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RESUMO

Este estudo compara trés jogos de cartas, "Projeto Master", "Play Scrum" e "Risk
Management Training", no ensino de gestdo de projetos. Utilizando abordagens
qualitativas e comparativas, a pesquisa analisa as regras dos jogos e revisita analises
prévias. A escolha dos jogos baseou-se em critérios especificos, destacando
semelhancgas e diferengas nas mecanicas de jogo, e a diversidade dessas ferramentas
que se destacam com a versatilidade da gamificagdo no contexto educacional,
evidenciando sua eficacia na promog¢ao do aprendizado em gestao de projetos, praticas
ageis e gerenciamento de riscos.

Palavras-chave: Card Game. Gamificagdo. Gestao de Projetos

1 INTRODUGAO

E notério destacar a necessidade de adotar novas estratégias pedagdgicas no
ensino de gestdo de projetos e a crescente importancia da gamificagdo no cenario da
educacéao 4.0, que segundo Fuhr e Haubenthal (2018), caracteriza-se pela acessibilidade
global a informacdo, transformando o educador em um orquestrador de dados e o
educando em um autor ativo do conhecimento, por meio de projetos interdisciplinares,
que demandam praticas pedagogicas adaptadas a linguagem tecnopedagogica,
aproveitando as possibilidades ilimitadas de comunicacgao e informacéo na era digital.

Nesse contexto, o presente estudo emerge como resultado do Trabalho de
Conclusdo de Curso da Pdés-Graduagdo em Gestdo de Projetos e Negocios em
Tecnologia da Informacgéao (TI), intitulado como "Analise Comparativa entre Projeto Master
e Outros Jogos de Educagdo e Treinamento", em que € realizada uma analise
comparativa entre o projeto master e outros jogos de mesma tematica destacando suas
divergéncias e semelhangas no ambito geral.

Este artigo concentra-se na avaliagdo comparativa de trés jogos distintos: "Projeto
Master: A Jornada Criativa de um Jogo de Cartas com Foco em Gestdo de Projetos”,
cujos resultados foram submetidos e apresentados no SBGames em 08 de novembro de
2023, o "PlayScrum", utilizado para o ensino do Scrum, e o "Risk Management Training",
aplicado no contexto do gerenciamento de riscos em TIl. A analise proposta visa
aprofundar a compreensao sobre como essas ferramentas ludicas contribuem para o
aprendizado eficaz e a aplicagdo pratica dos principios de gestdo de projetos em
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diferentes areas, proporcionando uma visdo abrangente e critica dessas abordagens
educacionais.

2 DESENVOLVIMENTO

No desenvolvimento deste artigo, serdo apresentados os métodos utilizados na
pesquisa, bem como os principais aspectos, resultados e consideragdes obtidas durante o
estudo.

2.1 Metodologia

Para fundamentar a estrutura desta pesquisa, adotaram-se os principios e boas
praticas das abordagens qualitativa e comparativa. Essas escolhas metodolégicas se
mostraram essenciais por fornecerem as ferramentas necessarias para uma analise
abrangente entre diferentes jogos, permitindo a coleta de informagdes especificas sobre
cada um, incluindo detalhes sobre suas regras e caracteristicas distintas.

A pesquisa baseou-se ndao apenas na analise formal das regras de cada jogo, mas
também na consideragdo de artigos previamente publicados. Esses artigos oferecem
analises aprofundadas e insights valiosos sobre o processo de desenvolvimento dos
jogos, fornecendo uma perspectiva enriquecedora para a compreensao de sua aplicagao
em contextos especificos. Essa abordagem contribui para uma visdo mais abrangente e
embasada dos card games escolhidos.

A selecao dos trés card games para analise foi realizada com base em critérios
especificos. A pesquisa prévia desempenhou um papel crucial nesse processo,
proporcionando um entendimento prévio dos projetos disponiveis. A escolha foi orientada
pelos resultados dessa pesquisa anterior, focando em projetos que apresentassem maior
similaridade entre si no contexto da gestdo de projetos. Vale ressaltar que, mesmo
considerando essa similaridade, foram desconsideradas as diferengcas referentes a
jogabilidade, buscando uma analise mais especifica em relagédo aos aspectos de gestao.
Além disso, a decisdo de incluir projetos que ja foram objeto de estudos académicos visa
enriquecer a pesquisa ao agregar perspectivas ja validadas pela comunidade académica.

