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Resumo: A utilizagdo de um modelo estimulante de aprendizado pode contribuir com maneiras mais efetivas para os alunos
se envolverem em sala de aula, principalmente nas disciplinas que exigem concentracdo constante e memorizagdo, ou que o
interesse seja comumente mais baixo. O objetivo desse artigo é apresentar um estudo onde foram desenvolvidos e aplicados
trés jogos on-line para promoc&o do aprendizado de conceitos de Geréncia de Projetos. A pesquisa foi realizada em uma turma
da disciplina Gestéo de Projetos no curso de bacharelado em Sistemas e Midias Digitais da Universidade Federal do Ceara e
seguiu a seguinte sequéncia de passos para cada um dos trés jogos: desenvolver o jogo digital; ministrar o contetido relacionado
em sala de aula virtual; aplicar 0 jogo com a turma; e, coletar as opinides dos estudantes. A partir desse feedback, foram
implementadas melhorias no jogo que viria em seguida. A coleta das opinides dos alunos se deu por meio de questionarios
com itens baseados na escala Likert. Houve uma boa aceitagdo desta proposta por parte dos estudantes que, de forma resumida,
destacaram o papel destes jogos na melhoria do engajamento deles na disciplina de Gestdo de Projetos, no aumento do interesse
pelo assunto e no ganho de aprendizado sobre o contetido ministrado em sala.

Palavras-chave: Gestdo de projetos. Jogos educativos. Pandemia.

Abstract: The use of a stimulating model of learning can contribute to more effective ways for students to get involved in the
classroom, especially in subjects that require constant concentration and memorization, or that interest is commonly lower.
The objective of this article is to present a study where three online games were developed and applied to promote the learning
of Project Management concepts. The research was carried out in a Project Management class in the bachelor's degree course
in Digital Systems and Media at the Federal University of Ceara and followed the following sequence of steps for each of the
three games: develop the digital game; deliver related content in a virtual classroom; apply the game with the class; and collect
student opinions. From that feedback, improvements were implemented in the game that would follow. The students' opinions
were collected through questionnaires with items based on the Likert scale. There was a good acceptance of this proposal by
the students who, in short, highlighted the role of these games in improving their engagement in the Project Management
discipline, increasing interest in the subject, and gaining learning about the content taught in the classroom.
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1 Introdugéo

A educacdo existe para instruir o aluno para a vida, por isso, cada dia mais se tem
buscado alternativas que incentivem a interacdo do aluno com o meio. Busca-se, assim,
proporcionar uma formacgdo com foco na cooperacdo mutua e resolucdo de problemas no seu
ambiente social, promovendo a aplicacdo pratica do conhecimento, o desenvolvimento de
habilidades de resolucao de problemas e o pensamento critico (Savery & Duffy, 2015).

Nesse sentido, surge a necessidade de se desenvolver atividades recreativas que
complementem o aprendizado e ainda se contemple um devido descanso das rotinas de estudo,
possibilitando ainda uma préatica dos conhecimentos de maneira mais aplicada (Anastasiadis et
al., 2018). Diante disso, a tecnologia e 0s jogos se tornam ferramentas fundamentais para suprir
estas necessidades. Isso ficou ainda mais evidente no contexto da pandemia do COVID-19, que
gerou desafios nas diversas esferas académicas, além de dificultar as interacfes e contextos
praticos. Jogos educacionais, por sua vez, sdo apenas uma parte de um grupo que se define por
Serious Games, englobando todos os tipos de jogos que ndo focam apenas no entretenimento
(Djaouti et al., 2011).

A utilidade deste modelo de aprendizado se da a partir do maior envolvimento dos
alunos durante as aulas. Em particular, naquelas disciplinas que exigem mais raciocinio,
memorizacdo, carga maior de dedicacdo ou que o interesse por parte geral dos estudantes seja
comumente mais baixo devido a diversos fatores (Henderson, 2005).

Dentro da Universidade Federal do Ceard, no curso de bacharelado de Sistemas e Midias
Digitais existe uma disciplina que se enquadra em alguns dos critérios apontados no paragrafo
anterior. A disciplina de Gestdo de Projetos tem por parte de sua ementa uma alta quantidade
de conteido e uma adesdo relativamente menor se comparada com outras disciplinas que se
aproximam mais com o contetdo primario do curso.

Considerando a dificuldade do engajamento e da produtividade dos alunos durante a
pandemia do COVID-19, ainda mais acentuado pelos desafios da prépria disciplina, 0s jogos
digitais se caracterizam como um recurso alternativo importante para auxiliar o atendimento
dessas necessidades e aprimorar a transmissao do contetdo. Os jogos educativos sdo projetados
para envolver os alunos de maneira ludica e divertida. Eles fornecem desafios e recompensas
imediatas, 0 que desperta a motivagdo intrinseca dos estudantes (Yu et al., 2021).

Particularmente no caso deste trabalho, optou-se pelo estudo com publico do ensino
superior devido a esta problematica ter sido observada durante a disciplina ministrada por um

dos autores deste artigo. Além disso, estudos apontam beneficios importantes do uso dos jogos
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no ensino superior, tais como: 0S universitarios veem como uma estratégia inovadora,
envolvente e eficiente para fornecer materiais curriculares; os jogos podem oferecer
oportunidades para estudos clinicos sem riscos na tomada de decisdo, treinamento a distancia,
analise de aprendizagem, feedback rapido, comunicacdo aprimorada e aprendizado ativo
baseado na interagdo com outros jogadores/estudantes/professores (Jasim et al., 2022;
Braghirolli et al., 2016; Selvi & Cosan 2018).

