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Resumo: A gestdo de riscos em projetos de software € essencial para o sucesso das
iniciativas de desenvolvimento. Diante da necessidade de métodos de ensino mais praticos
e interativos, este trabalho apresenta o desenvolvimento e avaliagdo do jogo educacional
“Risco em Jogo”, criado para apoiar o ensino de praticas de gerenciamento de riscos
em cursos de computacdo. O jogo simula um ambiente de desenvolvimento de software
no qual equipes enfrentam riscos negativos e oportunidades positivas. A avaliacdo foi
realizada com estudantes que responderam a um questiondrio sobre sua experiéncia.
Os resultados indicaram que os participantes consideraram o jogo eficaz para ampliar
a compreensao dos conceitos de gerenciamento de riscos, além de relatar engajamento,
interacdo social e interesse em aplicar o aprendizado em contextos reais. Os resultados
obtidos apontam que o “Risco em Jogo” € uma ferramenta promissora para o ensino
gamificado de gerenciamento de riscos em projetos de software.

Palavras-chave: gamificacdo, jogo educacional, gerenciamento de riscos, projetos de
software, aprendizagem experiencial.

Risco em Jogo: Gamification in Teaching Project Risk Management

Abstract: Risk management in software projects is essential for the success of
development initiatives. Considering the need for more practical and interactive teaching
methods, this study presents the development and evaluation of the educational game
“Risco em Jogo”, designed to support the teaching of risk management practices in
computer science courses. The game simulates a software development environment in
which teams face both negative risks and positive opportunities. The evaluation was
conducted with students who answered a questionnaire about their experience. The
results indicated that the participants considered the game effective in enhancing their
understanding of risk management concepts, in addition to reporting engagement, social
interaction, and interest in applying the acquired knowledge in real contexts. The findings
suggest that “Risco em Jogo” is a promising tool for the gamified teaching of risk
management in software projects.

Keywords: gamification, educational game; risk management; software projects;
experiential learning.

1. Introducao

A utilizacdo de jogos educacionais tem se destacado como uma estratégia
inovadora no processo de ensino-aprendizagem, por oferecer ambientes interativos e
motivadores que favorecem o engajamento e a retencdo do conhecimento. Pesquisas
recentes ressaltam que os jogos promovem a aprendizagem experiencial, permitindo
que os alunos experimentem diferentes abordagens e aprendam com os proprios erros
em um ambiente livre de riscos (Hellstrom; Jaccard e Bonnier, 2023). No contexto
da gamificacdo, tais abordagens utilizam elementos e mecanicas de jogos, como
desafios, recompensas e cooperagcdo, para estimular a motivacdo e o envolvimento
ativo dos estudantes. Além de desenvolver habilidades especificas e facilitar novas
abordagens pedagdgicas, os jogos educacionais também oferecem beneficios praticos,
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como flexibilidade de uso e possibilidade de andlise de desempenho, tornando-se
ferramentas eficazes tanto para alunos quanto para educadores (Petri; Wangenheim e
Borgatto, 2019).

No contexto do gerenciamento de projetos de software, o gerenciamento
de riscos assume papel central na garantia do sucesso dos projetos, abrangendo a
identificagdo, andlise e resposta aos riscos que podem afetar negativamente o andamento
do trabalho (PMI, 2017). Essa competéncia prepara profissionais para lidar com a
incerteza caracteristica do desenvolvimento de software, tornando-os mais resilientes
e capazes de tomar decisdes assertivas diante de desafios complexos (Jaramillo;
Alvarez e Gonzélez-Calderén, [2013). Entretanto, o ensino tradicional dessa disciplina,
frequentemente pautado em aulas expositivas, tende a abordar apenas niveis cognitivos
inferiores, como memorizacdo e compreensao (Bloom, |1956), deixando lacunas no
desenvolvimento de habilidades analiticas e praticas essenciais a profissao (Hellstrom;
Jaccard e Bonnier, 2023). Nesse contexto, o uso de jogos e estratégias de gamificagdo
surge como alternativa eficaz para transformar o aprendizado de gerenciamento de riscos
em uma experiéncia dinamica, colaborativa e centrada no aluno.

