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RESUMO

Indicadores gerais em educagao sugerem que existe certa deficiéncia no processo de
ensino e aprendizagem de Gerenciamento de Projetos. Tem-se mostrado que jogos
educacionais sao eficientes para dar apoio na interagao entre professores e alunos, e
auxiliar na aprendizagem de diversas areas. A plataforma Moodle tem sido utilizada por
instituicdes de ensino para apoio no processo de aprendizagem. A proposta deste
trabalho oferece uma solugcdo na forma de jogo educativo de perguntas e respostas,
integrado ao Moodle. O desenvolvimento desse jogo educativo usa o modelo EngAGED
para seu desenvolvimento. Esse modulo serve como plataforma base para que outros
jogos educacionais, integrados ao Moodle, sejam desenvolvidos. Esse trabalho também
aplica uma avaliacdo, da aplicacdo, utilizando um modelo especifico para jogos
educacionais, chamado MEEGA+. Os resultados da avaliagdo sugerem que o modulo
QuizGame integrado ao Moodle é util para auxiliar no processo de aprendizagem de
Geréncia de Projetos. Através da revisao sistematica de literatura, nao identifica nenhum
jogo educativo similar e integrado Moodle.

Palavras-chave: ENgAGED, Geréncia de Projetos de Software, Jogos Sérios, Jogos
Educacionais, Desenvolvimento de Jogo Sério.



ABSTRACT

General indicators in education suggest that there is some deficiency in the teaching-
learning process in the Project Management. Educational games has shown to be an
effective way to increase the interaction between teachers and students and to help in the
learning process, in several areas. The Moodle platform has been used by educational
institutions to support the learning process. The purpose of this work provides a quiz game
based solution, developed following the ENgQAGED model to build a module for the
Moodle platform. This module serves as a platform basis for the development of other
educational game integrated to Moodle. This work also applies a evaluation, of the
application, using a model specific for educational games, called MEEGA+. The results of
the evaluation suggests that the module QuizGame, integrated to Moodle, is useful to
helps in the learning process of Project Management. Through the systematic literature
review, it does not identify any similar educational game and integrated Moodle.

Keywords: ENgAGED. Moodle. Project Management. Educational game. Serious
Game Development.
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1 Introducgao

Desde os primoérdios das civilizagbes os seres humanos gerenciam projetos
diversos, tais como: construgcdes de casas, organizagdes sociais, hierarquias politicas, e
distribuicbes de alimentos. O Gerenciamento de Projeto € basicamente a aplicacao de:
experiéncia pratica, conhecimento técnico, e utilizacdo de ferramentas para cumprir
atividades com o intuito de comecar e terminar um projeto. Portanto Gerenciamento de
Projetos é uma necessidade no ambito das organizagdes e industrias.

Entretanto, muitos problemas tem sido percebidos na geréncia de projetos. Uma
importante pesquisa realizada anualmente pelo PMI (PMSURVEY, 2012, 2013, 2014) com
um grande numero de empresas, tem apontado diversas falhas na forma como os
projetos tem sido gerenciados (vide Figura 1). E possivel perceber nessa pesquisa que
uma das possiveis causas para essas consiste na caréncia de profissionais de geréncia
de projetos devidamente formados e preparados para exercerem suas funcdes. No
entanto, o estudo dos conceitos de geréncia de projetos pode ser uma atividade cansativa
€ nao muito estimulante.

Por isso, entende-se plausivel investir em uma solucdo de jogo educacional, visto
que a utilizacao de jogos educacionais € demonstravelmente eficiente para estimular o
ensino (AK, 2012), e vem sendo aplicada com sucesso em diversos cenarios relacionados

a geréncia de projetos (SAVI, 2008; VON WANGENHEIM & VON WANGENHEIM, 2012).
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Figura 1 — Problematicas apontadas pelas organizagbes brasileiras, que responderam o
survey PMI-CB (PMSURVEY, 2012, 2013, 2014).
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No aspecto de investir em uma solugdo na area de ensino e aprendizagem, usando
jogo educativo, o Moodle entra como uma plataforma online de apoio pedagdgico, aos
professores e alunos. O Moodle permite: o controle de estudantes, administrar os cursos,
administrar entregas de atividades, a postagem de duvidas em férum, efc (MOODLE,
2016).

O Moodle é extensivel, possibilitando agregar novas funcionalidades na forma de
modulo (ou componente) que devem ser instalados em um diretdrio especifico do Moodle
e devem respeitar algumas convengbes para que o Moodle reconhega esse plugin

(MOODLE, 2016), Essas convengbes estdo descritas na documentagdo para
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desenvolvedores no sitio oficial do Moodle, na secdo de Desenvolvimento de Plugins
(MOODLE, 2016).

Para implementar plugins para o Moodle & necessario conhecimento em: Apache,’
PHP >= 5.6, HTML 5,® CSS 3.* Mais informacgdes sdo descritas e tratadas no capitulo de
desenvolvimento dessa aplicagdo integrada ao Moodle. A seguir sdo acordados e

explicados os objetivos concernentes desse trabalho.

1.1 Objetivos

O presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento e avaliacdo, de um
modulo de jogo educacional de perguntas e respostas, estilo “QuizGame”. Que deve ser
devidamente integrado ao Moodle (objetivo O1). Com esse objetivo cumprido, um outro
objetivo deve ser tratado que € o de avaliar o médulo “QuizGame” (02, e O3), para avaliar
a aplicacdo € necessario escolher um modelo adequado para avaliagcdo de jogos
educacionais. Essa avaliacdo deve ser com estudantes e agregada com uma autorizagao
do Comité de Etica e Pesquisa com Seres Humanos.

Esse trabalho também visa um terceiro objetivo que é o de fornecer uma arquitetura
base para criacdo de outros moédulos semelhantes ao “QuizGame”, tendo o mesmo
objetivo educacional, e com o intuito de integrar estudantes e professores, em sala de

aula, através do Moodle (objetivo O4).

Os objetivos especificos desse presente trabalho sao:
O1) Criar um moddulo de jogo educacional de perguntas e respostas integrado na

plataforma Moodle.

1 Sitio oficial do Apache <= 2.0, com material para instalagédo e configuragéo: https://docs.moodle.org/31/en/Apache.
2 Sitio oficial do PHP >= 5.6 com instrugdes para instalagéo e configuracgéo: http://php.net/manual/pt_BR/install.php.
3 Curso oficial de HTML 5 oferecido pela organizagdo W3C: http://www.w3c.br/Cursos/CursoHTMLS5.

4 Curso oficial de CSS 3 oferecido pela organizagdo W3C: http://www.w3c.br/Cursos/CursoCSS3.
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02) Avaliar a utilizagdo do aplicativo com uma turma de estudantes de Geréncia de
Projetos, avaliando a perspectiva de aprendizagem desses estudantes.

O3) Avaliar a utilizagdo do aplicativo com uma turma de estudantes de Geréncia de
Projetos, avaliando a usabilidade desses estudantes.

O4) Ter um moddulo de jogo que sirva como arquitetura base e funcional para
producao de outros jogos educacionais acoplados ao Moodle, e com o interesse

de integrar professores e alunos em sala de aula, de forma online.

1.2 Método de Pesquisa

Este trabalho se classifica como uma pesquisa aplicada, objetivando gerar
conhecimento para aplicagao pratica e dirigida a um problema especifico. O projeto esta

constituido das seguintes etapas:

Etapa 1: Analise da fundamentacéao tedrica: Sera analisada a fundamentacgao tedrica

sobre Geréncia de Projetos.

Atividade 1.1 Fundamentagao Teodrica: Analise dos principais assuntos da disciplina de geréncia
de projetos, compativel com a disciplina de cédigo INE5617 (Geréncia de Projetos).
Tais assuntos refletem parte do trabalho de desenvolvimento do jogo (Quiz Game).
Essa atividade envolve o levantamento do estado da arte que podera ser feito em
conjunto.

Atividade 1.2 Escrita da Dissertacao: Nessa atividade sera construido o corpo textual do trabalho
de conclusao de curso. E uma atividade que se estende paralelamente pelos
semestres de 2016/1 e parte de 2016/2.

Etapa 2: Desenvolvimento do Jogo: Sera analisado o projeto e construgdo do Jogo
Educativo. Nessa etapa, o desenvolvimento faz uso do modelo ENgAGED® (Educational

Games Development), um processo de desenvolvimento de jogos educacionais formado

5 ENgAGED é um modelo para desenvolvimento de jogos de cunho educativo desenvolvido por Battistella (2014), que € mostrado com
mais detalhes no capitulo 4, pp. 62.
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tanto pelos aspectos de design instrucional quanto pelos de design de jogos

(BATTISTELLA, 2014).

Atividade

Atividade
Atividade

Atividade

Atividade
Atividade

Atividade
Atividade

2.1 Analisar o projeto do jogo: Projeto de um jogo educacional do género Quiz Game
Online, visando a abordagem dos assuntos da disciplina de Geréncia de Projetos.

2.2 Construir Ferramenta: Criagédo do plugin para o Moodle.

2.3 Analise: Levantamento de requisitos, definicdo de objetivos e conceitos, definicdo
do framework Moodle;

2.4 Concepgao: Esbogo do jogo, definicdo da interagcao entre jogadores, regras, niveis
e desafios;

2.5 Modelagem: Criag&o de storyboards,® interfaces, animagéo e audio;

2.6 Implementagao: Desenvolvimento da aplicagéo, codificagédo e integragao
tecnologica. A implementagéo sera realizada de maneira iterativa, com uma tela (ou
fungdo complexa de sincronizagao entre jogadores e o professor) do jogo sendo criada
a cada iteragao.

2.7 Testar: Testes do jogo (software), envolvem aqui testes integrados, testes unitarios.
2.8 Implantagédo do Software Funcional: Configuragao, instalagéo e publicagdo do jogo
no seu devido contexto.

Etapa 3: Aplicagao e avaliagao do jogo: O objetivo dessa etapa é testar a eficiéncia

do aprendizado proporcionado em uma turma de Geréncia de Projetos.

Atividade

Atividade

Atividade

Atividade

3.1 Testar Ferramenta: Aplicagao do jogo em turma da disciplina INE5617 (Geréncia de
Projetos). Essa atividade requer que seja feito uma requisicao formal e apropriada para
testes com estudantes, essa requisicdo formal & basicamente a autorizagao do
CEPSH,” o qual avalia a submiss&o de um projeto correspondente a aplicagdo de um
moédulo de um jogo de perguntas e respostas para o Moodle, que é referente a esse
trabalho.

3.2 Elaboragéo do relatério final de projetos |l: Essa atividade visa fazer elaboragbes
na concluséo da dissertagao.

3.3 Relatério de testes finais de integragao: Essa atividade podera levar alguns dias e
visa criar um relatério dos testes finais para poder servir de artefato para o trabalho de
conclusao de curso.

3.4 Avaliacdo da ferramenta: Colocar em pratica para os estudantes jogarem em sala
de aula, coletando as impressdes em um questionario.

1.3 Estrutura do Trabalho

O capitulo 2 contém um corpo de fundamentacgao tedrica focado em relacionar os

dados problematicos extraidos do site pmsurvey.org (vide Figura 1). Ja ao capitulo 3 trata

a pesquisa do estado da arte que basicamente faz o levantamento de publicacbes desde

6 O storyboard em sua esséncia é basicamente um guia visual narrando as principais cenas de uma obra audiovisual.

7 CEPSH ¢ um 6rgao colegiado interdisciplinar, deliberativo, consultivo e educativo, vinculado a Universidade Federal de Santa
Catarina, mas independente na tomada de decisdes, criado para defender os interesses dos sujeitos da pesquisa em sua integridade e
dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. Essa descrigao esta do sitio (http://cep.ufsc.br/).
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2011 até 2016, brasileiras e estrangeiras, e que estejam relacionadas a Geréncia de
Projeto com Jogos Educacionais.

O capitulo 4 contém a descricdo detalhada da Analise, Modelagem, e
Implementagcdo do modulo QuizGame integrado ao Moodle, e utilizando a metodologia
ENgAGED.

O capitulo 5 contém a avaliacido do sistema QuizGame para Moodle, levantando
casos importantes da usabilidade, satisfagdo, etc, riscos a validacdo do sistema. E
também essa capitulo faz mencao necessaria na educacdo e como os estudantes
reconheceram o impacto educacional do QuizGame.

O capitulo 6 cabem as Conclusbes do trabalho, levantando alguns pontos fortes
dessa avaliagdo em sala de aula, que tem justificacdo do CEPSH (vide Anexo 3) para ser
uma avaliagdo com estudantes valida.

O capitulo 7 trata as referéncias. Em seguida, os anexos: Anexo 1 — Resumos dos
artigos levantados no estado da arte, Anexo 2 — Resultados Esperados para Geréncia de
Projetos, Anexo 3 — resultado de aprovagdo do CEPSH, e Anexo 4 — Questionario de

pesquisa aplicado com estudantes.
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2 Fundamentacgao Tedrica

Este capitulo aborda conceitos que visam esclarecer assuntos de geréncia de
projetos, mas com énfase em engenharia de software. Serdo apresentados os conceitos
mais pertinentes aos tépicos de geréncia de projetos. Para isso sera utilizada a literatura
conhecida e desenvolvida pelo Instituto de Geréncia de Projeto (do inglés, Project
Management Institute, PMI), contida especialmente no PMBOK (PMI, 2014).

Este trabalho também cita os autores classicos da engenharia de software
(SOMMERVILLE, 2011; PRESSMAN, 2001; BECK?® et al., 2001), e os guias e normas de
referéncia sobre qualidade de processo, a saber, MPS.BR (SOFTEX, 2016) e CMMI-DEV
(SEI, 2010). Com repeito as normas de referéncia de qualidade de processo € extraido o
que elas oferecem a repeito de Geréncia de Projeto. Ao final, € dado um enfoque para o

ensino de geréncia de projetos.

2.1 Projeto

Pode-se definir o conceito de Projeto da seguinte maneira: “Projeto € um esforgo
temporario empreendido para criar um produto, servico ou resultado exclusivo. Indicando
que ele tem um inicio e um término definido” (PMI, 2014, pp. 3). Geralmente segue um
conjunto de atividades organizadas por precedéncia com comecgo e fim definidos, e uma
metodologia de apoio, para que a equipe de projeto execute essa mesma para clareza e
discernimento do andamento do projeto.

A visdo de um profissional da area de software € semelhante. Um projeto € um
conjunto de atividades que visam atingir um objetivo final (SOMMERVILLE, 2011,

PRESSMAN, 2001), como por exemplo, entregar um produto de software finalizado.

8 O manifesto agil pode ser encontrado em: http://www.agilemanifesto.org/, Publicagdo de 2001.
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Na area de desenvolvimento de software € comum que as necessidades dos
usuarios sejam atendidas por meio do desenvolvimento de um projeto e este projeto
precisa ser gerenciado para que possa alcangar os seus objetivos (SOMMERVILLE, 2011;

PRESSMAN, 2001). No subcapitulo seguinte, trata-se a definicdo de geréncia de projetos.

2.2 Gerenciamento de Projetos

Gerenciamento de Projetos é a aplicagdo de: conhecimentos técnicos, experiéncias
praticas, e ferramentas especializadas a fim de conduzir um projeto com um inicio e um
fim pré-definidos (PMI, 2014, pp. 5). O gerenciamento de projetos é realizado através da
aplicacao e integracao apropriada dessas praticas, técnicas e ferramentas, bem definidas
de gerenciamento de projetos. E por isso que existem cinco grupos de processos no
PMBOK: Iniciagao, Planejamento, Execucao, Monitoramento e Controle, e Encerramento

(PMI, 2014). Sendo que:

“a necessidade de fases e o grau de controle aplicado depende do
tamanho, grau de complexidade e impacto potencial do projeto” (PMI,
2014, pp. 41).

Por outro lado Sommerville (2011) propde 3 estagios da geréncia de projetos:
1. Fase de proposig¢ao: aqui acontece o processo de criacdo de um termo de

abertura para um projeto em questado, isto é, nessa fase ha extensa

pesquisa para entender o dominio do problema.
2. Fase de inicializagao: € um periodo onde se determina os integrantes do
projeto, também ¢é planejado os incrementos do projeto, e como os recursos

sao distribuidos.
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3. Manter a trajetéria do projeto: significa comparar a situagdo de
planejamento atual com algum historico de planejamento passados. Leva-se

em consideragao também, o progresso e os custos dos mesmos.

Assim é possivel observar que PMI (2014) e Sommerville (2011) concordam no
conceito geral de geréncia de projeto, entretanto PMI (2014) detalha mais em técnicas e
métodos, enquanto Sommerville (2011) e Pressman (2001) ensinam formas pontuais de
como se executar planejamento de projeto de software.

Entretanto essas literaturas citadas, genericamente, concordam que um ciclo de vida
de um projeto comega em Iniciar o projeto, onde é realizada a analise dos recursos e
proposta do termo de abertura do projeto, passa por Organizagao e preparagao onde é
detalhado formalmente o planejamento de todo o projeto, envolvendo cronograma,
atividades, disposicéo e distribuicao de recursos e tarefas para individuos que participarao
do projeto.

Ha também a Execucgao do trabalho onde sdo executadas as atividades que
estavam previstas no planejamento, porém € importante ressaltar que o gerente vai estar
planejando, monitorando e controlando as atividades durante a fase de execugdo do
trabalho. Finalmente, chega ao Encerramento do projeto onde é feita a analise do
sucesso do projeto, problematicas enfrentadas, reunides finais de encerramento,

arquivamento dos documentos que irdo auxiliar em projetos futuros (vide Figura 2).
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Figura 2 — Fases tipicas de um projeto genérico e o0s niveis de custo e pessoal
distribuidos pelas fases Fonte: PMI, 2014, pp. 39.
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Visto o ciclo de vida de um projeto (vide Figura 2), é importante explicar também
sobre o que se refere um ciclo de vida de um produto. O ciclo de vida do produto
representa uma série de fases do desenvolvimento do produto, essas fases vao desde a
sua concepgéao até a entrega, envolvendo também: crescimento, maturidade, e retirada do
produto (PMI, 2014). Assim é possivel perceber que durante a vida de um produto podem
ser realizados diversos projetos.

Contudo, o gerenciamento de projeto abrange também, diversas atividades, e
algumas delas podem se tornar bastante complexas, tais como: monitoramento e controle
de custo do projeto (PMI, 2014), ou quando a questao é projeto de software, controlar as
atividades de elaboragcdo do software também pode se tornar bastante complexa
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(SOMMERVILLE, 2011; PRESSMAN, 2001). Resumidamente, o gerenciamento de um
projeto pode se tornar bastante complexo, e por isso entende-se necessario a aplicagao
de diversas areas de conhecimento para que um projeto tenha sucesso. A préxima sec¢ao

trata das areas de conhecimento envolvidas na geréncia de projetos.

2.3 Areas de conhecimento e relagdes com a pesquisa

Segundo o PMI (2014), existem 10 areas de conhecimento envolvidas na geréncia
de projetos sdo: gerenciamento da integracdo do projeto, gerenciamento do escopo do
projeto, gerenciamento do projeto, gerenciamento dos custos, gerenciamento da
qualidade, gerenciamento dos recursos humanos, gerenciamento dos recursos de
comunicagoes, gerenciamento dos riscos, gerenciamento das aquisigdes, e
gerenciamento das partes interessadas (PMI, 2014, pp. 61).

Para o PMI (2014) juntando todas essas 10 areas de conhecimento, sao
identificados 47 processos que estdao distribuidos nas seguintes fases: Iniciacao,
Planejamento, Execucédo, Monitoramento e Controle, e Encerramento. A seguir, cada uma
dessas areas de conhecimento € brevemente descrita, mas é levado em consideragao
alguns dos dados referentes as problematicas enfrentadas pelas organizagbes (vide

Figura 1).

2.3.1 Gerenciamento de integragao

Basicamente o processo de integragéo visa a criagéo das especificagdes formais de
um projeto a ser posto em pratica, isto é, a criagdo de um termo descritivo de algum

produto, servigo, ou simplesmente resultado a ser alcangado em um projeto (PMI, 2014,
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pp. 68). Nesse processo, inclui-se também a descricdo demonstrando um caso de
negocio que justifique investimento (PMI, 2014, pp. 69).

Fazem parte também desse processo os fatores ambientais da empresa que sao
basicamente condi¢gdes de mercado e estruturagdo organizacional (PMI, 2014, pp. 70),
ativos de processos organizacionais que € onde o termo de abertura é formalizado, e em
anexo ao mesmo, aderem-se informacdes historicas e bases de conhecimento das licbes

aprendidas (PMI, 2014, pp. 75).

2.3.2 Gerenciamento de escopo

No gerenciamento de escopo, observa-se que sdo pertinentes os seguintes
problemas: mudangas constantes no escopo, e escopo néo definido adequadamente (vide
Figura 1). Porém vale salientar que o escopo do projeto de software é tipicamente definido
com base na visao do problema, no estagio de proposicdo do projeto, pois ainda nao
existe um corpo solido de requisitos do sistema sendo investigado (SOMMERVILLE, 2011,
pp. 619), mas que ja encaminha o projeto para uma diregao viavel.

No gerenciamento de escopo € imprescindivel a utilizagdo da Estrutura Analitica do
Projeto (PMI, 2014; SOMMERVILLE, 2011; PRESSMAN, 2001). Uma EAP deve ser no
minimo hierarquica, quebrada em modulos e atividades, com atividades que tipicamente
devem estar entre 8 e 80 horas de trabalho (PMI, 2014, pp. 132). A EAP de um projeto
vem acompanhada de um dicionario. Esse dicionario agrega informagdes descritivas do
trabalho de cada atividade, premissas, restricdes, marcos no cronograma, referéncias
técnicas (PMI, 2014, pp. 126).