Este artigo apresenta um estudo realizado em uma turma da disciplina de Gestdo de
Projetos sobre a aplicacdo de jogos on-line visando produzir uma alternativa de solucdo aos
problemas agravados pela pandemia, além da prépria criacdo de ferramentas auxiliares para o
ensino. A proxima secdo mostra fundamentos tedricos importantes para a compreensdo deste
trabalho. Em seguida, serdo apresentadas as etapas metodoldgicas onde se demonstrara a
construcdo, os objetivos dos jogos e a proposta de questionario para avaliacdo dos alunos.
Posteriormente, serdo descritos os resultados achados com a aplicagéo dos jogos com a turma.
Por fim, as discussoes e consideracdes sobre o trabalho serdo apresentadas.

2 Fundamentacao teorica

Nesta secdo, serdo explorados os conceitos fundamentais da gestdo de projetos, bem
como a disciplina-alvo utilizada neste estudo, a estrutura e os elementos-chave do PMBOK,
destacando sua importancia na conducéo efetiva de projetos e sua relevancia no contexto atual.
A revisdo desses conceitos tedricos fornecera uma base sélida para a compreensao e analise dos

resultados obtidos neste estudo.

2.1 A disciplina de Gestao de Projetos

Nos tempos atuais de empreendedorismo globalizado, cada vez mais os profissionais
precisam ter condi¢cbes de gerenciar projetos de pequeno a grande porte, coordenando
atividades que vao desde o desenho da solucdo até sua implantacdo e mantendo a conexdo entre
a equipe e os objetivos almejados (Shastri et al.,2021). A disciplina de Gestdo de Projetos do
bacharelado em Sistemas e Midias Digitais da Universidade Federal do Ceara tem visa a
apresentacdo de conceitos, técnicas, métodos e ferramentas para o gerenciamento de projetos
de solugbes multimidias.

No caso especifico da producdo de material multimidia, torna-se necessaria a execugao
de uma série de tarefas especificas e o envolvimento de profissionais com caracteristicas

variadas e particulares (Margal et al., 2017). Os Projetos Multimidia possuem caracteristicas
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particulares que demandam profissionais especializados para uma gestdo mais eficiente. Esses
projetos se enquadram na Economia Criativa, que envolve a cria¢do, producéo e distribuicéo
de produtos e servicos, usando o conhecimento, a criatividade e o capital intelectual como
principais recursos produtivos. Os alunos egressos precisam ter conhecimentos para poder
iniciar, planejar, executar, controlar e encerrar projetos dessa natureza. Na sua ementa, a
disciplina traz diversos temas associados a gestdo de projetos, com destaque especial a

compreensdo do guia PMBOK®, por se tratar de uma das principais referéncias na area.

2.2 0 PMBOK

O PMBOK descreve os conhecimentos gerais para a gestao de projetos ou uma parcela
deles, e nomeia processos, técnicas, areas de conhecimento, regras e métodos de gestdo. Este
documento foi aprovado como padrdo pelo Instituto de Padrdes Nacional Americano (ANSI)
(Lima Junior, 2021). O PMBOK € composto por 47 processos agrupados em 5 etapas e em 10
areas do conhecimento. Processo é definido como conjunto de agdes e atividades inter-
relacionadas executadas para se criar um produto ou servicos (Santos et al.,2017). No grupo de
processos do PMBOK existe um sequenciamento l6gico e iterativo que obedece as 5 etapas de
iniciar, planejar, executar, monitorar/controlar e encerrar, finalizando com a entrega.

A etapa de iniciacao identifica as partes interessadas e trata dos processos de elaboragédo
do termo de abertura do projeto. O planejamento elabora os processos que definirdo a condugéo
das demais etapas como entrega, prazos, tratamento dos riscos, controle dos custos, entre outros.
A etapa de execucdo engloba as entregas do projeto, com processos de desenvolvimento da
equipe, a realizacdo das aquisi¢bes, o gerenciamento da equipe e iteracbes com as partes
interessadas. O monitoramento e controle tratam de todos 0s processos que controlam o que
havia sido definido no planejamento e as respectivas entregas. O encerramento resolve a
conclusdo do projeto, encerra-se apenas uma fase ou o projeto todo (Santos et al., 2017).

Conforme o PMBOK 2013, as areas de conhecimento sdo definidas como um conjunto
completo de conceitos, termos e atividades que compdem um campo profissional, campo de
gerenciamento de projetos ou uma area de especializacdo. S&o classificadas como as dez 10
areas do conhecimento: Gerenciamento da Integracdo do Projeto (GIP); Gerenciamento do
Escopo do Projeto (GEP); Gerenciamento do Tempo do Projeto (GTP); Gerenciamento dos
Custos do Projeto (GCP); Gerenciamento da Qualidade do Projeto (GQP); Gerenciamento dos
Recursos Humanos do Projeto (GRHP); Gerenciamento das Comunicacdes do Projeto (GCP);
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Gerenciamento do Risco do Projeto (GRP); Gerenciamento das Aquisi¢Oes do Projeto (GAP);
e Gerenciamento das Partes Interessadas do Projeto (GPIP) (Santos et al.,2017).

