivel notar que 8 dos 10 responderam a questdo, sendo que a maioria optou
pela de estrutural, enquanto outros utilizaram uma combinac¢do dos dois tipos e dois artigos
nao distinguiram entre si. Além disso, ndo foi identificado nenhum estudo que se dedique
exclusivamente a gamificacdo de conteido. Em sequéncia, os resultados da segunda questdao
mostraram que as dreas da ES que mais utilizam a gamificacio sdo Teste de Software e Qualidade
de Software, enquanto as que menos utilizam sao Manutencao de Software, Gerenciamento de
Engenharia de Software e Configuracdo de Software. A terceira questdo obteve resultados que
demonstraram que a drea da gamificacdo de maior presenca € a de desempenho, com elementos
de nivel para diferenciar os alunos e reconhecimento, por exemplo. O item no geral que ha
maior presenca se diz a competicdo. Com menor frequéncia de uso, tem-se a drea ecoldgica e
ficticia. Apenas 5 artigos conseguiram responder a quarta questdo, trazendo consigo os principais
impactos positivos: engajamento e melhora de desempenho. Em contraponto, dois artigos citam
como efeito negativo a perda de desempenho e efeito prejudicante para motivacao e satisfacao.

Porém, sobre estes resultados, ha de se salientar que na se¢do de ameacas a validade,
¢ explicado que pode ter ocorrido um possivel enviesamento no resultado, visto que havia entre
os estudos secunddrios analisados um que tratava especificamente de testes de software.

Portanto, conclui-se que a gamificacdo pode ser uma abordagem eficaz no intuito de
aumentar a motivacao e o envolvimento dos estudantes, mas que existe a possibilidade de ser

indiferente ou agir como agente desmotivador quando nao bem aplicada.
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2.3 The Dark Side of Gamification: An Overview of Negative Effects of Gamification in

Education

O estudo de (Toda et al., 2018) realizou um mapeamento sistemético a fim de
responder sobre os efeitos negativos da aplicacdo da gamificacdo no contexto educacional. Como
forma de apoio a esta investigacao, duas questdes de pesquisa foram formuladas: RQ1 — Quais
sdo os resultados negativos relacionados com a gamificagcdo na educagdo? E RQ2 — Como o
design gamificado estd relacionado com esses resultados?

Inicialmente a etapa de busca na literatura obteve 220 trabalhos, porém apds os
critérios de inclusdo e exclusao, restou 17. Posteriormente, foi realizada a extracao dos dados
desses estudos remanescentes, 0 mapeamento se deu a partir da repeticdo dos efeitos negativos
presentes nos artigos por meio de palavras exatas ou significado geral na andlise dos resultados.

Dentre os resultados iniciais desse trabalho, observou-se a predominancia da drea de
computacdo em 10 dos 17 trabalhos retornados, mostrando grande for¢a da drea em se utilizar
metodologias ndo tradicionais.

A RQI apresentou como resultado a presenca de 4 efeitos negativos, sendo eles:
indiferenca, perda de desempenho, comportamento indesejado e efeitos decrescentes. Sendo
perda de desempenho o efeito mais recorrente, presente em 12 dos 17 estudos analisados.
Segundo os autores, esses problemas surgem principalmente pela forma de como a gamificacio
¢ aplicada, sendo observada a falta de metodologias adequadas e auséncia de instrug¢des tedricas
como forma de apoio, portanto quando h4 a utilizacio delas a chance de se obter a motivagdo na
gamificagcdo é aumentada.

Em seguida, para responder a RQ2 foi necessario primeiramente identificar quais
elementos de design de jogos estavam presente nos artigos, dessa forma foi identificado a
presenca de doze elementos: tabela de classificacdo, distintivos, pontuacao, nivel, progressao,
status sociais, feedback instantaneo, avatar, economia, desafio e narrativa. Dentre eles, tabela
de ranking, distintivos e pontos foram os mais presentes, com presenca em 14, 13 e 12 artigos
respectivamente. Ao contrario dos elementos de economia, desafio e narrativa, onde cada um
esteve presente em somente um artigo distinto. Posteriormente, foi feita a relacdo dos efeitos
negativos com seus respectivos designs gamificados, sendo possivel perceber a frequéncia dos
3 elementos mais utilizados em praticamente todos os 4 efeitos negativos, porém os autores
concluem que ndo € possivel afirmar que esses elementos sejam o motivo desses efeitos, mas

acreditam que um estudo individual desses elementos possa confirmar isso.
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Dessa forma, os resultados deste mapeamento demonstram a relevancia de se con-
siderar a gamificacdo como uma metodologia que requer um bom planejamento para atingir o
seu objetivo inicial. Se ndo for dada a devida importancia a este passo, € bem provavel que a

gamificagdo surta o efeito contrdrio ao proposto.

2.4 Comparativo

O Quadro 1 apresenta o resumo do comparativo entre o trabalho proposto e os

trabalhos relacionados analisados.

Quadro 1 — Comparativo entre os estudos

Referéncia Metodologia Limitacoes Contribuicoes Académicas
Trabalho Revisao Quantidade de estudos que | Reunir a literatura atual sobre
Proposto Sistematica responderem as questdes de | o tema. Servir como um guia

pesquisa, exclusdo de artigos para novas aplicacoes.
pds-agosto de 2024.

(Machuca- Revisao Recorte temporal dos estudos Identificagdo de futuras

Villegas; Sistematica dos artigos linhas de estudo neste
Gasca- contexto, demonstracdo do
Hurtado, uso crescente da gamificagdo

2019) como metodologia aplicada a
processos da GPS

(Tonhao et Revisao Quantidade de estudos que | Direcionamento para lacunas
al., 2023) Sistemaética responderam as questdes de existentes no assunto,

pesquisa. utilidade a professores que
Estudos com foco em dreas | tenham interesse em aplicar a
especificas podem ter afetado | gamificag@o na ES, relacio
os resultados. dos elementos da gamificagdo
Nao identificar o motivo de aos aspectos positivos e
Teste de software e negativos identificados.
Qualidade de software serem
as areas mais gamificadas.
(Toda et al., Mapeamento Exclusdo de artigos do Orientagdo visando mitigar
2018) Sistematico segundo semestre de 2016, resultados negativos na
leitura cinzenta e artigos nao | aplicacdo da gamificagdo em
disponiveis em inglés contextos educacionais

Fonte: elaborado pelo autor.

A principal diferenca entre o trabalho de (Machuca-Villegas; Gasca-Hurtado, 2019)
e este € que o estudo dela se concentra mais na gamificacio como melhoria aos processos da
GPS, sem se referir diretamente ao ensino. Em contrapartida, este estudo analisard de forma

especifica os casos que dizem respeito ao ensino da drea. Dessa forma, serdo analisados os
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estudos com base nos tipos de gamificacdo, tema que nado foi abordado em (Machuca-Villegas;
Gasca-Hurtado, 2019). Além disso, este trabalho proposto utilizard a sétima edicdo do PMBOK
como base para definir os conceitos da GPS, ao contrdrio de (Machuca-Villegas; Gasca-Hurtado,
2019), que utilizou de versdes anteriores.

O trabalho de (Tonhao et al., 2023) esta diretamente relacionado a este, uma vez que
ambos empregam a revisao sistematica como método de coleta de dados para avaliar a aplicagdo
da gamificacdo no ensino. No entanto, em (Tonhao et al., 2023) ha uma abrangéncia de toda a
area de ES, enquanto este trabalho se concentrard em uma 4rea especifica, a GPS.

O trabalho de (Toda et al., 2018) se relaciona diretamente com um objetivo especifico
deste trabalho, j4 que 0 mesmo trata da investigacio dos problemas acerca de uma mé gamificacdo
no ensino e seus efeitos. Esta identificagdo é um ponto em comum entre os trabalhos, porém
neste trabalho esta investigacdo acontecerd na andlise dos trabalhos que serdo escolhidos, como
parte de um todo. Outro fator a ser ressaltado € que em (Toda et al., 2018) foi utilizado um
mapeamento sistemdtico como metodologia de coleta de dados e, neste trabalho, serd realizada

uma revisio sistematica da literatura.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serd abordada a fundamentago tedrica necessdria para a compreensao

e desenvolvimento deste trabalho.

3.1 Geréncia de Projetos

Existem diversas maneiras de se utilizar e compreender a gestao de projetos, dentre
elas, o PMBOK, o CMMI-DEV e o SWEBOK!, no entanto, neste estudo, utilizaremos o PMBOK
como base, uma vez que é um dos mais utilizados ao nivel global (Barghi; Shadrokh sikari,
2020) e também por tratar especificamente da area. O Project Management Institute (PMI) o
desenvolveu visando ser um guia de boas praticas, buscando auxiliar as organizagcdes a superarem
seus desafios envolvendo projetos. Serd utilizada como guia a sétima edi¢do do PMBOK lancada
no ano de 2021, que tem como principais mudangas em comparagdo a edi¢cdes anteriores a
utilizacdo de 12 principios que auxiliam 8 dominios de contetdos (Institute, 2021).

A gestdo de projetos necessita de um sistema de entrega de valor, sendo valor o
principal indicativo de sucesso de um projeto. Este sistema é composto por um relacionamento
entre: projetos, portfélios, programas e produto. Este sistema estd integrado a um ambiente
interno seu que estd presente em um ambiente externo, cada um deles com suas peculiaridades,
fatores e desafios (Institute, 2021).