Os autores Sommerville (2011) e Pressman (2001) apoiam o uso de EAP para
gerenciamento de projeto de software, mas apenas definem em momentos diferentes,

Pressman (2001) define a EAP na fase de escalonamento das atividades (PRESSMAN,
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2001, pp. 181), enquanto Sommerville (2011) define EAP antes de escalonar as
atividades (SOMMERVILLE, 2011, pp. 624). Portanto, as mudangas de escopo constantes
(vide Figura 1), podem ser contornadas, fazendo-se uso de uma EAP, bem detalhada, e

seu dicionario.

2.3.3 Gerenciamento de comunicagao

A comunicagdo consiste em um dos principais problemas enfrentados ao se
gerenciar um projeto. Entende-se assim pois, por volta de 70% das organizagdes desde
2012 até 2014 vem relatando esse problema (vide Figura 1). Por causa disso, entende-se
necessario apontar conceitos e ferramentas basicas em gerenciamento de comunicacao.

O gerenciamento e planejamento da comunicagdo aborda processos a fim de
facilitar a mobilidade da informag¢ao sobre um projeto em si. A informacédo deve ser
formal e consistente com o projeto, para que os membros da equipe possam entender
facilmente, e de forma concisa, isto €, sem ambiguidades (PMI, 2014, pp. 287), visto que
as vias de comunicacao entre pessoas podem atingir uma quantidade consideravel.

Nesse aspecto da quantidade de vias de comunicagéo entre pessoas, e o quanto ela
influencia na comunicagao dentro de um projeto, o autor Sommerville (2011) aponta que o
numero de ligagbes direcionais entre os participantes do projeto € igual a N(N — 1)
(SOMMERVILLE, 2011, pp. 613), onde N € igual ao numero de participantes, para obter a
quantidade de ligagbes bidirecionais basta dividir por 2 o resultado (PMI, 2014, pp. 292).
Essa formula ajuda o gerente a visualizar equipes com muitas vias de comunicacoes,
assim ele podera tomar uma decisao com respeito a distribuir as vias de comunicacgoes.

O gerente de comunicagao, segundo o PMI (2014), também deve no minimo saber
os registros dos problemas bloqueantes, e quem esta relacionado a atividade onde existe

algum problema bloqueante, pois esses problemas podem estar travando a equipe.
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Todavia, pode-se observar que: o andamento das entregas, o progresso do cronograma, e

os custos incorridos também fazem parte das entradas no processo de gerenciamento de

comunicagdes (vide Figura 3), e portanto € compreensivel estar a parte desses artefatos.

Figura 3 — Diagrama do fluxo de dados do processo de gerenciamento das

comunicagées. Fonte: Imagem adaptada de PMI, 2014, pp. 298.
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Pressman (2001) inclusive confirma que a geréncia de comunicagdes auxilia a

mobilizar a comunicacgao entre o gerente de projeto e o fornecedor de requisitos, para que

seja possivel extrair a informagcdo a fim de estabelecer um escopo consistente

(PRESSMAN, 2001, pp. 117). Ja Sommerville (2011) complementa que, a comunicagéo

deve seguir uma abordagem agil, isto é:

“Comunicagédo efetiva é alcangada quando comunicagdes sdo bilaterais,
e as pessoas envolvidas podem discutir problemas e informagao,
estabelecendo assim um entendimento normal de propostas e desafios.
Isso pode ser atingido através de reunides” (SOMMERVILLE, 2011, pp.

614).
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Tendo isso em mente, percebe-se que € necessario haver facilidade na
comunicagao e também vias de comunicacado entre o cliente e o gerente de projeto. E
também, transparéncia de comunicacao, isto &, tudo que se estd fazendo deve ser

comumente conhecido pela equipe, clientes e gerentes de projeto.

2.3.4 Gerenciamento de riscos

O risco do projeto € um evento obscuro ou condigéo critica que define a viabilidade
das atividades do projeto, podendo inviabilizar o mesmo (PMI, 2014, pp. 310). Para
agregar mais atengdo a geréncia de riscos a medigdo deve seguir uma metodologia
adequada. Isto &, mitigar quantitativamente os riscos com base nos recursos materiais,
custos e escalonamento atual das atividades (PRESSMAN, 2001). Se o escopo do projeto
€ mal compreendido, ou os requisitos estdo sujeitos a mudangas entdo riscos de projeto
comegam a surgir (PRESSMAN, 2001, pp. 115; SOMMERVILLE, 2011, pp. 311).

Riscos de projetos sdo eventos ou condigdes de incerteza que, se ocorrerem, terao
um efeito negativo sobre o projeto portanto € dever do gerente de projeto prevé-los, e
apontar de antemao solugdes para caso eles ocorram (PMI, 2014, pp. 310). Esses riscos
de projeto podem impactar no tempo, ou no custo, ou no qualidade do produto, caso eles
passem a ser uma realidade (PMI, 2014).

Nesse aspecto dos riscos existentes, vale ressaltar a importancia do uso da técnica
SWOT que significa Analise de Forgas, Fraquezas, Oportunidades e Ameacgas. Essa
técnica permite ao gerente de projeto ter um campo de visdo mais abrangente sobre os
riscos identificados (PMI, 2014, pp. 326).

Contudo, através do PMI (2014) sao encontradas ferramentas e técnicas bastante

uteis para amenizar os problemas visto em gerenciamento de riscos: tais como Matriz de
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probabilidade e impacto (PMI, 2014, pp. 318) que mapeia definicbes de impacto dos

riscos e seus respectivos objetivos de um projeto.

2.3.5 Gerenciamento de tempo

Observa-se que os indicadores em “Nao cumprimento dos prazos” variaram de 55%
a 60% (vide Figura 1), mas mantendo uma porcentagem alta de aproximadamente 60%
no ultimo ano de 2014 (PMI-CB, 2014). Esses indicadores refletem um pouco a realidade
do por que alguns projetos de software sdo entregues mais tarde do que o combinado,
visto que alguns gerentes de projeto cometem estimagdes incoerentes com a dificuldade
de uma atividade (PRESSMAN, 2001, pp. 166).

Uma entrada importante € o planejamento das atividades pela estrutura analitica do
projeto, que serdo dispostas em um cronograma detalhado com: unidades de medida, e
se possivel “baseando-se em estimagdes de projetos passados” (SOMMERVILLE, 2011,
pp. 634), e ainda, “devera ser baseado nas necessidades do projeto” (PMI, 2014, pp.
146). Através do cronograma € possivel visualizar as possiveis incertezas do projeto, no
decorrer do tempo.

O beneficio de criar o planejamento do cronograma do projeto é: “o fornecimento de
orientacao e instrugcdes sobre como o cronograma do projeto sera gerenciado ao longo de
todo o projeto” (PMI, 2013, pp. 145). Segundo Sommerville (2011), basicamente a EAP do
projeto define o cronograma.

Cada atividade recebe: “Uma duragéo em dias ou meses; um esforgo estimado em
pessoas dia ou pessoas més; um deadline na qual a atividade deve estar completa; um
endpoint que representa um objetivo tangivel ao se completar a atividade”

(SOMMERVILLE, 2011, pp. 628).
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Pressman (2001) complementa e define dois principios basicos de monitoramento
de tempo: A alocagao de tempo, onde cada atividade precisa ser alocada para um
numero de unidades de trabalho especifico, e a validagao do esforgo, onde para cada
projeto deve ser definido quem sdo os membros da equipe (PRESSMAN, 2001, pp. 169).

Na medida que alocagao de tempo ocorre, 0 gerente de projeto precisa assegurar
precisdo em alocar pessoas para um periodo da atividade” (PRESSMAN, 2001, pp. 169).
Todos os dois autores estdo alinhados, nesse ponto, com a literatura basica (PMI, 2014)
que declara que o plano de cronograma deve ser detalhado, relacionado as necessidades
do projeto, e incluindo os limites de controle para cada atividade (PMI, 2014, pp. 146).

Uma otima ferramenta a ser considerada € o grafico de Gantt para dispor as
atividades de uma EAP em um cronograma com data de inicio e fim para cada atividade,
e se possivel deve ser reconhecido as atividades que podem ser paralelizadas no tempo.
A utilizacdo do grafico de Gantt € uma tatica que prové ao gerente de projeto mais
controle para gerenciar as atividades (PMI, 2014, pp. 144).

Apds ter as atividades dispostas recomenda-se o uso da técnica PERT (Program
Evaluation and Review Technique) para organizar as atividades com ou sem as suas
precedéncias, assim € possivel ter uma visdo melhor do planejamento sequencial das
atividades. Além dessa técnica, recomenda-se o uso do método para encontrar os
caminhos criticos (Critical Path Method) do diagrama resultante da técnica PERT (PMI,
2014). O caminho critico € uma sequéncia de atividades que ndo pode atrasar, sendo
atrasa todo o projeto. Esses dois métodos complementares, servem para planejar e
coordenar as atividades de um projeto (SOMMERVILLE 2011; PRESSMAN, 2001; PMI,

2014).

2.3.6 Gerenciamento de recursos humanos
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Segundo PMI (2014), gerenciamento de recursos humanos significa: “o processo de
acompanhar o desempenho dos membros da equipe, fornecer retorno, resolver
problemas e gerenciar mudancgas para otimizar o desempenho do projeto” (PMI, 2014, pp.
255). Essa definigdo prevé a identificagcado dos participantes do projeto e suas habilidades
para estabelecer a aptiddo de cada membro em relagdo a execugao do projeto (PMI,
2014, pp. 259).

No foco do planejamento de recursos humanos, entende-se que é eficiente quando
o gerente de projeto se empenha para viabilizar a disponibilidade de recursos, ou seja,
deve-se buscar evitar a competicdo por recursos entre os membros da equipe (PMI, 2014,
pp. 259). E cabe também ao gerente de projeto, mapear bem os recursos em relagao aos
participantes (PMI, 2014, pp. 261).

Contudo, em empresas onde o numero de funcionarios é muito grande e existe
varias hierarquias de desenvolvimento, e varios cargos e papéis diferentes é interessante
que o gerente de recursos humanos use como ferramentas, pelo menos:

+ Organogramas: E um diagrama onde se deve elicitar, de forma hierarquizada, os
departamentos em relacdo aos varios cargos/papéis dentro de uma organizagao
(PMI, 2014, pp. 262).

+ Tabela de responsabilidades: E um descritor em forma de tabela que ajuda o
gerente de projeto a visualizar a quem estdo alocados, os recursos envolvidos em
um projeto (PMI, 2014, pp. 262).

* Descricao dos papéis: Contém descrigbes detalhada de um membro da equipe,
com suas capacidades, geralmente se faz um para cada membro da equipe (PMI,

2014, pp. 262).

2.3.7 Gerenciamento das partes interessadas
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Define-se gerenciamento das partes interessadas ou gerenciamento dos
stakeholders procura reconhecer os stakeholders e manté-los engajados no projeto (PMI,
2014, pp. 391). Stakeholder € uma pessoa relacionada ao projeto, que tem interesse de
negocio direto ao produto, ou sistema a ser desenvolvido. Esta pessoa é recompensada
pelo seu esforgo, critica, ou sugestdo util para o desenvolvimento de um sistema
(PRESSMAN, 2001, pp. 39), e essa pessoa € afetada, de alguma maneira, pelo sistema
sendo desenvolvido (SOMMERVILLE, 2011, pp. 87). E fundamental identificar os
Stakeholders logo no inicio do projeto (PMI, 2014, 394).

Sommerville (2011) acrescenta que um stakeholder também pode estar envolvido na
especificacdo dos requisitos de sistema, assim como avaliacdo de cada versao de
software. Observa-se que existe uma preocupagao maior com engajamento das partes
interessadas, havendo implementacdo de técnicas como rede de poder/interesse dos
stakeholders para representar a disposi¢ao com o desenrolar do projeto (PMI, 2014, pp.
397) ou a técnica chamada WIN-WIN (PRESSMAN, 2001, pp. 39) que € um técnica para
acomodar igualmente o interesse dos stakeholders em relagéo a situagao do projeto.

Contudo, é notavel que as partes interessadas devem receber atualizagdes tais
como: o andamento do cronograma, as atividades sendo completadas, as metas sendo

atingidas, o planejamento e execugao das aquisigdes, etc (PMI, 2014, pp. 414).

2.3.8 Gerenciamento da qualidade

Observando a Figura 1 é possivel constatar que pelo menos o indicador
“Retrabalho por falta de controle de qualidade”, com aproximadamente 20% em cada ano
da pesquisa (PMI-CB, 2012, 2013, 2014), isso € um reflexo da conduta que em controle
de qualidade e grau. A qualidade como um desempenho na entrega € "o grau em que

um conjunto de caracteristicas inerentes atende aos requisitos" (PMI, 2014, pp. 228). PMI
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(2014) faz uma construgao detalhada sobre planejamento e gerenciamento de qualidade,
sendo que o minimo a se realizar em um projeto é:

* Planejar o gerenciamento de qualidade: |dentificar os requisitos e/ou
padrées da qualidade do projeto e do produto, bem como documentar de
que modo o projeto demonstrara a conformidade (PMI, 2014, pp. 227).

* Realizar a garantia da qualidade: Processo de auditoria dos requisitos
da qualidade e dos resultados das medi¢cdes do controle da qualidade
para certificar que os padrées da qualidade e definicbes operacionais
apropriadas estédo sendo utilizados (PMI, 2014, pp. 227).

* Controlar a qualidade: Processo de monitoramento e registro dos
resultados da execucdo das atividades da qualidade para avaliar a
performance e recomendar mudancgas necessarias (PMI, 2014, pp. 227).

Esses conceitos de qualidade e grau em gerenciamento de projeto de software se
referem a “graduacé&o” (do inglés “grading”) que significa a agregagcdo de padrédo de
qualidade de um produto de software com o intuito de medir: (1) requisitos funcionais (i.e.
software corretamente implementado); e (2) atributos de requisitos ndo funcionais (i.e.
dependéncia, usabilidade, eficiéncia, durabilidade) (SOMMERVILLE, 2011, pp. 656).

Pressman (2001) complementa essa ideia e explicita os principais objetivos para
obter segurancga de qualidade de software:

* Definir claramente o termo qualidade de software (PRESSMAN, 2001, p. 193).

* Criar um conjunto de atividades que irdo ajudar a garantir que cada produto de
trabalho da engenharia de software exiba alta qualidade (PRESSMAN, 2001, pp.
193).

* Realizar atividades de seguranca da qualidade em cada projeto de software

(PRESSMAN, 2001, pp. 193).
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* Usar métricas para desenvolver estratégias para a melhoria de processo de
software e, como consequéncia, a qualidade no produto final (PRESSMAN, 2001,
pp. 193).

Contudo, é notavel que o gerente de projetos e a equipe de gerenciamento do
projeto sdo responsaveis pelo gerenciamento dos compromissos associados a entrega
dos niveis requeridos de qualidade e grau (PMI, 2014). E por fim, algumas ferramentas
para auxilio de controle de qualidade sédo: Diagrama de causa e efeitos que serve para
encontrar algum problema até a sua causa raiz (PMI, 2015, pp. 236), uma outra
ferramenta € o uso do modelo SIPOC (Suppliers (Fornecedores) — Inputs (Entradas) —
Process (Processo) — Outputs (Saidas) — Customer (Consumidor). PMI (2014) implementa
um fluxograma sobre o modelo SIPOC e que se refere a um diagrama informativo de fluxo
para auxiliar na visualizagado do custo da qualidade de um processo (PMI, 2014, pp. 236-

7).

2.3.9 Gerenciamento de aquisigcoes

Dos indicadores da Figura 1 é possivel aglutinar alguns desses para ser visivel a
problematica envolvendo planejamento e gerenciamento de aquisigcdes. Dentre os
indicadores os que mais evidenciam problemas nessa area de conhecimento s&o: “N&go
cumprimento do orgamento” e “Problemas com fornecedores”, mas os problemas nao se
limitam apenas a esses indicadores. Esses problemas envolvem fundos e recursos da
organizacao, que deseja ter esses custos bem controlados, por isso o gerenciamento de
aquisigcoes é essencial (PMI, 2014). O gerenciamento das de aquisi¢des constitui-se de:
planejar e controlar as aquisicbes de produtos, servicdes, consultorias, materiais, etc

relacionados ao projeto (PMI, 2014, pp. 355).
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Observa-se que as entradas basicas para o processo de planejamento das
aquisicdes sado focadas em tomada de decisdo, por exemplo: os documentos dos
requisitos do sistema de software ajudam a entender as necessidades ou ndo da compra
de uma determinada biblioteca que pode ser chave para desenvolvimento de um maodulo
de software. O cronograma do projeto também ¢é vital para ajudar a enxergar os prazos e
ajuda a lidar com fornecedores (PMI, 2014, pp. 360).

Para concluir, o gerenciamento de aquisigdes deve garantir ao menos, identificacao
das faturas, concluir o controle integrado de mudangas (PMI, 2014, pp. 382),
documentagdo a respeito das compras (PMI, 2014, pp. 385), checar o impacto das
mudangas causadas pelas aquisicdes, autorizar e rastrear os pagamentos, interpretar
contratos (PMI, 2014, pp. 383), solucionar controvérsias, realizar reunides (PMI, 2014, pp.
375), comunicar o desempenho para a alta os interessados no projeto (PMI, 2014, pp.

381) e atualizar o plano de gerenciamento do projeto (PMI, 2014, pp. 385).

2.3.10 Gerenciamento de custos

O gerenciamento dos custos do projeto deve considerar os requisitos das partes
interessadas para gerenciamento de custos. As diferentes partes interessadas medirao os
custos do projeto de maneiras diferentes em tempos diferentes (PMI, 2014). Como
estimativas incorretas apresentadas entre os anos de 2012 e 2014 passaram dentre o
comprimento de 35% e 40%, aproximadamente, considera-se importante revisar as
técnicas principais de estimagao de projeto de software.

No entanto esforcos estdo constantemente sendo feitos para melhorar essas
estimativas nas organizagdes, o Brasil tem um grupo localizado virtualmente no sitio

http://www.bfpug.com.br/ que se chama Grupo Brasileiro de Pontos de Fungdes de
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Usuarios (Brazilian Function Point Users Group) para compartilhar conhecimento sobre
técnicas de estimativa envolvendo pontos de fungéo.

Como o esforgo de planejamento do gerenciamento dos custos ocorre nas fases
iniciais do planejamento do projeto, Pressman (2001) aborda técnicas para estimar o
custo do projeto de software nas etapas iniciais do planejamento. Segundo Pressman
(2011) sugere-se pelo menos quatro formas diferentes para estimar o software, o qual
duas delas serdo brevemente discutidas: sdo elas estimagao por Postos de Funcgao e
Linhas de Cddigo Fonte.

Essas estimacbes de custo para a producdo de software consideram a EAP
produzida nas etapas iniciais do planejamento, onde os mdédulos da EAP estdo
relacionados a o que o software precisara para ser construido. Sendo que Sommerville
(2011) acrescenta que projetos anteriores ajudam a estimar a quantidade de Linhas de
Caddigo para cada Modulo ou Fungéo.

Ponderando os dois métodos de Pontos de Funcéo e Linhas de Codigo € possivel
observar que Pontos de Funcao tende a retornar um custo de software total maior e um
numero de programadores/més um pouco maior do que a técnica de Linhas de Cddigo,
para um mesmo projeto de software (PRESSMAN, 2011).

Concluindo, observa-se claramente que a compreensdo do esforco para a se
construir um produto (i.e. software) é vital para determinar os custos. O reconhecimento
do sistema através de técnicas, também auxiliam no gerenciamento de custos de um
produto (i.e. software). Por exemplo o uso de casos de uso (diagrama para modelar
superficialmente o sistema) (SOMMERVILLE, 2001, pp. 106-8), também ajuda a obter

uma estimativa melhor do custo do software.
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Para concluir as 10 areas de conhecimento, fica claro que as Areas de
Conhecimento sdo fundamentais para organizar os 47 processos em 5
fases bem definidas, a fim de atingir planejamento realista e gerenciamento
coeso. Até aqui foram discutidos enderecamentos visando os dados
fornecidos pelo survey (PMI-CB, 2012, 2013, 2014), com enfoque em
projeto de software. Os modelos de referéncia tratam, de uma forma mais

polida, os processos. A seguir sdo contemplados os modelos de referéncia

CMMI-DEV e MPS.BR.

2.4 Geréncia de projeto nos modelos de referéncia e também nos métodos
ageis

Os principais modelos de referéncia para melhoria de processos de software
incluem a geréncia de projetos, devido a sua importancia para o desenvolvimento de

sistemas de software.

2.4.1 Geréncia de projeto no modelo de referéncia CMMI-DEV

Nesse sentido, o CMMI-DEV (SEI, 2010) é um importante modelo de referéncia
para a qualidade de processos de software, definido em niveis de maturidade e
capacidade de processos. Esses niveis tém como finalidade atingir o melhoramento de
processos dentro das organizagdes em que se esta aplicando esse modelo (SEI, 2010,
pp. 23). E ainda, no nivel de capacidade, aplica-se um melhoramento das areas de

processos em individual, em uma organizagao (SEl, 2010, pp. 23).
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No CMMI-DEV os niveis de maturidade vao de 1 até 5 e os niveis de capacidade
vao de 0 até 3 (SEI, 2010), mas a geréncia de projetos tem maior enfoque nos niveis de
maturidade 2 e 3, onde ha um enfoque maior em processo gerenciado e definido. No
nivel 2, gerenciado, a organizagdo demonstra dominio sobre 0s processos necessarios
para conduzir a sua equipe e também o desenvolvimento do produto. (HAUCK, 2011).

