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Resumo. Cientes dos beneficios que jogos educacionais, digitais e analogicos, proporcionam
para os estudantes, diversos professores tém adotado jogos em sala de aula com o objetivo de
apoiar o processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Geréncia de Projetos em cursos
de graduagcdo em computagdo. Nesse contexto, este trabalho tem a finalidade de apresentar o
desenvolvimento e avalia¢do de uma versdo hibrida, integrando recursos digitais e analdgicos,
do jogo educacional PMMaster. Adotando um modelo de design instrucional, o jogo é
analisado, projetado, aplicado e avaliado sistematicamente por meio de um estudo de caso com
alunos da disciplina de Geréncia de Projetos, do Colégio Politécnico da UFSM. Resultados da
avaliagdo do jogo hibrido confirmam os beneficios ja conhecidos dos jogos analogicos, como a
interagdo social e diversdo, e também destacam pontos positivos em termos de jogabilidade e
interface digital. O jogo hibrido desenvolvido neste trabalho pode ser util para professores e
instrutores de Geréncia de Projetos adotar em suas aulas para apoiar o processo de ensino e
aprendizagem.

DEVELOPMENT AND EVALUATION OF A HYBRID EDUCATIONAL GAME
TO SUPPORT THE SOFTWARE PROJECT MANAGEMENT TEACHING

Palavras—Chave: Geréncia de Projetos; Jogo Educacional; Jogo Educacional Hibrido;
PM Master Hibrido.

Abstract. Aware of the benefits that educational games, digital and non-digital, provide for
students, several teachers have adopted games in the classroom with the aim of supporting the
teaching and learning process of the Project Management discipline in undergraduate
computing courses. In this context, this article aims at present the development and evaluation
of a hybrid version, integrating digital and non-digital resources, of the educational game PM
Master. Adopting an instructional design model, the game is analyzed, designed, applied and
systematically evaluated through a case study with students of the Project Management
discipline, from the Polytechnic Scholl of UFSM. Results of the evaluation of the hybrid game
confirm the already known benefits of non-digital games, such as social interaction and fun,
and also highlight positive points in terms of gameplay and digital interface. The hybrid game
developed in this article can be useful for Project Management teachers and instructors to
adopt in their classes to support the teaching and learning process

Keywords: Project Management, Educational game; Hybrid Educational Game,
Hybrid PM Master

1. Introducao

Por conta da caracteristica de maior inclinagdo ao tedrico que ao pratico, professores da
disciplina de Geréncia de Projetos (GP), em cursos de ensino superior da area de
computagdo, tém procurado por recursos complementares para apoiar 0 seu ensino
(CALDERON; RUIZ, 2015). Dentre os recursos utilizados, os jogos educacionais, tanto
digitais quanto analdgicos, tem se destacado como recursos eficazes para a construgao
de conhecimentos e aplicacdo pratica de conteudos (PETRI et al, 2018a).
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Diversos jogos existentes na literatura t€ém se mostrado eficazes como recursos de
aprendizagem de Geréncia de Projetos em cursos de graduacdo em computagdo. Jogos
digitais, tais como: SCRUM’ed (SCHNEIDER, 2015), PMQuiz (PETRI, 2016) e PM
Master Digital (LOSEKANN; PETRI, 2022), permitem uma interagdo do aluno jogador
com o recurso por meio de feedback instantaneo, interfaces graficas atrativas e
diferentes midias como audio e video, etc. Por outro lado, jogos nao digitais, que
exploram o uso de recursos analogicos, como cartas, dados e tabuleiro também possuem
evidéncias que estimulam a interacao social, diversdo, dentre outros fatores que
contribuem para o processo de ensino e aprendizagem (PETRI et al., 2018b).

O jogo de tabuleiro Project Management Master, ou PMMaster, (GQS, 2012), se
trata de um jogo de tabuleiro analdgico, do tipo trivia, com perguntas de multiplas
escolhas acerca da disciplina de GP. Destaca-se por sua grande capacidade de revisar
conteudos, ¢ baseado na 4* edi¢do do guia PMBOK, (Project Management Body of
Knowledge), um guia de GP, produzido pelo instituto internacional de Geréncia de
Projetos, o PMI, (Project Management Institute), sendo, portanto, um efetivo recurso
educacional (PETRI et al., 2018b).