Existem 12 principios interconectados que buscam orientar os atuantes no projeto,
para que dessa forma consigam entregar valor. Sao eles: administracdo, equipe, partes inte-
ressadas, valor, pensamento sist€mico, lideranca, failoring, qualidade, complexidade, risco,
capacidade de adaptacdo e resiliéncia e gerenciamento de mudangas (Institute, 2021).

Estes principios permitem guiar o comportamento dos 8 dominios de desempenho
existentes, esses dominios sdao considerados criticos para a obtencao de valor para a organiza-
¢do. Sendo eles: partes interessadas, equipe, abordagem de desenvolvimento e ciclo de vida,
planejamento, trabalho do projeto, entrega, mediagdo e incertezas (Institute, 2021).

Toda essa fundamentacio tem como foco guiar um gerente de projetos para o melhor
caminho, principalmente, para combater desafios que comumente surgem a um gerente. Em
um ambiente organizacional que utiliza de uma gestdo convencional, consequentemente atrai

desafios que envolvem: comunicagdo, controle, competéncia, cultura e complexidade. Para

' www.computer.org/education/bodies-of-knowledge/software-engineering
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mitigd-los, € recomendado empregar metodologias de comunicacdo eficazes, com foco em
potencializar beneficamente a comunicacdo e controle do projeto. Outra proposta de solucdo é a
comunicacao em pares envolvendo pessoas de origens diferentes, assim diminuindo possiveis
conflitos culturais. Por fim, é recomendada a utilizacdo de uma metodologia agil a gestao,
utilizando as ferramentas que ela prové, como as reunides didrias de acompanhamento do projeto,
recursos e tempo investidos em melhoria de competéncia e dentre outras (Dempsey et al., 2022).

Por mais que uma gestdo utilizando metodologias dgeis contribua positivamente em
alguns aspectos em comparagdo com a convencional, esse tipo de gestdo ndo € isenta de desafios
(Yudhakusuma; Raharjo, 2023; Abdullah et al., 2023). Dependendo do contexto em que esta
aplicada, os desafios podem mudar. O dominio das partes interessadas, por exemplo, pode ser
penalizado com o baixo engajamento dos membros da equipe, falta de transparéncia no projeto
e ndo uso do feedback continuo. Para solucionar estes problemas, é recomendado manter um
canal de conversa aberto com as partes interessadas e utilizar padroes da ES na organizacao
(Yudhakusuma; Raharjo, 2023; Abdullah et al., 2023).

Sendo assim, € importante compreender as diversas abordagens possiveis para
aplicacdo da geréncia de projetos e escolher a que melhor se adequa aos desafios do projeto, uma
vez que essa escolha € um dos fatores que influenciam no sucesso ou fracasso dele (Rolstadas et
al.,2014). A selecdo pode ser feita mediante um método de decisdao. Em (Thesing et al., 2021),
o processo de decis@o é baseado nos critérios de exclusao, de forma que eles sdo adaptados
conforme o projeto escolhido. Esses critérios sao usados para eliminar uma metodologia de ser
usada, dessa forma, caso algum critério se aplique, as possibilidades de sucesso com determinada

abordagem sdo incertas (Thesing et al., 2021).

3.2 Ensino da Geréncia de Projetos de Software

A GPS € uma disciplina que estd presente em diversos cursos de tecnologia pelo
mundo (Salas-Morera et al., 2013), seu ensino tem como objetivo o estudo sobre conceitos,
metodologias, ferramentas e aplicagdes da GPS (Goncalves, 2017).

Segundo Peters e Moreno (2015), um gestor eficaz nao nasce, ele se cria por meio do
ensino. O ensino da GPS tem este papel fundamental na formagdo de engenheiros de softwares,
mesmo para aqueles que ndo queiram seguir carreira diretamente como gestores, vao estar
fazendo parte de um sistema que necessita da GPS (Peters; Moreno, 2015).

Tradicionalmente, o ensino da GPS acontece de maneira abstrata e expositiva, ou seja,
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muitos conceitos sdo ensinados, mas ndo aplicados de maneira pratica. Utilizar esta metodologia
de ensino pode ocasionar a gerag¢do de desinteresse e desmotivacao em diversos alunos (Bavota
et al., 2012; Peters; Moreno, 2015; Suciu, 2022a).

Dessa maneira surgem desafios para que o papel inicialmente proposto seja cumprido,
O primeiro deles € ensinar o contetido de forma menos abstrata (Kuhrmann; Miinch, 2016; Hood;
Hood, 2006). O segundo € motivar os participantes a participarem ativamente do contetdo. Os
participantes tendem a estar mais motivados em disciplinas mais técnicas do que na GPS (Mas et
al., 2021).

Para contornar estes desafios, surgiu a necessidade de se utilizar de outras metodolo-
gias de ensino para conseguir realizar atividades préticas da GPS, dessa maneira, possibilitando
os participantes a vivenciarem diversas situagdes que profissionais em atuagdo no mercado
normalmente lidam (Kuhrmann; Miinch, 2016; Hood; Hood, 2006; Bavota et al., 2012; Suciu,
2022a).

Existem diversas metodologias de ensino que t€m como objetivo principal superar es-
ses obstdculos, tais como: aprendizagem baseada em projeto (Straub et al., 2017), aprendizagem

combinada (Hussein, 2015), simulacdes(Bavota et al., 2012) e a gamificacdo(Suciu, 2022a).

3.3 Gamificacao

Gamificag@o, como j definida na secdo 1, utiliza elementos e técnicas de design de
jogos para contextos ndo pertencentes aos jogos. Estes elementos sdo as pequenas partes que
compde os jogos, elas que ddo sentido e regram o conceito por trds de um determinado jogo,
como, por exemplo, pegas e suas regras de utilizagdo. Outro aspecto importante sdo as técnicas
de design de jogos, elas que dao sentido aos elementos no contexto aplicado, o sentido esta
diretamente ligado ao sucesso da gamificacdo, um mau design pode causar efeito contrario do
proposto (Toda et al., 2018; Werbach; Hunter, 2020).

Os elementos de pontos, tabela de ranking e emblemas ou como sdo conhecidos
internacionalmente como Points, Badges, and Leaderboards (PBLs), eram inicialmente conside-
rados sindnimos de gamifica¢do, por mais que essa fama ainda perdure, atualmente a gamificacao
possui 21 elementos, além desses 3 os outros sdo: conquistas, avatares, lutas contra chefes,
colecdes, combate, desbloqueio de conteddo, possibilidade de presentear os outros, niveis, mis-
soes, graficos sociais, equipes, bens virtuais, jogabilidade infinita, barra de progressao, busca e

descoberta, restricdes de tempo, recompensas tangiveis e pontuacdo negativa (Werbach; Hunter,
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2020).

Para entender a técnica de design de jogos, € possivel imaginar um site que, a
cada momento em que acessado, atribui uma pontuacdo especifica ao usudrio. Em uma secédo
especifica, € possivel observar os 10 primeiros com as maiores pontuagdes. Inicialmente, isso
pode gerar um aumento de acessos, mas com o tempo, isso pode se tornar sem sentido para
muitos e tornar-se indiferente a sua existéncia. Este exemplo € um caso onde ndo houve uma
boa aplicacdo de técnicas de design de jogos. Aplicar ndo € trivial, podemos comparar com
a geréncia de projetos, na qual a experiéncia é algo importante para identificar os melhores
caminhos para o sucesso (Werbach; Hunter, 2020).

Existem dois tipos de gamificacdo no ensino que podem ser aplicados separados ou
em conjunto: a estrutural e a de conteido. A primeira delas trata-se de uma estratégia voltada a
modificar somente o meio do ensino, sem interferir no contetdo a ser explanado. Neste tipo de
estratégia, sao comumente utilizados elementos de ranqueamento, insignias e pontos, visando
promover motivagdo aos participantes. Em contrapartida, a gamificacdo de conteido modifica
como o contetudo € repassado, utilizando de uma aparéncia mais préxima de um jogo, sendo
comumente aplicada em conjunto com o elemento de narrativa, visando deixar a estrutura lidica.
Uma forma de compreender os dois tipos € imaginando um cendrio, por exemplo, em um sistema
de aprendizado online que utilizard da gamificagdo estrutural. Nada ird mudar em sua forma de
apresentar o conteudo, os usudrios serdo recompensados pela leitura e realizacdo de atividades.
Em contrapartida, a gamificacdo de contetido apresentard o conteido de uma maneira mais
lidica, com uma narrativa por tras além das recompensas atreladas a ela (Kapp, 2013; Darejeh;
Salim, 2016).

A gamificagdo, aliada ao ensino da geréncia de projeto, planeja criar um ambiente
que consiga replicar desafios reais que os gerentes de projetos passam diariamente. Dessa forma,
possibilita desenvolver habilidades préticas e tedricas na identificagdo de problemas, planeja-
mento, comunicagao, trabalho em equipe, colaboracio, gerenciamento de custos e orcamento e

andlise de risco (Farooq et al., 2022).