Diante desse cendrio, o presente trabalho apresenta o jogo de tabuleiro “Risco
em Jogo”, concebido como uma ferramenta de apoio ao ensino de Geréncia de Projetos
de Software, com foco no gerenciamento de riscos. Inspirado nos principios do PMBOK
(PMI, 2017), o jogo busca proporcionar uma experiéncia imersiva e interativa, permitindo
que os estudantes apliquem conceitos tedricos em situacdes praticas e contextualizadas.
Por meio de sua dindmica lddica e competitiva, o jogo aplica os fundamentos da
gamificacio ao ensino presencial, promovendo engajamento, colaboracao e aprendizagem
significativa. Além de reforcar a importancia do planejamento e controle de riscos, o
“Risco em Jogo” estimula a tomada de decisdo, o trabalho em equipe e o pensamento
estratégico, contribuindo para a formacgao de profissionais mais preparados para lidar com
as incertezas e desafios do ambiente de desenvolvimento de software.

O artigo esta organizado da seguinte forma: a Se¢@o 2 apresenta os fundamentos
tedricos sobre geréncia de projetos e aprendizagem baseada em jogos; a Secdo 3 descreve
e analisa trabalhos relacionados; a Secdo 4 detalha a metodologia; a Secdo 5 discute
o desenvolvimento e aplicacdo do jogo; a Secdo 6 apresenta os resultados obtidos e os
discute; e, por fim, a Se¢do 7 apresenta as conclusdes e perspectivas para trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Tedrica

Esta secdo apresenta os conceitos de gerenciamento de projetos, com €nfase no
gerenciamento de riscos, e a aprendizagem baseada em jogos como estratégia pedagogica
para promover experiéncias interativas e engajadoras no ensino de computacao.

2.1. Gerenciamento de Projetos

O gerenciamento de projetos consiste na aplicacao de conhecimentos, habilidades,
ferramentas e técnicas voltadas a entrega de resultados de valor (Institute, [2024).
Essa pratica ¢ fundamental para coordenar pessoas, recursos e tempo, assegurando
eficiéncia, qualidade e inovacao nos resultados, especialmente em contextos académicos
e institucionais (Ding; Yu e Li, 2018)).

De acordo com o PMBOK, um projeto € um esforco temporario com o objetivo
de criar um produto, servico ou resultado dnico (PMI, 2017). O PMBOK define
dez 4reas de conhecimento que orientam a gestdo integrada de projetos, abrangendo
escopo, cronograma, custos, qualidade, recursos, comunicagdes, riscos, aquisicoes e

partes interessadas (PMIL, 2017). A importancia do gerenciamento de projetos reside
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na capacidade de organizar e conduzir atividades de forma eficiente, permitindo lidar
com a complexidade e as incertezas. Cabe ao gerente de projetos garantir a entrega dos
resultados dentro do prazo, escopo e orcamento definidos, coordenando equipes e recursos
para o alcance dos objetivos estabelecidos (Pressman e Maxim, |[2021).

Segundo (Sommerville, 2019), a gestdo de projetos de software é mais complexa
do que em outras areas de engenharia, pois o produto € intangivel, os projetos tendem a
ser Unicos e 0s processos variam amplamente entre as organizagdes. Além disso, a rapida
evolugdo tecnoldgica torna as experiéncias passadas muitas vezes insuficientes para prever
desafios futuros, exigindo do gerente de projetos uma constante adaptacdo as mudancas.

Essa complexidade torna o gerenciamento de riscos um componente central da
gestao de projetos de software, permitindo que potenciais problemas sejam identificados,
avaliados e mitigados antes que impactem negativamente o andamento do projeto (PMI,
2017; Boehm, [1991)). Segundo o PMBOK, a gestdo de riscos envolve planejamento,
identificacdo, andlise, resposta e monitoramento de riscos, buscando aumentar a
probabilidade e o impacto de eventos positivos e reduzir os efeitos de eventos adversos
(PML, 2017). Como destacado por (DeMarco e Lister, 2003), projetos sem riscos
significativos tendem a gerar beneficios limitados, o que evidencia a importancia de
preparar futuros profissionais para lidar com riscos de forma consciente e eficaz,
desenvolvendo competéncias criticas para a tomada de decisdo em contextos de incerteza.