O jogo PM Master, em sua versao analdgica, ¢ adotado em diversas
universidades, para o ensino de GP (PETRI et al., 2018b). Durante a pandemia de
COVID-19, no entanto, percebeu-se a necessidade de se produzir uma versao digital,
por conta do distanciamento social (LOSEKANN, 2022). Todavia, a partir da nova
realidade de vacinagdo contra a COVID-19, deflagrou-se uma nova necessidade para a
pratica deste jogo: uma versdao que possibilitasse uma jogabilidade analdgica, mas com
recursos dinamizados a partir de meios digitais, uma versdo hibrida mesclando o
analdgico e o digital (KANKAINEN; ARJORANTA; NUMMENMAA, 2017), a fim de
que possibilitasse a criacdo e edi¢do de perguntas, atualizadas com as novas versdes do
guia PMBOK, o que ¢ impossibilitado pelas atuais versdoes do PM Master, pois a
primeira versao baseia-se na 4* edi¢ao e a digital, na 6™

Assim, este trabalho tem como objetivo desenvolver e avaliar uma versao
hibrida, explorando recursos analdgicos e digitais, do jogo educacional PMMaster, a
fim de promover a sociabilidade e diversdo, j& comprovada pelo jogo de tabuleiro
analogico, e a praticidade e agilidade de recursos digitais para a edi¢do e atualizagdo de
suas perguntas a partir do langamento de novas edigdes do guia PMBOK, para que se
mantenha a relevancia do jogo PM Master enquanto recurso educacional para o apoio
ao ensino da disciplina de GP em cursos da area de computagao.

2. Metodologia

Em termos metodoldgicos este trabalho classifica-se como uma pesquisa aplicada, com
abordagem multimétodo e esta organizada em 3 etapas:

Etapa 1: Analise da literatura referente a jogos educacionais para a area de computacao,
com énfase em jogos hibridos e andlise do jogo de tabuleiro PMMaster (analogico e
digital).

Etapa 2: Desenvolvimento do jogo PM Master HIBRIDO segundo o modelo ADDIE, o
qual trata de um conjunto de estratégias aplicadas ao arquétipo instrucional (FILATRO,

2008), sendo utilizado para o planejamento, desenvolvimento e avaliacdo de acdes
educacionais.



Etapa 3: Avalia¢dao do jogo desenvolvido utilizando o método MEEGA+ (PETRI et al,
2019) (PETRI, 2020), idealizado para a avaliagao de jogos usados para o ensino de
computagdo, que adota um estudo de caso, um tipo de estudo ndo-experimental, para
coleta de dados com alunos da turma de GP do Colégio Politécnico da UFSM. Os dados
coletados sdo analisados em termos de experiéncia do jogador, usabilidade e percepc¢do
da aprendizagem.

3. Trabalhos relacionados

A literatura atual contém diversos exemplos de jogos educacionais utilizados por
professores para o desenvolvimento de competéncias de geréncia de projetos, tais como
os digitais: ProDec (CALDERON, 2013), PMQuiz (PETRI, 2016), SCRUM’ed
(SCHNEIDER, 2015); e os nao-digitais: PMDome (PMDome, 2017), DELIVER!
(GRESSE VON WANGENHEIM, 2017) e Ball Point Game (GLOGER, 2017).

Embora a literatura apresente diversos jogos educacionais para o ensino de
geréncia de projetos em cursos de computagdo, existem poucos jogos hibridos, ou seja,
que mesclem recursos comprovadamente eficazes de jogos analdgicos com a
potencialidade de jogos digitais.

Como exemplo de jogo hibrido, mais especificamente referente a area de testes
de software, se pode citar: GreaTest Game (BOSCO et al., 2019), o qual se trata de um
jogo analdgico de cartas, com a temdtica acerca de testes de software, mas que sua
jogabilidade ¢ permeada por um aplicativo para dispositivos moéveis, chamado
GreatestHelper, auxiliador para as regras do jogo, um timer para o tempo de jogada,
dentre outras funcionalidades. A hibridizacdo neste exemplo, da-se por uma
complementaridade de funcionalidades digitais que dinamizam a jogabilidade analdgica
e, ainda, pode ser utilizado como um jogo digital independente, o que o demonstra que
processos de hibridizagdo podem nao seguir um modo-de-ser, mas corresponderem a
uma necessidade do proprio jogo em se hibridizar (KANKAINEN; ARJORANTA;
NUMMENMAA, 2017).