3.4 Motivacao e engajamento

Motivacdo e engajamento estdo intimamente relacionados, mas nao sio sindnimos.
A presencga de um nao significa a presenca do outro. Ambos sdo conceitos importantes para a

gamificagdo, dessa forma se relacionam diretamente com seu objetivo. Além disso, estes termos



27

também sdo relevantes para o contexto educacional (Alsawaier, 2018).

A palavra motivagao vem do latim motivus, que significa que estar motivado € ser
movido a fazer algo (Werbach; Hunter, 2020). Diversos pesquisadores concluem que a motiva¢ao
¢ dividida em cinco componentes: intrinseca, extrinseca, valor da tarefa, crenca na capacidade e
expectativas de sucesso (Hsieh, 2014).

A primeira delas estd ligada a motivagdo interna do ser ou da atividade que esta
sendo executada. Sendo assim, a realizacdo desta agdo estd diretamente ligada ao prazer do ser,
sem qualquer condicao atrelada a esta sensagdo (Aparicio et al., 2012; Werbach; Hunter, 2020).
Por outro lado, a motivacao extrinseca estd ligada a interesses externos, a motivacgao esta fora
do ser ou da atividade especifica. O prazer resultante da atividade, por exemplo, estard ligado a
fatores externos. Um exemplo de situagdo que demonstra a diferenca entre esses dois tipos € a
de realizag¢do de uma atividade fisica. O individuo pode realiza-la por vontade prépria, portanto
se sente bem e motivado ou s6 a realiza por recomendac¢do médica, neste caso o prazer nao vem
decorrente da atividade. No primeiro caso, terfamos uma motivacao intrinseca e, na sequéncia, a
extrinseca (Werbach; Hunter, 2020).

O valor de tarefa significa o quanto o aluno avalia a importancia de uma tarefa
para ele. A crenca na capacidade é a crenga que o estudante tem sobre seu potencial em
determinada atividade, e ela resultard em algo positivo. Por fim, a expectativa de sucesso refere-
se a expectativa que o aluno tem de seu desempenho no futuro a partir do seu envolvimento com
uma determinada tarefa (Wigfield et al., 2006).

Engajamento € um conceito que pode ser definido de trés maneiras, dividido em
engajamento: comportamental, emocional e cognitivo. O engajamento comportamental envolve
a participagdo em atividades académicas, sOcias ou extracurriculares, é considerado fundamental
para ser possivel alcancar resultados positivos. O engajamento emocional engloba reag¢des
positivas, negativas, a professores, colegas de classe e a escola, presumindo que o aluno crie
lacos com uma institui¢do e isso influencie a vontade de realizar as atividades positivamente. O
engajamento coletivo, por sua vez, tem o conceito de investimento como base, consideracdo e
disposicdo sao aliados para a produgdo do esfor¢co necessario para dominar habilidades e ideias
complexas (Fredricks et al., 2004).

Quando os alunos estido engajados em uma atividade, seus comportamentos tendem
a ser acompanhados de emog¢des positivas. Por exemplo, comportamentos de esfor¢o e concen-

tracdo estdo ligados a emocdes de entusiasmo, curiosidade e interesse. O oposto do engajamento
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¢€ o desinteresse, alunos desinteressados costumam demonstrar descontentamento, ansiedade e
raiva (Skinner; Belmont, 1993).

A gamificagdo € uma metodologia que impacta positivamente no desenvolvimento
de habilidades de comunicacao, colaboracio, engajamento e motivacdo quando aplicadas ao
contexto dos processos da GPS (Machuca-Villegas; Gasca-Hurtado, 2019) e de seu ensino (To-
nhao et al., 2023). Ela estd principalmente conectada a motivacao e ao engajamento (Alsawaier,
2018).

A motivacdo aplicada a gamificacdo estd apoiada principalmente nos conceitos
intrinsecos e extrinsecos. E vidvel empregar trés elementos intrinsecos a ela, os quais sdo a
autonomia, competéncia e relacionamento. Por exemplo, o aumento de nivel de um perfil em
uma gamifica¢do estd relacionado ao elemento de competéncia do usudrio, por conseguinte
ele se sentird competente ao utilizar a aplicacdo e ver seu nivel aumentar mediante suas acoes.
Oferecer ao usudrio diversas op¢des de experiéncia resulta em autonomia e incentivar a interacao,
disponibilizando emblemas para amigos através das redes sociais, correspondente ao elemento
de relacionamento. Por outro lado, a motivacdo extrinseca aliada a gamificacdo pode resultar em

sistema de pontuacdo, onde o usudrio busca ter a maior pontua¢do comparada aos seus colegas

(Werbach; Hunter, 2020).
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4 METODOLOGIA

O processo metodolégico escolhido para este trabalho € a RSL, que foi realizado
seguindo as 3 etapas bdsicas de (Kitchenham; Charters, 2007). O passo a passo desenvolvido

estd representado na Figura 1.

Figura 1 — Etapas da revisado sistemdtica

Etapa 0 Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
R.ewsao da N Planejarroleﬂnto _>Condu_(;§o da 3 Expos!g:go da
literatura da Revisao revisao revisao

Fonte: Adaptado de (Kitchenham; Charters, 2007)

4.1 Revisao sistematica da literatura

Uma RSL pode ser classificada como estudo secundario ou terciario (Kitchenham;
Charters, 2007). Este trabalho se classifica como secunddrio por utilizar-se de estudos primérios
para examinar e interpretar suas informagdes com base em uma questdo de pesquisa. Segundo
Kitchenham e Charters (2007), uma RSL deve realizar trés etapas obrigatdrias: planejamento da

revisdo, conducao da revisdo e exposicao da revisao.

4.2 Planejamento da revisao

A primeira delas visa definir pontos importantes para a condugao da revisao, tendo
como etapa inicial avaliar a necessidade de se realizar a revisdo. Uma revisdo sé deve ser
realizada se os pesquisadores verificarem a necessidade com base nos estudos primdrios e
secunddrios existentes. Outro ponto relevante é a especificacao das questdes de pesquisa. Estas
questdes servem de guia para a revisdo. Em sequéncia, foi necessario o desenvolvimento de um
protocolo para a revisdo. A seguir, na subsecao 4.2.1, é apresentado o protocolo que especifica

todos os passos realizados nesta revisao.
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4.2.1 Protocolo da revisao sistemdtica

O protocolo € uma etapa fundamental na realizacdo de uma revisdo sistematica,
segundo (Kitchenham; Charters, 2007) existem passos obrigatorios a serem desenvolvidos para
obtencao de um resultado o menos tendencioso possivel e préximo do esperado. O passo a

desenvolvido esta representado na Figura 2.

Figura 2 — Protocolo da revisdo sistematica

Fase 1

= Definigao das Definicdo da Definigao das Defini¢ao das bases dos critérios Execugao das

Elaboragao do = N A A o <

Prot I questoes de pesquisa string de busca bases de dados de inclusdo de exclusao buscas
rotocolo

Fase 2
Busca dos
estudos

Definigao inicial dos ‘ Aplicagao dos critérios de inclusa ‘ | Leitura do titulo, resumo, e palavras
estudos retornados ‘ e exclusao ‘ | chaves dos estudos retornados

Fase 3

Extragdo de Leit I Apli do d itéri Reali int Identifi ibilidad
eitura p P (o os critérios| - ealizar a sintese| entificar a possibilidade
CEEES dos artigos deinclusdo e lusa D s CEEE dos dados derisco de viés

Fonte: Adaptado de (Kitchenham; Charters, 2007; Tonhao et al., 2023)

Neste trabalho, existem trés fases no protocolo. A primeira fase contempla a ela-
boragao do protocolo, com passos mais voltados para o planejamento do protocolo e inicio da
execuc¢ao das buscas nas bases de dados selecionadas. Em sequéncia, serd iniciada a fase de
busca dos estudos, cujo objetivo € definir os primeiros estudos a serem analisados. Os artigos
retornados na fase 1 passaram pelos critérios de inclusao e exclusdo para obter esta defini¢do
inicial. Por fim, a dltima fase realiza a extracdo dos dados, os artigos sao lidos por completos
e passaram novamente pelos critérios de inclusao e exclusao, para que assim os dados sejam
extraidos para a realizac@o da sintese.

Este trabalho conta com a participacdo de um colaborador que, juntamente com o
autor e a orientadora, participa ativamente das discussoes e decisdes relacionadas a conducdo da
RSL. A partir da fase de busca dos estudos, o autor e o colaborador adotam a metodologia de
revisdo por pares, que serd aplicada na selegdo, extragdo e analise dos estudos, visando mitigar

possiveis ameacas a validade da RSL (Lefebvre et al., 2024).

4.2.1.1 Questoes de pesquisa

Existem diversas formas de se utilizar da gamificacdo como metodologia de ensino

para GPS, por conta disso, esta RSL se propde a responder a seguinte questdao de pesquisa
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principal: "Quais sdo as formas de aplicacdes da gamificagcdo como metodologia de ensino da
GPS?". Com base nos objetivos desta revisao, foram definidas as seguintes questdes secundarias
de pesquisa:

— QP1. Quais subéreas da GPS foram abordadas?

— QP2. Quais documentos de referéncia da GPS foram utilizados?

— QP3. Quais foram os objetivos de aprendizagem presentes no estudo?

— QP4. Quais os principais beneficios identificados ao utilizar a gamificagdo como metodo-

logia de ensino?