2.2. Aprendizagem Baseada em Jogos

Os cursos de computacdo apresentam curriculos complexos, abrangendo
desde fundamentos como Algoritmos e Ldgica de Programacdo até tdopicos
avancados como Inteligéncia Artificial e Sistemas Operacionais (ACM/IEEE-CS, 2013)).
Tradicionalmente, o ensino se baseia em aulas expositivas, caracterizadas por métodos
lineares e passivos (Parsons, 2011). No entanto, a evolucdo tecnoldgica e a compreensao
da complexidade do aprendizado incentivaram o surgimento de abordagens mais
interativas e centradas no usudario, visando maior engajamento e eficicia na aprendizagem
(Poulova e Klimova, 2015)).

A Taxonomia de Bloom revisada fornece uma estrutura hierdrquica para o
desenvolvimento cognitivo, organizada em seis niveis de complexidade: lembrar,
compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar (Bloom, [1956). Cada nivel descreve acdes
cognitivas progressivamente mais complexas, que vao da memoriza¢do de informacdes
basicas até a criacdo e sintese de novos conceitos. A representacdo visual tradicional
dessa taxonomia € uma piramide, cuja base corresponde aos niveis mais simples e o topo
aos mais complexos.

A Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning — GBL) surge como
uma estratégia especialmente adequada para cursos de computagdo, oferecendo maior
interatividade e engajamento. Jogos educacionais bem projetados incluem objetivos
claros, regras, narrativa, interacdo entre participantes, desafios e sistemas de feedback,
que estimulam habilidades cognitivas, pensamento critico e resolucdo de problemas,
integrando teoria e pratica de forma dinamica (Morrison e Prestonl, 2009} |Prenskyl, 2007).

O uso de jogos como ferramenta pedagdgica proporciona diversos beneficios,
tornando a aprendizagem mais eficaz, eficiente e divertida. Entre eles destacam-se
a possibilidade de aprender com erros, receber feedback instantineo e customizado,
experimentar imersao, desenvolver autoeficidcia, promover intera¢ao social e reforcar a
motivacao dos alunos (Kirriemuir e McFarlane, [2004). Dessa forma, a GBL se apresenta
como uma abordagem alinhada as demandas contemporaneas de ensino em tecnologia,
capaz de preparar os estudantes para os desafios cognitivos e praticos da computacgao.
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3. Trabalhos Relacionados

O estudo “DELIVER! An educational game for teaching Earned Value
Management in computing courses” descreve um jogo de tabuleiro para o ensino de
Gerenciamento do Valor Agregado (EVM) (Wangenheim; Savi e Borgatto, 2012). Com
materiais como tabuleiro, pedes, cartdes de risco e registros de custos, 0 jogo incentiva
grupos a entregar resultados de projetos de software dentro do prazo e or¢camento,
proporcionando motivacao, conexao com contetdos prévios e reforco de conceitos de
EVM em um formato interativo de aproximadamente 90 minutos.

Dinamicas voltadas a habilidades interpessoais também tém sido exploradas,
como no estudo “Ensinar a Geréncia de Equipes em Disciplinas de Geréncia de Projetos
de Software” (Wangenheim; Carvalho e Battistella, 2013). A dindmica “Lidar com
Pessoas Dificeis” simula situagdes de gestdo de equipe, em que um aluno assume
o papel de gerente e outros representam personalidades desafiadoras. A atividade
permite desenvolver competéncias como comunicagdo, lideranga e resolug@o de conflitos,
promovendo compreensao pritica da gestdo de equipes em projetos de software.