O jogo Project Management Master, PMMaster, objeto de estudo deste artigo,
em sua versdo original ¢ um jogo de tabuleiro analdgico com baralho de cartas
compostas de perguntas de multiplas escolhas sobre as areas de conhecimento de GP,
baseado na 4* edicao do guia PMBOK (GQS, 2012). Ja em sua versao digital, se baseia
na 6* edi¢do do mesmo guia, que demandou grande esforco de atualizacdo das perguntas
e respostas (LOSEKANN; PETRI, 2022). Abaixo, na Figura 1, uma aplicacdo do
PMMaster analédgico, e na Figura 2, o tabuleiro de sua versao digital.

Figura 1. PMMaster analégico Figura 2. Tabuleiro do PMMaster Digital



Em sintese, para a elaboragdo deste trabalho, ndo foi encontrado nenhum jogo
educacional do tipo hibrido especificamente para a disciplina de GP. O que evidencia a
lacuna de pesquisa no desenvolvimento de jogos educacionais hibridos.

4. Analise, Projeto e Desenvolvimento do Jogo PMMaster Hibrido

Seguindo o modelo ADIIE de design instrucional (FILATRO, 2008), inicialmente, ¢é
realizada a andlise de contexto, assim como a demarcagdao do seu publico-alvo, o
detalhamento do projeto do jogo, além da apresentacdo de um prototipo do tabuleiro e a
explicacao do funcionamento do jogo desenvolvido.

Analise do contexto e publico-alvo. O contexto deste trabalho ¢ a disciplina de
geréncia de projetos em cursos de graduacao na area de computacao. Portanto, situa-se
como uma proposta de apoio e alternativa viavel as futuras atualizagdes do PMMaster
em relacdo ao guia PMBOK, através de seus processos de hibridizagdo. Neste intuito,
seu publico-alvo compde-se dos estudantes da disciplina de GP em cursos de graduacao
na area de computagdo e seus docentes. E esperado que alunos ja possuam um razoavel
conhecimento de técnicas de Engenharia de Software.

Projeto do jogo PMMaster Hibrido. O jogo ¢ composto, na sua parte analdgica, de
um grupo de 2 a 4 pedes para jogos de tabuleiro de cores diferentes entre si; um
tabuleiro impresso preferencialmente em papel cartdo com a dimensao minima de uma
folha tamanho A2; um dado de 6 faces e de 60 fichas coloridas de pontuagdo, sendo 6
fichas da mesma cor para cada uma das 10 areas de conhecimento de GP. As fichas de
pontuacao, nas outras duas versdes do jogo, sdo chamadas de fatias, nomenclatura que ¢
alterada, neste trabalho, por ser considerada mais intuitiva ao entendimento de sua
finalidade. Na Figura 3, pode ser conferido o protétipo do tabuleiro do PMMaster
hibrido. Na Figura 4, se tem o prototipo das fichas de pontuacdo. Elas devem ser
impressas preferencialmente em papel cartdo e recortadas em formatos quadrados, como
descrito em suas linhas circundantes. Os pedes e os dados a serem utilizados no jogo
sdo genéricos para qualquer jogo de tabuleiro.
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Figura 3. Tabuleiro do PMMaster hibrido.

Figura 4. Fichas de pontuacio.

A sua parte digital ¢ composta por uma aplicagdo web para o acesso as cartas
com as perguntas e respostas. Em relacdo ao seu hibridismo, este ¢ composto por um
ORCode impresso no tabuleiro. Este, funciona tanto para o jogador ter acesso a carta a
qual responderd, quanto para a leitura, pelos demais jogadores, da carta que esta aberta
em jogo, para que haja a revisdo do contetido por parte de todos os jogadores, nao
somente do que responde a carta. Na Figura 5, se apresenta o protdtipo da tela de
selecdo da Area de Conhecimento por um jogador, que apds realizada, temos na Figura
6, o exemplo de uma carta aberta por este, que a responde ao selecionar uma das



alternativas. Ja, na Figura 7, um outro jogador pode ler a carta atual, sem interferir no
primeiro.