— QP5. Quais sao os tipos de gamificacao utilizados nos estudos?

— QP6. Quais sdo os elementos da gamificagdo presentes nos estudos?

— QP7. Quais sdo os efeitos negativos ao utilizar gamificacao no ensino da GPS?

— QPS8. Quais foram os desafios e barreiras resultantes na implementag¢do da gamificacao?

4.2.1.2 String de busca

Seguindo o protocolo, foram definidas palavras-chave referentes ao tema de pesquisa
com intuito de serem utilizadas para elaboracdo da string de busca, sendo elas: software
project management, gamification, education. Esta string é composta também pelos operadores
16gicos AND e OR, que tém como funcionalidade relacionar as palavras-chave e seus respectivos
sindnimos, dessa forma a string ficou definida desta maneira:

("gamification"OR "gamified"OR "gamifies"OR "gamify"OR "gamifying"OR "gami-
ficac@o"OR "jogo sério"OR "serious game") AND ("software project"OR "software project ma-
nagement"OR "project management"OR "agile project management"OR "project planning"OR
"project assessment"OR "gestdo de projeto de software"OR "projeto de software"OR "projeto dgil
de software") AND ("education"OR "educational"OR "ensino"OR "educagcdo"OR "course"OR
"teaching"OR "learning"OR "training"OR "formag¢do")

Para cada base de dado, foi necessério realizar algumas alteracdes na string para se
obter melhores resultados na busca. As alteracdes na string base estio representadas no apéndice
A.

Como forma de validacao desta string de busca, foram selecionados previamente
artigos sentinelas, estes classificados como importantes para a pesquisa, que devem ser retornados
em determinadas bases de dados, para que dessa forma a string tenha mais chances de retornar

artigos relevantes para a pesquisa.
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4.2.1.3 Bases de dados

A seguir sdo apresentadas as bases de dados utilizadas nesta RSL:
Association for Computing Machinery (ACM) Digital Library
IEEE Xplore
Scopus

Springer Link

4.2.1.4 Critérios de selecdo

Apés a definicdo da string de busca e bases de dados, foram criados critérios de

inclusao e exclusao dos estudos, visando definir quais estudos devem estar presentes na RSL.

Critérios de inclusiao:
Estudos primérios que consideram gamificagdo no contexto do ensino em GPS.
Estudos que consigam responder as questdes de pesquisa do estudo secundario.
Estudos publicados de 2019 a agosto 2024.
Critérios de exclusao:
Estudos sobre técnicas relacionadas a gamificacao.
Estudos secunddrios.
Estudos tercidrios.
Estudos incompletos.
Estudos duplicados ou versdes anteriores dos mesmos.
Estudos sem texto completo disponivel.
Literatura cinzenta (teses, monografias, etc).
Estudos ndo disponiveis para download abertamente ou pelo IP institucional dos pesquisa-
dores.

Estudos nao disponiveis em inglés, portugués ou espanhol.

4.2.1.5 Avaliagdo da qualidade

Segundo Kitchenham e Charters (2007) é fundamental além dos critérios de inclusio

e exclusdo, avaliar os estudos primdrios com base na qualidade de sua investigacdo. Qualidade

que para Higgins et al. (2020) estd ligada a diminuicdo do risco de viés e potencializacio da

validade interna e externa de um estudo. Portanto, com o objetivo de maximar a qualidade nesta
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RSL foram definidas os seguintes critérios de avaliagdao da qualidade com base em Kitchenham
et al. (2010) e Wohlin et al. (2000):
Critério sobre objetivos:
— Os objetivos da pesquisa estdo claramente detalhados?
Critério sobre design, coleta de dados e analise de dados:
— Os autores discutem o possivel viés do experimentador?
— Os autores descrevem o processo de coleta de dados e defini¢do de medidas?
— Os autores discutem as limitagdes do estudo?
Critério sobre o resultado do estudo:
— Os autores apresentam os resultados claramente?
— Os autores discutem se ou como as descobertas podem ser utilizadas por outras populacdes
ou outras maneiras de a pesquisa ser utilizada?
Para cada critério, foram definidos valores a serem preenchidos, sendo O - para ndo
satisfaz, 0,5 - para parcialmente e 1 - satisfaz. O valor méximo atribuido a um estudo € de 6.
Por meio de uma reunifio entre os pesquisadores, foi definido o valor de 3,5 como
nota de corte, dessa forma permitindo maior possibilidade dos dados retornados serem de boa

qualidade.
4.2.1.6 Formuldrio de Extragdo de Dados

Com o intuito de melhor organizar as informacdes que serdo retiradas dos artigos de
retorno, foi desenvolvido um formulério de extracio representado pelo Quadro 2, dessa forma,

auxiliando a responder as questdes de pesquisa.
4.2.1.7 Softwares auxiliares

A fim de auxiliar estas etapas da RSL, foram utilizados dois softwares especificos.
O primeiro deles é o Zotero !, um software de c6digo aberto cujo objetivo principal é gerenciar
referéncias. Nele € possivel salvar referéncias diretamente de bases de dados como: ACM,
Digital Library e 1IEEE Explore, em conjunto com um plugin oficial instalado no navegador
(Puckett, 2011). Outra funcionalidade importante a ser mencionada € a possibilidade de se

exportar todas suas referéncias diretamente para BibTeX (Puckett, 2011).

I www.zotero.org
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Quadro 2 — Formulério de extracdo de dados

Dado Descricao Questao da pesquisa
Autores, ano, titulo Visao Geral
Origem do trabalho IEEE, ACM, Springer, Scopus. Visdo Geral
Tipo do trabalho Jornal, conferéncia, simpdsio, workshop, ca- Visao Geral
pitulo de livro.

Contexto de aplicagdo Industria, Academia, Ambos. Visao Geral
Objetivo Visdo Geral
Metodologia Visdo Geral
Aplicacao da gamificagdo QPP
Subareas da GPS abordadas QP1
Documentos usados como referéncia QP2
Objetivos de aprendizagem QP3
Beneficios da gamificagdo QP4
Tipo/tipos de gamificagdo QP5
Elementos da gamificacio QP6
Efeitos negativos relacionados QP7
Desafios na implementagdo QP8

Fonte: elaborado pelo autor.

O segundo software, Parsifal®, é focado especificamente no processo de estudos que
utilizam a metodologia de revisdo sistematica (Silva, 2020). Dessa forma, fornecendo funcionali-
dades de grande impacto para as etapas citadas anteriormente, uma delas € a possibilidade de se
importar os resultados da etapa de busca, remover artigos duplicados e gerenciar com base nos

critérios de elegibilidade (Silva, 2020).

4.3 Conducao da revisao

Em sequéncia, dado que o protocolo estd conciliado, foi determinado o inicio da
conducdo da RSL, no qual todos os passos do protocolo foram realizados nesta etapa.

Primeiramente, foi criada uma estratégia de busca, utilizando strings de buscas
que incluem operadores AND e OR acompanhado de termos relevantes para o melhor retorno
de estudos primérios das bases de dados a serem selecionadas. No momento em que foram
retornados estudos potenciais a revisdo, estes foram avaliados para confirmar esse potencial
impacto por meio de critérios de selecao de estudo. Estes critérios visam diminuir a chance
de viés, por exemplo, neste trabalho alguns critérios de inclusdo estdo ligados a educacao da
geréncia de projeto de software utilizando gamificacdo como metodologia aplicada.

O préximo passo realizado foi a extracdo de dados, planeja projetar formularios
com o intuito de registrar precisamente as informagdes a serem obtidas pelos pesquisadores

acerca dos estudos primdrios selecionados. Por isso, este presente trabalho foi composto por um

2 https://parsif.al/



35

avaliador e um colaborador para andlise e extracao dos dados. Os dois compararam os dados a
obtidos, buscando entrar em consenso sobre 0S mesmos.

ApOs a extracdo, foi feita a sintese dos dados, expondo e comparando as informacdes
obtidas nos estudos primérios selecionados. Por fim, foi analisado o risco de viés da revisdo
sistemadtica a ser desenvolvida, a importancia desse passo estd relacionada ao fato da RSL ter mais
chance de ser publicada se tiver um resultado positivo na visao dos pesquisadores (Kitchenham;

Charters, 2007).

4.4 Exposicao da Revisao

A ultima etapa da RSL foi a apresentacdo e divulgagdo dos resultados alcancados.
Neste caso, a disseminagdo foi feita por meio de uma monografia de conclusdo de curso, mas
ha diversos meios para a divulgacdo, como pédginas web, artigos em conferéncias, revistas

especializadas e jornais (Kitchenham; Charters, 2007).
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5 RESULTADOS

Nesta secao, os resultados da execu¢do da busca de estudos nas bases de dados
selecionadas sdo apresentados.

A Figura 3 representa a etapa de identificacao de estudos nas bases de dados utili-
zando as strings de busca definidas em passos anteriores. Nesta etapa, a RSL identificou 195

estudos potenciais das 4 bases de dados selecionadas.

Figura 3 — Resultados da identificacdo de estudos

Execugdo da Busca
ACM IEEE Scopus Springer

4 38 110 43

Total = 195

Fonte: elaborado pelo autor.