Todo o conjunto do PMBOK faz parte do ciclo de vida do projeto e confere vocabulario
comum ao gerenciamento ndo importando a especificidade desenvolvida pelo trabalho.
Salienta-se que as habilidades, ferramentas e técnicas do guia agregam valor aos projetos e
aumentam as chances de sucesso dos mesmos (Rdiouat et al., 2021).

3 Metodologia

Este artigo apresenta um estudo de caso conduzido ao longo de quatro semestres onde
foram aplicados jogos digitais durante a realizacdo da disciplina Gestdo de Projetos (GP) no
curso de Sistemas e Midias Digitais (SMD) da Universidade do Ceard (UFC). Foram utilizadas
as técnicas do guia PMBOK! para elaboragéo do escopo e do cronograma dos jogos.

A Figura 1 mostra uma visao geral de como ocorreu o desenvolvimento e a aplicacao
dos jogos com os alunos. A cada novo desenvolvimento, apds o contetido teérico ser ministrado
em sala de aula virtual (on-line), era realizada uma aplicacdo e uma coleta das opinides dos
alunos sobre aquele jogo. A partir desse feedback, eram implementadas melhorias no jogo
seguinte. Isso podera ser comprovado na secdo Resultados deste artigo, onde sera possivel
acompanhar a evolucdo dos jogos a partir da melhoria da aceitacdo dos estudantes.

A coleta das opiniBes dos alunos se deu por meio de questionarios com itens baseados
na escala Likert, estratégia similar a adotada em outros estudos que avaliaram jogos digitais.
Em Tsopra et al. (2020), os autores usaram a escala Likert para medir as percepcdes dos alunos
sobre o "AntibioGame®" em termos de valor educacional, engajamento e facilidade de uso.
Chon et al. (2019) usaram a escala Likert para avaliar a eficécia de jogos virtuais no ensino de
raciocinio clinico, engajamento e diversdo. As respostas, com base na escala Likert, foram
utilizadas para coletar feedback quantitativo e para refinar os jogos como uma ferramenta de
ensino. No estudo de Ferreira de Almeida e dos Santos Machado (2021), os autores utilizaram
questionario baseado na escala Likert para medir a satisfacdo do jogador com alguns jogos e
coletar dados quantitativos sobre requisitos de design para jogos educativos divertidos.

1 Guia de Conhecimento sobre Gerenciamento de Projetos (Guia PMBOK®) disponivel em https://www.pmi.org/PMBOK-guide-standards/foundational/PMBOK
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Figura 1.

Procedimento de Desenvolvimento e Aplicacdo dos Jogos
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Fonte: Elaborado pelos autores.

3.1 Jogos Digitais aplicados

Dos jogos que foram aplicados, cada um possui 0 objetivo de incentivar a aplicacdo de
alguns dos topicos abordados em sala de aula. A seguir, é apresentado o nome do jogo e um
resumo geral do seu respectivo game loop. Ressalta-se que algo comum de todas as atividades
cooperativas € que a informacdo necessaria de pontuacdo para obter a nota maxima nao é
revelada com intuito de incentivar o esforco maximo dos alunos. Os jogos aplicados neste
estudo foram desenvolvidos pelos proprios autores e utilizaram as seguintes ferramentas de
amplo acesso: Discord? e Ferramentas Google® (Google Slides, Google Sheets, Google Drive

e Google Meeting).

3.1.1 Quiz

Trata-se de um jogo no estilo “quiz” com 0 modelo popularizado pelo Game Show
Jeopardy! E apresentado aos alunos um quadro com categorias de perguntas, as faceis, que

valem menos pontos, e as dificeis, que valem mais pontos. As perguntas mais faceis possuem

2 https://discord.com/
3 https://about.google/intl/ALL_br/products/
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multipla escolha e apenas memorizagcdo do contelddo, enquanto as mais dificeis requerem
conhecimento mais praticos em cenarios propostos ou respostas decorridas. A equipe com
maior pontuacdo vence a partida. Sdo exemplos de perguntas multipla-escolha que foram
trabalhadas nesta atividade ladica: Qual(is) area(s) de conhecimento tem a(s) maior(es)
quantidade(s) de processos? Um bom Gerente de Projetos apresenta 3 competéncias
importantes para o desenvolvimento do projeto. Quais sdo elas? Um projeto € um esforgo
temporario realizado para criar um produto ou servico exclusivo. Conforme o PMBOK, todo

projeto tem que ter quais caracteristicas?

3.1.2 Sudokronograma

Este jogo possui a finalidade de aplicar o conhecimento dos alunos sobre a elaboragédo
de Cronogramas do PMBOK, baseado no modelo do diagrama de Gantt. Os jogadores se
dividem em 4 grupos que deverdo preencher tabelas de planilhas on-line conforme as
necessidades de um escopo ficticio do projeto. De cada grupo sédo escolhidos lideres que devem
formar um quinto grupo para preencher um cronograma geral do projeto e fazer a ponte entre a
comunicagdo dos cronogramas especificos de cada grupo. Esta atividade tem por objetivo ser
uma atividade cooperativa entre toda a turma, mesmo que estejam divididos em equipes, cada
cronograma estd interconectado com o cronograma geral, fazendo assim necessario a
comunicacdo ativa de todos os jogadores. Ao final da atividade, se comp&e um modelo similar
ao cronograma como apresentado na Figura 2. O objetivo da turma é atingir a marca de 100

pontos. O jogo utiliza uma game design similar ao do jogo Sudoku, onde este foi baseado.