Segundo CMMI-DEV v1.3 (SEI, 2010) no nivel 2 existe a Area de Processo de
Gerenciamento de Projeto e a area definida como Planejamento de Projeto (PP) também
dentro do mesmo nivel. Essas areas envolvem o desenvolvimento o plano de projeto,
interagir com stakeholders, estar de acordo com o plano de projeto, fazer a manutengao e
controle do plano de projeto.

Para isso o CMMI-DEV (SEI, 2010) propde e define Monitoramento e Controle de
Projeto (MCP) e Planejamento de Projeto (PP) em termos de objetivos especificos e
praticas, sdo os Objetivos Especificos (OE), sendo que cada um desses tem suas
Praticas Especificas (PE). Observa-se que tanto MCP e PP sdo compativeis com PMI

(2014), no quesito técnicas e praticas, isto é:

"Para estabelecer o projeto que é permeavel, e obter engajamento das
partes interessadas, e ganhar interesse relevante dos stakeholders,
deve-se reconciliar diferengas entre estimagdes e recursos disponiveis"
(SEI, 2010, pp. 298).

Por isso o CMMI-DEV-SW v1.3 (SEI, 2010) pode ser utilizado para agregar mais
conformidade para uma organizagao que deseja utilizar o PMI (2014) como base para
orientacdo de seus projetos de software. A seguir e finalizando a fundamentagéo tedrica
sera feito uma base introdutéria ao MPS-BR-SW e qual é a abordagem desse corpo de

conhecimento para planejamento e geréncia de projetos.

Tabela 1 — Relagdo de Metas e Politicas Praticas de Geréncia de Projetos pelo CMMI-
DEV v1.3. (SEI, 2010, pp. 283).
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Relagao de Metas e Politicas Praticas

SG 1 Estabelecer Estimativas
SP 1.1 Estimar o Escopo do Projeto
SP 1.2 Estabelecer Estimativas para Atributos de Produtos de Trabalho e de Tarefas.
SP 1.3 Definir Ciclo de Vida do Projeto
SP 1.4 Determinar Estimativas de Esforgo e Custo

SG 2 Elaborar um Plano de Projeto
SP 2.1 Estabelecer Orgamento e Cronograma
SP 2.2 Identificar Riscos do Projeto
SP 2.3 Planejar Gestéo de Dados
SP 2.4 Planejar Recursos do Projeto
SP 2.5 Planejar Habilidades e Conhecimento Necessarios
SP 2.6 Planejar o Envolvimento das Partes Interessadas
SP 2.7 Estabelecer o Plano do Projeto

SG 3 Obter Comprometimento com o Plano
SP 3.1 Revisar Planos que Afetam o Projeto
SP 3.2 Conciliar Carga de Trabalho e Recursos
SP 3.3 Obter Comprometimento com o Plano

A motivacdo do PP (sigla em inglés para Project Management) é estabelecer e
manter planos que definem as atividades do projeto e do ciclo de vida do projeto (SEl,
2010). De um ponto de vista geral o planejamento de projeto dentro do CMMI-DEV v1.3
envolve dentre outras atividades: desenvolvimento do plano de projeto, interagcédo
adequada com os stakeholders (interessados no projeto, investidores), manter o gerente
de projeto e a equipe nos conformes com o plano de projeto, fazer a manutengédo do

plano caso necessario (SEl, 2010, pp. 283).

Tabela 2 — Relagdo de Metas e Politicas Praticas de Monitoramento e Controle de Projeto
pelo CMMI-DEV v1.3. (SEI, 2010, pp. 272).

Relagao de Metas e Politicas Praticas

SG 1 Monitorar o Projeto em Relagéo ao Plano
SP 1.1 Monitorar os Pardmetros de Planejamento do Projeto
SP 1.2 Monitorar Compromissos
SP 1.3 Monitorar Riscos do Projeto
SP 1.4 Monitorar a Gestao de Dados
SP 1.5 Monitorar o Envolvimento das Partes Interessadas
SP 1.6 Conduzir Revisdes de Progresso
SP 1.7 Conduzir Revisdes de Marco

SG 2 Gerenciar Agoes Corretivas até sua Conclusao
SP 2.1 Analisar Questdes Criticas
SP 2.2 Implementar Agbes Corretivas
SP 2.3 Gerenciar Agbes Corretivas
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A motivagao dessas praticas do PMC (sigla em inglés para Project Management and
Control) e metas listadas acima, sobre o controle e monitoramento de um projeto, esta em
prover entendimento sobre o progresso do projeto, para durante o ciclo de vida de um
projeto, ser possivel ao gerente de projeto ponderar e tomar agdes corretivas quando o
projeto se desvia significantemente do planejado. A documentagdo do projeto € base
formal para o monitoramento (SEI, 2010, 272).

Apesar de o CMMI-DEV definir um plano claro para uma organizagao, Sommerville
(2011) alerta que: “A maior desvantagem do modelo de estagios do CMMI é que o
proximo estagio assume que o estagio anterior esta consolidado na organizagcao”
(SOMMERVILLE, 2011, pp. 727). O porqué disso € que “algumas organiza¢gdes podem se
adequar melhor implementando os niveis mais altos primeiro e depois os niveis mais
baixos” (SOMMERVILLE, 2011, pp. 727). Observa-se que Sommerville (2011) e Pressman

(2001) ambos trabalham com CMMI e ndo o CMMI-DEV.

2.4.2 Geréncia de projeto no modelo de referéncia MPS.BR

O MPS.BR ou Melhoria de Processos do Software Brasileiro € um modelo de
referéncia para progressao da qualidade de processo e um modelo de qualidade de
processo. Compativel com a necessidade das organizagcdes de desenvolvimento de
software no Brasil, ele é baseado nas normas ISO/IEC 12207 e ISO/IEC 15504 e é
compativel com o CMMI (SOFTEX, 2016).

A abordagem classica de geréncia de projetos no MPS.BR se encontra distribuido
em quase todos os niveis, iniciando no nivel G (Parcialmente Gerenciado) passando pelo

nivel F (Gerenciado) e progredindo conforme o aumento de maturidade da organizagao,
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onde se observa que no nivel G é subdividido em dois outros grupos, sendo eles:
Geréncia de Projetos (GPR) e Geréncia de Requisitos (GRE), nesse trabalho GRE né&o
sao foco de atuacgao e portanto ndo serao abordados.

Os GPR abordam os processos de Geréncia de Projetos, e sdo usados para
definir e manter os planos das atividades, também implica recursos e suas
responsabilidades dentro do periodo de um projeto de software (SOFTEX, 2016, pp. 24).
Nesse contexto, o Anexo 2 na pagina 104, traz os 28 GPR correspondentes a Geréncia
de Projetos dentro do modelo MPS.BR (SOFTEX, 2016), para ilustrar e informar a

respeito do gerenciamento de projetos dentro da perspectiva do MPS.BR.

2.4.3 Gerenciamento de projetos nos Métodos Ageis

A expressdo “Metodologias Ageis” tornou-se conhecida em 2001, quando
especialistas em processos de desenvolvimento de software representando entre outros,
os métodos Scrum e Extreme Programming (XP), foram estabelecidos principios e
caracteristicas comuns destes métodos. Assim foi criada a “Alianca Agil” e efetuou-se o
estabelecimento do “Manifesto Agil”.

O Manifesto Agil € um conjunto de praticas que tem como principal objetivo nortear
as acgbes das equipes ageis, mantendo-as focadas no que realmente agrega valor tanto
para o projeto quanto para o cliente. Baseado em 12 principios, ele se tornou uma
especie de guia que orienta as agdes dos times ageis de projetos, maximizando os
resultados.

O manifesto agil (vide http://agilemanifesto.org/iso/ptbr/manifesto.html) s&o principios
uteis em geréncia de projetos (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013). Segundo Beck et

al. (2001) esses principios Uteis estdo listados esquerda (em negrito) tem mais valor do
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que os principios listados a direita (vide Figura 4). Esses principios da modelagem agil, se
forem seguidos, podem agregar melhoramento na implementagdo dos processos dentro

do gerenciamento de software (SOMMERVILLE, 2011, pp. 707-8).

Figura 4 — Principios da modelagem agil (BECK et al., 2001).

Individuos e interagdes entre eles mais que processos e ferramentas;
Software em funcionamento mais que documentagao abrangente;
Colaboragao com o cliente mais que negociagao de contratos;

Responder a mudangas mais que seguir um plano.

Fonte: http://agilemanifesto.org/iso/ptbr/manifesto.html

A comunidade de engenharia de software, continuamente, move-se distante de
desenvolvimento centrado em documentacao (COOPER & LONGSTREET, 2012, pp. 1). E
0s métodos ageis permitem mais dinamismo e interatividade no desenvolvimento do
projeto que um gerenciamento tradicional (TAVARES, 2013), esse € uma motivagao para
os gerentes de projeto buscarem solugdes ageis em planejamento de um projeto de

software.

2.4.4 Scrum

Scrum € um framework® (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013 pp. 3). Sommerville
ainda acrescenta: “A ideia por tras do Scrum é que a equipe toda deveria se encarregar
em fazer decisdes, por isso o termo Gerente de Projeto é evitado” (SOMMERVILLE, 2011,

pp. 73). Ambos os autores, Schwaber & Sutherland (2013) e Sommerville (2011) enfocam

9 Segundo o dicionario Cambridge (http://dictionary.cambridge.org), framework significa uma estrutura basica que suporta algo, tal
como um veiculo, ou construgao civil, dando-lhe sua forma. Entdo framework SCRUM da a forma ao mesmo.
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um dos 12 principios do Desenvolvimento Agil: “Pessoas de negécio e desenvolvedores
devem trabalhar diariamente em conjunto por todo o projeto” (BECK et al., 2001).

VON WANGENHEIM et al. (2013) levanta o caso de que abordagens ageis estao
recebendo mais consideracdo e SCRUM é um dos mais populares e adaptativos dos
métodos para aplicacdo em Gerenciamento de Projeto de Software. E ainda, tem sido
bem aceito e fundamentado nos cursos de graduagdo em Ciéncia da Computac¢do (VON
WANGENHEIM, 2013).

A sequir foi feito uma tabela dos niveis cognitivos de Benjamin Bloom direcionado,
de um ponto de vista global, para a disciplina de Geréncia de Projetos. Tomando o
apontamento de VON WANGENHEIM et al (2013), o que segue é uma breve listagem das
fases do SCRUM, seguido de um diagrama evidenciando as fases (vide Figura 4), e

também a lista a seguir se baseia no guia SCRUM (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013):

1. Pré-game:

1. Planejamento

—

. Requisitos do Projeto;
2. Desenvolvimento de uma lista de Backlog do Produto;
3. Revisao e ajustes dos itens do Backlog do Produto;
4. Selecao de alguns dos requisitos do Backlog do Produto para serem
implementados em uma Sprint;
5. Definicao de Equipe do Projeto;
6. Avaliacdo e selecdo das ferramentas de desenvolvimento e
infraestrutura;
2. Game:
1. Sprint:

1. Resumos de suas caracteristicas;
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2. Planejamento do Sprint;
3. Daily Meeting; Sendo menos que 30 minutos (GKRITSI, 2010, pp. 6);
1. E para identificar obstaculos Gkritsi (2010) reforca o uso de
questdes simples tais como:
= O que vocé tem feito até agora?
= O que vocé ira fazer até a préxima reuniao?
= Quais problemas vocé esta tendo? (SCHWABER &
SUTHERLAND, 2013)
4. Reunido de Revisao do Sprint;
5. Reuniao de Retrospectiva do Sprint;
3. Pés-game:
1. Encerramento
1. Aprovacgao de todos dos Entregaveis;
2. Finalizagdo, espera-se um integravel e atualizacdo do diagrama
burndown (GKRITSI, 2010, pp. 6). O diagrama burndown é um
diagrama para monitor o montante de trabalho que ainda precisa ser

feito (GKRITSI, 2010, pp. 7), e por isso € necessario atualiza-lo.



Figura 5: Diagrama mostrando as fases do SCRUM, tendo como base o documento guia
do SCRUM (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013).

ltens da Sprint Backlog

Reuniao para
P ja foram decididos e agora

selecionar itens

Pré-game para a Sprint eles vao para o ciclo da Sprint
Product Owner identifica Decidir quanto
requisicies do sistema. tempo sera a Sprint As semanas decididas
para essa Sprlntmmec;ou
o
LT uu
'ﬁﬂﬂ -ﬁ*ﬂﬁ'
e - Ciclo da Sprint que foi
Reuniéo da reviséo do decidida. Minmo de ?

ciclo da Sprint semanas, nao mais que 3

semanas. Pois isso impacta
no monitoramento e
controle do projeto.

Atualizar metas

Relatar problemas B E— 1 dia ~7 samanas
Apontar riscos Gam? . <
Reunibes diarias
Atualizar diagrama 15 minutos
burndown
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2.7 Jogos Educacionais

As possibilidades de jogos educacionais veem sendo estudada por pesquisadores
da area de educagdo, como em Mitchell & Savill-Smith (2004), um trabalho que
contextualiza o conceito de “Edugames”, que sdo segundo os autores um modelo para
jogos de cunho educacional. O uso da expressao Edugames (em inglés, “Educational
Games”; em portugués “Jogos Educacionais”) serve para ilustrar e levantar novos
conceitos a fim de abordar todos os aspectos para estudo.

Dentro dos principios minimos de um Edugame deve-se assegurar que a didatica do

jogo encaixe os objetivos da aprendizagem (quando for o caso de modelagem que requer
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conhecer fatos: evitar incorporar muitos objetivos e outros componentes de distragdo que
poderao inibir o desempenho do estudante.

O jogo educacional deve também encorajar reflexdo, avaliagdo e interagdo na
jogabilidade através de oportunidades de tomadas de decisdao (MITCHELL & SAVILL-
SMITH, 2004). Savi (2011) concorda com esse esclarecimento e acrescenta que 0s jogos
devem conectar de forma divertida o aluno ao conhecimento, promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Von Wangenheim & Von Wangenheim (2012) complementam que um jogo
educacional deve cumprir duas dimensdes: competicdo com restricbes e ser projetado
para ensinar um determinado assunto. E ainda, os autores mostram que jogos
educacionais podem ter uma énfase competitiva, que pode ser benéfica se aplicada
corretamente.

Entretanto, Bellotti et al. (2014, apud DE GROVE et al, 2010) realga que “Serious
Games” (SG) sédo reconhecidos como nichos de aprendizagem que tem efeito, pois eles

desafiam e dao recursos aos jogadores para abordar, explorar, e conquistar problemas.

Complementando esse contexto, o trabalho de Von Wangenheim & Von Wangenheim
(2012) afirma que estudantes tendem a ser mais proativos em jogos educacionais,

inclusive para utilizar métodos objetivando solucionar desafios.

2.8 Ensino de Geréncia de Projetos

No processo de ensino e aprendizagem normalmente se usa a taxonomia Bloom,
definido como um modelo hierarquico, para mapeamento de estagios cognitivos. Esse
mapeamento € usado para identificar niveis de aprendizagem, separando em objetivos

gradualmente mais avangados (VON WANGENHEIM et al, 2013, apud BLOOM, 1956).
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A taxonomia de Benjamin Bloom propde uma maneira de avaliar os estudantes de
forma mais sistematica, mas também a taxonomia aplica diferentes abordagens para
definir objetivos para uma disciplina, por exemplo a disciplina de Geréncia de Projetos.

O trabalho de Calderon & Ruiz (2014) complementa, e explica que a taxonomia
cognitiva de Benjamin Bloom € util para ajudar a modelar testes com questdes de multipla

escolha, multipla decisdo, ponderacédo sobre problemas, isto €, para criar um ambito de

sistema de decisao para avaliar os estudantes.

Tabela 3 — Estrutura adaptada de Ferraz & Belhot (2010) da escala cognitiva na
taxonomia de Bloom. Fonte: (FERRAZ & BELHOT, 2010, apud BLOOM, 1956).

Niveis Conhecer Compreende Aplicar Analisar Sintetizar
r
Breve O estudante O estudante = Conseguir Subdividir Refere-se a  Fazer
descricdo deve deve aplicar o que informacao reunir, ou julgamentos,
conseguir conseguir se aprendeu outeorema  juntarideias decisdes,
lembrar uma demonstrar emumoutro em varias para articular valoragao, e
informagdo e compreensido projeto, partes o] estimacgao
conseguir e dominio reaplicando  visando Gerenciament sobre
identificar sobre os para entenderas o de um problemas de
uma assuntos de  situagbes de mindcias do  Projeto de Geréncia de
informagéao Geréncia de planejamento problema. Software Projetos.
emum Projetos. e seguindo um
glossario, por gerenciament modelo.
exemplo. o de projeto.
Verbos Listar, Descrever, Aplicar, Analisar, Articular, Apreciar,
sugeridos Reconhecer, Discutir, Demonstrar, Calcular, Compor, Avaliar,
por Ferraze Descrever, Esclarecer, Empregar, Classificar, Constituir, Eliminar,
Belhot Identificar, Examinar, llustrar, Comparar, Coordenar, Escolher,
(2010). Retirar, Explicar, Interpretar, Contrastar, Dirigir, Estimar,
Esses Nomear, Expressar, Praticar, Criticar, Reunir, Julgar,
verbos Localizar, Identificar, Utilizar. Debater, Formular, Ordenar,
devem Encontrar. Localizar, Diferenciar, Organizar, Preferir,
auxiliar, o Narrar. Distinguir. Planejar, Selecionar,
leitor, a se Propor, Validar,
situar em Esquematizar. Valorizar.
algum nivel
cognitivo.
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3 Estado da Arte

Este capitulo apresenta uma revisdo do estado da arte sobre jogos aplicados ao
ensino de Geréncia de Projetos, mas que abordam aprendizagem através de Jogo
Educacional. Esta pesquisa foi realizada através de uma metodologia basica de pesquisa
com termos chaves, a fim de encontrar resultados apurados para posterior analise.

Para isso é realizada uma Reviséo Sistematica da Literatura (RSL) ao longo de todo
o capitulo 3. Essa revisdo consiste na técnica de pesquisa para identificar, avaliar e
interpretar uma quantidade especifica e qualificada de trabalhos pertinentes ao
questionamento dessa pesquisa. A metodologia utilizada nesta RSL é adaptada a partir da
definicao por Kitchenham (2009), e limitada as restricbes de tempo de um trabalho de
conclusé&o de curso.

Dentro desse aspecto, foram escolhidos 23 trabalhos (vide Tabela 4). Esses
trabalhos tem énfase em Jogos Educacionais Digitais (lembrando que jogos nao-digitais
foram descartados) e Gerenciamento de Projetos, e por isso entende-se necessario
estuda-los. Para ler a Tabela 4 tenha em mente que a coluna Equivaléncia € a relacéo
entre os 26 trabalhos, isto €, abordam assuntos parecidos, trabalham uma modelagem de
jogo educacional parecida, etc. E a ultima coluna explicita, resumidamente, o que esses
trabalhos ajudaram para a construcao do QuizGame tanto na parte teérica como pratica.

Ja com respeito a parte tedrica de Gerenciamento de Projetos o presente trabalho
apenas acrescenta que os artigos e as publicacbes listadas no estdo alinhadas com
Gerenciamento de Projetos, porém Cooper & Longstreet (2012) e Tavares (2013) tem
conteudo relevante sobre modelagem agil de gerenciamento de projetos e esses dois
artigos tem relagao entre si nesse mesmo sentido.

Estd sendo sendo levado em consideracdo para a construgcdo textual da parte

tedrica de Jogos Educacionais: Bellotti et al. (2014), Mitchell & Savill-Smith (2004), Savi
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(2012), . A busca por um modelo apropriado para avaliar Jogos Educacionais tem como
base os seguintes trabalhos: Ak (2012), Petri (2016), Calderon & Ruiz (2014). Por fim na
parte tedérica de Ensino de Geréncia de Projetos estd sendo usado Ferraz & Belhot
(2010), Calderdén & Ruiz (2014), e Von Wangeheim et al. (2013).

A Tabela 4 a seguir apresenta a analise resumida e estruturada dos 25 artigos que
foram considerados relevantes para esse trabalho, onde nao necessariamente todos os
artigos estao citados na parte de Fundamentagdo Tedrica, por causa da igualdade dos
assuntos teodricos em gerenciamento de projetos. A proposta dessa tabela, é também
informar brevemente alguns tépicos que abrangem para esse trabalho.

Com base nos trabalhos Von Wangenheim et al, (2009) e Savi (2011) e com base
em pesquisas externas (i.e. Buscador Google) e (i.e. Forum Moodle) ndo se encontra um
jogo parecido de cunho educativo de perguntas e respostas integrado ao Moodle como a
proposta desse trabalho aplica ao QuizGame.

Contudo vale salientar que para a producao do QuizGame foi utilizado conhecimento
da modelagem de jogos como: DesignMPS (CHAVES et al, 2015), SCRUMIA
(SCHNEIDER, 2015), SimSE (NAVARRO & HOEK, 2009), Pex4Fun (TILLMANN et al.,
2012), PMG-2D (LINO et al., 2015), dentre outros citados na Tabela 4, porém o QuizGame
a abordagem é a integragdo com o Moodle de um quizgame interativo e que sincroniza as
respostas dos estudantes a cada questdo, oferecendo a possibilidade de avaliar junto

com os estudantes as respostas (vide capitulo 4).