A Figura 4 representa todos os resultados das etapas de execucdo. A Etapa 1 foi
explicada na Figura 3. Por sua vez, a etapa 2 estd relacionada a remog¢ao de artigos duplicados,
artigos esses que retornaram em mais de uma base de dados. Com o auxilio da ferramenta
Farsifal, foram removidos 21 artigos duplicados, restando 174. Na Etapa 3, foi feita a leitura
do titulo, resumo e palavras-chave. Apds esta andlise, foram mantidos 27 artigos e 153 foram
removidos. Essa andlise foi realizada separadamente pelos dois pesquisadores. Cada um deles
respondeu um formuldrio documentando se o artigo era aceito, ndo era aceito ou havia uma
divida sobre essa resposta. Em seguida, houve uma reunido para formalizagcdo das respostas,
e, ao final, estes 153 trabalhos ndo se adequaram aos critérios de inclusdo e exclusdo. A etapa
4 foi realizada a selecdo com base nos critérios de qualidade discutidos na secdo ??. Nesta
etapa, foram mantidos 15 artigos e 12 foram removidos. Por fim, na etapa 5, foram analisados
os textos completos dos artigos, foram mantidos 13 artigos e 2 foram excluidos. Estes artigos
foram excluidos por ndo contribuirem diretamente para o assunto principal desta RSL, mesmo
que nas outras etapas eles tenham passado, somente nesta etapa foi possivel identificar essa
nao adequacgdo. Os critérios de inclusao e exclusao também foram considerados nesta etapa. A

extracdo de dados foi realizada nos 13 artigos selecionados.
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Figura 4 — Resultados da execug¢do da busca apds cada etapa

Etapa 3: Selecdo baseada Etapa 5: Selecdo apos

Etapa 1: Identificagdo Etapa 2: Remogdo de ) P Etapa 4: Selecdo baseada . :
) ) na leitura de titulo, s . leitura completa do artigo
de estudos artigos duplicados em critérios de qualidade
resumo e palavras-chave
195 artigos . 174 artigos 27 artigos 15 artigos 13 artigos

Fonte: elaborado pelo autor.

5.1 Visao geral dos estudos

A Figura 5 mostra a quantidade de artigos por base de dados. Scopus teve um total

de 11 artigos e IEEE 2 artigos. ACM e Springer nao tiveram artigos selecionados.

Figura 5 — Artigos por base de dados

12

10

IEEE Scopus

Fonte: elaborado pelo autor.

5.1.1 Tipos de trabalhos

Visando entender onde os artigos retornados foram publicados, a Figura 6 ilustra

estes resultados, sendo perceptivel perceber a maior publicacdo em conferéncias.
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Figura 6 — Tipos de artigos

Caonferéncia Journal Congresso

Fonte: elaborado pelo autor.

5.1.2 Contexto de aplicagdo

Foi analisado o contexto de aplicacdo dos artigos selecionados, classificando-os
conforme sua abordagem na academia, na indidstria ou em ambos os contextos. Observou-se
que nenhum dos estudos analisados focou exclusivamente na industria, sendo a maioria voltada
para o meio académico ou combinando elementos de ambos os cendrios. A Figura 7 apresenta a

distribui¢do dos resultados obtidos.

5.2 (QPP). Quais sao as formas de aplicacoes da gamificacdo como metodologia de ensino

da GPS

Esta questdo principal de pesquisa pretende identificar as diversas formas que a
gamificagdo aparece como metodologia de ensino da GPS, de forma que seja possivel identificar
padrdes e individualidades.

A partir da anélise dos trabalhos classificados, foi percebido que a aplicacdo da
gamificacdo difere a depender do objetivo e necessidade de quem o produz. O Quadro 3
representa as formas que cada artigo aplicou a gamificagdo.

Foi identificado 4 tipos de aplicacdo da gamificacdo: somente gamificacdo, Serious
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Figura 7 — Contexto de aplicac¢do dos artigos

10

Academia Ambos

Fonte: elaborado pelo autor.

Quadro 3 — Aplicacdes da gamificacio

Aplicacao Lista de Artigos
Somente Gamificagio (Basson et al., 2019)
Serious Game com gamifica¢do (Annunziata et al., 2024), (Rumeser;

Emsley, 2019a), (Rumeser; Emsley,
2022), (Santos et al., 2019), (TEWS
Tim; SKULMOSKI, 2020), (Jaaska
et al.,, 2021). (Magylaité et al.,
2020), (Rumeser; Emsley, 2019b),
(Vizcaino et al., 2023), (Jiménez-
Gutiérrez et al., 2023),
Gamificagcdo com Microaprendizagem | (Suciu, 2022b)

Gamificagdo com Simulacdo (Begosso et al., 2019)

Fonte: elaborado pelo autor.

Game com gamificacdo, gamificacio com microaprendizagem, gamificacdo com Simulagao.
Apenas Basson et al. (2019) tratou da gamificacdo como metodologia isolada para aplicacdo. A
maior frequéncia de aplicagdo retornada foi o uso de Serious Game com gamificacdo, Serious
Game sao jogos educativos que ndo obrigatoriamente usam gamificagdo como parte de sua
metodologia, nos artigos retornados a gamificagdo estava presente nos jogos educativos como
plataforma de impulsionar principalmente a motivagao e engajamento dos alunos. Em Suciu
(2022b) foi identificado o uso da gamificacdo em conjunto com a microaprendizagem. A
microaprendizagem € uma metodologia de ensino que pretende fornecer contetidos e tarefas

curtas e focadas (Suciu, 2022b). Por fim, o estudo de Begosso et al. (2019) retrata a gamifica¢ao
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com a utiliza¢ao da simulacdao como atributo principal, de forma que engaje os estudantes no
aprendizado de conceitos dgeis e do Scrum, permitindo que eles vivenciem diferentes fases e

papéis em um time Scrum.

5.3 (QP1). Quais subareas da GPS foram abordadas?

A tabela 1, identifica as subdreas da GPS presentes nos estudos retornados, o objetivo

foi verificar quais subdreas estdo sendo frequentemente gamificadas.

Tabela 1 — Frequéncia das Subdreas

Subareas Frequéncia

Gerenciamento do Cronograma
Gerenciamento de Riscos
Gerenciamento de Custos
Gerenciamento da Integracao
Gerenciamento das Comunicagdes
Gerenciamento de Recursos
Gerenciamento da Qualidade
Gerenciamento de Recursos
Engajamento das Partes Interessadas
Gerenciamento das Aquisi¢des

e P S B S S SR, ) |

Fonte: elaborado pelo autor.

Alguns artigos ndo citaram uso exato de uma subdrea, mas sim subtépicos importan-
tes para diversas subdreas, tais como: controle, tomada de decisao, lideranca, trabalho em equipe,
softskills, gestao financeira, conflitos e crises, multiprojetos, metodologias dgeis, gerenciamento

de sprints, entrega incremental, gestdo da inovacdo em projetos, sustentabilidade a longo prazo.

5.4 (QP2). Quais documentos de referéncia da GPS foram utilizados?

A andlise dos artigos revelou que a maioria dos estudos nao faz referéncia a um
documento ou framework especifico, baseando-se apenas em conceitos gerais da GPS. Entre
os estudos que citam documentagdo especifica, o PMBOK foi o mais utilizado, aparecendo em
quatro artigos. Outros documentos mencionados incluem o AIEPRO-IPMA, CAPM Exam Prep
Study Guide: Belinda’s All-in-One Program for Exam Success e Information Technology Project

Management.
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Quadro 4 — Documentos de referéncia

Documento de referéncia Lista de Artigos

PMBOK (Rumeser; Emsley, 2019a),
(Magylaité et al., 2020), (Jiménez-
Gutiérrez et al., 2023) e (Annunziata

et al., 2024)
AIEPRO-IPMA (Jiménez-Gutiérrez et al., 2023)
CAPM Exam Prep Study Guide (Annunziata et al., 2024)
Information Technology Project Management | (Annunziata et al., 2024)
Nao referéncia (Basson et al., 2019), (Rumeser;

Emsley, 2022), (Santos et al., 2019),
(Suciu, 2022b), (TEWS Tim; SKUL-
MOSKI, 2020), (Jaaskd et al., 2021),
(Magylaité et al., 2020), (Rume-
ser; Emsley, 2019b), (Vizcaino et
al., 2023), (Gonzélez-Marcos et
al., 2016), (Begosso et al., 2019),
(Jadskd; Aaltonen, 2022), (Yorda-
nova, 2019)

Fonte: elaborado pelo autor.

5.5 (QP3). Quais foram os objetivos de aprendizagem presentes no estudo?

Esta questdo de pesquisa pretende identificar como cada estudo tratou os objetivos
de aprendizados da gamificacgdo.
Em Annunziata et al. (2024) h4 quatro objetivos de aprendizagem sdo eles:

— Melhorar as habilidades e o conhecimento dos estudantes em gerenciamento de riscos em
projetos de software.

— Aprimorar as habilidades de anélise através do compartilhamento de conhecimento: A
primeira fase do jogo, que utiliza a técnica de Planning Poker, visa estimular a discussdo e
troca de ideias entre os participantes, promovendo a anélise colaborativa dos riscos.

— Desenvolver habilidades organizacionais para planejar uma estratégia de gerenciamento
de riscos: A segunda fase do jogo exige que os participantes, individualmente ou em pares,
definam estratégias de prevengao e mitigacdo de riscos, levando em consideracdo os custos
e os recursos disponiveis.