2.2 Analise Comparativa entre os Card Games

O jogo de cartas Projeto Master foi desenvolvido com base em praticas observadas
em projetos de diversas escalas, incorporando componentes ludicos e apresentando
cartas ilustradas que retratam situagdes reais do campo da gestdo de projetos. A
gamificacdo é fundamental no Projeto Master, buscando aumentar o engajamento dos
jogadores e proporcionar uma abordagem gradual e envolvente no ensino de gestao de
projetos.

A mecanica do jogo gira em torno da cooperacéo e trabalho em grupo entre os
jogadores, que para atingir os objetivos em comum precisam utilizar os quatro tipos de
cartas presentes no jogo como: "Cartas de Projeto", que estabelecem os objetivos da
partida; "Cartas de Apoio", que fornecem recursos para auxiliar os jogadores; "Cartas de
Risco", que representam desafios adversos; e "Cartas de Acao", que concedem
habilidades especificas para impulsionar projetos ou superar obstaculos. Na Figura 1, é
possivel observar como sao utilizadas as cartas durante o jogo, e além delas,
destacam-se outros elementos como o marcador de ciclos, que visualiza o avango do
jogo, representando fases ou iteragbes, os dados que adicionam a dinamica de
aleatoriedade e chance, determinando resultados de acdes, eventos ou desafios. As
moedas representam recursos financeiros ou pontos acumulados pelos jogadores ao
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longo do jogo, utilizados para adquirir cartas de apoio ou superar desafios, e 0 marcador
de Epics que destaca os objetivos principais da partida, impactando o progresso do
jogador.

Figura 1 - Projeto Master

Fonte: Préprio Autor.

Assim como o Projeto Master, o PlayScrum compartilha similaridades em sua
dindmica de jogo, integrando elementos ludicos, como cartas e estruturas de jogo, para
simular situagdes relacionadas a gestao de projetos. O jogo foi desenvolvido em uma
pesquisa conduzida por Fernandes (2010) e concentra-se na competicdo, podendo
envolver de 2 a 5 jogadores. Cada jogador assume o papel de Scrum Master em um
projeto de desenvolvimento de software baseado nas praticas do Scrum. O jogo é dividido
em sprints, com duragao variavel conforme o projeto, e cada jogador deve completar um
numero definido de tarefas.

Os componentes do jogo incluem um tabuleiro para cada jogador, cartas
Product Backlog que delineiam as caracteristicas do projeto, cartas de Problema langadas
por oponentes, cartas de Conceito para reagir aos problemas, cartas de Desenvolvedor
para avancgar no jogo e Artefatos que representam as tarefas realizadas pelo Time. Na
Figura 2, é possivel observar algumas cartas utilizadas no jogo.
Figura 2 - PlayScrum
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Fonte: Colagem a partir de Fernandes(2010).

O projeto RIsk Management Training desenvolvido na dissertagdo de mestrado de
(Coléto et al., 2022), também possui como objetivo oferecer uma abordagem ludica e
interativa para treinamentos, em especifico na area de gerenciamento de riscos. Além da
utilizacdo de cartas e elementos complementares, também esta presente um tabuleiro
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que instrui os jogadores sobre as regras do jogo, marcadores de rodadas, niveis de

dificuldade e ambientes que refletem riscos iminentes.

Para realizar agbes no jogo, séo utilizados diversos tipos de cartas como ilustrado
na Figura 3, que desempenham um papel especifico, como por exemplo as Cartas
Ambiente que representam areas de Tecnologia da Informagao, oferecendo opgdes de
Carta Item (itens de compra) e Carta Conceito (conceitos de gerenciamento de riscos). As
Cartas Item exibem valor, bonificacdo e validade para itens de compra. As Cartas
Conceito apresentam estratégias de contingéncia em gerenciamento de riscos e a Carta

Bbnus proporciona surpresas positivas ou negativas.
Figura 3 - Risk Management Training

®
BACKUP DE

ARQUIVOS DO
BANCO DE DADOS

R$ 45
+ 18 PONTOS

UMA RODADA

SINTOMAS

PENALIDADE

RESPOSTA

A VOCE ESTA

COM SORTE!