“Project Detective - A Game for Teaching Earned Value Management” propde
um jogo investigativo para o ensino de EVM, no qual os participantes analisam dados e
relatérios de um projeto ficticio (Wangenheim ez al., 2014). O jogo envolve interpretacao
de indicadores de desempenho, identificacdo de problemas e tomada de decisdes baseadas
em dados, proporcionando uma experiéncia imersiva e pratica que integra teoria e
aplicacdo de conceitos de gerenciamento de projetos.

Por fim, o trabalho “Riskware: A Game for Teaching Software Project Risk
Management” (Jaramillo; Alvarez e Gonzalez-Calderéon, 2013) aborda o ensino de
gerenciamento de riscos em projetos de software por meio de um jogo educacional. O
Riskware utiliza um tabuleiro, cartas e tabelas para simular o planejamento e a mitigacao
de riscos, incentivando os participantes a tomar decisdes estratégicas considerando
probabilidade, impacto e orcamento. Os autores constataram que a aplicacdo do jogo
em sala de aula resultou em melhoria significativa na compreensao dos conceitos de risco
e na capacidade de planejar e mitigar problemas, validando-o como uma ferramenta eficaz
e envolvente para a aprendizagem pratica.

Os trabalhos relacionados exploram abordagens diversas para o ensino de
gerenciamento de projetos de software, buscando aproximar teoria e pritica por meio
de atividades interativas e colaborativas que favorecem o aprendizado experiencial. Esses
estudos foram identificados por meio de uma revisao da literatura, com foco em jogos
educacionais aplicados ao ensino de Geréncia de Projetos de Software.

O “Risco em Jogo” diferencia-se dessas propostas ao adotar uma perspectiva
integrada do gerenciamento de riscos, articulando-o diretamente com a execucio € o
controle das tarefas em equipes de desenvolvimento. Em vez de tratar o risco como um
tépico isolado, o jogo o insere como elemento dindmico e recorrente do ciclo de vida do
projeto, exigindo que os participantes, monitorem e reajam a incertezas continuamente.
Essa caracteristica reforca a importancia da gestao de riscos como competéncia essencial
para futuros profissionais de software, conforme os principios do PMBOK (PMI, 2017),
ao mesmo tempo em que promove uma experiéncia de aprendizagem mais realista,
competitiva e envolvente do que as metodologias dos demais estudos analisados.

4. Metodologia

A metodologia deste trabalho foi dividida em trés etapas principais. Na primeira
etapa, realizou-se uma revisao da literatura sobre gerenciamento de projetos, com &nfase
no gerenciamento de riscos conforme o PMBOK (PMI, 2017), e sobre o uso de jogos
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educacionais na area de Geréncia de Projetos de Software. Foram analisados estudos
e métodos voltados ao desenvolvimento e a avaliacdo de jogos educacionais, incluindo
as diretrizes do ENgAGED (Battistella e Wangenheim), 2016) e o modelo MEEGA+
(Petri; Wangenheim e Borgatto, 2019), a fim de garantir o alinhamento pedagdgico e
a efetividade educacional da proposta.

Na segunda etapa, o desenvolvimento do jogo seguiu a metodologia ENgAGED,
contemplando a andlise e o projeto da unidade instrucional, a definicdo das regras, da
narrativa, das mecanicas e dos desafios, bem como a criagdo do protétipo fisico e a
realizacdo de testes preliminares com usudrios para identificar oportunidades de melhoria.

Por fim, o jogo foi aplicado em diferentes contextos ao longo de 2024 e 2025,
incluindo turmas de cursos de computacdo da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM) e um minicurso realizado durante a VIII Escola Regional de Engenharia de
Software. Essas aplicagdes tiveram como objetivo compreender as percepcdes dos
participantes sobre a qualidade, usabilidade e valor educacional da experiéncia. A
avaliacdo foi conduzida com base no modelo MEEGA+, o que permitiu analisar o
engajamento, a eficiéncia pedagdgica e a interacao dos estudantes com o jogo, fornecendo
evidéncias de que o “Risco em Jogo” pode contribuir de forma significativa para o ensino
e a aprendizagem de gerenciamento de riscos em projetos de software.