3.1.3 Risueca

Este jogo se apropria do design dos jogos de vaza, que sdo jogos de cartas que compde
4 jogadores escolhendo cartas ao qual se desafiam entre si, obtendo pontos de segundo os
valores jogados por cada jogador. Como exemplo de jogos de vaza pode-se citar: Buraco,
Copas, Sueca, etc. Este tltimo sendo parte da nomenclatura do jogo, junto do topico do PMBOK
ao qual se presta a préatica desta atividade: a Gestdo de Riscos. Este € um jogo simples em que
0s grupos de jogadores devem escolher entre si um monte de 9 cartas com efeitos variados de
manipulagéo de pontos, como, por exemplo: algumas ddo pontos ao proprio grupo, outras tiram
pontos e algumas tém efeitos diferentes, como inverter o placar da rodada ou negar efeitos de
retirar pontos. Assim como na gestao de riscos, os jogadores trabalham a capacidade de arriscar

jogadas que podem ser relevantes para a maior obtengdo de pontos. Também auxilia na
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execucao deste jogo o fato de os jogadores terem disponiveis as cartas escolhidas por todos 0s

outros grupos, podendo calcular melhor suas chances de vitdria.

Figura 2.

Resultado da atividade ludica Sudokronograma

Praia
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Estédio —
C.Eventos
Castelo

27 Vermelho Recursos Energia e Agua nio pode haver mais de um cada. Nio pode ser construido em paralelo com amarelo

28| Azul Residencial  Requer Energia e Agua antes de ser iniciado. Condominios e Chicaras requer Hospital, Escola e Pelicia antes de ser iniciado

29 Verde Industria Requer Energia e Agua antes de ser iniciado. 1@ Pontos extra se tiver 1 de cada, nao pode ser construido em paralelo com o vermelho

30 Amarelo Turismo Cada construgdo deve ter pelo menos 1 bloco em paralelo com o verde, ndo precisa ser continuo, sé pode haver 1 de cada

32 Nenhum projeto de mesma cor pode ser construido em paralelo!

33 Um projeto igual e de mesma cor pode ser repetido, mas deve haver pelo menos 1 bloco branco separando-os entre si

34 Projetos devem ser continuos em seu requerimento, porém se houver mais de um, deve haver um bloco branco separando-os (Amarelo é excegéo)
35

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.2 A avaliacéo

Para a avaliacdo do projeto foi feito um questionario on-line na plataforma Google
Forms, onde os alunos poderiam avaliar a eficacia de cada atividade, assim como deixar um
feedback para os avaliadores a fim de melhorar as atividades para uma futura aplicacéo dele e
para o desenvolvimento de um novo jogo. As perguntas variam dependendo do jogo aplicado,
apesar de ter perguntas comuns a todo o projeto, estas perguntas variantes se devem ao fato de
haver mudanca do foco de interacdo entre as equipes e 0S jogos cooperativos, competitivos e
individuais. As questdes foram definidas com a legenda Q (questdo) enumeradas em ordem
crescente e elaboradas para cada jogo individualmente, buscando os requisitos aplicados em
cada jogo. As perguntas em escala Likert, acompanham a legenda E, enquanto as questfes
livres acompanham a letra L dentro da legenda. Para a escala Likert se usa 0s seguintes niveis
de concordancia: Concordo totalmente; Concordo; Neutro; Discordo parcialmente; e, Discordo
totalmente. As questdes gerais estdo inclusas em todas as perguntas, pois sdo necessarias para

toda a avaliagdo de todos 0s jogos, como mostrado na Tabela 1.
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Tabela 1.

Questdes Gerais

Legenda Pergunta

QG1 Vocé concorda que a atividade ladica da disciplina de GPM ajudou-lhe a ter uma melhor abertura
para o conceito que sera lecionado;

QG2 A atividade foi conduzida de forma correta, conciliando desafio com o tempo fornecido;

Fonte: Elaborado pelos autores.

As questdes especificas sdo dadas para os jogos que abordam uma tematica de desafio
diferente, foram organizadas as perguntas especificas de acordo com o jogo que utiliza essa

pergunta, a qual pode ser identificada dentro dos parénteses.

Tabela 2.

Questdes Especificas

Legenda Pergunta Jogo

QE1 O modo com cooperacao se tornou mais interessante que os modelos Sudokronograma
competitivos comparando esta atividade com as demais realizada;

QE2 O modo competitivo, porém, com a possibilidade de ganhar a pontuacéo total Risueca
também através de um segundo jogo individual se tornou mais interessante
que 0 modelo inteiramente COOPERATIVO

QE3 O modo competitivo, porém, com a possibilidade de ganhar a pontuacéo total Risueca
também através de um segundo jogo individual se tornou mais interessante
que o modelo inteiramente COMPETITIVO

QE4 Um jogo pouco complexo se demonstrou mais interessante do que um jogo Risueca
relativamente complexo como o Sudokronograma

QES Escolha uma das opg¢des abaixo de acordo com o que vocé acha que Risueca
complementa a sequinte frase: "A possibilidade de jogar outro jogo para
atingir a nota necessaria...