ProjectManagerMaster HIBRIDO ProjectManagerMaster HIBRIDO
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Figura 5. Tela de selecido Figura 6. Carta digital Figura 7. Carta digital
para Area de Conhecimento. em modo resposta. em modo resposta.

Abaixo, nas figuras 8 e 9, os dois protdtipos de feedback de erro ou acerto de
uma pergunta respondida. Na de erro, haverd uma repeticdo da pergunta, e a alternativa
correta, para apoio a assimila¢do do conteudo da area de conhecimento em questdo.

Resposta ERRADA!

Resposta CERTA!

Pegue sua ficha de pontuagéo da Area de
Conhecimento correspondente!

Pode fechar esta aba em seu navegador.

Pode fechar esta aba em seu navegador.

Figura 8. Feedback de sucesso. Figura 9. Feedback de erro.

Preparacio para o jogo. O professor deve acessar a pagina web do jogo e gerar a
quantidade de tabuleiros necessarios para a sua aplicagdo. Como cada tabuleiro gera um
ORCode tinico, recomenda-se um arquivo de tabuleiro gerado e impresso para cada
grupo de 4 alunos. Ou seja, se, por exemplo, um professor jogard com 12 alunos: devera
gerar 3 arquivos de tabuleiros e imprimir os 3 arquivos separadamente, pois apenas um
arquivo gerado e impresso mais de uma vez, ndo funcionard corretamente, devido a
sessdo de jogo. Para as fichas de pontuagdo, ¢ necessario apenas um arquivo para ser
baixado no sife. No entanto, deverd ser impresso na mesma quantidade do nimero de
tabuleiros a ser utilizado. Por exemplo: em uma turma de 12 alunos, se tem 3 tabuleiros,
entdo deverdo ser impressas 3 copias das fichas de pontuagdo, em papel cartdo em
tamanho A4.



Manutencao e atualizacio do jogo. Para a manutenc¢do das cartas com as perguntas e
respostas, a aplicagdo web tem as funcionalidades de inser¢do, visualizagao, alteragao e
exclusdo das cartas de cada uma das 10 areas de conhecimento de GP. No entanto,
apenas um usuario com perfil de “Administrador” tem este acesso. O que possibilita da
atualizagdo das cartas, conforme as novas edi¢des do PMBOK.

Regras e modo de jogar. As fichas de pontuagdo sao dispostas em frente ao tabuleiro;
Posicionam-se os pedes no inicio da primeira linha do tabuleiro; Estabelece-se a ordem
dos jogadores: o primeiro joga o dado, movimenta o seu pedo até a casa correspondente,
aponta seu smartphone para o QRCode e escolhe a Area de Conhecimento
correspondente ao seu pedo no tabuleiro; Ele 1€ em voz alta a carta gerada, a responde e,
caso acerte a alternativa, ganha uma ficha de pontuagdo, caso erre, ndo ganha nada.
Entdo, serd a vez do proximo jogador. Se um outro jogador quiser ler a carta aberta
(fortemente recomentado), aponta seu smartphone para o QRCode do tabuleiro, porém,
a carta ndo estara liberada para a sua resposta. Caso o jogador tenha fichas repetidas,
podera desafiar um jogador que possua alguma ficha inédita: entdo ele seguird o jogo
normalmente com o langamento do dado, escolha da area de conhecimento, etc. Mas, se
acertar a resposta, ganhara a ficha determinada, caso erre, o desafiado podera escolher a
ficha que desejar do jogador desafiante. Ganha o jogo quem tiver ao menos uma ficha
de todas as 10 Areas de Conhecimento de GP, ou quem tiver o maior nimero de fichas
ndo repetidas, caso decidam encerrar a partida antes de alguém possuir as 10 fichas.

Desenvolvimento. As tecnologias utilizadas sdo: banco relacional PostgreSQL 14,
linguagem Java em sua versdo JDK11, Spring Boot Framework 2.6.13, Spring Data
JPA, Maven Plugin, JSTL e JSP para as telas e JasperSoft Studio 6.20 para a geragdo
dos tabuleiros.

Para solucionar o problema de concorréncia pelas cartas em relacdo aos
tabuleiros, foi pensada uma tabela que guardasse apenas o atributo identificador deste
tabuleiro, para que este seja passado na URL do QRCode impresso no tabuleiro e ndo o
identificador do usudrio que gerou o gerou. Pois, desta maneira, seria mais intuitivo
lidar com a concorréncia pelas cartas.