5. Desenvolvimento do Jogo

Esta secdo descreve o processo de concepgdo, desenvolvimento e aplicagdo do
“Risco em Jogo”, estruturado conforme a metodologia ENgAGED (Wangenheim; Savi
e Borgatto, 2012), que orienta o design de jogos educacionais desde a definicdo dos
objetivos instrucionais até a validacao em contextos académicos.

5.1. Analise da Unidade Instrucional

O desenvolvimento do “Risco em Jogo” comegou com a andlise da unidade
instrucional, etapa voltada a definicdo dos objetivos de aprendizagem e a caracteriza¢ao
do publico-alvo. Para isso, foi conduzida uma investigacdo preliminar, de
carater opinativo, com discentes e egressos dos cursos de computacdo da UFSM,
em abril de 2024, totalizando 100 respostas. A pesquisa enquadra-se como
estudo de opinido publica com participantes ndo identificiveis e, em conformidade
com o Oficio Circular n° 17/2022/CONEP/SECNS/MS e o Oficio Circular n°
12/2023/CONEP/SECNS/DGIP/SE/MS, foi dispensada de apreciagdo por Comité de
Etica em Pesquisa. Ressalta-se que ndo foram coletados dados sensiveis ou informacdes
capazes de identificar individualmente os participantes, assegurando-se o anonimato
e a confidencialidade das respostas. Essa andlise permitiu compreender o perfil dos
estudantes e orientar o design do jogo de acordo com suas preferéncias, experi€éncias
prévias e necessidades educacionais.

Os resultados mostraram que a maioria dos participantes tem entre 19 e 25 anos
e pertence majoritariamente ao publico masculino (73%), com 26% de participantes do
género feminino. Observou-se também que os jogos digitais de computador sdo os mais
populares entre os respondentes (75%), seguidos pelos jogos de tabuleiro (41%) e pelos
jogos de cartas (36%), o que indica familiaridade com dinamicas lddicas e estratégicas.

Os resultados também evidenciaram as preferéncias dos participantes quanto aos
tipos de jogos considerados mais adequados para o ambiente educacional, sendo os mais
citados os jogos de tabuleiro (54), quiz (52) e jogos digitais (49), conforme ilustrado na
Figura|ll Essa distribui¢do indica uma preferéncia por jogos que favorecam a interacao
presencial e o raciocinio, aspectos que justificam a escolha do “Risco em Jogo” como um
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jogo de tabuleiro voltado a aprendizagem colaborativa e experiencial.

Experiéncia com Jogos ionais: P pgdes e

Preferéncia dos Alunos quanto ao Modo de Interacéo dos Jogos

® Positua
® Muito positiva

® single-player

® Hultiplayers competitivo
Nuttiplayers cooperativo Neutra

® Wuligrupos competiiva ® Negativa

outro

Figura 1. Griéficos representando a percepgdo dos alunos

5.2. Concepcao e Desenvolvimento do Jogo

Com base nos resultados obtidos na pesquisa com o publico-alvo e nos principios
do PMBOK 2017), elaborou-se a unidade instrucional do “Risco em Jogo”,
tendo como objetivo principal o desenvolvimento das competéncias relacionadas ao
gerenciamento de riscos em projetos, especialmente a identificacdo, andlise, planejamento
e monitoramento de riscos. Considerando os resultados da pesquisa inicial, o jogo
foi concebido como um multigrupo competitivo, uma decisdo que visa potencializar o
engajamento e a motivagdo dos participantes. Além disso, o jogo foi projetado para ser
flexivel, podendo ser aplicado tanto antes quanto apds o contetido tedrico, servindo como
introducao pratica ou como atividade de consolidacdo e revisao dos conceitos estudados
em aula. Alguns detalhes sobre a concepcao do jogo podem ser conferidos a seguir:

* Objetivo(s) do jogo: Concluir as tarefas de um projeto em desenvolvimento,
observando os impactos dos riscos e oportunidades que surgem ao longo do
projeto. O grupo que finalizar todas as tarefas sem esgotar as reservas de
contingéncias serd o vencedor.