Fonte: Elaborado pelos autores.
Dentre todas as questdes, foram usados também a escala Linkert de 1 até 5, em niveis
de concordancia, com excec¢do da QE5 que utiliza uma frase conforme a aceitagdo do jogador,

como mostrado no quadro 1.
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Quadro 1.

Itens da QE5

...suavizou a pressao da competitividade, mas também me fez focar menos em vencer a primeira
atividade

...suavizou a pressdo da competitividade, e manteve meu mesmo foco em vencer a primeira atividade

...fez eu querer mais ainda vencer a primeira atividade

...ndo implicou em absolutamente nada em eu querer vencer a primeira atividade

...me fez achar a primeira atividade redundante

Fonte: Elaborado pelos autores

4 Resultados
4.1 Quis

O questionério sobre a Atividade Quiz teve um total de 24 respostas. O Grafico 1 mostra
o0 percentual de respostas, enquanto o Quadro 2 mostra o feedback livre dos alunos. A partir do
Gréfico 1, pode-se perceber que mais de 87% dos participantes concordam que a utilizacdo do
jogo ajuda a melhorar o aprendizado do contetdo lecionado. Os depoimentos dos estudantes
contidos no Quadro 2 reforgcam a aceitacdo do jogo e trazem sugestdes de melhorias, tais como
0 aumento do tempo para as respostas e a necessidade de explicacdes antes de perguntas mais

complexas.

Grafico 1.

Resultados da QGL1 para atividade Quiz

Voecé concorda que a atividade ladica da disciplina de GPM ajudou-lhe a ter um melhor
aprendizado sobre o conteldo lecionado

Discordo
Neutro
8.3%

Concordo totalmenta

AE (0

Concordo
B2 5%,

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Quadro 2

Feedback livre da atividade Quiz

A Unica coisa que ndo achei muito legal foram as perguntas de oito pontos. Minha equipe condenou tudo do projeto
inclusive

que ele ndo deveria existir kkkk, mas achamos que teria que supor que ele existiria entdo ndo falamos sobre o0 escopo e
falamos de todos os outros itens desde riscos, cronograma etc. e a resposta foi dada como errada. E mais uma observagio
que eu acho que € justo na proxima disciplina esse jogo ser mais geral

O tempo para pensar e responder foi muito curto

A atividade em si foi boa, porém eu néo senti que ela foi fluida e eu gostaria que ndo fosse apenas "errou, passa pro
préximo", eu gostaria que pelo menos fosse dita qual era a resposta certa para poder aprender com o erro.

Nas perguntas de 8 pontos achei pouco tempo para responder

Talvez o Discord ndo seja a melhor plataforma pra fazer essa atividade.

Melhorar os critérios com questdes com respostas subjetivas.

Acho que a competitividade ajuda bastante no aprendizado

Alguns assuntos eram bastante especificos e ndo lembro de terem ficado claros na aula, mas a atividade foi bem legal e
minha equipe estava bastante motivada enquanto respondia

Da proxima vez o jogo pode ser explicado melhor, para que ndo fique ddvidas no meio do jogo xD

Acho que seria necessaria uma explicacdo melhor das questes que valiam 8 pontos, ja que depois que a primeira equipe
respondeu e foram excluidas as op¢des que envolviam escopo foi dado vantagem as proximas equipes que escolheriam
aquelas questdes.

Apenas nas questdes de 8 pontos houve atrito, deveria ser dado mais tempo para debate entre os integrantes e ponderar
sobre

0 texto lido. Bem como dizer quais classificacbes ndo sdo permitidas previamente, e ndo na hora, invalidando a resposta do
grupo.

As perguntas que valiam 8 pontos poderiam ser previamente explicadas pois apds o envio das respostas, foi avisado que ndo
seriam validadas respostas que continham as alternativas "integracao” e "escopo" e, ja que todos tinham problemas deste
cunho, ndo seriam aceitos, porém, nao foi avisado previamente, prejudicando na nota final

Faltou uma explicacdo mais detalhada sobre como seria a atividade e como decorreria as perguntas com maior pontuacao e
sobre 0 que néo seria aceito como resposta correta.

Acredito que seria melhor se as questdes mais dificeis pudessem ter sido explicadas anteriormente e se tivesse mais tempo
para resposta.

Faltou uma explicacéo inicial sobre a dindmica, nas préximas dinamicas deve-se primeiro explicar como as etapas
funcionardo. Nessa atividade, por questdo de tempo, essa explicagdo foi pulada.

/As perguntas de 8 pontos quebram o balanceamento da atividade, devido & maior chance de errar pela subjetividade da
resposta. As outras perguntas por terem opcdes sdo mais seguras e isso incentiva a evitar as de 8 pontos para maximizar a
pontuacéo e evitar riscos.

Com o decorrer das atividades, as explicacdes foram ficando mais claras e com menos espacos para divida na execugdo. A
primeira tinha sido um pouco confusa, mas as outras duas foram bem mais tranquilas de entender.

IAs perguntas mais dificeis poderiam ter alguns segundos a mais para resposta, para as equipes poderem discutir melhor
sobre
0S €rros.