Tabela 4 — Resumos de componentes textuais mais relevantes.

ID Referén- Equi Relagdo com o trabalho
cia aos valé modulo de jogo de
trabalhos Descrigdo e mapeamento de ncia perguntas (QuizGame)
académi- componentes textuais e ilustrativos integrado ao Moodle

COSs
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T1

T2

T3

T4

T5

T6

SCHNEID
ER, 2015.

CASSETT
ARI, 2015.

CARVALH
0, 2012.

PIAZZA,
2012.

VON
WANGEN
HEIM et al,
2012.

SIMAO et
al, 2014.

Trabalha a criagdo de um jogo para ensinar SCRUM aos
jogadores. O trabalho é muito bem feito, muito detalhado,
bem esquematizado. Realizou experimentagao em sala de
aula, a saber, a utilizagdo de seu jogo implementado do
jogo de RPG e obteve resultados que salientam que o uso
de jogos educativos promove auxilio na aprendizagem de
gerenciamento de projetos.

Trabalha um estudo de caso, porém esta desatualizado,
pois ele utilizou dados do artigo do Osorio Pereira Carvalho,
que por sua vez € um TCC de 2012 e utilizou dados do
PMI-CB de 2010, 2009. O TCC estudou o uso da
ferramenta Kahoot para ensinar assuntos de Geréncia de
Projeto, realizou experimentacado em sala de aula, e obteve
resultados apontando que o uso do Kahoot, isto &, um
QuizGame codigo fechado (mas de livre uso), é positivo
quanto ao aspecto educacional.

Levanta a ideia de um jogo para apoiar o ensino dentro da
geréncia de projetos. Esta desatualizado em relagao aos
dados do PMI-CB mais atuais. N&o esta falhando em sua
hipétese de trabalho de que parte (em %) dos dados
alarmantes de 2010, 2009 apontam que falta uma fixagéo
maior dos conhecimentos de geréncia de projetos. Mas foi
possivel entender, através dessa pesquisa, que os dados
ndo melhoraram bruscamente em 5 anos, desde a
pesquisa. Permanecendo com pequenas variagdes no
percentual em 2012, 2013, e 2014, no requisito
Insatisfacdes na Area de Geréncia de Projetos. Outras
areas que o PMI-CB aborda em seus questionarios, néo
serao abordadas.

T2,
T3

Traz uma fundamentagdo com enfoque no papel real de
um gerente de projeto e suas competéncias basicas;
contém uma tabela estruturada no capitulo 2.1.1 da Matriz
de Processos e Areas de Conhecimentos PMI (2009) com
isso nota-se que ainda existe compatibilidade com o atual
PMBOK (PMI, 2014).

Esse trabalho levanta as necessidades do curso de T7
computacgao, identificando onde é possivel a aplicagao de
jogos educacionais, e indicando também onde os “Jogos”

se encontram na metodologia de ensino. As necessidades
envolvem metodologia de ensino e melhoria na exceléncia

tedrica na graduacgao.

O trabalho em si trabalha o jogo SimMS, cujo objetivo é T11
apoiar o ensino de Manutengéao de Software, com énfase no
processo descrito pela norma IEEE 1219. Para a avaliagéo
com estudantes o trabalho utilizou a metodologia
Technology Acceptance Model (DAVIS, F.D. et al, 1986).
No capitulo 3 o autor traz comentarios sobre “Planager’
(PRIKLADNICKI, R. et al, 2007) o qual € um jogo que
ensina conceitos do PMBOK, onde o jogador devera passar
pelas 5 etapas de planejamento de projeto (Capitulo 3):
Escopo, EAP, Atividades, Sequenciamento, Cronograma.
Essa caracteristica serve como base para criacado de niveis
de dificuldade baseado nos estagios de planejamento do
PMBOK. Também traz andlise sobre o jogo “X-MED” onde o
jogador assume o papel de analista de sistemas, e o
objetivo é realizar a medigéo de software (VON
WANGENHEIM, A., 2008)

Desenvolvimento do jogo
usando EngAged
(BATTISTELLA et al., 2014).
Avaliagcéo do jogo com
estudantes.

Andlise e uso dos dados do
PMI-CB. E aplicagao do
Kahoot com estudantes
fortaleceu a hipétese para
criagao de um QuizGame
integrado ao Moodle.

Relac&o sobre o uso de
dados PMI-CB para fomentar
0 uso de jogos educativos em
gerenciamento de projetos.

Auxilio tedrico e entendimento
tedrico sobre as areas de
conhecimento do PMBOK a
fim de se criar um plano
melhor para escrever a
fundamentagéo tedrica para o
QuizGame.

A modelagem do jogo SimMS
contribuiu para auxilio no
entendimento para modelar o
jogo QuizGame.
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T7 TAVARES, Essa dissertagdo traz importantes mapeamentos entre

T8

T9

T10

™

T12

T13

52

2013.

CARVALH
O etal,
2013.

PALUDO,
2013.

GKRITSI,
2010.

LINO et al,
2015.

CALDERO
N & RUIZ,
2014.

NASSAL,
2014.

metodologias de geréncia de projetos de software (XP,
SCRUM, RUP, PRINCE2) e o PMBOK (Capitulo 3, 3.3, 3.4,
3.5, 3.6).

Esse artigo traz uma definicdo de meta instrucional (Ml) da
atividade a qual os estudantes participantes da pesquisa,
participaram. Na Ml os estudantes de Ciéncia da
Computacdo devem ser capazes de compreender as
técnicas basicas de gerenciamento de projetos.

Levanta analise de uma lista de jogos voltados para
educacao de geréncia de projetos (Capitulo 3), a analise
utiliza a Tabela 6: Caracteristicas observadas na analise
dos trabalhos similares (Pagina 61) para analise de como o
jogo foi construido. Essa mesma sesséo traz a analise
complementar de Adorno (2012) seguindo a mesma Tabela
6. Em geral, focam o planejamento e alguns também o
monitoramento e controle do projeto, apresentando
simulacdes de situagdes que ocorrem no gerenciamento de
projetos. (PALUDO, 2013). Frequentemente estao
alinhados a modelos/normas, sendo o PMBOK Guide o
mais utilizado. (PALUDO, 2013)

Esse trabalho traz um enfoque diferenciado de métodos
ageis e gerenciamento de projetos, atribuindo énfase no
uso de diagramas de Gantt (pp. 15), considerando que o
planejamento de projetos precisa de uma guia, para orientar
0 gerente.

O artigo em si fala sobre o jogo PMG-2D que simula um
ambiente de desenvolvimento de software real. Esse
artefato levanta também questbes psicoldgicas sobre o uso
de jogos e faz uma definigdo elaborada e objetiva sobre o
que é um jogo educacional sério.

Traz uma revisao sobre o modelo de taxonomia de Bloom
(1956) (apud ANDERSON & KRATHWOHL, 2001) “que
estabelece que o dominio cognitivo tem 6 niveis mais nem
todos sé@o sequenciais em uma ordem hierarquica. Essa
revisao propde que os 3 niveis mais baixos s&o ordenados
de maneira hierarquica, mas as outras 3, os niveis mais
altos sédo postos em niveis paralelo”.

Traz uma estrutura para modelagem de jogos educacionais
que envolvem simulagdo. Esse framework define:
e  Motor de simulagao: camada responsavel para
execugao da simulagao.
e Ndcleo de simulagédo: camada responsavel pela
I6gica e dindmica do jogo.
e Simulagao de projeto: camada de definigdo do ciclo
de vida do jogo.
e Representacao: camada de interagdo com o
usuario (estudante jogador).

T1,
T17

T1

T1

T24

T2

Esse trabalho auxilia no
entendimento de como
integrar metodologia agil com
geréncia de projetos.

O QuizGame nao possui uma
unidade instrucional.

Ajuda no alinhamento com os
modelos/normas tais como
CMMI e MPS-BR-SW e em
relacdo a gerenciamento de
projetos.

Métodos ageis agregado ao
gerenciamento e uso de
SCRUM

A modelagem do jogo PMG-

2D contribuiu para auxilio no

entendimento para modelar o
jogo QuizGame.

Entendimento da taxonomia
BLOOM e como aplicar em
jogo educativo.

Esse trabalho contribui para o
QuizGame no sentido do
emprego e simulagéo da
tomada de decisao em jogos
educativos.



T14 TILLMANN
et al, 2012

T15 CHAVES
et al, 2015.

T16 COOPER
&
LONGSTR
EET, 2012.

Segundo um outro artigo TILLMANN et al (2013) Pex4Fun T18
é: “Um jogo educacional que foca em jogabilidade, dindmica
social, uso educacional, e tecnologias de engenharia de
software, sendo quaro aspectos de um tipico projeto
educacional de engenharia de software” (TILLMANN, N. et
al, 2013, pp. 37-8). Dentre os elementos necessarios para
incorporar jogos sérios ao contexto de método de ensino
que foram extraidos do trabalho de TILLMANN, N. et al
(2012) os seguintes fatores: “Resolver o quebra-cabeca: O
método principal do quebra-cabega pode receber
parametros e retornar valores, resolver codigos em forma
de duelo: A resolugéo de duelos é um quebra-cabeca
interativo. Explorar os assuntos do curso de engenharia de
software. Criar um curso e ensinar assuntos do mesmo.
Criar e publicar duelos de codificagdo. Aprender assuntos
avangados usando Pex4Fun tais como execugéao simbdlica
e dinamica” (TILLMANN, N. et al, 2013, pp. 2), comumente
usada em testes unitarios de software, TDD, etc., tornando-
se uma ferramenta para aprender teste de software.

Traz a abordagem do jogo DesigMPS para ensinar SPM em T12
cursos de graduacgao, houve aplicagao formal do jogo em
uma turma de Ciéncia da Computagédo e uma de Sistemas
de Informacao. Retornando resultados promissores que
indicaram efetividade do aprendizado de Processo de
Modelagem de Software (Software Process Modeling), junto
ao jogo acompanha uma unidade instrucional sobre SPM.
Traz também a aplicagéo do jogo DesigMPS para ensino de
processos de gerenciamento de engenharia de software,
engenharia de requisitos, baseados no MPS.BR sendo o
unico, segundo o estudo, jogo sério educacional que ensina
processos de software que foi avaliado experimentalmente
(através de pré e pos testes, com um grupo de controle. A
conclusao da aplicagao junto a unidade instrucional indica
que a unidade instrucional ndo pode ser extremamente
complicada e deve acompanhar o tempo do jogo (ou
menos) e o jogo completa o resto do aprendizado. Os
resultados do estudo incluindo pré-teste e pos teste desse
estudo da aplicagéo do jogo DesigMPS pode ser benéfico
quando ensinando SPM.

Define o termo, segundo o artigo, SEGs que tem T8
claramente a mesma abordagem de BELLOTTI, F. et al
(2014) com SGs, traz informagbes como:
. SEGs tem impacto pedagdgico elevado (pp. 1).
2. SEGs precisam ser desenvolvidos rapidamente e a
baixos custos (pp. 1).
3. Precisam combinar os desafios de jogos
tradicionais (pp. 1).
4. Desenvolvimento de jogos educacionais sérios sao
centrados em documentagdo: GDD e também SRS
(pp. 1).
O artigo em si aponta que o uso das ferramentas classicas,
€ o suficiente para desenvolver jogos sérios educacionais.
Entretanto o desenvolvimento de SEGs nao pode ser
demorado.

Auxilio na modelagem do jogo

QuizGame.

Compreenséo tedrica de
como desenvolver um jogo

educativo para planejamento

de projetos.

Compreenséo de jogos
educacionais. E também
como definir jogos
educacionais em termos de
jogos sérios.
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T17 TILLMANN Trazem conceitos basicos de engenharia de software para

T18

T19

T20

T21

T22

54

,N. etal,
2013.

POTTER,
2014.

SAVI &
ULBRICHT
, 2016.

VON
WANGEN
HEIM et al,
2013.

BELLOTTI
et al, 2012.

VON
WANGEN
HEIM, C.
G. et al,
2009.

educacao e engenharia de software voltado para
desenvolvimento de jogos educacionais, definem MOOCs
(pp- 1). Nota-se na internet que MOOCs tem se tornado
muito populares e sao uma forma de ensinar assuntos
relacionados a computagao, a saber, Code School, Code
Academy, Khan Academy, Coursera, dentre tantos outros
implementam de alguma forma o que o Pex4Fun traz.

Traz a aplicagdo do jogo educacional InspectorX, que é um T1,
jogo onde o usuario assume a posi¢ao de inspetor de T16
software, aprendendo assim as técnicas e ferramentas para
inspecdo. Em trabalhos relacionados traz a analise do jogo

sério SImSE (NAVARRO & HOEK, 2006) que é um jogo que
simula o processo de gerenciamento e desenvolvimento de
software, ensinando conceitos tais como prototipagao

rapida, inspecao, e o RUP.

Traz apenas analise de estado da arte sobre o uso de jogos T5,
educacionais no ensino. O artigo em si relaciona: efeito T12,
motivador, facilitador no aprendizado, estudante no tomador T22,
de decisdes, aprendizado por descoberta: “desenvolvema T19
capacidade de explorar, experimentar e colaborar” (SAVI &
ULBRICHT, 2016, apud BECTA, 2001). Esses assuntos sao

mais aprofundados em Mitchell & Savill-Smith (2004).

Figura 2 traz a taxonomia cognitiva BLOOM

(apud BLOOM, 1956) de niveis cognitivos que deverao
entrar na pauta do jogo a ser desenvolvido por este projeto.
Esse trabalho tem relevéncia tedrica em relagéo ao trabalho
de Ferraz & Belhot (2010), esse por sua vez nao faz parte
da revisao sistematica e foi um trabalho para auxiliar no
entendimento da taxonomia de BLOOM.

T13

Traz o perfil de estudante jogador para criagao de T22,
personas, auxiliando na implementagao da ferramenta T12,
proposta nesse trabalho. Ver capitulo 4.1 Fase inicial, para T5
mais informagdes. Portanto esse trabalho de Bellotti (2012)
auxilia na analise técnica do perfil de um possivel modelo

de jogador para o QuizGame.

Traz uma revisao sistematica até 2009 de jogos T5,

educacionais voltados para geréncia de projeto. A tabela T12,
nas paginas 5 e 6 levanta dados a serem extraidos de T22,
trabalhos relacionados a jogos educacionais (sérios). T19

Ajuda na andlise e busca pelo
estado da arte a fim de
entender o que se esta
trabalhando hoje na internet
porém dentro do &mbito das
MOOCs que é um tipo de
curso aberto ofertado por
meio de ambientes virtuais
(WIKIPEDIA, 2016). Existe
relevancia com o Moodle pois
€ possivel realizar uma
MOOC com o Moodle.

A andlise do jogo SimSE
auxiliou para a modelagem do
jogo QuizGame no sentido de
usabilidade.

Ajuda a compreender em que
direcao os jogos educativos
para apoio a disciplina de
geréncia de projetos, estdo
indo.

Entendimento da taxonomia
BLOOM e como aplicar em
jogo educativo.

Ajuda no reconhecimento do
perfil de jogador para jogos
educativos.

Ajuda no reconhecimento de
que nédo existe um jogo
parecido com o QuizGame e
integrado ao Moodle.



T23 SAVI, Além de trazer a avaliagéo sobre o jogo SCRUMIA, também T1  Apesar da pesquisa para o

2011. traz sobre o jogo PM Master (Capitulo 5.4.1.4) que é um QuizGame ter foco em jogos
jogo de tabuleiro com perguntas e respostas sobre nao digitais, esse trabalho é
gerenciamento de projetos (escopo, tempo, custo, RH, importante para uma analise
dentre outros). A avaliagéo levanta que o contexto ludico das publicagdes que
envolveu mais a atengéo dos participantes. Mostra também abrangem a ideia de jogos de
que 91,3% dos alunos (capitulo 5.4.1.7) entendem que o perguntas e repostas para
jogo trouxe contribui¢des na aprendizagem, e 82,6% geréncia de projetos, porém
consideraram o jogo eficiente em comparagéo com outras esse trabalho néo traz a
atividades da disciplina. Pela analise feita, ainda do jogo 2 mesma ideia que o
(PM Master), o trabalho traz o grafico na pagina 159, QuizGame.

mostrando o aumento em Lembrar: os grupos de processo
de gestao de projetos (iniciagéo, planejamento, etc.),
Compreender: os grupos de processo de gestédo de projetos
(iniciagao, planejamento, etc.), Aplicar: os grupos de
processo de gestdo de projetos (iniciacédo, planejamento,
etc.), Lembrar: as areas de conhecimento de gestao de
projetos (escopo, tempo, etc.), Compreender: as areas de
conhecimento de gestéo de projetos (escopo, tempo, etc.),
Aplicar: as areas de conhecimento de gestédo de projetos
(escopo, tempo, etc.). Faz um levantamento de
Referenciais Teodricos do Modelo de Avaliagéo de Jogos
Educacionais (Capitulo 4.4.1).

T24 GARCIA- Traz um estudo socioldgico e psicolégico sobre o uso de T20 Ajuda no entendimento e

RODICIO, multimidia no estudo e aprendizagem; nas palavras do utilizacédo da taxonomia de

2014. proprio autor: “De acordo com a Teoria Cognitiva de BLOOM em aprendizagem
Aprendizagem Multimidia: o processo de selecionar usando diferentes midias
palavras relevantes e figuras de um material; organizando interativas.

eles de maneira verbalmente coerente e estruturas
cognitivas de figuras, e integrar essas estruturas entre elas
mesmas, € com conhecimento antecedente. E tudo isso é
feito com uma capacidade limitada de memoaria de trabalho”
(GARCIA-RODICIO, H., 2014, pp. 30).

3.1 Contextualizacdo da Pesquisa

Apds o estudo da fundamentagdo teodrica, realizando uma pesquisa bibliografica
sobre os principais assuntos que envolvem esse trabalho que sdo: Geréncia de Projeto, e
Jogos Educacionais, foram também realizadas pesquisas por livros e artigos cientificos
sobre os assuntos ja expostos, em bases cientificas reconhecidas, a saber, Google
Scholar (https://scholar.google.com.br/), IEEEXplorer (http://ieeexplore.ieee.org), Science
Direct (http://www.sciencedirect.com). O Google Scholar pega de varias fontes diferentes
inclusive ACM Digital Library (http://dl.acm.org).

A seguir foram definidas as Perguntas de Pesquisa em inglés a esquerda e em

portugués a direita. Isso foi feito para poder comegar a restringir a pesquisa a proposta,
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observa-se que existe a necessidade de encontrar trabalhos publicados que trabalham a
ideia de Jogos Educacionais no ambito de Gerenciamento de Projetos ou Gerenciamento
de Projetos de Software.

A seguir, estd exposto a analise resumida dos artigos que foram considerados
relevantes para esse trabalho, onde nao necessariamente todos os artigos estédo citados
na pesquisa. A proposta dessa tabela, ndo estruturada, € apenas informar brevemente o

conteudo mais relevantes para esse trabalho.

Tabela 5 — Criacao e idealizacdo da pesquisa.

Perguntas de Pesquisa (inglés) Perguntas de Pesquisa (portugués)

Is there any publication working "EDUCATIONAL Existe alguém tentando colocar “JOGO
GAME" AND "PROJECT MANAGEMENT" together? EDUCACIONAL” E “GERENCIA DE PROJETO" juntos?

Is any one putting together "EDUCATIONAL GAME" Existem publicagbes na area de “JOGO
AND "PROJECT MANAGEMENT SOFTWARE" into the EDUCACIONAL” E “GERENCIA DE PROJETOS DE
same focus? SOFTWARE"?

A préxima tabela mostra a extracdo dos termos de pesquisa, que séo levados em
consideragao para criar as strings de busca em um padrdo de linguagem descritiva de

busca em base de dados cientificas.

Tabela 6 — Extragcdo dos termos relevantes para construir a busca.

Termos de Pesquisa (inglés) Termos de Pesquisa (portugués)
"EDUCATIONAL GAME", "PROJECT MANAGEMENT" “JOGO EDUCACIONAL”, “GERENCIA DE PROJETO"

"EDUCATIONAL GAME", "PROJECT MANAGEMENT  “JOGO’ EDUCACIONAL”, “GERENCIA DE PROJETO
SOFTWARE" DE SOFTWARE”

3.2 Critérios de Inclusao e Exclusao

Os termos de busca escolhidos podem resultar em artigos que nédo se encaixam
dentro do contexto desse trabalho, como por exemplo, a decisdo entre. Assim, uma lista
de critérios de inclusdo e exclusao foi criada, determinando quais artigos podem ser

potencialmente relevantes, e quais serdao desconsiderados.
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Critérios de Inclusao:

Q1 - Trabalhos que abordam implementagdes com jogos no ensino de disciplinas em
computacdo, mais especificamente Geréncia de Projetos, Engenharia de
Software.

Q2 - Trabalhos que utilizam o Moodle como ambiente de aprendizagem e também
como ambiente de implementagéo para a ferramenta jogo.

Q3 - Trabalhos que abordam casos reais de escolha de tecnologia pelos responsaveis
por um negocio;

Q4 - Trabalhos que utilizam o Moodle como atmosfera de aprendizagem e também
como ambiente de implementagéo para a ferramenta jogo.

Q5 - Artigos que trazem uma implementagao para estudo do caso. Uma ferramenta,
jogo, aplicagéo web realizada totalmente ou parcialmente para poder realizar

testes, se possivel sobre uma turma de estudantes.