— Aprimorar as habilidades de gerenciamento de riscos através da simulacdo: A terceira fase
do jogo simula a ocorréncia de riscos e eventos durante o desenvolvimento do projeto,
permitindo que os participantes testem suas estratégias e tomem decisdes em um ambiente
controlado.

— Adquirir habilidades aplicdveis ao mundo.

Em Santos et al. (2019) hé dois objetivos de aprendizagem:
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— Conhecimento e compreensdo: Os alunos devem ser capazes de listar e interpretar os
diferentes riscos e suas mitigacdes. Esse objetivo foca na assimilacdo dos conceitos basicos
de gerenciamento de riscos.

— Os alunos devem conseguir relacionar os riscos com suas possiveis mitigacdes. Esse
objetivo exige um nivel de compreensdao mais aprofundado, incentivando os alunos a
pensar criticamente sobre a aplicacdo pratica do gerenciamento de riscos.

O estudo de Vizcaino et al. (2023) teve dois objetivos de aprendizagem:

— Diferenciar projetos de software globais e distribuidos: Os participantes aprenderam a
distinguir as caracteristicas de projetos de software globais, onde as equipas estdo em
diferentes paises, dos projetos distribuidos, onde as equipas trabalham em diferentes locais,
mas dentro do mesmo pais. Esta distin¢do é fundamental para a compreensdo dos desafios
especificos de cada contexto.

— Compreender a importancia de fatores de influéncia no Desenvolvimento Global de
Software: O estudo visava aumentar a percepcao dos participantes sobre a influéncia
de diversos fatores no sucesso de projetos Desenvolvimento Global de Software, como
a selecdo de ferramentas de comunicagdo, a gestdo das dependéncias entre tarefas e a
disseminacdo de conhecimento.

Em Rumeser e Emsley (2019b), € revelado que os objetivos de aprendizagem dos
Project Crashing Games sao: ensinar principios de crashing (ou aceleracao) de projetos, a
importancia do caminho critico e compensacdes entre tempo e custo nos niveis de projeto e
programa (ou multiprojeto).

Em (Jadski et al., 2021) € definido com objetivos de aprendizagem:

— Explicar os principios badsicos relacionados ao gerenciamento de custos do projeto.

— Tomar decisdes que levem em consideracao a perspectiva da economia circular.

— Entender a importancia do engajamento das partes interessadas e suas implicagcdes para o
desempenho do projeto.

— Lidar com varias fontes de incerteza que influenciam a implementacao da sustentabilidade
do projeto.

— Controlar o projeto e alinhar recursos para entregar o projeto no prazo e dentro do or-
camento e entender a importancia das decisdes de planejamento do projeto na fase de
execugdo e operagoes.

Os trabalhos de Basson et al. (2019), Rumeser e Emsley (2019a), Rumeser e Emsley
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(2022), Suciu (2022b), TEWS Tim; SKULMOSKI (2020), Magylaité et al. (2020), Jiménez-

Gutiérrez et al. (2023) e Begosso et al. (2019) ndo apresentaram objetivos de aprendizagem.

5.6 (QP4). Quais os principais beneficios identificados ao utilizar a gamificacio como

metodologia de ensino?

Esta questdo tem como objetivo identificar os beneficios que a gamificacdo resulta
nos artigos analisados. Estes beneficios foram retratados por completo no apéndice C. O Quadro
7 apresenta os principais beneficios retornados. Este Quadro esta dividido em trés colunas, a
primeira se refere ao beneficio, a segunda remete a frequéncia deste beneficio e por fim os artigos

que tiveram esse beneficio como resultado.

Quadro 5 — Beneficios da Gamificagdo na Educagdo em Gestao de Projetos

Beneficio Frequéncia | Lista de Artigos

Motivacdo e engajamento 8 (Rumeser; Emsley, 2019a), (Rumeser;
Emsley, 2022), (Suciu, 2022b), (TEWS
Tim; SKULMOSKI, 2020), (Jddska et al.,
2021), (Magylaite et al., 2020), (Rumeser;
Emsley, 2019b), (Vizcaino et al., 2023)
Compreensao e retengdo de conheci- 6 (Rumeser; Emsley, 2022), (Santos et al.,
mento 2019), (Jaaskd et al., 2021), (Magylaité et
al., 2020), (Jiménez-Gutiérrez et al., 2023),
(Begosso et al., 2019)

Feedback imediato 6 (Rumeser; Emsley, 2019a), (TEWS
Tim; SKULMOSKI, 2020), (Magylaité et
al., 2020), (Rumeser; Emsley, 2019b), (Viz-
caino et al., 2023), (Begosso et al., 2019)

Desenvolvimento de habilidades pra- 5 (TEWS Tim; SKULMOSKI, 2020), (Jadska

ticas et al., 2021), (Rumeser; Emsley, 2019b),
(Jiménez-Gutiérrez et al., 2023), (Begosso
etal.,2019)

Colaboracdo e trabalho em equipe 4 (Basson et al., 2019), (TEWS Tim; SKUL-

MOSKI, 2020), (Magylaité et al., 2020),
(Jaaski et al., 2021)

Aprendizagem experiencial 3 (Rumeser; Emsley, 2019a), (TEWS
Tim; SKULMOSKI, 2020), (Vizcaino et
al., 2023), (Jiménez-Gutiérrez et al., 2023),
(Begosso et al., 2019)

Simulag@o de cendrios complexos e 3 (Rumeser; Emsley, 2019a), (Rumeser; Ems-
realistas ley, 2022), (Begosso et al., 2019)
Personalizagdo da experiéncia de 3 (TEWS Tim; SKULMOSKI, 2020), (Magy-
aprendizado laité et al., 2020), (Vizcaino et al., 2023)

Fonte: elaborado pelo autor.



44

5.7 (QPS). Quais sao os tipos de gamificacao utilizados nos estudos?

Nos artigos selecionados, ndo hd mencao ao uso dos tipos de gamificacdo: estrutural
e/ou de conteudo. Apesar de ser possivel inferir a presenga deles, nenhum artigo menciona ou

usa fundamentagdes semelhantes a Kapp (2013), Darejeh e Salim (2016).

5.8 (QP6). Quais sao os elementos da gamificacao presentes nos estudos?

O objetivo desta questio de pesquisa € identificar quais elementos da gamificagdo
estdo presentes nos estudos, quais estdo sendo mais utilizados e quais estdo sendo menos

utilizados.

Tabela 2 — Frequéncia dos Elementos de Gamificacao

Elemento Frequéncia

Feedback
Competigdo
Recompensas
Equipes

Barra de Progressao
Niveis

Pontos

Emblemas

Tabela de Ranking
Interacao Social
Personalizag¢ao
Restrigdes de Tempo
Desafios

— = NN NN MWW R OO

Fonte: elaborado pelo autor.

5.9 (QP7). Quais sao os efeitos negativos ao utilizar gamificaciao no ensino da GPS?

O objetivo desta questdo de pesquisa € identificar quais efeitos negativos podem ser
resultantes ao utilizar a gamificag@o no ensino da GPS, esta questao foi criada com base em Toda
et al. (2018).

A maioria dos artigos analisados ndo aborda diretamente os possiveis efeitos nega-
tivos da gamificacdo quando aplicada ao ensino. Esses estudos focam nos desafios e barreiras
enfrentados durante sua implementacao, aspectos que serdo discutidos na proxima questao de
pesquisa. No entanto, trés artigos analisados relataram especificamente os efeitos negativos da

gamificacao, conforme detalhado a seguir.
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No trabalho de TEWS Tim; SKULMOSKI (2020), foram identificados os seguintes
efeitos negativos resultantes da implementacdo da gamificacdo: desvio de foco na aprendizagem,
foco em pontuagdo, competitividade excessiva, dificuldade de avaliacdo, alta demanda de tempo
€ Irecursos.

No trabalho Rumeser e Emsley (2019b),

— Oversimplificagdo: Um dos principais desafios dos jogos sérios € a tendéncia de simplificar
demais a realidade do gerenciamento de projetos.

— Falta de realismo: A auséncia de contexto no jogo pode levar a uma experiéncia de
aprendizado menos eficaz e menos realista. Se um jogo ndo simular cendrios e problemas
reais de GP, os participantes podem ndo conseguir transferir as habilidades aprendidas no
jogo para situacdes de projetos reais.

— Desmotivagio e falta de engajamento.

— Riscos de comportamento de “jogo: Jogos sem contexto podem incentivar jogadores a
aprender apenas a “jogar o jogo” em vez de entender os principios de gerenciamento de
projetos.

— Dificuldade em equilibrar complexidade e valor educacional: um jogo muito complexo
pode levar os jogadores a se perderem em detalhes, perdendo o foco nos aspectos educaci-
onais chave.

— Feedback inadequado: A falta de feedback claro e imediato pode dificultar o aprendizado.

O trabalho de Vizcaino et al. (2023) teve como efeitos negativos:

— Foco excessivo na competi¢ao, perda de imersao, complexidade e sobrecarga cognitiva,
foco nos detalhes do jogo em detrimento dos principios da GPS.

— Custo e tempo de desenvolvimento.

— Necessidade de acompanhamento.

5.10 (QP8). Quais foram os desafios e barreiras resultantes na implementacio da gamifi-

cacao?