/Acho interessante ter esses jogos pois estimulam o aprendizado, a busca pelos contetidos e abrem as ddvidas que possam
haver sobre o contetido. Gostei muito da Ultima atividade, em que houve dindmicas que favoreceram uma formulagéo de
pensamento e resposta ainda mais embasados.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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4.2 Sudokronograma

O questionario sobre a atividade ltdica Sudokronograma teve um total de 31 respostas.
O Gréfico 4, 5 e 6 mostram o percentual de respostas, enquanto o Quadro 3 mostra o feedback
livre dos alunos. Apoés a aplicacdo desse novo jogo, os alunos, em sua grande maioria (80,6%),
continuam concordando a atividade ludica ajuda a melhorar o aprendizado. Esse jogo,
Sudokronograma, trata-se de uma evolucdo do jogo anterior onde foi implementada uma
melhoria com relagdo a adequacdo do tempo das respostas. A partir das respostas coletadas e
apresentadas no Grafico 5, percebe-se que essa alteracdo teve efeito e apenas 3,2% dos

participantes ndo concordam que o tempo para respostas esteja adequado.

Gréfico 4.
Resultados da QG1 na atividade Sudokronograma
Vocé concorda que a atividade ludica da disciplina de GPM do dia 01/03 ajudou-lhe a ter

um melhor aprendizado para o conceito que sera lecionado.

Concordo totalmente
29,0%

Concordo
51,6%

Discordo
6,5%

Neutro
12,9%

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Grafico 5.

Resultados da QG2 na atividade Sudokronograma

A atividade foi conduzida de forma correta, conciliando desafio com o tempo fornecido.

Concordo totalmente
41,9%

Concordo
54,8%

Neutro
3,2%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Diferentemente do jogo Quiz, o Sudokronograma trabalhou com as atividades na
modalidade de cooperacdo e ndo de competicdo. Assim, o objetivo ndo era que os estudantes
duelassem para ver qual equipe seria a melhor. Neste jogo, todos os alunos trabalhavam juntos
para alcancar um objetivo comum, que envolvia varios contetdos ministrados em sala. A partir
das respostas apresentadas no Gréafico 6, percebe-se claramente (aprovagdo acima de 80%) que
os alunos acharam que a modalidade de cooperacdo era mais interessante que o modelo
competitivo anterior. Essa constatacdo também pode ser observada nas respostas dos alunos a
questdo livre, onde pode-se destacar: “A questdo de ser cooperativo mantém a dinamicidade e
permite que vocé compartilhe ideias com outras equipes”; “o modo cooperativo estimulou
muito mais a comunicagdo”; ""A pratica ter sido cooperativa, ao invés de competitiva, ajudou
a torna-la mais divertida"; e, “No geral, aprender através de jogos é bem mais tranquilo do

que aprender por uma aula massiva”.
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Grafico 6.

Resultados da QE1 na atividade Sudokronograma

O modo com cooperagao se tornou mais interessante que os modelos competitivos
comparando esta atividade com as demais realizadas.

Discordo Neutro

Concordo

Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelos autores.

Quadro 3.

Feedback livre do jogo Sudokronograma

No comeco pareceu um pouco confuso por conta da quantidade de "regras", mas ao decorrer da atividade deu para
acompanhar direitinho. A questdo de ser cooperativo é que mantém a dinamicidade da atividade e permite que vocé
compartilhe suas ideias com as outras equipes.

Como a maioria das pessoas se empolgam com o sistema de jogos acaba compensando por aqueles que ndo ligam tanto e acabam|
se ausentando.

No geral, aprender através de jogos é bem mais tranquilo do que aprender por uma aula massiva.

Gostei dos dois modelos, tanto competitivo quanto cooperativo. Tenho apenas um comentario em relagéo a organizagdo
das atividades: elas poderiam ser mais bem apresentadas, por se tratar de atividades com complexidade média no
sentido de ser um conteldo totalmente novo, além de serem mais bem geridas, sem muitas brechas na organizagéo de
tempo e meios para tal acontecer. Dito isso, gostei em nivel intermediario de todas as propostas de atividades até o
momento.

E um pouco dificil dar mais feedback antes de ter a correcéo, uma vez que a correcdo é o que nos permite ver se fomos
capazes de executar a proposta, mas a divulgacao das instru¢c@es um pouco antes da aula facilitou a pelo menos "pegar a

vibe" antes da dindmica e acredito que 0 modo cooperativo estimulou muito mais comunicagdo do que as dindmicas
anteriores, com varios momentos de membros indo até outras equipes para conversarem sobre o que fazer. Acredito que o
modo cooperativo tem um bom potencial para fazer os alunos se engajarem mais com o assunto a partir das discussdes que
surgem entre as varias equipes

Senti que as regras do jogo ofuscaram as regras da gestdo de projetos que estdvamos aprendendo.

/A atividade foi muito boa, mas a quantidade de regras engessou muito a interagao.

Eu fiquei muito confusa com a atividade inicialmente, precisei de um tempo com os colegas para eles me ensinarem como
fazer. Mas o fato de a atividade ser cooperativa tornou bem mais tranquilo

IAchei bem interessante e preferi mil vezes mais esse modelo cooperativo. Foi bem show, parabéns!