Critérios de Exclusao:
1. Jogos educativos de geréncia de projeto de software ou engenharia de software
nao digitais.
2. Jogos competitivos aplicados ao ensino de computagdo, jogos de perguntas e
respostas em contexto lidico (i.e. usando gamification)'® e que visem engenharia

de software ou assuntos de geréncia de projeto.

3.3 Critérios de Qualidade

10 Gamification ¢ a estratégia de interagéo entre pessoas e empresas com base no oferecimento de incentivos que estimulem o
engajamento do publico com as marcas de maneira ludica (WIKIPEDIA, 2016).
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A seguir estdo estabelecidos os critérios de qualidade. Esses critérios foram
elaborados para filtrar os artigos cientificos, para possibilitar a leitura e analise somente.
Os critérios de qualidade foram entdo aplicados apds a execugao das strings de busca

nas bases de conhecimento cientificas.

1. Os trabalhos devem ser objetivos, com informagao relevante a educagéao interativa
e competitiva com jogos sérios.

2. Os trabalhos devem explicitar claramente a relagdo de geréncia de projetos com
ensino através do uso de jogos educativos e sérios.

3. Os trabalhos devem ter métodos de anadlise e retorno para a aplicagdo do jogo
educacional.

4. Os jogos apresentados, nos trabalhos, podem ser: jogos de tabuleiro, jogo de
cartas, jogo digital tipo puzzle, jogo animado com histdria, jogos multimidia, etc.

5. Os jogos sérios podem propor um ambiente competitivo, porém focando na

aprendizagem de geréncia de projetos.

3.4 Dados a Serem Extraidos

A lista a seguir € baseada nos dados listados na tabela em VON WANGENHEIM et
al. (2009). E ainda, a seguir estdo listados e brevemente explicados alguns dados a

serem extraidos dos trabalhos.

Dados:
D1 - Formas de contextualizar jogos na disciplina de Geréncia de Projeto: Esse tipo de
dado requer uma analise da fundamentacéao tedrica para extrair o que o trabalho

enxerga ser necessario trabalhar em teoria de gerenciamento de projetos que de
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base contextual para aplicagdo de jogo educacional sobre a fundamentagao
tedrica que o trabalho levantou.

D2 - Aplicagdo, com estudantes, de um jogo educativo (que fora proposto pelo
trabalho) para fixar alguns conteudos: Esse item exige que o trabalho tenha ao
menos uma aplicagao pratica com jogo educativo, dentro ou fora de sala de aula,

e que ao menos exista uma analise da aplicagdo desse mesmo.

3.5 Execucao da Busca e seus Resultados

Na execugdao da busca por resultados, foram adquiridos os termos de busca
configurados conforme as tabelas a seguir. A data dessa pesquisa foi feita dia 4 de marco
de 2016. Nas Tabelas a seguir sdo apresentados os termos de pesquisa, e ao lado a
quantidade de trabalhos académicos achados, nesse dia em que aconteceu essa
pesquisa.

Dos trabalhos encontrados foram lidos os titulos e resumos, aplicando-se os critérios
de inclusao e exclusao e critérios de qualidade. Foram encontrados 136 trabalhos no total,
sendo que 110 foram descartados por ndo atenderem os critérios, sobrando 26 trabalhos
pertinentes, que sao listados e brevemente descritos, com apontamentos sobre assuntos
relevantes para esse trabalho (vide Erro: Origem da referéncia ndo encontrada).

Com relagdo a base ACM, esta mesma nao foi utilizada, pelo motivo de que ja foi
alcancado o suficiente em quantidade de trabalhos para serem estudados durante o
periodo de tempo disponivel para ser feito esse trabalho de pesquisa, e com os trabalhos
que foram estudados é possivel ter uma nogcado adequada do estado da arte em relagao a

proposta desse trabalho.

Tabela 7 — Strings de busca em duas bases cientificas (ScienceDirect, IEEEXplore).
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Busca padronizada, em bases cientificas

TITLE-ABSTR-KEY (“educational game”)
TITLE-ABSTR-KEY (“serious games”) AND
TITLE-ABSTR-KEY (“project management”) OR
TITLE-ABSTR-KEY (“software”) OR
TITLE-ABSTR-KEY (“software engineering”)

( "Abstract": “educational game” OR
"Publication Title": “educational game” OR
"Abstract": “serious games” OR

"Publication Title": “serious games”) AND
“Abstract”: "project management" OR
"Publication Title": "project management" OR
"Abstract": "project management software" OR

—

"Publication Title": "project management software" OR

"Abstract": "software engineering" OR
"Publication Title": "software engineering" )

Quantidade de Resultados

24 trabalhos académicos achados — ScienceDirect
(2012 até 2016),

51 trabalhos académicos achados — IEEEXplore
(2012 até 2016)

Tabela 8 — Tabela de strings de busca (em inglés) na base Google Scholar, a sequnda

coluna mostra os resultados obtidos

Termos de Pesquisa (inglés)

“‘SOFTWARE PROJECT MANAGEMENT” AND
“TEACHING” AND “QUIZ GAME™PROJECT
MANAGEMENT” AND “TEACHING” AND “GAME”

“SERIOUS EDUCATIONAL” AND “GAMES” AND
“PROJECT MANAGEMENT”

“‘SOFTWARE PROJECT MANAGEMENT” AND
“‘EDUCATIONAL GAMES”

“‘PROJECT MANAGEMENT” AND “GAME” AND
“TEACHING" AND "EDUCATION”

Quantidade de Resultados

2 trabalhos académicos achados - Google Académico
(2012 até 2016)

1 trabalho académico achado - Google Académico
(2012 até 2016)

2 trabalhos académicos achados - Google Académico
(2012 até 2016)

49 trabalhos académicos achados - Google Académico
(2012 até 2016)

Tabela 9 — Tabela de strings de busca (em portugués) na base Google Scholar, a sequnda coluna

mostra os resultados obtidos

Termos de Pesquisa (portugués)

“GERENCIA PROJETO" AND "SOFTWARE" AND
“JOGO" AND "EDUCATIVO”

“ENSINO” AND “GERENCIAMENTO PROJETO” AND
“JOGO EDUCATIVO”

“ENSINO” AND “GERENCIAMENTO PROJETO” AND
“*JOGO PERGUNTAS RESPOSTAS”

Quantidade de Resultados

1 trabalhos académicos achados - Google Académico
(2012 até 2016)

1 trabalho académico achado - Google Académico
(2012 até 2016)

5 trabalhos académicos achados - Google Académico
(2012 até 2016)

3.6 Aplicacao dos Critérios e Listagem dos Trabalhos

Foram, entdo, listados os trabalhos resultantes das pesquisas nas bases cientificas,

bem como também Google Scholar, o qual é mais abrangente. Alguns trabalhos nao
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foram trazidos para analise, isto €, as publicacbes com titulos que ndo se encaixaram nos
critérios foram deixadas de lado.

A listagem, em forma de tabela, apresentada no Erro: Origem da referéncia ndo
encontrada, contém uma descricdo breve de componentes textuais e ilustrativos que
estdo presentes nos artigos, para que seja possivel mapear uma relagdo dos mesmos. E
ainda, a classificacdo € baseada nos critérios de qualidade, levando em consideracéo a

tabela de dados a serem extraidos (vide Erro: Origem da referéncia ndo encontrada).

3.7 Consideragdes Finais

Por meio desta revisdo do estado da arte na forma de uma RSL, foi possivel
identificar interessantes trabalhos tratando de temas similares a esta pesquisa. O estudo
destes trabalhos da suporte ao desenvolvimento do médulo de QuizGame para Moodle.

No entanto, ndo foi possivel identificar um modulo para o Moodle que
implementasse um QuizGame competitivo no formato e com os objetivos propostos neste
trabalho. Este fato reforca a interessante oportunidade de pesquisa e desenvolvimento de
um modulo com essas caracteristicas.

Os préximos capitulos tratam da modelagem, desenvolvimento e avaliagdo do

modulo QuizGame integrado ao Moodle.
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4 Analise, Modelagem, Implementagcao

O desenvolvimento do jogo educacional proposto neste trabalho segue a abordagem
ENgAGED (EDUCATIONAL GAMES DEVELOPMENT) (BATTISTELLA et al., 2014), que
guia o desenvolvimento de projetos de softwares de cunho educacional. Essa abordagem
leva em consideragdo a taxonomia de Bloom de niveis cognitivos (BATTISTELLA et al.,
2014).

A Figura 6 demonstra a sequéncia de fases do ENgGAGED, que s&o: (1) Analise do
projeto; (2) Criacdo do Projeto; (3) Desenvolvimento envolvendo: (a) Analise, (b)
Concepgao, (c) Modelagem (ou Design), (d) Implementagcdo de Cddigo, (e) Teste, (f)
Implantagao; (4) Execucgao, (5) Avaliagao. Cada uma das fases é apresentada no decorrer

deste capitulo, exceto as fases 4 e 5 que sdo apresentadas no capitulo 5.

Figura 6 — ENgAGED: Educacional Games Development (BATTISTELLA et al., 2014).
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4.1 Analise

O sistema do QuizGame é do tipo multi-usuario, um conceito que quando aplicado,
requer uma analise e modelagem bem elaborada. A seguir estdo organizados capitulos
para explicar os Casos de Uso, e em anexo estdo outros diagramas, tais como: diagrama

IDEF1X, e também, em duas parte, um diagrama das classes do projeto.

4.4.1 Usuarios

No trabalho de Bellotti (2012) os autores fazem uma ponderacdo sobre Jogos
Educacionais Sérios e Jogos de Treinamento Individual e Cognitivo (inglés ICT -
Individual Cognitive Training), e concluiram que ICT games compartilham caracteristicas
com Jogos Educacionais Sérios.

O perfil de um estudante acessando um ambiente de jogo sério, dentro de termos da
area de Tecnologias de Informacédo e Comunicagéo, tém cunho pedagdgico aplicavel, e
uma aplicagdo de um jogo sério ajuda na busca por melhores resultados (BELLOTTI,
2012).

O modelo de Bellotti (2012) implementa um questionario (para entender a adaptacao
dos estudantes a jogos educacionais), mas que pode ser usado para criar uma persona
do usuario que estara acessando o QuizGame. Nesse contexto de atuacao de Bellotti
(2012) e também com base no modelo de jogo educacional de Schneider (2015), define-
se para esse trabalho um perfil semelhante de usuarios para construcdo do QuizGame

(vide Tabela 10).

Tabela 10 — Perfil do estudante (jogador)

Analise dos estudantes (jogadores)

Faixa etaria 19 até 30 anos.
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Formacgao O unico requisito & estar cursando a disciplina de
Geréncia de Projetos. Ou simplesmente
interessado em aprender Geréncia de Projetos.
Porém o jogo € valido para quem estiver
Cursando Bacharelado em Ciéncias da
Computacao, Sistemas de Informagdo ou algum
outro curso na area de tecnologia ou
administracao.

Preferéncias de Jogos Puzzle games.

Preferéncias de Plataforma Mobile, Notebook, Desktop.

Modo de jogo preferido Jogador unico, Grupo de jogadores pensantes e
com iniciativa em tomada de deciséo.

Frequéncia de jogar jogos digitais N&o precisa ter precedente com jogos.

Persona Nome: Paulo

Idade: 25 anos

Descricdo: Homem, solteiro, jogador ocasional.
Estudante de Ciéncia da Computagdo na
Universidade Federal de Santa Catarina, entende
razoavelmente a jogabilidade de jogos, gosta de
pensar para resolver problemas e tomar decisdes.

Objetivo: Aprender mais sobre gerenciamento de
projetos de software. Treinar sua capacidade
decisoria. Abitar-se a pratica de julgamento de
coisas relacionadas a geréncia de projetos de

software.

Tabela 11 — Contexto de aplicagao do jogo

Analise de contexto de aplicagdao do Quiz Game

Local da aplicagéao Sera utilizado a sala de aula, no horario da
disciplina de Geréncia de Projetos (codigo
INE5617)

Sistema operacional Linux, Windows, ou Android ™ >= 3.5.

Navegador do Dispositivo Chrome, ou Firefox. Ambos atualizados.

Internet Sera utilizada rede sem fio local disponivel

Plataforma do dispositivo de acesso ao jogo  Mobile, desktop, notebooks.

Recursos adicionais Datashow disponivel para apresentar a visdao do
professor. E um computador com acesso a
internet local para poder acionar esse modo de
visdo do jogo.

4.4.2 Concepcgao do Jogo
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O jogo do QuizGame implementa um controle por jogador, que € a tela para jogar,
porém multiplos jogadores se conectam no mesmo jogo de perguntas e respostas. Cada
jogador tera acesso através do Moodle (com acesso pelas suas proprias credenciais).
Uma vez que os jogadores entraram no jogo o professor passa a administrar uma a parte
do jogo que deve ser mostrada para todos os jogadores, essa € a tela para assistir o jogo.
Isto &, os estudantes devem utilizar seus dispositivos méveis, laptops, etc., para poder
responder as questdes sendo mostradas pelo professor, e apenas a questdo sendo

mostrada por ser respondida por cada jogador conectado

Tabela 12 — Organizagéo conceitual do médulo Quiz Game para Moodle

Tipo de objetivo Objetivos do jogo Tipo de interacao entre
jogadores

Cunho Decisorio, o estudante Compreender conceitos de Jogador unico, que dependendo

sera explorado no sentido de Geréncia de Projeto voltados da situagao, podera representar

conseguir julgar melhores para Projeto e Desenvolvimento um grupo de pessoas

técnicas, ponderar sobre de Software. Conseguir lembrar compartilhando conhecimento

métodos de geréncia de projeto. conceitos importantes para para tomar decisdo de resposta.

Escolher melhores rumos de tomar decisdes no futuro.

lideranca em desenvolvimento
de software.

4.2 Modelagem

Os requisitos expostos a seguir na Tabela 13, que esta seguindo o modelo basico
estabelecido na padronizagdo ISO/IEC/IEEE 29148 (2011). Esses requisitos tem base no
conhecimento levantado pela pesquisa e analise do Estado da Arte (pp. 49), juntamente
com os resultados de sucessivas entrevistas com professor ministrante da disciplina de

Geréncia de Projetos (INE5617).

Tabela 13 — Levantamento de requisitos para o QuizGame.

RF001 O sistema do Quiz Game deve ser na forma de plugin para o Moodle, e

portanto deve seguir o padrdo que o Moodle estabelece para plugins, por
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RF002

RFO003

RF004

RFO005

RFO006

RFO007

RFO008

RFO009
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exemplo: questdes de segurancga, capabilities, autenticagao.
No sistema deve ser possivel cadastrar QuizGames, isto é, atividades

Moodle e ter a integragdo minima para poder receber pontuagdes dos
estudantes na forma de uma nota, isso sendo 1 nota disponivel por

atividade.
O moddulo (plugin) deve permitir aos estudantes acessarem os jogos criados,

que estao abertos (habilitado pelo professor). Com isso, as partidas
jogadas e completadas, devem ao final contabilizar os resultados e salvar os
dados referentes aos pontos que o estudante conseguiu pontuar em um

QuizGame numa escala de 10.
Cada jogos deve poder haver um bdnus agregado por questéo, para os 3

primeiros estudantes que responderam corretamente. Isto é no final um
estudante podera receber uma boa pontuacdo se ele tomou decisbes

rapidas e corretas.
O moédulo deve permitir o acesso do aluno por meio de navegador em

celular, portanto deve ter interface responsiva. Isso o Moodle ja permite, pois
o Moodle nas suas versdes mais atuais, utiliza uma interface leve e

responsiva, que se comporta bem em dispositivos moéveis.
O mdédulo deve permitir o acesso do aluno por meio de navegador em

dispositivo movel, portanto deve ter interface responsiva.
O modulo deve permitir que estudantes possam responder o mesmo

questionario, mas as pontuacdes devem ser contabilizadas individualmente
por usuario “matriculado” no curso. Isto €, cada jogo esta relacionado a uma

atividade no Moodle, e cada atividade esta relacionado a um curso.
O professor deve poder criar configuragdes de jogo com o minimo de

atributos, a saber, tempo, nome, descricdo. O tempo deve o0 mesmo sendo
aplicada para cada questdo sendo mostrada para ser respondida pelos

estudantes.
O professor deve poder criar chaves Unicas e associar essa chave a uma



RFO010

RFO011

RFO012

RFO013

RF014

RFO015

configuracéo de jogo, essa configuracdo devera estar associada a questdes

para que o jogo pode ser jogado por estudantes.
O professor deve poder criar questdes individualmente e associar a uma

categoria especifica, essas categorias devem ser integradas ao Moodle,

para que seja acessivel para outros fins.
O professor deve poder associar questdes de uma categoria em especifico,

a uma configuragao de jogo.
O professor deve poder manipular as questdes através do sistema de banco

de questdes oficial do proprio Moodle.
O professor deve poder habilitar um jogo que ele acessar, para assistir e

mostrar aos estudantes que vao responder as questdes que o professor esta

mostrando.
O professor deve poder avaliar cada questdo enquanto o jogo esta

acontecendo, isto €, a cada término do tempo de respostas para uma
questao, o professor deve poder receber as respostas dos estudantes na
forma de grafico para que as respostas sejam analisadas, o que inclui a
resposta correta de cada questdo, juntamente com a amostragem do
ranking dos trés estudantes que receberam bénus por responderem mais
rapido (na ordem de chegada), esse requisito implicitamente envolve que o
sistema deve estabelecer um sincronia minima no jogo para que nenhuma
resposta de qualquer estudante jogando seja gravada erroneamente. E o

sistema deve reconhecer a resposta correta de maneira sincrona também.
O professor deve poder passar para uma proxima questao, isto €, mover os

estados, e em cada estado que o professor se encontra a contagem comeca
automaticamente. Com exceg¢ao da primeira questdo que comeca apenas

quando o professor decidir que o jogo deve comecar.

A seguir esta apresentado o diagrama de casos de uso (OMG, 2005) principais para

a visualizagéo das necessidades do sistema do modulo de um jogo estilo Quiz Game para
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0 Moodle. Os casos de uso estdo listados a seguir juntamente com os seus respectivos

workflows,"" logo apos o diagrama.

Figura 7 — Diagrama de casos de uso do sistema: Modulo para o Moodle, de um jogo do

tipo Quiz Game para auxilio da disciplina de Geréncia de Projetos.

package DuizgamePkg)

<<Subsystem>> QuizGame System

Professaor

Avaliar

Entrar em um

jogo para
jogar

<<includes » <

.

Estudante

UcC-05a
Entrar em um
jogo para
assistir

A seqguir estao apresentados os casos de uso para o jogo educacional integrado ao

Moodle, assim como também esta apresentado o modelo de grafo usado para o sistema

de decisao de conjunto de questdes para criagdo de jogos (Quiz Games).

Casos de Uso:

UC-01: Caso de Uso 01 — Criar questdo multipla escolha
Ator Primario: Professor e ministrante de uma disciplina
Precondigdes: Atividade QuizGame criada no Moodle

11 Workflow é um termo inglés que significa “fluxo de trabalho”, na tradugéo para a lingua portuguesa. O conceito do workflow é de
uma sequéncia de passos necessarios para automatizar processos, de acordo com um conjunto de regras definidas, permitindo que

estes possam ser transmitidos de uma pessoa para outra.
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Fluxo Normal:

1 — Professor insere informagdes que compdem uma questdo multipla escolha (4 respostas, 1 correta)
2 — Sistema cadastra a questdo multipla escolha

3 — Professor quer deletar uma questao [Fluxo Alternativo A]

Fluxo Alternativo A:

1 — Sistema reconhece que a questao pertence a alguma Configuragao de Jogo [Excegéao A]

2 — Professor submete a remogéo de uma questao

3 — Sistema retorna ao Fluxo Normal.