No trabalho de Annunziata et al. (2024) sao apresentados trés desafios e obstaculos,
o primeiro deles € o equilibrio entre comunicag¢do e individualidade. Para minimizar isso, o jogo
SERGE foi criado com duas fases, a primeira que envolve colaboragdo, seguida de uma que
envolve um planejamento individual de como gerenciar riscos, considerando o custo e os recursos.

O segundo desafio foi gerenciar a complexidade do jogo, para isso foi necessario projetar a
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gamificacdo com regras e mecanicas simples para facilitar o envolvimento dos participantes. Por
fim, a Ultima barreira foi os testes e refinamento do Design, ao serem necessarios dois testes
pilotos para amadurecimento do projeto com base nos feedbacks desses testes.

Em Basson et al. (2019) o principal desafio foi a quantificagdo das atividades de
pesquisa para fins de pontuagdo no jogo. Definir métricas claras e objetivas para medir o progresso
dos estudantes e atribuir pontuagdes justamente foi crucial para o sucesso da gamificacao.

O artigo de Suciu (2022b) reportou, como desafios e barreias, a sobrecarga de traba-
lho para o professor. O principal desafio foi a necessidade de fornecer feedbacks individualizado
e frequente aos alunos. A quantidade de respostas as missdes era por volta de 1800 a 2000
e a necessidade de avaliar manualmente parte delas tornou-se uma tarefa complicada para o
professor. O estudo destaca a importancia de equilibrar o nimero de missdes com respostas
automadticas com as manuais. Outra barreira foi a dificuldade de implementar alguns elementos
da gamificacdo, como a abstracdo de conceitos e realidade, que foi parcialmente alcancada
por meio de missdes com situagdes hipdteses. Por fim, a implementacdo da gamificagcdo exige
um processo de adaptacao e aperfeicoamento continuo. O estudo menciona a realizacio de
retrospectivas com os alunos para coletar feedbacks e implementar melhorias, demonstrando a
importancia de flexibilidade e abertura para mudancas.

No trabalho de TEWS Tim; SKULMOSKI (2020) a falta de conhecimento sobre
gamificacdo € uma barreira, seguida da resisténcia de ado¢ao por parte dos alunos, alguns podem
ter estilos de aprendizagem diferentes, como instrucdes passo a passo. Por fim o estudo revela que
uso de gamificacdo na geréncia de projeto € limitado, ha fata de recursos e suporte institucional
para aplicagdo plena.

Em Jaaska ef al. (2021) um desafio mencionado € as necessidades dos professores
considerarem os obstdculos potenciais ou existentes em relagdo ao uso e confiabilidade do
hardware e software necessarios para um jogo, em conjunto com o suporte, recursos € habilidades.
Outra barreira é que os professores agora, além de darem aula, devem preparar, administrar e
dar tutoria sobre o aprendizado baseado em jogos. Enfim, para o estudo, gerenciar as diversas
preferéncias e proficiéncias dos alunos para garantir seu interesse € motivagcdo para aprender
exige atencdo conjunta com esclarecer que o aprendizado baseado em jogos estd conectado ao
assunto ensinado durante a aula.

O estudo de Vizcaino et al. (2023) teve como principais desafios a complexidade

na criacdo de simulag¢des reais, no qual € necessdrio equilibrar a complexidade do jogo com a
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sua capacidade de transmitir conceitos e habilidades essenciais. O préximo € os custos e tempo
de desenvolvimento, o desenvolvimento de jogos sérios de qualidade exige tempo, recursos
financeiros e experi€éncia em design de jogos. Custo e tempo podem ser uma barreira para
algumas institui¢cdes de ensino ou empresas. Por fim, o foco excessivo na competicdo pode
enfatizar demasiadamente a competicao, os alunos podem focar-se mais em ganhar do que em
aprender. Uma competi¢cdo excessiva pode desmotivar alguns jogadores.

O artigo de Jiménez-Gutiérrez et al. (2023) destaca que € essencial ter em conta as
seguintes consideracdes: evitar o uso da gamificac¢do para avaliacdo, ajustar a complexidade do
jogo, adaptar o jogo ao perfil dos alunos, equilibrar complexidade e realidade, monitorizar o
progresso do jogo e evitar que a sorte se sobreponha a tomada de decisoes.

No trabalho de Begosso et al. (2019), foram reportados desafios e barreiras como
a dificuldade na compreensao de conceitos basicos. Uma parte dos alunos teve dificuldade em
entender os conceitos-chave do Scrum, como as trés categorias de itens importantes que garantem
o funcionamento do Scrum e os trés papéis do Scrum. Apenas 40% dos alunos responderam
corretamente a estas questdes, indicando que a abordagem gamificada precisa ser aprimorada para
garantir a compreensao dos fundamentos. O préximo desafio foi a necessidade de explica¢des
mais claras e objetivas. Apesar de a interface do jogo ser considerada intuitiva pela maioria
dos alunos, 20% deles indicaram que as explicagdes ao longo do jogo precisavam ser mais
claras e objetivas. Isso demonstra que, para ser eficaz, um jogo precisa ter informacdes claras
e concisas, € uma experiéncia de aprendizado bem definida. Embora a gamificacdao aumente
0 engajamento e a motivacao, existe o risco de que o aprendizado se torne superficial se os
alunos se concentrarem mais em ganhar pontos e medalhas do que em entender os conceitos
em si. A utilizacdo de rankings pode gerar um foco excessivo na competicdo, o que pode ser
desmotivador para alguns alunos e prejudicar a colaboracio e o aprendizado em equipe. Por fim, o
desenvolvimento de jogos educativos como o SimScrumF requer tempo e recursos significativos,
incluindo competéncia em design de jogos, desenvolvimento de software e pedagogia. Este € um
desafio para institui¢des que desejam aplicar a gamificacdo em seus programas de ensino.

Os seguintes artigos ndo retrataram diretamente os desafios e barreiras para respon-
derem esta questdao de pesquisa: Rumeser e Emsley (2019a), Rumeser e Emsley (2022), Santos

et al. (2019), Magylaité et al. (2020), Rumeser e Emsley (2019b).
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6 AMEACAS A VALIDADE

Este estudo adotou um protocolo solido (Kitchenham; Charters, 2007), visando miti-
gar amecas a validade. Dois pesquisadores conduziram todas as fases, resolvendo inconsisténcias
e dividas em reunides sempre antes do término de uma fase. Uma ameaca foi a quantidade
considerada limitada de artigos retornados pelos pesquisadores para responderem as questdes de
pesquisa. A falta de artigos que tratassem da gamificagdo utilizando a fundamentacao estrutural
ou de conteddo limitou a andlise e projecdo futura de utilizacdo das mesmas. Outra ameaca
foi o baixo retorno de artigos que tratassem da gamificacao exclusivamente, quase sempre ela
vinha acompanhada por outra metodologia, isso pode ter limitado os resultados positivos e
negativos acerca da gamificacdo em si. Por fim, o recorte temporal escolhido pode ter impactado
na quantidade reduzida de artigos selecionados, podendo também ter excluidos estudos mais

antigos que ainda seriam relevantes para a pesquisa.
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7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A gamificacdo tem sido utilizada como uma estratégia para aprimorar o ensino
da Geréncia de Projetos de Software, contribuindo com um maior engajamento e fixacdo do
conhecimento. Este trabalho teve como objetivo identificar como a gamificagdo vem sendo
aplicada nesse contexto. Para isso, foi realizada uma RSL, seguindo um protocolo de busca,
selecdo e andlise de estudos relevantes.

A revisdo identificou 195 artigos, dos quais 13 foram considerados relevantes para
os objetivos desta pesquisa. Com base nesses estudos, foram respondidas nove questdes de
pesquisa, abrangendo aspectos como as formas de aplicagdo da gamificacido, os beneficios
e desafios enfrentados, os elementos gamificados mais utilizados e os impactos positivos e
negativos no aprendizado de GPS.

Os resultados indicaram que a gamificagdo é frequentemente combinada com outras
abordagens, como serious games e simulagdes, e que seus efeitos podem variar conforme a forma
como € implementada. Os elementos de gamificacdo mais e menos utilizados foram identificados
nos estudos analisados: Feedback (7 citagdes), Competicao (6 citacdes), Recompensas(5 citagdes)
e Restricdes de tempo e Desafios(1 citagdo para cada).

Os principais beneficios relatados incluem maior motivacio e engajamento; compre-
ensdo e retencdo do conhecimento e feedback imediato. No entanto, alguns desafios e efeitos
negativos foram identificados, como competitividade excessiva, desmotivacao em certos cenarios
e dificuldade de avaliacdo, dentre outros.

Embora esta revisdo tenha fornecido um panorama atualizado sobre a gamificacao
no ensino da GPS, algumas lacunas ainda precisam ser exploradas. Com base nas descobertas
deste estudo, sugerem-se os seguintes trabalhos futuros:

— Validar a qualidade dos estudos utilizados nesta revisao.

— Investigar e avaliar os efeitos positivos e negativos da gamificagdo em conjunto com as
outras metodologias.

— Conduzir pesquisas experimentais € estudos de caso para validar os efeitos da gamificacio
em diferentes contextos educacionais.

— Examinar varidveis psicoldgicas e comportamentais, como niveis de estresse, engajamento
e motivacao ao longo do tempo.