Passar as instrugdes de maneiras mais simples, mas o jogo e bem divertido

De longe o melhor exercicio, mesmo as regras serem um pouco complexas e extensas, foi muito facil de entender
enquanto o jogo se desenrolava. A pratica ter sido cooperativa, ao invés de ser competitiva, ajudou a tornar ela divertida,
porque sempre quando tem cadeira ela é dividida em grupos, e quase nunca tem algo cooperativo entre elas e foi uma
forma nova de abordar
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Gostei bastante da atividade realizada com a turma toda so tive problema com uma equipe por ter demorado a mandar o seu
representante para o grupo geral

IAtividade muito bem aplicada e gerenciada.

Foi interessante. Ficamos bem enrolados no comego, mas depois que interagimos mais com as outras equipes pegamos o
jeito. Acho que poderia ter um mini tutorial mais interativo no comego para evitar essa falta de entendimento. No geral, foi
muito bom.

N&o apenas o fato de ser cooperativo, mas como a atividade ndo era sobre responder diretamente a uma pergunta
lajudou na imersao do jogo, diferente da atividade de quiz. O jogo dessa atividade também possui uma complexidade de
regras bastante claras e é um ponto positivo. Sobre pontos a melhorar, acredito que as regras especificas para cada cor
deveriam estar presentes desde o inicio da explicagdo, colocar tamhém respostas das perguntas recorrentes dentro das
regras também seriam interessantes, o fato de ter o bolsista para ajudar compensa esse ponto, mas essas respostas
estarem presentes nas regras reforcaria para os alunos a importancia do documento e uma maior consulta dele.

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.3 Risueca

O questionario sobre o0 jogo Risueca teve um total de 31 respostas. Os Graficos 7, 8, 9,
10, 11 e 12 mostram os percentuais sobre diferentes perguntas, enquanto o Quadro 4 mostra o
feedback livre dos alunos. Com relacdo a QG1 (Gréfico 7), que trata da percep¢do dos alunos
sobre os beneficios da atividade ludica para melhoria da compreensao do contetdo lecionado,
a grande maioria dos alunos (82,3%) concorda que o jogo favorece o aprendizado. Ao serem
questionados se 0 jogo Risueca foi conduzido corretamente, a concordancia dos alunos foi ainda
maior (94,1%) (Gréfico 8).

Gréfico 7.

Resultados da QG1 no jogo Risueca

Vocé concorda que a atividade lidica da disciplina de GPM Riscos ajudou-lhe a ter uma
melhor compreensao para o conceito lecionado.

Neutro
17.6%
Concordo Concordo totalmente
23,5% 58,8%

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Grafico 8.

Resultados da QG2 no jogo Risueca

A atividade foi conduzida de forma correta, conciliando desafio com o tempo fornecido.

Neutro
5,9%

Concordo
29,4%

Concordo totalmente
64.7%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Neste jogo, Risueca, a partir dos feedbacks coletados nos jogos anteriores, foi
implementada uma nova funcionalidade: permitir que o estudante pudesse jogar outra partida
de forma individual. Os Graficos 9 e 10 mostram a opinido dos alunos sobre esse novo recurso
guando comparado ao modelo Cooperativo e ao Competitivo, respectivamente. A aceitacdo dos
alunos também foi positiva para essa nova funcionalidade (70,6% em ambas as comparagoes),
entretanto com percentual inferior ao modo de jogo anterior, que alcangou médias acima de
80%. Também foi verificado se os estudantes preferiam uma atividade ladica mais ou menos
complexa, em termos de jogabilidade. As opinides dos estudantes indicam que a maioria

(82,3%) achou mais interessante um jogo com regras menos complexas (Grafico 11).
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Grafico 9.

Resultados da QE4 no jogo Risueca

O modo competitivo, porém com a possibilidade de ganhar a pontuagao total também
através de um segundo jogo individual se tornou mais interessante que o modelo
inteiramente COOPERATIVO.

Discordo
5,9%

Neutro
29,4%

Concordo totalmente
41,2%

Concordo
23,5%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Grafico 10.

Resultados da QE5 no jogo Risueca

O modo competitivo, porém com a possibilidade de ganhar a pontuagao total também
através de um segundo jogo individual se tornou mais interessante que o modelo
inteiramente COMPETITIVO

Discordo
17.6%

Concordo totalmente
35,3%

Neutro
11,8%

Concordo
35.3%

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Grafico 11.

Resultados da QE7 no jogo Risueca

Contagem de Um jogo pouco complexo se demonstrou mais interessante do que um jogo
relativamente complexo como o Sudokronograma (a atividade de cronograma)

N&o sei do que vocé. ..
5,9%

Concordo
23,5%

Concordo totalmente
58,8%

Neutro
11.8%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Observando-se as respostas livres dos alunos, percebe-se que essa atividade apresentou
a maior aceitacao e a menor quantidade de criticas e sugestfes. 1sso se deveu porque 0 Risueca
foi o terceiro jogo a ser desenvolvido e incorporou as melhorias apontadas nas avaliacfes do
primeiro e do segundo jogo. Vale ressaltar aqui algumas das observacdes dos alunos que
demonstram sua aprovagédo: “Parabéns ao idealizador da ideia, foi bem divertido.”; “O jogo
foi legal, o tempo s6 passou um pouquinho, mas o tempo da dinamica em si foi perfeito.”; “Me
diverti demais e ainda tirei 10, entdo foi xuxubeleza. Parabéns por mais uma dinamica
massa!”’; “Mais uma vez o tempo foi um problema, porém o jogo foi bem melhor de entender
e jogar que o anterior.”’; “Acho que se a atividade tivesse comegado 18:45 tinha terminado no
tempo talvez, no geral a atividade é muito boa.”’; €, “AMEI O JOGO FINAL DE ESTRAT. EGIA,

’

sou muito melhor usando o cérebro do que contando com a minha sorte.”.
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Quadro 4.