Fluxo Alternativo B:

1 — Sistema reconhece que os campos de alteragdo foram erroneamente preenchido [Execugao B]
2 — Professor preenche o formulario corretamente e submete

3 — Sistema retorna ao Fluxo Normal

Excegao A:

1 — Sistema avisa a delegéo dessa questao em especifico ira deletar uma Configuragao de Jogos
associada

2 — Sistema retorna ao Fluxo Alternativo A
Excecao B:
1 — Sistema avisa que o formulario esta mau preenchido

2 — Sistema retorna ao Fluxo Alternativo B

UC-02: Caso de Uso 02 — Criar uma configuragao de jogo

Ator Primario: Professor e ministrante de uma disciplina
Precondi¢cdes: Nenhuma

Fluxo Normal:

1 — Professor aciona sistema para criar novas configuragées

2 — Professor entra com nome da configuragéo, descri¢céo, e tempo
3 — Sistema salva assincronamente o formulario [Excecao A]
Excecgao A:

1 — Sistema identifica erros no formulario

2 — Sistema retorna que formulario contém erros

3 — Volta ao Fluxo Normal

UC-03: Caso de Uso 03 — Associar questdes com configuragéo

Ator Primario: Professor e ministrante de uma disciplina

Precondigdes: Existir questdes disponiveis, e existir pelo menos uma configuracéao ja criada
Fluxo Normal:

1 — Professor acessa sua area de administragdo de um QuizGame (atividade dentro de disciplina
Moodle)

1 — Professor seleciona categoria de questdes (integrado ao Moodle)

2 — Professor aciona o subsistema para associar questdes (i.e. criar pacotes de questdes)

69



3 — Professor seleciona uma configuragcao para associa-lo as questoes
4 — Sistema salva assincronamente o formulario [Excecao A]

Excecgao A:

1 — Sistema identifica erros no formulario

2 — Sistema retorna que formulario contém erros

3 — Volta ao Fluxo Normal

UC-04: Caso de Uso 04 — Criar chave e associar com configuragao
Ator Primario: Professor e ministrante de uma disciplina
Precondigdes: Pelo menos uma configuragao

Fluxo Normal:

1 — Professor acessa subsistema para criar chaves

2 — Professor seleciona uma configuragao

3 — Professor insere um numero aleatorio para cria a chave
4 — Sistema salva assincronamente o formulario [Excec¢ao A]
Excecgao A:

1 — Sistema identifica erros no formulario

2 — Sistema retorna que formulario contém erros

3 — Volta ao Fluxo Normal

UC-05a: Caso de Uso 05a — Entrar em um jogo para assistir

Ator Primario: Professor e ministrante de uma disciplina

Precondigdes: Ao menos um jogo com uma chave unica

Fluxo Normal:

1 — Professor aciona um jogo para assistir

2 — Sistema retorna pagina especifica para um professor assistir esse jogo

2 — Professor habilita jogo para estudantes entrarem

3 — Sistema habilita, assincronamente, esse jogo para estudantes poderem entrar
4 — Professor inicia jogo no primeiro estado

5 — Sistema comega contagem regressiva para o estado atual [Fluxo Alternativo A]
6 — Professor acessa o sistema de avaliagao [Caso de Uso 06b]

5 — Professor passa a maquina estado para o proximo estado (proxima questao)
6 — Sistema volta ao fluxo 4 [Fluxo Alternativo B]

Fluxo Alternativo A:

1 — Sistema reconhece que tempo chegou a zero

2 — Sistema desabilita respostas para esse estado especifico da questao atual

3 — Sistema volta ao fluxo normal

Fluxo Alternativo B:

1 — Sistema reconhece que acabaram-se as questdes (chegou ao ultimo estado)
2 — Sistema encerra passagem de estados
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3 — Sistema volta ao fluxo normal

UC-05b: Caso de Uso 05b — Avaliar (“Analisar desempenhos da questao atual’)
Ator Primario: Professor e ministrante de uma disciplina

Precondigdes: Ao menos um jogo com uma chave Unica e o jogo tem que estar habilitado pelo
professor

Fluxo Normal:
1 — Professor aciona o sistema de avaliagao

2 — Sistema recolhe, (assincronamente,) informagdes das respostas dos estudantes para o estado
atual (estado de uma questao)

2 — Sistema retorna informagéo sobre suas pontuagdes para aquele estado

UC-06: Caso de Uso 06 — Responder questao (ou simplesmente jogar)

Ator Primario: Estudante associado a uma disciplina onde existe um QuizGame
Precondigdes: Existir pelo menos 1 jogo disponivel e habilitado por um professor
Fluxo Normal:

1 — Estudante aciona o sistema para jogar um jogo de perguntas e respostas.

2 — Sistema retorna a interface para um estudante responder as questoes.

3 — Estudante responde o questionario

4 — Sistema contabiliza a pontuagao no sistema

5 — Sistema mostra a pontuagao ao estudante (jogador)

6 — Sistema retorna a possibilidade para o estudante jogar novamente

7 — Estudante joga novamente

4.4.1 Classes de Dominio do Sistema

A seguir estd sendo apresentando o diagrama de classes do dominio do sistema
(OMG, 2005). Esse diagrama abaixo representa a implementagao da classe Play que se
faz requisicdbes POST para responder uma questao relacionada ao jogo que o jogador se
encontra, e a chave unica do jogo é utilizada para que o jogador possa responder a
questao atual sendo mostrada.

A classe Play nao tem informacéo sobre o jogo, porém a organizagéo dos botdes é
organizada para que o jogador responda uma alternativa exata com o que ele escolheu e

também é coerente com a questao atual sendo mostrada pela classe Watch. O estudante
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entra no jogo através do seu ambiente de sessdao Moodle, porém enquanto o jogo esta
acontecendo o QuizGame simula um ambiente de multiplos jogadores.

A implementacao da classe Watch é feita em Angular (Javascript) e ela se comunica
através de métodos de requisicbes GET ou POST. Com esses métodos de requisicdo &
feito a comunicagdo, a nivel de programagdo, com uma pequena API'™ interna do
QuizGame, chamada AjaxSync. Essa classe AjaxSync recebe solicitagcdes
parametrizadas para registrar dados, e assim € possivel manter a sincronizagéo, durante
0 jogo, e todos os resultados dessa API sdo em objetos JSON.

O diagrama de pacotes abaixo (OMG, 2005) demonstra a comunicagéo das classes
dentro do pacote Modulo QuizGame com relagdo ao Moodle. O mddulo
moodle_database que pertence ao nucleo do Moodle, permite que seja possivel a

comunicagao com uma interface de comunicagédo com o banco de dados.

Figura 8 — Diagrama de pacotes explicitando a comunicagdo com o Moodle.

Mddule QuizGame |

QuestionManager || AnswerManager AJaxSync AjaxRestForms

Teacherﬂxga Studenlf\rea

A\

Moodle |

moodle_database: [

hitps:/idocs.moodle.org/dev/Data_manipulation_API

12 API € um conjunto de rotinas e padrdes de programagéo para acesso a um aplicativo de software ou plataforma baseado na Web
(WIKIPEDIA, 2016).
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Figura 9 — Diagrama de Classes do Projeto, sendo que o médulo do jogo é um plugin
para o Moodle (Parte ).
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A seguir, apresenta-se a parte relacionada com a area de administracdo do
professor, na administragdo do professor alguns formularios sdo implementados, a saber,
formulario para: questdes. A implementagdo dos formularios abaixo, € feita integrando
Angular 1.5.8 e Mustache (mecanismo para gerar paginas dindmicas em HTML. Os

diagramas foram separados para facilitar a visualizagéo.

Figura 10 — Diagrama de Classes do Projeto, sendo que o médulo do jogo é um plugin
para o Moodle (Parte Il).

AjaxRestForms

b Array<stdClass> pegardogoPelaChave(key. courseid, quizgameid)
b bool setStateColumn(questionid)

k- getPerformances(id, key, quizgameid, courseid)

k- addScores(id. key, quizgameid, courseid, gidState)

1
FormsViews T

b AjaxRestForms ajaxRestForms 1

+ submitAjaxForm()
+ gatherData()

Question cf/ \Q‘, Package
FormsViews FormsViews
b List< Tuple(Text, Double)>: answers b configlD: Integer *
k- questionMame: Text b List<Integer>: gids =
k- questionDescription: Text create
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" Configuration Key
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1
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+ bool selectCategory(catid)
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+ bool createPackage(id. quizgameid, courseid, cigid)

+ bool hiddenGame(id, key)

A seguir um exemplo sucinto e com algumas omissdes para esclarecer melhor como
¢ feito a troca de mensagens entre Watch e AjaxSync para sincronizar o jogo (vide Figura

11).
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Figura 11 — Diagrama de sequéncia, demonstrando sucintamente como é feito jogada de

um estudante.
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4.4.2 Modelagem do Banco de Dados

A modelagem da informacédo a seguir, trata o esquema da aplicacao QuizGame
como modulo integrado ao Moodle. Esta sendo utilizado IDEF1X (IEEE, 1998) para a

diagramacao do banco, que é uma linguagem e método para modelagem de informacéao

baseada no modelo Entidade-Relacionamento (vide Figura 12).

Figura 12 — Diagrama Entidade Relagdo padrdo IDEF1X para o mddulo QuizGame,
integrado ao Moodle.
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4.3 Implementacgéao

A inspiragao para a interface com o usuario vem do design do Kahoot™. Para obter
mais informagbes sobre essa ferramenta chamada Kahoot™, existe um sitio para tirar
duvidas sobre essa ferramenta, https://getkahoot.com/support/faq/.

O moddulo QuizGame é desenvolvido sobre a arquitetura ja existente no Moodle,
sendo limitado pelo framework do Moodle. Mesmo assim, de forma a possibilitar a
integracdo de uma interface rica, necessaria ao tipo de jogo proposto, foram utilizadas
tecnologias mais atuais para a interagdo com o usuario.

Isso representa um desafio inicial, no sentido de conseguir fazer as tecnologias mais
atuais funcionarem no contexto do Moodle, em conjunto com o seu framework de
moddulos. Assim, na implementagao da interface para usuario (Professor, Estudante), opta-
se por utilizar a biblioteca Angular 1.5.8+" com o Moodle.

Os formularios s&o todos feitos em Angular em conjunto com Mustache™, e portanto
nao requerem que a pagina inteira seja recarregada, tornando menos pesado para o
servidor do Moodle, porém aumentando a complexidade em programacgao para ter tudo
funcionando de maneira satisfatéria para um usuario.

Angular 1 € uma biblioteca totalmente em Javascript, que implementa codigo para
auxiliar a criagcao de interagcdes mais sofisticadas em paginas web, com essa biblioteca o
programador pode criar Controladores (0 QuizGame contem muitos) para fazer o papel de
classes de uma aplicagdo. O QuizGame é implementado e testado com PHP 7.0 também,
e a versao do Angularé a 1.5.8, e do HTML € a 5.0.

O sistema do apoés a instalacdo do QuizGame no Moodle, o volume espacial de

dados é basicamente o seguinte: Um Moodle pode criar varias disciplinas, cada disciplina

13 Abiblioteca aberta e gratuita do Angular 1+ e Angular 2+ se encontram disponivel no sitio oficial em https://angularjs.org/. O
QuizGame utiliza apenas Angular 1.5.8.

14 Mustache é uma biblioteca em Javascript integrado ao Moodle que se encontra disponivel em https://mustache.github.io/. Essa
biblioteca permite a integracéo de l6gica em paginas HTML, ou seja é possivel inserir cdédigo juntamente com HTML. Assim a biblioteca
interpreta esse codigo e sintetiza isso em HTML. O resultado séo paginas mais condensadas, menos HTML, e mais funcionalidades,
mais conteudo interativo em paginas HTML.
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pode ter varias atividades QuizGame (valendo nota ou ndo), cada QuizGame pode ter
varios jogos. Cada jogo exige uma configuragdo de jogo agregada (com um tempo em
segundos). E cada jogo exige que o professor agregue esse jogo a uma chave unica.
Com um jogo criado e uma chave unica no sistema todo do QuizGame instalado no
Moodle, os estudantes podem jogar esse jogo, dessa atividade, e dessa disciplina,
através dessa chave unica.

E importante ressaltar que o algoritmo para recuperar as notas dos estudantes nao é
global, mas local, isto é, a complexidade para recuperar as notas dos estudantes € O(n)
por questdo sendo avaliada durante a execugdo. Isso acontece pois a cada jogo €
recolhido as informag¢des das notas dos estudantes para cada estado de um “Jogo de
Questdes Multipla Escolha” que foi ativado com uma chave globalmente unica no sistema
todo do plugin QuizGame.

O moddulo desenvolvido foi entdo testado em trés iteracdes: primeiramente foram
realizados testes exploratorios unitarios pelo proprio desenvolvedor. Em seguida foram
realizados testes de integragédo exploratorios envolvendo trés usuarios em trés diferentes
tipos de dispositivos. Foram também realizados testes de validacdo com o orientador. E
todos os problemas identificados nessas trés iteracbes de testes foram corrigidos pelo

desenvolvedor, preparando o jogo para ser aplicado em sala de aula.

4.3.1 Configuragao Basica

PHP 7.0.11-1+deb.sury.org~xenial+l (cli) ( NTS )

Copyright (c) 1997-2016 The PHP Group

Zend Engine v3.0.0, Copyright (c) 1998-2016 Zend Technologies
with Zend OPcache v7.0.11-1+deb.sury.org~xenial+l,

Copyright (c) 1999-2016, by Zend Technologies
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with Xdebug v2.4.1, Copyright (c) 2002-2016, by Derick Rethans

Para se aproximar do ambiente de producdo do Moodle, a instalagdo do mddulo em
sistemas baseado em Linux (WIKIPEDIA, 2016) tais como Ubuntu'® pode ser feita pelos

seguintes passos, usando-se um instalador do Ubuntu (e.g.: apt-get):

1. Instalar uma instancia do PostgreSQL 9.5.4+ e PgAdmin Ill 1.22.0+ (recomenda-se
ultimas versodes).
2. Instalar servidor Apache' 2 localmente.

a. Em /etc/apache2/sites-available/ deve-se copiar e colar 000-
default.conf para o mesmo diretdério, mas com um outro nome de sua
preferéncia (usar permissdes de usuario administrador para fazer essa
operacgao), agora € preciso trocar dessa instancia de servidor apache para uma
porta qualquer (e.g. 8080), e deve ficar assim <VirtualHost *:8080>.

b. Em seguida no terminal, e com permissdo de super usuario, basta usar o
comando a2ensite e escolher a nova instancia de maquina virtual apache que
foi criada no passo 1.1.

c. Em /etc/apache2/ports.conf altera a escuta do servidor Apache 2 para
a porta 8080, entdo na linha onde existe Listen 80 deve ser alterada para
Listen 8080.

d. Em /etc/apache2/apache2.conf deve ser copiado e colado o trecho
abaixo, para habilitar que um diretério local da sua maquina possa ser utilizado

pela maquina virtual Apache 2.

15 Ubuntu é uma distribuigéo Linux que pode ser encontrada no sitio oficial https://ubuntu.com/.
16 Site oficial do Apache <= 2.0, com material completa para instalacdo e configuragao: https://docs.moodle.org/31/en/Apache.
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<Directory /home/<”Usudrio”>/<”Diretério_Local”>>
Options Indexes FollowSymLinks
AllowOverride All
Require all granted

</Directory>

e. Agora deve ser reinicializado o servidor Apache 2, para utilizar as novas
configuragoes.

Instalar uma instancia do interpretador PHP >= 5.6 localmente, juntamente com as

bibliotecas php-pgsql, php-curl, php-cgi e possivelmente outras que o

Moodle sugerir para serem instaladas.

Baixar a ultima versao do Moodle para desenvolvedores no sitio oficial.

a. Descompactar com o nome ‘moodle’ dentro do diretorio preferencial do seu
usuario.

b. Acessar no ser navegador padréao a seguinte url
http://localhost:8080/moodle/. Agora o instalador do Moodle devera
iniciar. O instalador do Moodle provavelmente ndo deve conseguir gravar o
arquivo de config.php com as configuragdes basicas de acesso ao banco e
definicdes de url padrao da sua instancia do Moodle, para isso € necessario
criar manualmente o arquivo config.php dentro do diretério da sua instancia
Moodle, referente ao passo anterior.

c. Em servidores com IP"" estatico, esse mesmo deve estar escrito dentro do

config.php para o servidor Apache 2 se localizar corretamente.

17 IP significa Internet Protocol e é um niimero que seu computador (ou roteador) recebe quando se conecta & Internet. E através
desse numero que seu computador pode ser identificado e pode enviar e receber dados. Na sua distribui¢cdo Linux, basta langar o
comando ifconfig -a no seu terminal para identificar os enderecos de rede da sua maquina.
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4.3.2 Telas do Médulo de Jogo QuizGame

A seguir estao dispostas as telas do QuizGame e acima de cada figura um paragrafo
explicando a funcionalidade da tela. A aparéncia da tela a seguir, compde a visdo do
jogador, acessando algum jogo, através de: um dispositivo, laptop, dentre outros
dispositivos que tenham um navegador. A inspiracdo para a interface vem do design
criado pelos desenvolvedores do Kahoot. Apenas a ultima tentativa de resposta a partir do

estudante, é vinculada no sistema (vide Figura 13).

Figura 13 — Tela mostrando o controle do estudante.

N
B

A tela, a seguir, mostra a visdo do professor, essa tela & planejada para ser
mostrada a todos os estudantes, através de um datashow assim os estudantes podem
analisar a questao e aplicar uma resposta. Cada tela dessa constituida desses elementos
basicos de texto da questdo, alternativas, e um tempo, para o QuizGame isso € um

“Estado de Questao” ou simplesmente “Estado” (vide Figura 14).
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Figura 14 — Tela mostrando uma questao exemplo.

Nome: Geréncla de Riscos,
6 O Chave: c021das5%0.

No Planejamento da Geréncia de Riscos NAO é
necessario identificar:

A) PAPEIS E RESPONSABILIDADES

C) CATEGORIAS DE RISCO

A tela, a seguir, mostra o dialogo que é renderizada a partir do momento que o
professor quer avaliar as respostas dos estudantes (um 6timo momento para nivelar os
estudantes). E importante salientar que: as pontuacdes parciais de cada questdo s sdo
contabilizadas quando o tempo acaba, assim um estudantes tem o direito do tempo
integral de uma questdo. No QuizGame o estudante que responde mais rapido pode
entrar na classificagcdo dos 3 mais rapidos. Nessa classificagdo o sistema verifica em
ordem de chegada quem respondeu mais rapido e corretamente uma determinada

questao, e assim é atribuido um bénus que segue uma férmula simples: Bénus = 1 —

(posi¢ao de chegada / 4) (vide Figura 15).

Figura 15 — Tela mostrando as pontuagbes dos jogadores para uma questéo.

Resposta Certa: D

12 Usudrio 10 Exemplo 10 - 0.75 extra points.

2° Usudrio 2 Exemplo 2 - 0.5 extra points.

32 Usudrio 8 Exemplo 8 - 0.25 extra points.
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A seguir, esta sendo mostrado a tela de espera, onde o jogo é carregado, preparado
e as questdes sdo sincronizadas. Nesse dialogo que cobre o jogo o professor tem a
possibilidade de organizar a turma para que todos fiquem prontos, e entdo o professor

habilita 0 jogo para os estudantes poderem entrar (vide Figura 16).

Figura 16 — Tela mostrando o dialogo para o professor habilitar um jogo que ele esteja

comandando.

€ O localhost c

TORNAR JOGO VISIVEL
ENCERRAR ESSE DIALOGO

Ola jogadores, preparem-se para praticar questdes com seus colegas.
Esperem os comandos do professor, ele vai habilitar o jogo para que vocés
possam entrar. Memorizem o controle que deverd estar aparecendo no
dispositivel mével de vocés. Tenham um bom jogo e aproveite para estudar.

A seguir, a tela na visdo da area do professor que esta aplicando um QuizGame,
nessa area (dentro do Moodle) um professor pode: “criar novas questdes de 4 respostas
com uma resposta correta apenas”, “agrupar questdes e associar a uma configuragao de
jogo”, “criar novas configuragbes de jogo”, “criar nova partida e associar uma chave a

mesma”, “ir ao banco de questdes oficial do Moodle”, “revelar os jogos criados”, “esconder

jogos” (vide Figura 17).

Figura 17 — Tela da area de administragéo do professor (parte de cima).

€ O localhost: nle
mod_qg
Ir a0 banco de questoes

Ir a0 banco de questes

Criar uma nova partida (Para comegar um QuizGame Multi-jogador)

(Griar uma nova partida (Para comegar um QuizGame Mult-jogador)

Criar uma nova configuracdo

P Mudar papel para.

» Administragdo do site Criar uma nova configuragao

Selecione Categoria
Criar um novo pacote de questdes
Selcine Gatogor

|

Criar um novo pacote de quesitoes

Criar questoes para o QuizGame Multi-jogador

Criar questes para o QuizGame Multjogador
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A seguir, a tela que mostra a parte da tela na visdo da area do professor que esta
administrando um curso e criou uma instancia do QuizGame. Essa é a parte mais a baixo
da tela do professor, e serve para um professor entrar (para assistir) em algum dos jogos

listados na tabela (vide Figura 18).

Figura 18 — Tela da area de administragéo do professor (parte de baixo).

Assistir Jogo

uuuuuuuuu

Revelar Jogos Criados &

QuizGame Multi-jogador

A seguir a tela da visdo da area do estudante. O estudantes podem visualizar os
jogos criados pelo professor. Na coluna “Iniciar Jogo” esse botdo com simbolo de um
‘foguete espacial’ s6 aparece quando o professor habilitar o jogo para os estudantes (vide

Figura 19).

Figura 19 — Tela da area do estudante.

Revelar Jogos Criados £

QuizGame Multi-jogador

Iniciar Jogo  Nome Descrigéio Tempo Data Chave

Administragao do curso

P Geréncia de Riscos Geréncia de Riscoq| 60 2016-10-19 | e02ida6590

Iniciar Jogo  Nome Descrigéio Tempo Data Chave

Seus pontos até agora

Partida ID Certas Bénus Quantidade Pontuagad (Escala 10)
2 2 1.50000 8 4

Partida ID Certas Bénus i a 10)

Vocé acessou como Usuario 2 Exemplo 2 (Sair)
INES617 - Geréncia de Projetos (GP)
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A seguir a tela onde o professor pode gerar um jogo, isto €, gerar uma chave unica
utilizando um numero aleatério para melhorar unicidade da chave (vide Figura 20), essa
chave € gerada a partir da funcdo interna do PHP para gerar chaves SHA1. Entdo o
professor nesse formulario abaixo enviar um numero aleatério que sera o tamanho da
string de caracteres e entdo a fungao para gerar uma chave SHA1 do PHP entra em agéo
€ um jogo unico é associado com essa chave. Notar que apenas os 8 primeiros
caracteres dessa chave sao utilizados, pois nao ha necessidade de usar todos caracteres
da chave. O interesse principal é garantir que cada jogo gerado pelo QuizGame seja

unico no sistema inteiro do plugin.