* Género do jogo: Simulacio.

* Plataforma do jogo: Jogo ndo-digital de tabuleiro.

* Modo de interacao: Multigrupos competitivo, com varios grupos competindo
entre si.

Durante o desenvolvimento, consideraram-se tanto os aspectos pedagogicos
quanto os motivacionais, assegurando que o jogo promovesse engajamento, raciocinio
estratégico e colaboracdo entre os participantes. A metodologia ENgAGED
'Wangenheim), [2016) foi utilizada como base para guiar o processo de concepgio do jogo,
garantindo a integracdo entre os objetivos de aprendizagem e as caracteristicas do jogo.
Foram definidas as regras gerais, a narrativa e as mecanicas de interagdo, priorizando
clareza, simplicidade e coeréncia com os conceitos de gerenciamento de riscos.

A narrativa do “Risco em Jogo” situa os participantes em uma equipe de
desenvolvimento de software responsavel por conduzir um projeto sujeito a incertezas e
eventos imprevistos. Ao longo da partida, os jogadores enfrentam situagdes que simulam
o ciclo de vida de um projeto, precisando planejar a¢des, alocar recursos e reagir aos
riscos identificados. O jogo utiliza elementos como cartas de risco e de oportunidades,
tarefas a serem executadas, controle de user stories — unidades que representam o esfor¢o
estimado para concluir cada tarefa — e um tabuleiro representando as etapas do projeto.

As mecanicas do jogo foram concebidas principalmente para possibilitar aos
alunos a compreensao dos efeitos de riscos e oportunidades no progresso de um projeto,
considerando a influéncia sobre prazos e orcamentos. Nesse contexto, o jogo estimula
a elaboracdo de um planejamento mais rigoroso e a gestdo eficiente dos recursos,
promovendo o aprendizado experiencial por meio da tomada de decisdes estratégicas.
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O feedback educacional esperado vai além da simples pontuacdo ou vitdria. O
objetivo € que os alunos, ao interagir com as situagdes apresentadas, compreendam de
forma concreta como riscos e oportunidades influenciam o andamento e os resultados
de um projeto. Essa experi€ncia pratica favorece a reflexdo critica sobre a importancia
do planejamento e do controle continuo de riscos, estimulando o desenvolvimento de
habilidades analiticas, de gestdo e de colaboracao.

5.3. Aplicacao e Coleta de Dados

A aplicag@o do “Risco em Jogo” ocorreu em diferentes momentos entre 2024 e
2025 em turmas de cursos de computacdo da UFSM e um minicurso realizado durante a
VIII Escola Regional de Engenharia de Software. Cada aplicagao foi conduzida por um
mediador previamente familiarizado com as regras e os objetivos pedagdgicos do jogo,
em ambiente que favorecesse a interagdo e a colaboragdo entre os grupos. Na Figura 2]
sdo apresentados momentos da aplicacao do jogo.

Ao término das sessdes, os dados foram coletados por meio de um questionario
estruturado na plataforma Google Forms, baseado no modelo MEEGA+ (Petri;
Wangenheim e Borgatto, 2019). A participacdo foi voluntdria e as respostas foram
registradas de forma anOnima, ndo sendo coletadas informacdes sensiveis ou que
permitissem a identificacdo dos participantes. O questiondrio inclui 43 perguntas: 39 itens
padronizados do modelo e 4 questdes adicionais elaboradas para avaliar a percepcao dos
alunos sobre a contribui¢do do jogo para a compreensao dos conceitos de gerenciamento
de riscos em projetos de software. As respostas sdo registradas em uma escala Likert de
cinco pontos, variando de -2 (discordo totalmente) a 2 (concordo totalmente), permitindo
mensurar o grau de concordancia dos participantes com cada afirmagdo. Ao todo, foram
obtidas 63 respostas, distribuidas entre as diferentes aplica¢des, fornecendo subsidios para
a analise da efetividade do “Risco em Jogo” como ferramenta educacional.