— Fazer um levantamento de préticas bem-sucedidas identificadas na literatura para orientar

o uso da gamificacdo.
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— Definir diretrizes para a selecio de elementos gamificados adequados a diferentes perfis de
alunos e objetivos de aprendizagem.
— Investigar o uso de Inteligéncia Artificial para adaptar dinamicamente os elementos gami-

ficados com base no desempenho e nas preferéncias dos alunos.
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APENDICE A - STRING DE BUSCA PARA CADA BASE DE DADOS

Quadro 6 — String de busca para cada base de dados

Base de Dados | String de Busca

ACM Title:(("gamification"OR "gamified"OR "gamifies"OR "gamify"OR "gamifying"OR "gami-
ficacd0"OR "jogo sério"OR "serious game") AND ("software project"OR "software pro-
ject management"OR "project management"OR "agile project management"OR "project
planning"OR "project assessment"OR "gestao de projeto de software"OR "projeto de soft-
ware"OR "projeto dgil de software") AND ("education"OR "educational"OR "ensino"OR
"educacdo"OR "course"OR "teaching"OR "learning"OR "training"OR "formacgao")) OR Abs-
tract:(("gamification"OR "gamified"OR "gamifies"OR "gamify"OR "gamifying"OR "gami-
ficacd0"OR "jogo sério"OR "serious game") AND ("software project"OR "software pro-
ject management"OR "project management"OR "agile project management"OR "project
planning"OR "project assessment"OR "gestdo de projeto de software”"OR "projeto de soft-
ware"OR "projeto 4dgil de software") AND ("education"OR "educational"OR "ensino"OR
"educacdo"OR "course"OR "teaching"OR "learning"OR "training"OR "formacio")) OR
Keyword:(("gamification"OR "gamified"OR "gamifies"OR "gamify"OR "gamifying"OR "ga-
mificacdo"OR "jogo sério"OR "serious game") AND ("software project"OR "software project
management"OR "project management"OR "agile project management"OR "project plan-
ning"OR "project assessment"OR "gestdo de projeto de software"OR "projeto de software"OR
"projeto 4gil de software") AND ("education"OR "educational"OR "ensino"OR "educagdo"OR
"course"OR "teaching"OR "learning"OR "training"OR "formagao"))

IEEE Explore ("gamification"OR "gamified"OR "gamifies"OR "gamify"OR "gamifying"OR "gamifica-
¢30"OR "jogo sério"OR "serious game") AND ("software project"OR "software project
management"OR "project management"OR "agile project management"OR "project plan-
ning"OR "project assessment"OR "gestdo de projeto de software"OR "projeto de software"OR
"projeto 4gil de software") AND ("education"OR "educational"OR "ensino"OR "educagdo"OR
"course"OR "teaching"OR "learning"OR "training"OR "formacgao")

Scopus TITLE-ABS-KEY ( ("gamification"OR "gamified"OR "gamifies"OR "gamify"OR "ga-
mifying"OR "gamificagdo"OR "jogo sério"OR "serious game") AND ("software project"OR
"software project management"OR "project management"OR "agile project management"OR
"project planning"OR "project assessment"OR "gestdo de projeto de software"OR "projeto de
software"OR "projeto 4gil de software") AND ("education"OR "educational"OR "ensino"OR
"educacdo"OR "course"OR "teaching"OR "learning"OR "training"OR "formacgéo") ) AND
PUBYEAR > 2018 AND PUBYEAR < 2025

Springer ti:(("gamification"OR "gamified"OR "gamifies"OR "gamify"OR "gamifying"OR "gamifi-
cacdo"OR "jogo sério"OR "serious game") AND ("software project"OR "software pro-
ject management"OR "project management"OR "agile project management"OR "project
planning"OR "project assessment"OR "gestdo de projeto de software"OR "projeto de soft-
ware"OR "projeto dgil de software") AND ("education"OR "educational"OR "ensino"OR
"educacdo"OR "course"OR "teaching"OR "learning"OR "training"OR "formacdo")) OR
ab:(("gamification"OR "gamified"OR "gamifies"OR "gamify"OR "gamifying"OR "gami-
ficacd0"OR "jogo sério"OR "serious game") AND ("software project"OR "software pro-
ject management"OR "project management"OR "agile project management"OR "project
planning"OR "project assessment"OR "gestao de projeto de software”"OR "projeto de soft-
ware"OR "projeto dgil de software") AND ("education"OR "educational"OR "ensino"OR
"educacdo"OR "course"OR "teaching"OR "learning"OR "training"OR "formacdo")) OR
kw:(("gamification"OR "gamified"OR "gamifies"OR "gamify"OR "gamifying"OR "gami-
ficacdo"OR "jogo sério"OR "serious game") AND ("software project"OR "software project
management"OR "project management"OR "agile project management"OR "project plan-
ning"OR "project assessment"OR "gestdo de projeto de software"OR "projeto de software"OR
"projeto 4gil de software") AND ("education"OR "educational"OR "ensino"OR "educagdo"OR
"course"OR "teaching"OR "learning"OR "training"OR "formagao"))

Fonte: elaborado pelo autor.
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APENDICE B - DOCUMENTOS PREENCHIDOS

Por motivos de organizagdo e espacamento, documentos como: formulario de extra-
cdo, avaliacao de qualidade e documento de condugdo foram disponibilizados de maneira online:

acesse aqui.!

' https://drive.google.com/drive/folders/1z2PK_hHOJH7-sIb4aBLJ-wFHNBcKXV9U?usp=sharing


https://drive.google.com/drive/folders/1z2PK_hHOJH7-sIb4aBLJ-wFHNBcKXV9U?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1z2PK_hHOJH7-sIb4aBLJ-wFHNBcKXV9U?usp=sharing

APENDICE C - QUADRO DE BENEFICIOS DA GAMIFICACAO

Quadro 7 — Beneficios da Gamificacdao na Educagdo em Gestao de Projetos

medo do fracasso)

Beneficio Frequéncia | Lista de Artigos

Motivagdo e engajamento 8 (Rumeser; Emsley, 2019a), (Rumeser; Emsley, 2022), (Su-
ciu, 2022b), (TEWS Tim; SKULMOSKI, 2020), (Jaaska
et al., 2021), (Magylaité et al., 2020), (Rumeser; Emsley,
2019b), (Vizcaino et al., 2023)

Compreensdo e retengdo de 6 (Rumeser; Emsley, 2022), (Santos et al., 2019), (Jadski et

conhecimento al., 2021), Magylaité et al., 2020), (Jiménez-Gutiérrez et
al., 2023), (Begosso et al., 2019)

Feedback imediato 6 (Rumeser; Emsley, 2019a), (TEWS Tim; SKULMOSKI,
2020), (Magylaité et al., 2020), (Rumeser; Emsley,
2019b), (Vizcaino et al., 2023), (Begosso et al., 2019)

Desenvolvimento de habili- 5 (TEWS Tim; SKULMOSKI, 2020), (Jaiski et al., 2021),

dades préticas (Rumeser; Emsley, 2019b), (Jiménez-Gutiérrez et al.,
2023), (Begosso et al., 2019)

Colaboragdo e trabalho em 4 (Basson et al., 2019), (TEWS Tim; SKULMOSKI, 2020),

equipe (Magylaité et al., 2020), (Jaaskd et al., 2021)

Aprendizagem experiencial 3 (Rumeser; Emsley, 2019a), (TEWS Tim; SKULMOSKI,
2020), (Vizcaino et al., 2023), (Jiménez-Gutiérrez et al.,
2023), (Begosso et al., 2019)

Simulagdo de cendrios com- 3 (Rumeser; Emsley, 2019a), (Rumeser; Emsley, 2022),

plexos e realistas (Begosso et al., 2019)

Personalizagdo da experién- 3 (TEWS Tim; SKULMOSKI, 2020), (Magylaité et al.,

cia de aprendizado 2020), (Vizcaino et al., 2023)

Maior aplicabilidade e rea- 2 (Rumeser; Emsley, 2022), (Rumeser; Emsley, 2019b)

lismo

Tomada de decisdo e trade- 2 (Rumeser; Emsley, 2019a), (Rumeser; Emsley, 2019b)

offs

Aprendizagem divertida e in- 2 (Santos et al., 2019), (Begosso et al., 2019)

terativa

Flexibilidade e adaptabili- 2 (Jiménez-Gutiérrez et al., 2023), (Begosso et al., 2019)

dade

Habilidades aplicdveis ao 2 (Annunziata et al., 2024), (TEWS Tim; SKULMOSKI,

mercado de trabalho 2020)

Melhoria das habilidades em 2 (Annunziata et al., 2024), (Santos et al., 2019)

gerenciamento de risco

Reflexdo critica e criativa 1 (Jiménez-Gutiérrez et al., 2023)

Relacionamento entre teoria 1 (Jadskd et al., 2021)

e pratica

Consolidacdo de conceitos 1 (Rumeser; Emsley, 2022)

basicos

Envolvimento com o assunto 1 (Annunziata et al., 2024)

Meio dindmico e envolvente 1 (Annunziata et al., 2024)

para aprendizado

Aprendizagem segura (sem 1 (Jiménez-Gutiérrez et al., 2023)

Fonte: elaborado pelo autor.
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