Figura 20 — Formulario para gerar chaves para 0s jogos.

mod_qg

INE5617 - Geréncia de Projetos

Painel » Geréncia de Projetos - INES617 - Geréncia de Projetos (GP) » Geral » QUIZGAME MULTI-JOGADOR @ Perguntas sobre Geréncia
Nova Chave

Selecione uma Configuragéo

Nome Configuragio

Gerar Chave

& QUZGAME MULTH- Namero Aleatdrio

JOGADOR @ Perguntas
sobr

Opgdes

[ Goncrate "o ekt Teachers Page

Amostra do formulario para criar uma nova configuragao. Essa configuracdo exige
um nome, uma descricdo, e um tempo. Esse tempo o tempo em segundos que cada
questao tera para ser respondida pelos estudantes. O professor pode criar varias

configuracdes distintas (vide Figura 21).

85



Figura 21 — Formulario para criar uma configuragao.

mod_qg
INE5617 - Geréncia de Projetos

Criar Nova Configuragao

Nome

Adicionar Nome Configuragio

Adicionar Descricao

qqqqqqqqq

Amostra da parte da visdo da area do professor. Um professor seleciona uma
categoria para criar pacotes de questdes (vide Figura 22). Essa categoria pode ser criado
através do sistema Moodle. E é recomendado que seja criado categorias especificas para
cada professor, ou para cada disciplina. Para facilitar que o professor selecione suas

questdes com mais facilidade.

Figura 22 — Dialogo para acessar o formulario para criar pacotes de questées.

Selecione Categoria
Criar um novo pacote de questdes
Selecione Categoria

ID: 12 Nome: Geréncia de Projetos - INES617 - Perguntas Geréncia de Riscos j

Criar um novo pacote de questoes

Amostra do formulario para criar pacotes de questdes. Notar que para entrar nesse
formulario um professor tem que escolher uma categoria especifica, e entdo esse
formulario carrega as questdes dessa categoria. As categorias sdo criadas com uma

ferramenta de categorias do Moodle (vide Figura 23).
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Figura 23 — Formulario para selecionar questbes ja prontas, e associa-las a uma

configuragéo.

mod_qg

Painel » Geréncia de Projetos

Painel

Péginainiildo ste
Péginas do ste
Curso atual

Paricpan
» Enblemas
Geral
& QUIZGAME MULTI-

INE5617 - Geréncia de Projetos

INES617 - Gerér 03 (GP) » Geral » QUIZGAME MULTJOGADOR @ Perguntas sobre Geréncia

JOGADOR @ Perguntas

sobre Geréncia ...
b 23 agosto - 29 agosio
¥ 30 agosto - 5 setembro

6 setembro - 12 setembro

13 satembro - 19 setembro
20 setembro - 26 setembro

b 27 setembro - 3 outubro

Configuragdo de Pacotes

Selecione uma Configuracéo

Configuragio
Name:Gernla d Rscos Tiv: 60§

Selecionar Questdes

D #46, Texto: N
D #47, Texto:
D #48,
D #49, Texto:

Salvar Pacote

Opcdes

Amostra do formulario para criar questbes especifica para o QuizGame, esse

formulario insere questdes que podem ser visualizadas na criagdo de pacotes de

questdes. Um professor pode criar varias questdes através desse formulario, sem sair da

pagina. Quando estiver criando questdes é necessario escolher uma categoria dentre as

existentes, preencher um nome para a questao, e depois disso preencher um texto para a

questao (a questdo completa deve ser preenchida), isto €, o nome da questdo nao

aparece no QuizGame, e depois as 4 respostas, sendo que 1 delas deve ser marcada

como correta (vide Figura 24).

Figura 24 — Formulario para criar questoes para o QuizGame.

INESE17 - Geréncia de Projetos

Const

\do val aparecer no jogo)

Adiclonar o texto completo dessa questio! (val aparecer no jogo)

Resposta #1
Resposta #2
Resposta 3

Resposta #4
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O mddulo QuizGame se encontra disponivel para download com codigo fonte aberto
sob LICENCA GNU GPL v3. Basta acessar o servigo online de repositorios Github™ '® em:

https://github.com/tonussi/moodle-mod_quizgame-multiplayer-competitive.

18 Github & um servigo online para versionamento de cédigo em repositérios remotos, onde vocé pode versionar seu projeto e codigo
usando um software para versionamento de cddigo chamado Git. Para saber mais sobre o Git acesse https://git-scm.com/.
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5 Avaliagcao do Sistema

O presente trabalho utiliza a abordagem ENgAGED (BATTISTELLA et al., 2014) para
0 seu desenvolvimento (vide Figura 6). No aspecto do ENgAGED,, a fase final desse
modelo é a Execucgao (vide Figura 5), esta foi realizada em outubro de 2016 com 21
estudantes do curso de Sistemas de Informagdo e cursando a disciplina INE5617
“Geréncia de Projetos”.

Tendo em vista a necessidade de avaliar a aplicagdo tanto no aspecto de
usabilidade quanto no aspecto de aprendizagem, observa-se que existem varios modelos
para avaliagdo de jogos educacionais (CALDERON & RUIZ 2015; PETRI et al., 2016),
assim como também existe um modelo de escala para avaliar jogos educacionais (AK,
2012). Entende-se que o MEEGA (SAVI, 2011) € um modelo de avaliagéo sistematica e
por isso esta sendo utilizado para a avaliagao da aplicacao QuizGame.

O ENgAGED prevé também a aplicagdo de uma avaliagdo apds a execugao (vide
Figura 6). No caso desse trabalho o modelo de avaliagao utilizado € o MEEGA+ (PETRI
et al., 2016). O MEEGA+ é um modelo de avaliagao para jogos educacionais digitais (e.qg.
PMG-2D, SCRUMIA, etc.) ou jogos educacionais nao-digitais (e.g. “Jogos de tabuleiro”).

O modelo MEEGA+ prevé a aplicacao de questdes especifico para analisar aspectos
quanto: a usabilidade, a confianga, a diverséo, ao desafio, e também quanto ao impacto

educacional (que sera visto por ultimo, nessa sessao, em “percepg¢ao de aprendizagem”).
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Figura 25 — Figura representando a organizagdo de como a informagdo é separada e
abordada no modelo MEEGA+ (PETRI et al, 2016). Fonte:

http.//www.gqs.ufsc.br/meega-a-model-for-evaluating-educational-games/.

Atencao Focada
Diversao
/ . Desafio
y _""\x / - Interagdo Social
F. W -'___,.--'
| Experiéncia |/~ .
» Confianga
P | do Jogador [~ G
./'/- ﬂ‘\\ I-.::“ d .-'\.‘“ - ., - .
/Percepgao’, Dy x\ ‘ Relevancia
[ de K ‘» ™,
\, Qualidade / \ Satisfagao
e - - \-_\.__,.-"' _ "-«,\ _“‘
4 N ' Usabilidade
Percepgao de
ﬁprendizagerk"---..__ Aprendizagem de
M i curto prazo
— Objetivos de
Aprendizagem

As questdes a seguir sdao da autoria do professor responsavel por ministrar a
disciplina de Geréncia de Projetos (cédigo INE5617), da Universidade Federal de Santa
Catarina e do curso de Sistemas de Informacao. As questdes estdo dentro do topico de
Geréncia de Riscos pois o professor ministrante da disciplina INE5617 estava ensinando
esse assunto na semana da avaliagéo do QuizGame com estudantes.

O QuizGame nao impde um limitante para que tipo de tépico de geréncia de projetos
seja coberto no jogo, as limitagdes sao quanto ao espaco que existe para mostrar o texto
da pergunta, e os espagos que existem para o texto das respostas, e entdo o professor
deve avaliar se questbes curtas sao o suficiente para serem utilizadas no jogo e entdo
aplicar com estudantes.

O QuizGame nao possui uma unidade instrucional (Ul) pois ndo € objetivo desse

trabalho a elaboragdo de uma Ul. No entanto o projeto de criagcdo do QuizGame integrado
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ao Moodle visa colocar em funcionamento um jogo educacional de perguntas e respostas

para apoio a disciplina de geréncia de projetos.

Tabela 14 — Questbes da avaliagdo com estudantes (respostas corretas estdo em negrito).

Texto da Pergunta

No Planejamento da
Geréncia de Riscos
NAO é necessario
identificar:

Uma EAR é uma
representagao,
organizada
hierarquicamente:

NAO é uma técnica
de identificagédo de
riscos:

Fator de Exposigao
em Geréncia de
Riscos é:

Contingéncia em
Geréncia de Riscos
é:

NAO é uma
estratégia para lidar
com riscos:

Riscos que devem
ter um planejamento
de respostas de
prevencao e
contingéncia:

Especifica as
combinagdes de
probabilidade e
impacto que resultam
em uma classificagao
dos riscos como
prioridade baixa,
moderada ou alta:

Resposta 1

Papéis e
Responsabilidades

Dos pacotes de
trabalho

Brainstorming

As consequéncias da
ocorréncia de um
risco

Resposta projetada
a ser usadas
somente se o risco
se manifestar

Eliminar

Riscos com baixo
grau de
probabilidade/impact
o}

EAR

Resposta 2
Orgamento

Dos cargos da
organizagao

Estrutura Analitica
de Riscos

O grau de prevengéo
de um risco

Estratégia para
eliminar a
possibilidade de
ocorréncia de um
risco

Transferir

Riscos com alto
grau de
probabilidade/impa
cto

Fator de Exposi¢ao

Resposta 3
Categorias de risco

Dos riscos
identificados

Opiniao
especializada

Medida que reflete
quais as chances
de um risco ocorrer
em um projeto
especifico

Uma lista de
monitoramento dos
riscos de baixo
impacto

Mitigar

Riscos com baixo
fator de exposigao

Matriz de
responsabilidade

Resposta 4
Escopo do produto

Dos recursos
utilizados no projeto

Informagdes
historicas

Uma ferramenta para
identificagdo de
riscos

Uma técnica de
analise quantitativa
para prevenir riscos

Comprar

Riscos com alto grau
de simulagao de
Monte Carlo

EAP

A seguir sao apresentados os resultados da aplicagcéo da avaliagcdo com estudantes.

A avaliacao foi possivel apds a requisicao formal e apropriada para testes com estudantes

(Atividade 3.1), tal que essa requisicao obteve parecer positivo por parte do CEPSH,

conforme processo numero CAAE 58469016.9.0000.0121.
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5.1 Analises demograficas

Com relagao a analises demograficas da aplicacdo em sala de aula com estudantes,
relata-se que no parametro género 20 homens (95%) participaram da pesquisa (na sala
de aula e apenas 1 mulher (5%). Ja a faixa etaria foi na grande maioria entre 18 e 29 anos
de idade, isto é 18 pessoas, sendo 3 pessoas dentre 29 e 39 anos de idade.

A analise para jogos nao-digitais foi descartada pois ndo é o foco desse trabalho,
porém a analise demografica de “Com que frequéncia o participante costuma jogar jogos
digitais” denota que a maioria dos participantes dessa pesquisa tem familiaridade com
jogos.

As legendas para os graficos comparativos seguem da seguinte forma: Verde escuro
significa “Concordo fortemente”, Verde claro significa “Concordo”, Cinza significa
“Indiferente”, Amarelo significa “Discordo”, e Vermelho significa “Discordo fortemente”.
Abaixo esta exposto a tabela das questdes sobre Geréncia de Riscos aplicadas nessa

avaliagao, cada questao teve 60 segundos para ser respondida:

Tabela 15 — Tabela mostrando a frequéncia que os estudantes jogam jogos digitais.

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais?

1 Nunca: nunca jogo. 5%

2 Raramente: jogo de tempos em tempos. 33%
3 Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més. 19%
4 Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana. 29%
5 Diariamente: jogo todos os dias. 14%

5.2 Usabilidade

Considerando a anadlise da usabilidade do sistema QuizGame e tendo em vista a
usabilidade dos componentes: “Tela das questées do professor para os estudantes

visualizarem”, “Tela de controle no dispositivo mével para cada estudante responder’,
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“Area do Estudante para acessar os jogos na atividade QuizGame”, e “Area de Professor

para administrar a atividade QuizGame”. Observa-se que os participantes concordam ou

concordam fortemente que a apresentacdo do QuizGame atende ao menos esses

requisitos do questionario para a sessao de usabilidade (vide Figura 26).

Figura 26 — Avaliagdo da usabilidade do sistema QuizGame para Moodle.

O design do jogo é atraente (tabuleiro, cartas, etc.). 5% 25%
0Os textos, cores e fontes combinam e s&o consistentes. (%% 35%
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo.(0%% 25%

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.0%% 10%
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente. 0%% = 15%
Eu considero que o jogo € facil de jogar.0%10%
As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.0%10% 5%
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis.0%10% 20%
As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis (% 30%
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a minha necessidade. 30%

0 jogo me protege de cometer erros. 20%

Quando eu cometo um emo é facil de me recuperar rapidamente. 5% 25%

5.3 Confianca

20%

'~
o
E

50%
40%
60%
60%
60%
55%
50%

50%
25%

=
=
o
£
IIa
=
8

30% 20%
35% 20%

Considerando as respostas com relagdo a confianga sobre a organizagao visual do

QuizGame, 10% n&o concorda que o jogo seria facil e 10% n&o acha que a disposig¢ao do

conteudo passa confianga. J& a maioria dos estudantes, sentiram-se confiantes com

relagdo a organizagado visual do QuizGame. Fica claro que, no caso do QuizGame a

dificuldade visual esta no nivel de dificuldade das questbes (vide Figura 27).

Figura 27 — Avaliagdo da confianga do sistema QuizGame para Moodle.

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo de que seria facil para mim.  [5%5% 30%

A organizacéo do contetido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com

este jogo % 5% 15%

40%

70%
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5.4 Desafio

O desafio desse jogo, é estabelecido pela Configuracido do Jogo que envolve um
atributo de tempo, esse tempo ¢é aplicado a todas as questdes do “Pacote de Questdes”
criado e associado a uma “Configuracdo de Jogo”. O tempo serve para treinar os
estudantes a tomarem uma decis&o dentro da limitagdo do tempo.

Nota-se que os participantes da pesquisa que responderam o questionario, estdo
divididos no requisito “Desafio”. Mas o que isso implica? A proposta do QuizGame é
ajudar os estudantes a estudar de uma maneira diferenciada, e existe um esforgo na
modelagem do QuizGame para oferecer um desafio minimo, sabendo que a “Tela para
assistir o jogo” € limitada em espaco, ndo tendo como colocar questdes muito elaborada

(vide Figura 28).

Figura 28 — Avaliacdo do desafio que o QuizGame, para Moodle, estabelece.

Este jogo é adequadamente desafiador para mim.0%% 40% 50%

0 jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes) com

10% |
um ritmo adequado. 0%10% 25% 65% 505
[10%

0 jogo ndo se forna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas).0%10% 30% 55%

5.5 Satisfagao

Satisfagdo € um requisito importante pois, sdo questdes de algum tépico (e.g.
“‘Geréncia de Riscos”), é interessante que os estudantes joguem e recebam:
conhecimento por estarem respondendo, tirem duvidas ao término de cada questao,
memorizem melhor algum ponto que eles perderam, efc. Além disso, a maioria concorda

(acima de 60%) que foi satisfatério. E interessante se visto do ponto de vista que os
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estudantes estdo praticando questdes sobre a disciplina, e assim ja treinando para um
teste futuro.

O evento de jogar o QuizGame em sala de aula, com as cores do jogo, o0 aspecto
competitivo, o fato do estudante estar usando um controle no seu dispositivo mével, sao
fatores que podem influenciar para que o estudante memorize melhor as questbes

envolvidas na aplicagdo de um QuizGame (vide Figura 29).

Figura 29 — Avaliacdo da satisfagcao do sistema QuizGame para Moodle.

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizacio  |[IEID%M 5% 25% 50% Co15%
E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangar no jogo. 0%%: 20% 65% 5%
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. 0 %% " 10% 75% C15%

Eu recomendaria este jogo para meus colegas. |5%% 25% 60% o 15%

5.6 Interacdo Social

Pela aplicacdo do questionario nota-se que a maioria dos participantes concordam
que o QuizGame abre espaco para que estudantes conversarem sobre suas respostas,
discutirem qual alternativa é melhor, etc. E claro que isso pode ser mudado, pois esta
associado a conduta dos estudantes, e também as regras que o professor passar durante
a aplicagao do jogo, por exemplo: “o professor pode explicar no inicio que nao vale passar

a resposta para o colega” (vide Figura 30).

Figura 30 — Avaliagdo da usabilidade do sistema QuizGame para Moodle.

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. [A0%0% 30% 45%

0 jogo promove momentos de cooperacdo e/ou competicdo entre os jogadores.0%10% 15% 65%

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.0% 30% 65%

5.7 Diversao
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A maioria dos participantes relata que achou divertido o jogo. E também a maioria
relata que aconteceu alguma coisa interessante no jogo, como por exemplo a competicao

que existe para ganhar os bénus (vide Figura 31).

Figura 31 — Avaliagéo da diverséo que o sistema QuizGame, para Moodle, agrega.

Eu me diverti com o jogo.0% 15% 10% 60% [ 20%
L 15% |

Aconteceu alguma situacéic durante o jogo (elementos do jogo, competicéo, etc.) que me
fez sorrir. 5% 5% 15% 65%

5.8 Atencao Focada

Ja em atencédo focada que avalia “interesse” dos jogadores, o item “Eu esqueci
sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo” foi descartada da pesquisa e
nao entrou no questionario, e portanto foi automaticamente colocado a posicéao
‘Indiferente” para esse item, pelo motivo que esse item ndo tem sentido nesse jogo
QuizGame, os estudantes ficam o tempo todo com seu controle em maos, e observam a
tela sendo projetada pelo datashow para responder as questdes. Aparentemente 45% dos
estudantes da pesquisa se sentiram envolvidos com o jogo, e 60% das pessoas

discordam (vide Figura 32).

Figura 32 — Avaliagdo do foco de atengédo que o QuizGame, para Moodle, passa.

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencéo. |5%% 20% 45% 5%
Eu estava tao envolvido no jogo que eu perdi a nogdo do tempo.0%10% 50% 25% 20%

Eu esqueci sobre 0 ambiente a0 meu redor enquanto jogava este jogo.0 105% 0%

5.9 Relevéancia
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Quanto a relevancia, nota-se aparentemente que a maioria dos participantes que
responderam o questionario acham que o QuizGame estd em concordancia com o
assunto da disciplina INE5617, o que nao € muito dificil pois o QuizGame esta acoplado
ao sistema de Questdes do Moodle, e também ao sistema de Categorias do Moodle. E
estando acoplado a esses sistemas o QuizGame pode receber questdes de conteudos

variados (vide Figura 33).

Figura 33 — Avaliagdo da relevancia do sistema QuizGame para Moodle.

O contedido do jogo & relevante para os meus interesses. 20% 60%

E claro para mim como o conteldo do jogo esta relacionado com a disciplina.0%10% 45%

0 jogo € um método de ensino adequado para esta disciplina.0 20% 40%

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino).0 105% 0%

5.10 Percepcéao de aprendizagem

A seguir esta exposto uma parte importante da pesquisa que € o envolvimento
educacional do QuizGame de forma a avaliar que o jogo educacional QuizGame atraiu a
opinido dos estudantes positivamente, com relagdo ao plano educacional. A maioria dos
estudantes concorda que sim, e grande parte - 25% (V4 de 21 estudantes participantes da
pesquisa) concordam fortemente que o QuizGame contribui para aprendizagem na
disciplina de Geréncia de Projetos INE5617, pelo menos em Geréncia de Riscos, pois foi
o “tema” do ensaio experimental. Concordam também que o jogo é eficiente para
aprendizagem, em comparagdao com outras atividades da disciplina (e.g. “questionario
individuar’).

Notar também que os ultimos trés itens dessa analise da percepgao de
aprendizagem foram acrescentados ao MEEGA+ (PETRI et al., 2016), pois sao

especificos dessa pesquisa. Para entender melhor esses itens é preciso ter em mente a
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tabela da taxonomia BLOOM apresentada na Tabela 3. Ndo é alvo conseguir abordar
todos os niveis cognitivos de BLOOM, da forma que estdo apresentados em FERRAZ &
BELHOT (2010).

Entretanto compreende-se aqui que os estudantes, em sua maioria (60% concordam
e 30% concordam fortemente), entendem que o jogo contribuiu para esclarecer as
informagbes necessarias para responder, interpretar, e distinguir conhecimentos

(nivel cognitivo 2, 3, e 4 respectivamente segundo a Tabela 3, vide Figura 34).

Figura 34 — Analise da percepgéo de aprendizagem

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.ﬂ_m% 70% 25%

0 jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagao com outras atividades da discipiina.0%60% 70% 25%

O jogo contribuiu para recordar conceitos sobre Geréncia de Riscos ensinados até o momento.0%45% 65% L 25%

0 jogo contribuiu para esclarecer as informagdes necessarias para responder as questies sobre sobre Geréncia de Riscos.0%0% 65% 30
O jogo contribuiu para interpretar bem as questdes propostas sobre sobre Geréncia de Riscos.0%0%5% 60% 30%

0 jogo contribuiu para distinguir meus conhecimentos aplicados nas respostas sobre Geréncia de Riscos.0%15% 65% L 25%

A aplicacédo em sala de aula requer o minimo de conexao com a internet. E os
estudantes devem receber instrugbes do professor para que eles entendam melhor o
funcionamento do jogo. O professor pode, em cada cada questao, avaliar o desempenho
dos estudantes; e também ter um momento de ressalva para algum ponto que esta

faltando ser melhor explicado em relagéo a questéao.
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Tabela 16 — Fotos tiradas dentro do periodo de aplicacdo com estudantes.