Outro grande desafio foi lidar com um requisito restritivo: o usuario/jogador nao
deveria precisar se logar no sistema para conseguir jogar. Para que a parte digital nao
atrapalhasse o ritmo da jogabilidade analogica. O que aconteceria se o jogador tivesse
que cadastrar-se para acessar as cartas.

Para que uma carta fechada por uma jogada em um tabuleiro ndo implicasse em
impactos para a abertura desta mesma carta em um jogo futuro no mesmo tabuleiro, foi
necessario a implementar uma abstracdo da relagdo entre as cartas e os tabuleiros
denominada JOGADA. Porém, o simples atributo booleano “ATIVA”, ndo daria conta
de fechar a carta e ndo a repetir na mesma jogada sem acabar por influenciar em sua
possivel abertura futura neste mesmo tabuleiro. Dai originou-se o outro atributo
booleano “ANTIGA” para a JOGADA, como se a carta fosse retirada do baralho, mas
apenas na partida atual. Esta solucdo, originou-se de requisito primordial para a
relevancia do jogo. A saber: a possibilidade dos demais jogadores lerem a mesma carta
aberta pelo jogador que a responde. O que gera o problema de como abrir a mesma carta
na tela dos demais jogadores € a0 mesmo tempo gerenciar a nao repeti¢ao das cartas ja
abertas durante a partida.

Em relacdo as outras duas versdes do jogo PMMaster, foi mantido, sobretudo, o
conjunto das regras do jogo e quase toda a jogabilidade. Da versdo digital, as perguntas
e respostas.



5. Aplicacio e Avaliacdo do Jogo PM Master Hibrido

Definicdo e Planejamento do Estudo de Caso. Foi realizado o estudo de caso em 17
de janeiro de 2023, o qual teve a participacdo dos alunos da disciplina de GP, do 6°
semestre do Curso de Sistemas para Internet do Colégio Politécnico da UFSM. O que
totalizou uma amostra de 9 alunos.

O estudo de caso foi organizado da seguinte forma. Inicialmente o professor da
disciplina explicou as regras do jogo, em seguida, formaram-se trés grupos compostos
por trés alunos. Os materiais do jogo foram distribuidos para os grupos e iniciou-se a
sessdo de jogo. Apos esta, o mesmo foi avaliado adotando o método MEEGA+, o qual
possui um instrumento de avaliacdo da qualidade de jogos educacionais a partir do
ponto de vista dos alunos de cursos superiores da area de computacdo (PETRI et al.,
2019). A avaliagao ¢ feita através da analise das respostas de um questionario composto
de 33 perguntas, distribuidas em 9 dimensdes, as quais buscam medir a usabilidade,
dimensdo que se subdivide em 4 subdimensdes, a experiéncia do jogador e a percep¢do
do processo de aprendizagem (PETRI et al., 2019).

As respostas sao avaliadas com uma escala do tipo Likert, de 5 pontos, por meio
dos seguintes graus: “discordo totalmente (-2)”, “discordo (-1)”, “nem discordo nem
concordo (0)”, “concordo (+1)” e “concordo totalmente (+2)”. Estes graus sdo, entdo,
selecionados pelos alunos, gerando dados, que a partir de calculos percentuais de

frequéncia de resposta e mediana para cada item, sdo apresentados em graficos.

Aplicagdo. O primeiro obstaculo a ser vencido, foi conseguir um servidor web.
Visto que os smartphones seriam redirecionados para uma URL inserida no QRCode do
tabuleiro. Entdo, o servidor deveria estar preparado antes da impressao dos tabuleiros. A
primeira questdo observada como possibilidade de melhoria: os tabuleiros estavam
pequenos demais. Pois foram impressos em tamanho A3, foi percebido que deveria ter
sido pelo menos o A-2. No entanto, ndo impossibilitava a jogabilidade. O que pode ser
conferido abaixo, na Figura 10.

Figura 10. Dois grupos jogando.

Outra questdo que exige melhorias futuras é a implementacdo de fechamento
automatico das cartas em modo leitura. Alguns jogadores mantinham a carta aberta no
modo leitura o que dificultou, em alguns momentos, a abertura de novas cartas no jogo,
exigindo uma revisdo de todos os jogadores que estavam com cartas abertas da jogada
anterior para avancar no jogo.