Figura 2. Aplicagdo do Jogo em Sala de Aula

6. Resultados e Discussao

Esta secdo apresenta os principais resultados obtidos com o desenvolvimento e a
aplicacao do “Risco em Jogo”, destacando a usabilidade, engajamento e contribuicdo do
jogo para a aprendizagem dos conceitos de gerenciamento de riscos, € 0s aprimoramentos
realizados a partir dos testes piloto e das aplicacdes em contextos académicos.

6.1. Teste Piloto

Foi realizado um teste piloto com o intuito de avaliar a dindmica e o
funcionamento do “Risco em Jogo” antes de sua aplicagdo em sala de aula. O
teste ocorreu com alunos do grupo Programa de Educagdo Tutorial de Sistemas de
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Informacdo da UFSM e permitiu observar o comportamento dos participantes, identificar
ajustes necessarios e validar as mecénicas do jogo. A partir das observagdes, foram
implementadas melhorias, como a redu¢do do valor da reserva de contingéncia, tornando
a experiéncia mais desafiadora e realista, e a inclusdo de um momento de leitura das
User Stories pelo grupo, favorecendo a interacdo e a compreensdo das tarefas. Esse
processo contribuiu para o aprimoramento da jogabilidade e para o alinhamento do jogo
aos objetivos pedagdgicos propostos.

6.2. Analise dos dados

Esta secdo apresenta a andlise dos resultados do “Risco em Jogo”. Inicialmente,
descrevem-se os dados demograficos dos participantes — faixa etéria, gé€nero e frequéncia
de uso de jogos digitais e ndo digitais —, permitindo tragar o perfil dos jogadores
e contextualizar a interpretacdo dos resultados. A amostra € predominantemente
jovem (82,5% até 25 anos) e masculina (79,4%). Observa-se maior adesdo aos jogos
digitais, com 38,1% jogando semanalmente e 30,2% mensalmente, enquanto 0s jogos
ndo digitais sdo praticados com menor frequéncia, sendo 50,8% raramente e apenas
9,5% semanalmente. Em seguida, discutem-se os resultados relativos as dimensdes e
subdimensdes do modelo MEEGA+, possibilitando uma avaliacdo detalhada do jogo
como ferramenta de ensino-aprendizagem.

A dimensdao de Usabilidade apresentou resultados amplamente positivos em
relagdo a estética, acessibilidade e operabilidade do jogo, conforme ilustrado na Figura[3]
O design foi considerado atrativo e visualmente consistente, com cores, fontes e
elementos graficos adequados. Os participantes também destacaram a facilidade de uso e
a clareza das regras, indicando que o jogo € de facil interac@o e apresenta boa legibilidade
e organizagdo visual.

Usabilidade

O design do jogo & atraente (tabuleiro, cartas, interface, graficos,
etc.).

Os textos, cores e fontes combinam e s&o consistentes. d 12 s 2

Mediana

04 14 S —— 2

Estética

Eu precisei aprender poucas coisas para poder COmecar a jogar sy S T | 1
ojogo.
Aprender a jogar este jogo foi fécil para mim. 074 19 s 2
3 Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este § i 8 [ 1
jogo rapidamente

Eu considero que o jogo ¢ facil de jogar. '8 15 [ 2
As regras do jogo séo claras e compreensiveis. 03 4 16 a1 2

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis. o2 NG 2
As cores utilizadas no jogo s&o compreensiveis. d 7 [N 2

= Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Figura 3. Dados da dimensdo Usabilidade

A aprendizibilidade foi a subdimensdo com maior variagdo nas respostas. Embora
a maioria dos participantes tenha considerado facil aprender a jogar, parte deles relatou
certa dificuldade inicial para compreender a mecanica e o conjunto de regras. Essa
percep¢do confirma que houve um breve periodo de adaptacdo no inicio da aplicagao,
mas que, apos esse momento, o jogo transcorreu de forma fluida e foi compreendido de
maneira eficiente.