No dia da aplicagao o autor utilizou o sistema,
simulando a fungao de um professor. E o
professor Jean Hauck vinculado a disciplina
INE5617 esteve ao lado atuando na hora da
avaliacdo de cada questdo. Visto que o
QuizGame faz um resumo das respostas do
estudantes para cada questao. O professor Jean
Hauck comentou cada questdo com os
estudantes e foi um momento para frisar mais o
conteudo de Geréncia de Riscos.

Estudante com seu dispositivo moével. O
estudante acessa o Moodle normalmente, e
espera para que o QuizGame (que esta disponivel
para acesso como uma atividade) gere o acesso
ao jogo, entao o usuario pode acessar essa tela
que simula um controle com 4 botdes que se
adaptam ao comprimento e largura do dispositivo.

5.11 Ameacas a validade

Como qualquer pesquisa, este trabalho apresenta ameacas a validade das
conclusdes obtidas. Nesta se¢ao algumas das mais importantes percebidas pelo autor
sao explicadas.

Tendo em vista a amostra dos alunos utilizada na avaliagao, percebe-se que € uma
amostra pequena, 20 estudantes participaram, utilizando o QuizGame. Esses mesmos 20
alunos responderam um questionario de avaliativo. Os alunos em questdo, estavam
cursando a disciplina de Geréncia de Projetos (cédigo INE5617, INE — S| — UFSC).

O envolvimento direto do autor na aplicagao, conduzindo a apresentacao pode ser

considerada uma ameacga a validade, uma vez que os resultados obtidos podem ser
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tendenciosos. Entretanto, o uso do método de avaliacdo MEEGA+ (PETRI et al., 2016)
envolve a aplicacdo de um questionario com a intencido de levantar uma avaliagcéo
objetiva de outros observadores, o que agrega mais confiabilidade.

O fato do mdédulo néo estar efetivamente integrado ao Moodle da UFSC, por ainda
estar em testes, ndo representa o ambiente-alvo ideal. O Moodle utilizado para
desenvolver esse moédulo esta na ultima versao 3.1.2+ MOODLE_31 _STABLE. E o
Moodle que a Universidade Federal utiliza estd na versao 3.17.2+, indicando

compatibilidade.
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6 Conclusoes

Este trabalho apresenta a analise e desenvolvimento de um maddulo de jogo de
perguntas e respostas integrado ao Moodle para apoio ao ensino de Geréncia de
Projetos. O jogo é desenvolvido seguindo a abordagem ENgAGED: Educacional Games
Development (BATTISTELLA et al., 2014). O médulo de jogo € avaliado por meio de uma
aplicagdo em sala de aula utilizando a abordagem de avaliacédo de jogos educacionais
MEEGA. Nesse aspecto nota-se que com a realizagdo da aplicagdo com estudantes tais
objetivos foram concretizados, por exemplo a maioria dos estudantes que participaram da
avaliagao acharam o QuizGame relevante como jogo educacional.

A criacdo de um mddulo de jogo de perguntas e repostas integrado ao Moodle para
apoio a disciplina de Geréncia de Projetos tem como motivacao principal contribuir para a
melhoria no ensino de Geréncia de Projetos. Para tornar possivel a aplicagdo do
QuizGame foram aplicados 2 meses de programagao diaria, revendo os requisitos do
sistema todos os dias, e um planejamento e pesquisa minimos, pelo periodo de tempo de
implementacg&o, para tornar viavel ao menos vislumbrar as técnicas necessarias para tirar
0 jogo do papel. Tendo em vista as dificuldades e analisando as respostas do questionario
MEEGA+ (PETRI et al., 2016) o QuizGame conseguiu agregar mais valor ao ensino de
Geréncia de Projetos (vide Anexo 4).

O jogo possibilita que varios estudantes joguem ao mesmo tempo, integrado ao
Moodle, utilizando os servigos de autenticagdo de usuario, servicos de manipulacdo de
banco de dados do proprio Moodle, e também utiliza o servico de Questdes do mesmo.

Foi também implementada a possibilidade de ser aplicado o QuizGame em
disciplinas distintas no mesmo Moodle, sendo que, em cada disciplina podem haver

multiplas atividades de QuizGame e cada atividade podem ser feitos multiplos jogos.
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Na perspectiva do objetivo tedrico e pedagdgico, é importante salientar que esse
projeto todo envolveu um aprendizado em diversas dimensdes, incluindo a formalizagao e
aprovagao de um projeto de pesquisa pelo CEPESH (vide Anexo 3), para a aplicagao do
software em sala de aula e com estudantes.

Durante a aplicacdo foi possivel observar que os estudantes tiveram um bom
desempenho na maioria das questdes, eles prestaram bastante atencdo e dedicaram-se
em responder corretamente. Houve pouca competitividade entre eles, ou pelo menos nao
foi notada, por outro lado houve entre alguns dos estudantes uma maior interatividade.

Uma contribuigdo interessante deste trabalho foi a inclusdo de novas tecnologias ao
Moodle por meio do uso uso de uma interface responsiva e atual, envolvendo tecnologias
novas como PHP 7+, Angular, Material Design, e Javascript Assincrono para Moodle, as
quais tem sido de interesse para a comunidade de software livre e aberto do Moodle. Por
fim, como resultado da avaliagdo aplicada com estudantes da disciplina de Geréncia de
Projetos (INE5617), foi possivel observar indicios de que a usabilidade foi considerada
positiva pelos alunos.

Como resultado da avaliagao aplicada com estudantes da disciplina de Geréncia de
Projetos (INE5617), foi possivel observar indicios de que a usabilidade foi considerada
positiva pelos alunos.

Dentre as possibilidades de trabalhos futuros podem ser visados: usabilidade do
sistema ou aplicagcdo de educacgao. No sentido da usabilidade do sistema poderia ser
implementada uma interface de usuario para a tela de estudantes que seja compativel
com qualquer dispositivo mével (e.g. Android 2.3.3, que possui navegadores muito
limitados). Ja na tela para visualizar as questdes seria interessante um trabalho futuro no
sentido de automatizar o grafico de avaliagdo de cada questdo, e também melhorar a

adaptacao dos componentes visuais dessa tela para encaixarem melhor em aspectos 4:3.
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Educacionalmente falando, trabalhos futuros de cunho pedagdgico seriam bastante
relevantes: por exemplo, a criacdo de um seletor de questdes de tipos diferentes. E
também analises estatisticas para que o professor possa criar questdes ja focadas para
ajudar os estudantes a fixar melhor determinado assunto.

E por fim, dois outros trabalhos futuros que envolvem algumas funcionalidades do
Moodle tais como (Notas e Grupos). Com respeito as notas, existe a possibilidade de
automatizar a aplicacdo das maiores notas de uma atividade QuizGame. Ja com relagao
aos Grupos existe a possibilidade de um estudante representar um grupo em sala de aula
e assim néo seria exigido que todos estivessem com algum dispositivo movel ou laptop

em sala de aula.
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Anexo 2

A seguir o anexo segundo, contém dos 28 GPR, pois sao os resultados esperados

da disciplina de Geréncia de Projetos dentro do MPS.BR (SOFTEX, 2016).

Tabela 17 — Lista dos resultados esperados do processo de Geréncia de Projetos visto no modelo de
referéncia MPS.BR (SOFTEX, 2016, pp. 24-26), os GPR, listados a esquerda na tabela, foram

retiradas do guia MPS.BR (2016).

Identificagao

GPR1 - O escopo do trabalho para o projeto é
definido

GPR2 - As tarefas e os produtos de trabalho do
projeto sao dimensionados utilizando métodos
apropriados

GPR3 - O modelo e as fases do ciclo de vida do
projeto sao definidas

GPR4 - (Até o nivel F) O esforgo e o custo para a
execucao das tarefas e dos produtos de trabalho
sdo estimados com base em dados histéricos ou
referéncias técnicas

GPR5 - O orcamento e o cronograma do projeto,
incluindo a definicido de marcos e pontos de
controle, sdo estabelecidos e mantidos

GPR®6 - Os riscos do projeto sao identificados e o
seu impacto, probabilidade de ocorréncia e
prioridade de tratamento sao determinados e
documentados

GPR7 - Os recursos humanos para o projeto sao
planejados considerando o perfil e o conhecimento
necessarios para executa-lo

GPRS - (Até o nivel F) Os recursos e o ambiente de
trabalho necessarios para executar o projeto sao
planejados

GPR 8. (A partir do nivel E) Os recursos e o
ambiente de trabalho necessarios para executar os
projetos sdo planejados a partir dos ambientes
padrao de trabalho da organizagao;

GPR9 - Os dados relevantes do projeto sao
identificados e planejados quanto a forma de
coleta, armazenamento e distribuicado. Um

Descrigao breve sobre o resultado esperado

O escopo para um projeto € definido e € um resultado
esperado nesse item (SOFTEX, 2016, pp. 24).

Uma estrutura de decomposicao do trabalho apropriada
deve ser estabelecida (SOFTEX, 2016, pp. 24).

O modelo e as fases do ciclo de vida do projeto sao
definidas; E o resultado desse item é obtido através do
documento de definigdo de modelo e ciclo de vida
(SOFTEX, 2016, pp. 24).

O planejamento e as estimativas das atividades do
projeto sao feitos baseados no repositério de
estimativas e no conjunto de ativos de processo
organizacional sdo resultados desse item (SOFTEX,
2016, pp. 24).

O orgamento e o cronograma do projeto, levando em
consideracdo os marcos e pontos de controle, sao
estabelecidos; isto é, artefatos tais como: Documento
de Orcamento, Plano de Recursos Materiais e
Documento de Cronograma séo resultados desse item
(SOFTEX, 2016, pp. 24).

Os riscos do projeto sado identificados e o seu impacto,
probabilidade de ocorréncia e prioridade de tratamento
sdo documentados. Uma saida clara desse item € um
documento de geréncia e controle de riscos (SOFTEX,
2016, pp. 24).

Os recursos humanos para o projeto sdo planejados
considerando também os conhecimentos necessarios
para sua execugao. Isto €&, saidas desse item sao
basicamente: um Plano de Gerenciamento das
Habilidades (Pessoas, Perfis, Experiéncias, Historico)
(SOFTEX, 2016, pp. 24).

Os recursos e o ambiente de trabalho necessarios para
executar o projeto sao planejados (SOFTEX, 2016, pp.
24).

Planejamento dos recursos ambientais de trabalho a
partr de padrdes ambientais de trabalho da
organizagao (SOFTEX, 2016, pp. 25).

Os dados do projeto até aqui sdo coletados e inseridos
no planejamento. Vale também salientar que ¢é
importante a transparéncia da informagao adquirida e a
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mecanismo é estabelecido para acessa-los,
incluindo, se pertinente, questoes de privacidade e
segurancga

GPR10 - Um plano geral para a execugao do projeto
é estabelecido com a integracdo de planos
especificos

GPR11 - A viabilidade de atingir as metas do projeto
é explicitamente avaliada considerando restrigoes e
recursos disponiveis. Se necessario, ajustes sio
realizados

GPR12 - O Plano do Projeto é revisado com todos
os interessados e o compromisso com ele é obtido
e mantido

GPR13 - O escopo, as tarefas, as estimativas, o
orcamento e o cronograma do projeto sao
monitorados em relagao ao planejado

GPR14 - Os recursos materiais ¢ humanos bem
como os dados relevantes do projeto sao
monitorados em relagado ao planejado

GPR15 - Os riscos sao monitorados em relagao ao
planejado

GPR16 - O envolvimento das partes interessadas
no projeto é planejado, monitorado e mantido

GPR17 - Revisdes sao realizadas em marcos do
projeto e conforme estabelecido no planejamento

GPR18 - Registros de problemas identificados e o
resultado da analise de questoes pertinentes,
incluindo dependéncias criticas, sao estabelecidos
e tratados com as partes interessadas

GPR19 - Acoes para corrigir desvios em relagao ao
planejado e para prevenir a repeticio dos
problemas identificados sdo estabelecidas,
implementadas e acompanhadas até a sua
conclusao
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praticidade para os membros interessados no projeto
(stakeholders, desenvolvedores, gerentes de projeto,
etc.) poderem adquirir a mesma. (SOFTEX, 2016, pp.
25).

Um plano geral para a execugdo do projeto €
estabelecido com a integragdo de planos especificos;
alcangado através do cronograma gerado através das
atividades reconhecidas de um projeto em questédo
(SOFTEX, 2016, pp. 25).

Estudo da possibilidade de escopo do projeto,
ponderando aspectos técnicos (requisitos de software,
recursos). Se necessario, manutencdo € realizada
(SOFTEX, 2016, pp. 25).

O Plano do Projeto €& revisado com todos os
interessados (existindo ou ndo um “kick-off’) e o
compromisso com ele é obtido; O resultado é a revisdo
do plano de projeto por toda a equipe (SOFTEX, 2016,

pp. 25).

Utilizando-se o Plano do Projeto e outros planos que
afetam o projeto, sendo que o resultado esperado aqui
€ garantir uma monitoracgao eficaz do projeto. Esse item
€ alcangado através do Plano de projetos, orcamento,
etc. (SOFTEX, 2016, pp. 25).

O que se espera desse item & a garantia de que o
projeto seja analisado e controlado pelo gerente de
projetos em relagdo aos materiais como recursos
existentes, ha também uma preocupagdo com valores
referentes aos recursos materiais para o projeto. Faz-
se entdo uma analise do que foi planejado no inicio,
atualizando variaveis pertinentes (SOFTEX, 2016, pp.
25).

Aqui nesse item os resultados sdo as métricas
adequadas para avaliagdo de riscos. Incluindo clientes
e 0s usuarios para obter mais informagédo a fim de
garantir uma mitigagdo adequada (SOFTEX, 2016, pp.
25).

Aqui se deve ter consolidado a identificagdo de quais
fases os interessados no projeto, pertencem (SOFTEX,
2016, pp. 25).

Revisbes séo realizadas em marcos do projeto e
questionamentos sobre o planejamento em geral; E
ainda, revisbes dos artefatos gerados, conforme o
planejamento, sendo que os resultados s&o registrados
adequadamente pela organizagcédo (SOFTEX, 2016, pp.
25).

Registros de problemas identificados e o resultado da
analise de questdes pertinentes, incluindo dependéncia
criticas, sdo estabelecidos e tratados comas partes
interessadas modelo para identificagdo de problemas
Dados do GPR13, GPR14, GPR15 e GPR17 sé&o
analisados Problemas séo identificados, analisados e
registrados (SOFTEX, 2016, pp. 25).

Acbes para corrigir desvios em relagao ao planejado e
para prevenir a repeticdo dos problemas identificados
sao estabelecidas, implementadas e acompanhadas
até a sua conclusdo; Documento de acompanhamento
do andamento de atividades. Isto é, as relagbes
problematicas encontradas, e devidamente registradas



GPR 20 - (A partir do nivel E) Equipes envolvidas no
projeto sdo estabelecidas e mantidas a partir das
regras e diretrizes para estruturagao, formagao e
atuacgao;

GPR 21 - (A partir do nivel E) Experiéncias
relacionadas aos processos contribuem para os
ativos de processo organizacional;

GPR 22 - (A partir do nivel E). Um processo definido
para o projeto é estabelecido de acordo com a
estratégia para adaptagdao do processo da
organizagao;

GPR 22 - (A partir do nivel B). Os objetivos de
qualidade e de desempenho do processo definido
para o projeto sao estabelecidos e mantidos;

GPR 23 - (A partir do nivel B) O processo definido
para o projeto que o possibilita

Atender seus objetivos de qualidade e de
desempenho é composto com base em técnicas
estatisticas e outras técnicas quantitativas;

GPR 24. (A partir do nivel B) Subprocessos e
atributos criticos para avaliar o desempenho e que
estdo relacionados ao alcance dos objetivos de
qualidade e de desempenho do processo do projeto
sao selecionados;

GPR 25. (A partir do nivel B). Selecionar medidas e
técnicas analiticas a serem utilizadas na geréncia
quantitativa;

GPR 26. (A partir do nivel B) O desempenho dos
subprocessos escolhidos para geréncia
quantitativa é monitorado usando técnicas
estatisticas e outras técnicas quantitativas;

GPR 27. (A partir do nivel B) O projeto é gerenciado
usando técnicas estatisticas e outras técnicas
quantitativas para determinar se seus objetivos de
Qualidade e de desempenho do processo serao
atingidos;

GPR 28. (A partir do nivel B) Questdes que afetam
os objetivos de qualidade e de desempenho do
processo do projeto sao alvo de andlise de causa
raiz.

aqui nessa saida, provém embasamento para tomada
de decisdes e corregbes (SOFTEX, 2016, pp. 25).

Nesse resultado, dentre outras coisas € esperado que
que as equipes tenham definida (SOFTEX, 2016, pp.
25).

Licbes aprendidas, e potenciais contribuicbes aos
ativos de processo (p.e: EAP, Cronograma) (SOFTEX,
2016, pp. 25).

Direcionamentos estabelecidos para adaptagédo do
processo modelo aos projetos (SOFTEX, 2016, pp. 25).

Desempenho do processo e métricas do processo para
medicao de qualidade (SOFTEX, 2016, pp. 25).

Esse item tem como saida reconhecer os subprocessos
que compdem um projeto para isso espera-se utilizar
técnicas para reconhecer tais subprocessos de forma
adequada (SOFTEX, 2016, pp. 25).

Espera-se receber os atributos criticos para avaliar
cada subprocesso (SOFTEX, 2016, pp. 26).

Espera-se receber medidas e as técnicas analiticas que
serdo utilizadas para a geréncia quantitativa do projeto
(SOFTEX, 2016, pp. 26).

As saidas sao monitoramentos do desempenho, ou da
capacidade dos subprocessos, usando técnicas
adequadas (SOFTEX, 2016, pp. 26).

Dentre os resultados encontra-se o desempenho dos
processos que estdo sendo gerenciados (SOFTEX,
2016, pp. 26).

Espera-se receber questdes que afetam os objetivos de
qualidade e de desempenho do processo (SOFTEX,
2016, pp. 26).
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Anexo 3

e pesquisa com seres humanos, um 6rgao federal. Para saber mais sobre a aprovacao
desse projeto de pesquisa basta acessar http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil,
uma vez carregada a pagina, acesse “‘Buscar Pesquisas Aprovadas”, uma vez que
aparecer o formulario de busca, preencha as entradas Titulo da Pesquisa com MODULO
DE JOGO DE PERGUNTAS E RESPOSTAS ONLINE PARA APOIO AO ENSINO DE

GERENCIA DE PROJETOS INTEGRADO AO MOODLE e em Pesquisador Principal

A seguir esta anexado uma imagem para demonstrar a aprovagao do comité de ética

preencha com Jean Carlo Rossa Hauck.

Figura 35 — Aprovacdo CEPESH.

DETALHAR PROJETO DE PESQUISA

— DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titule Pablico: Madulo de Jogo de Perguntas e Respostas Online para Apoio ac Ensine de Geréncia de Projetes Integrade ac Meodle ﬁﬂm
Pesquisador Responsavel: Jean Carle Rossa Hauck ._4-}"""
Contato Publico: Lucas Pagotto Tonussi o
Condigoes de salde ou problemas estudados: § DE'&
Descritores CID - Gerais: CQG%
Descritores CID - Especificos:

aDOR 3
=)
Descritores CID - da Intervencao: \‘?:p..__.- q,‘,?
Data de Aprovagio Etica do CEP/CONEP: 2702018 ATCRME S

— DADOS DA INSTITUIGAQ PROPONENTE

Nome da Institui¢io: Universidade Federal de Santa Catarina
Cidade: FLORIANOPOLIS

— DADOS DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA

Comité de Etica Responsdvel: 121 - Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC

Enderego: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédic Reitoria |, R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 401
Telefone: (48)3721-6084

E-mail: cep.propesg@contato.ufsc.br

— CENTRO(S) PARTICIPANTE(S) DO PROJETO DE PESQUISA

— CENTRO(S) COPARTICIPANTE(S) DO PROJETO DE PESQUISA

Voltar
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Anexo 4

O que segue é a parte do questionario MEEGA+ (PETRI et al., 2016), com as

questdes extras. Isto &, basta acessar o repositorio oficial http://www.gqgs.ufsc.br/meega-a-

model-for-evaluating-educational-games/. E adicionar as questdes abaixo no local correto

(“Percepcao da Aprendizagem”). Essas questbes abaixo sao especificas para essa

aplicacao do QuizGame integrado ao Moodle, e sob o ponto de vista desse trabalho.

Figura 36 — Questbdes extras voltadas para a “Percepgédo da Aprendizagem”.

Percepcio da Aprendizagem
Margue uma op conforme sua avaliacio

Afirmagctes -

Désc or do discondn, Concord

Tobeeme | Discordo oo | concorde | RETEE

concord o

{0 jogo contnibaiu para 3 minha aprendrsgem na deciplina [] ] [] [] ]
O jogo foi efcients para minha aprendzsgem, am 0 0 0 0 0
COm paras S0 com oulras atividsdes da deciplina
O jogo coninbuiu para recordar conceiios sobre Geréncia
de Riscos ensinados &€ o momento O [ O O [
O jogo coninbuwiu para esclarecer as infommagoss
NeCes53NES para responder a5 questoes sobre sobre O O O O O
Geréncia de Riscos.
O jogo contnbasu para interpretar bem a5 guesioss
pIopostas sobse sobre Geréncia de Riscos. [ [ [ [ [
O jogo contribuiu pars distinguir meus conhecimeantos
aplicados nas respostas sobre Geréncia de Riscos. O O O O O
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