Avaliagdo. A seguir, a analise dos dados demograficos dos alunos ¢ apresentada
bem como as respostas ao questionario do modelo MEEGA+, agrupadas em suas trés
perguntas principais: Usabilidade (QA1): O jogo PMMaster hibrido possui uma boa
usabilidade? Experiéncia do jogador (QA2): O jogo PMMaster hibrido proporciona
uma experiéncia positiva aos jogadores? Percepc¢ao da aprendizagem (QA3): O jogo
PMMaster hibrido contribui para a aprendizagem? Os graficos poderdo ser conferidos



abaixo, na Figura 11 e na Figura 12.

Com relacao ao perfil dos estudantes, cabe ressaltar que todos sdao alunos do
curso de Sistemas para Internet da UFSM. Dentre estes, duas alunas do sexo feminino e
7 alunos do sexo masculino. Em relagdo a faixa etaria, 8 alunos contavam entre 18 e 28
anos e apenas 1 possuia de 29 a 39 anos. Em relagdo a frequéncia de jogarem jogos, a
maioria (4 alunos) joga jogos digitais diariamente, enquanto apenas 2 jogam jogos nao-
digitais semanalmente. No entanto, todos os alunos mantém o costume de jogar jogos,
tanto digitais quanto ndo-digitais. Apesar das variagdes de frequéncias.

Usabilidade (QA1): O jogo PM Master hibrido possui uma boa usabilidade?
Com base nos resultados da Figura 11, em relagdo a subdimensdo “estética”, a maioria
concordou com a afirma¢ao de que o design do jogo ¢ atraente. No entanto, em relacio
aos textos e fontes, houve um crescimento na discordancia e na indiferenca. O que pode
ter sido consequéncia da extrapolacdo do /ayout das cartas por algumas perguntas com
maior numero de caracteres. Problema corrigido posteriormente. J4 no quesito
“aprendizibilidade”, o jogo foi percebido como de facil aprendizagem de suas regras e
modos de jogar. O que foi corroborado pela subdimensdo “operabilidade”, apesar da
queda de concordancia em relagdo a “acessibilidade”. O que pode ter sido causado pelo
j& exposto em relagdo a algumas cartas.

Experiéncia do jogador (QA2): O jogo PMMaster hibrido proporciona uma
experiéncia positiva aos jogadores? Conforme resultados da Figura 11, pode-se
perceber que a maioria estava confiante na proposta do jogo para a revisdo dos
conteidos de GP. Também, a maioria percebeu que o jogo era desafiador, de uma
maneira adequada. Em relag@o a “satisfacdao”, a maioria dos alunos teve a percepcao de
sentir-se tdo satisfeito com o que foi revisado, que poderiam recomenda-lo a seus
colegas. O que corrobora com esta informagdo, pode ser averiguado na dimensdo de
“interacdo social” e “diversdo”, que receberam as mais altas avaliacdes. Destacando,
assim, a ludicidade possivel no processo de ensino e aprendizagem mesmo em cursos de
ensino superior na area de computagdo. Contudo, o jogo parece ter demorado algum
tempo para capturar a aten¢do focada dos participantes, embora, posteriormente, a
maioria tenha afirmado que chegou ao ponto de perder a nocdo do tempo enquanto
jogava.

Percepciao da aprendizagem (QA3): O jogo PMMaster hibrido contribui
para a aprendizagem?

Embora a maioria tenha afirmado perceber a conexao entre ele e os conteudos de
GP e de que achava o jogo um método adequado para estudar e revisar contetdos,
surpreendentemente, mostraram-se reticentes em relagdo a afirmacdo de que preferiam
aprender e estudar com o jogo do que de outra forma. Esta percepcdo pode ter sido
impactada pelo nao-funcionamento pleno do jogo em alguns momentos. A ponto, de
ndo terem sido exploradas em profundidade as suas possibilidades. No entanto, serdo
conjecturas até que se realize um novo estudo e uma nova andlise avaliativa no mesmo
modelo MEEGA+, porém, com o jogo em suas plenas potencialidades enquanto recurso
educacional. No entanto, em relagdo a “aprendizagem percebida”, a grande maioria
afirmou concordar que o jogo contribuiu para reforgar e fixar tanto os conceitos e
conteudos sobre os grupos de processos, quanto sobre as areas de conhecimento da
disciplina de Geréncia de Projetos.