RECURSO

DIFICULDADE e

+2 PONTOS

UMA RODADA

I RISCOS

®)

MITIGA O RISCO

Fonte: Colagem a partir de Coléto et al.(2022).
2.3 Resultados

Considerando as caracteristicas descritas anteriormente, foi realizada a analise
comparativa entre os jogos "Projeto Master", "Play Scrum" e "Risk Management Training",
que revelou tanto semelhangas quanto distingdes significativas em suas abordagens e

mecanicas de jogo, como apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 - Dados Comparativos

Caracteristicas

Projeto Master

Play Scrum

Risk Management Training

Enfoque

Planejamento estratégico e
alocacao de recursos

Praticas Scrum e colaboragao
da equipe de desenvelvimento

Gerenciamento de riscos

Elementos-chave

Tabuleiros individuais,
marcadores de ciclo, dados
e moedas

Product Backlog, Sprint, cartdes
de conceitos

Cartas de Ambiente,
Cartas Conceito, Cartas
de Risco, Cartas de
Complexidade

Tema Central

Gestao de projetos em
geral

Desenvolvimento de software
com metodologia Scrum

Treinamento em
gerenciamento de riscos

acumulagéo de pontos

do Scrum, pontuagdo maxima

Mecanicas Enfase em estratégias de Foco em iteragdes, colaboracdo | Cartas que representam
projeto e Scrum Master imprevistos e estratégias
de contingéncia
Componentes Cartas, tabuleiros, Cartas, tabuleiro, cartées de Cartas de Ambiente, A4
marcadores, dados, conceitos Cartas Conceito, Cartas
moedas de Risco, Cartas de
Complexidade, dados |
ficticios
Objetivo Sucesso do projeto, Implementacao bem-sucedida Acumulo de pontos

através de gerenciamento
de riscos

Fonte: Préprio Autor(2023).
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Em termos de similaridades, todos os trés jogos incorporam elementos ludicos para
simular situagdes da vida real, utilizando cartas que desempenham um papel central em
cada um, influenciando as decisbes dos jogadores e introduzindo desafios especificos.
Além disso, todos compartilham a dindmica de serem centrados em projetos, seja na
gestdo de projetos em geral ("Projeto Master"), na aplicacédo das praticas Scrum em
desenvolvimento de software ("Play Scrum"), ou no treinamento em gerenciamento de
riscos ("Risk Management Training").

No entanto, possuem divergéncias em suas mecanicas, enquanto o "Projeto
Master" enfatiza o planejamento estratégico em equipe e a alocagao eficiente de recursos
para conclusdo de tarefas, o "Play Scrum" coloca os jogadores no papel de Scrum
Masters, focando nas iteracdes e na colaboracdo da equipe de desenvolvimento. Por
outro lado, o "Risk Management Training" destaca o gerenciamento de riscos,
incorporando cartas especificas que representam imprevistos e estratégias de
contingéncia. Na analise da gamificagdo desses jogos revela a busca comum por tornar
0s conceitos de gestdo mais acessiveis e envolventes. Em termos de contribui¢des, todos
esses jogos oferecem uma abordagem pratica e envolvente para a introdugdo de
conceitos de gestao de projetos.

3 CONCLUSAO

Em sintese, a analise dos jogos "Projeto Master", "Play Scrum" e "Risk
Management Training" revela abordagens distintas, mas complementares, para o ensino
de gestdo. Cada jogo, a sua maneira, proporciona uma experiéncia envolvente, tornando
0s conceitos complexos mais acessiveis. A diversidade dessas ferramentas destaca a
versatilidade da gamificagdo no contexto educacional, oferecendo perspectivas unicas
sobre gestdo de projetos, praticas ageis e gerenciamento de riscos. Esta pesquisa reforca
a importancia crescente da gamificagdo como uma estratégia eficaz para aprimorar o
aprendizado em areas complexas como a gestao.
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