Feedback livre dos alunos

WOOOO000000000000

A atividade Risueca foi muito interessante, tanto pela menor quantidade de participantes o que deu espago para interagirmos
sem choque de falas, quanto pelo formato. Discutimos quais melhores cartas, cenarios possiveis,

contamos com a sorte, mas estratégias contaram mais para o desenvolvimento da atividade e pelo funcionamento

simples consegui entender a atividade e aplicar o conceito de gerenciamento de risco a0 mesmo tempo. Parabéns ao
idealizador da ideia, foi bem divertido.

IAchei super show, mesmo tendo ficado em tltimo. AMO JOGOS DE AZAR, mesmo sabendo que sou super azarada
OKAOKSOKAKOQOS

O jogo foi legal, o tempo s6 passou um pouquinho (mas acho que foi mais pelo professor ter falado bastante no
comego da aula), mas o tempo da dindmica em si foi perfeito.

IAMEI O JOGO FINAL DE ESTRATEGIA, sou muito melhor usando o cérebro do que contando com a minha sorte.

Me diverti demais e ainda tirei 10, entdo foi xuxubeleza. Parabéns por mais uma dindmica massa!

Mais uma vez o tempo foi um problema, porém o jogo foi bem melhor de entender e jogar que o anterior
(custake holder)

IAcho que se a atividade tivesse comecado 18:45 tinha terminado no tempo talvez, no geral a atividade é muito boa.

Fonte: Elaborado pelos autores.

4 Analise dos resultados

Esta secdo resume a percep¢do dos alunos sobre as atividades Iudicas desenvolvidas e
aplicadas, tanto para as questdes objetivas quanto para as subjetivas. Sobre o primeiro jogo, o
Quiz, ele obteve alto nivel de concordancia nos dois pontos de medi¢do de aproveitamento da
atividade. O ponto mais repetido no feedback livre dos alunos foi sobre especificamente as
perguntas que valiam 8 pontos, pois é notavel a frequéncia de reclamacgdes que apresentam
algum ponto contra esta atividade. De forma resumida, as reclamacGes sobre esse jogo
consistem em: necessidade de maior tempo para respostas, melhor clareza na explicacdo e
objetivo das perguntas. Nos demais pontos a atividade se demonstrou bem executada e Gtil para
aprendizagem.

O segundo jogo, Sudokronograma, também apresentou alto nivel de concordancia nos
dois pontos de medicdo de aproveitamento da atividade ludica. Além disso, a partir desse jogo
observou-se destaque para a preferéncia dos alunos pela modalidade de atividade cooperativa.
No feedback dos alunos foram encontradas algumas queixas sobre a alta quantidade de regras
da atividade, que poderiam atrapalhar o desenvolvimento dela. Apesar disso, a grande maioria
dos participantes concordou que 0 jogo era proveitoso para o aprendizado.

Da mesma forma que os dois jogos anteriores, o Risueca, também apresentou alto nivel
de concordéancia nos dois pontos de medicdo. Além disso, foi a atividade ludica que apresentou

0 modelo mais convidativo entre os outros modelos, tanto superando o modelo competitivo,

Revista Inovacéo, Projetos e Tecnologias - IPTEC, S&o Paulo, 11(1) | p. 1-21 | 23914 | jan./jun. 2023
19de 21


https://periodicos.uninove.br/index.php?journal=iptec
http://www.accesoabiertoalyc.org/declaracion-mexico-pt/

Melo, L. S., Batista, I. T. P., & Marcal, E. (2023, jan./jun.). Ensino de gestdo de projetos em tempos de
pandemia: um estudo de caso com jogos on-line

como o modelo cooperativo, no caso, este jogo apresentava 0 modelo competitivo, porém com

a possibilidade dos alunos que ndo venceram jogo ganharem nota com outro jogo paralelo.

5 Conclusao

Este artigo apresentou um estudo realizado em uma disciplina de Gestao de Projetos na
Universidade Federal do Ceara onde se pretendeu demonstrar os beneficios do uso dos jogos
digitais como ferramenta auxiliar ao ensino, em particular no contexto do ensino remoto devido
a pandemia da COVID-19. Os resultados foram positivos e demonstraram grande aceitacao por
parte dos estudantes.

Todas as atividades ludicas apresentadas tiveram alto aproveitamento e nivel
consideravel de concordancia dos alunos. E importante destacar que os feedbacks negativos
foram considerados entrada para implementacdo de melhorias nos jogos seguintes. Isto pode
ser observado a partir da reducdo das opinides criticas e aumento dos elogios ao longo do
estudo. De forma resumida, os estudantes destacaram que os trés jogos melhoraram o
engajamento na disciplina, aumentaram o interesse pelo assunto e contribuiram para o ganho

de aprendizado sobre o contetdo ministrado em sala de aula.
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