Experiéncia do Jogador ,
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g Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 0%H91% 33% 1 2
E Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este 0 22% 33% [ 1
Eu considero que o jogo & facil de jogar. 0% 1% 33% = 2
As regras do jogo sdo claras e compreensiveis. 09115 22% 7 S — 2
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sao legiveis. 0%11% % 78% 0% 1
As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. 0%611%: 1% 44% [ T 1
g‘ Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressdo de..h 11% 22% 22% [ . T— 1
E A organizagédo do contelido me ajudou a estar confiante de que 0% 33% 56% 1% 1
o Este jogo & adequadamente desafiador para mim. 0314128 44% [ 1
E O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, 0%mmm22% 44% [ B - E— 1
- O jogo ndo se toma mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou Q%1% 67% [k 1
o | Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagso. 0% 33% 44% R — 1
g‘ E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avancar no jogo. 0%T%E 56% [E— . T— 1
E Me sinto safisfeito com as coisas que aprendi no jogo. 0% 44% 1 2
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 0% 56% Do s 1
o_ Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. 0% 11% I 2
EE O jogo promove momentos de cooperacdo efou competicso entre 0% 22% Y £ - T — 2
= Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. 0 %6116 0 o 2
=§ Eu me diverti com 0 jogo. 0% 22% £ - — 2
g Aconteceu alguma situacdo durante o jogo (elementos do jogo, 0% 56% e Mw 1
0 Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha 0% B7% 22% 1% 0
%E Eu estava t&do envolvido no jogo que eu perdi a no¢do do tempo. 0%11% 3% 3% L 1
<% Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanio jogava esle 0% 11% 56% 22% C11% 0
= O contetido do jogo & relevante para os meus interesses. 0%11%0% 44% e 1
E E claro para mim como o conteddo do jogo esta relacionado com %1% I 2
% O jogo & um método de ensino adequado para esta discipling. 0% 1% | I e 2
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma {outro 0% 11% 22% 22% [ L L
= Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente
Figura 11. Grafico de Experiéncia do jogador
Percepgao da Aprendizagem Mediana

0O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. 22% - 2

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparacdo com
oufras afividades da disciplina. 0 2 L0

O jogo contribuiu para reforcar e fixar os conceitos sobre 0s grupos 339 T ww ] 5

de processos de gerenciamento de projetos (iniciago,...

1

= Discordo fortemente Discordo Indferente Concordo = Concordo fortemente

Figura 12. Grafico de Percepgdo de Aprendizagem

6. Conclusao

O objetivo deste trabalho ¢ desenvolver e avaliar uma versdo hibrida do jogo
PMMaster, possibilitando o uso de recursos analogicos e digitais, como a atualizagdo
das cartas quando forem editadas novas versdes do guia PMBOK. Um estudo de caso
com 9 alunos de Geréncia de Projetos foi realizado para a avaliacdo do jogo. Como
resultados obteve-se oportunidades de melhoria na usabilidade como o tamanho do
tabuleiro e jogabilidade como o problema de fechar manualmente as cartas no modo
leitura que ocasionou problemas em algumas jogadas. Por outro lado, o estudo de caso
também confirmou alguns beneficios ja evidenciados pela literatura, destacando que o



uso de recursos analdgicos como tabuleiro potencializa a interacdo social e diversao
entre os jogadores, conforme destacado em (PETRI et al., 2018b), além de proporcionar
uma satisfacdo nos jogadores e uma positiva experiéncia ao usudrio. Com base nos
resultados obtido o jogo PMMaster hibrido pode ser um recurso util para professores e
de Geréncia de Projetos adotar em suas aulas para apoiar o processo de ensino e
aprendizagem. Para trabalhos futuros algumas sugestdoes podem ser levantadas, como: a
manuten¢do da aplicagdo web em um servidor capaz de disponibilizar a sua parte
digital; melhoria no feedback da resposta das cartas do jogo, atualizagdo da versdo do
jogo, e manuten¢do do codigo fonte do jogo com atualizagdo de tecnologias utilizadas.
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