A discussao dos resultados considerando a mediana fortalece os pontos descritos,
j4 que na dimensao de Usabilidade, a maioria das subdimensdes (Estética, Operabilidade
e Acessibilidade) antigiu a mediana maxima (+2), indicando uma concordancia quase
uninime sobre a qualidade do design, clareza das regras e facilidade de uso do jogo.

V. 24 N° 2, dezembro, 2025 RENOTE
DOI:




461

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educagé&o

A excecdo foi a subdimensdo de Aprendizibilidade, que regitrou medianas +1 em dois
de seus trés itens. Embora o jogo seja percebido como facil de aprender, o valor +1
corrobora a variagdo e o periodo de adaptacao inicial reportado anteriormente na anélise
de frequéncia no uso de jogos.

A andlise dos resultados obtidos na dimensdo Experiéncia do Jogador e suas
subdimensdes revelou percepcdes altamente positivas (veja Figura H). Os itens
relacionados a confianga e ao desafio indicaram que os participantes se sentiram
seguros quanto a capacidade do jogo em promover a aprendizagem e o consideraram
adequadamente desafiador, mantendo o engajamento através da introdugdo continua de
novos obstaculos e variacdes. Além disso, a interag@o social e a diversdo destacaram-se
como os pontos mais fortes da experi€éncia: quase todos jogadores relatando experiéncias
positivas de cooperagdo e competicdo, além de demonstrarem alto engajamento,
expressando satisfagdo e entusiasmo durante a atividade.

A dimensdo também apresentou altos indices de satisfagdo e engajamento. Os
participantes relataram um forte sentimento de realizacio ao completar as tarefas e
afirmaram que recomendam o jogo. No entanto, houve uma variacdo na subdimensao
satisfacdo, no qual parte dos jogadores atribuiu o desempenho a fatores de sorte, embora
a maioria tenha reconhecido o avango como resultado do esfor¢o pessoal. Observou-se
também forte imersdo (subdimensdo atencdo focada), com muitos participanetes
relatando perder a no¢ao do tempo e se desligar do ambiente ao redor, evidenciando o
alto envolvimento proporcionado pela dinamica.

Na percepc¢ao de aprendizagem os resultados apresentam uma ampla concordancia
de que o jogo contribuiu significativamente para a compreensdao dos conceitos de
gerenciamento de riscos em projetos de software, incluindo a importancia do mapeamento
e da andlise de riscos como ameagas ou oportunidades. A relevancia da metodologia
também foi amplamente reconhecida, confirmando que o jogo € um método eficaz e
adequado para o ensino da disciplina. A dnica variacdo observada ocorreu na preferéncia
metodoldgica, ja que, embora o jogo tenha sido bem avaliado, uma pequena parcela dos
participantes demonstrou hesitacdo em adota-lo como principal forma de aprendizagem.
Esta hesitacdo é coerente com a baixa frequéncia no uso de jogos nao-digitais (de
tabuleiro) observada nos dados demograficos da amostra, onde 50,8% dos participantes
relatam jogar raramente.

A analise da mediana fortalece as conclusodes da dimensdo Experiéncia do Jogador.
As subdimensdes Percepcao de Aprendizagem, Interacdo Social, Diversio e Atencao
Focada alcangaram mediana méxima (+2) em quase todos os itens, confirmando o alto
nivel de engajamento e a forte experiéncia cooperativa/competitiva. Alguns itens como,
Confianca, Desafio e Relevancia também apresentaram medianas predominantemente
+1 e +2, com a unica excecdo de um item na subdimensdo Satisfacdo que registrou
mediana 0, sugerindo maior dispersao ou neutralidade sobre o sentimento de satisfacao
com o aprendizado. Isso pode ser um reflexo da variagdo na percepcdo de progresso,
no qual o elemento de sorte (dado) pode ter influenciado o sentimento de realizacao
e, consequentemente, a satisfacdo total com o aprendizado. Por fim, na subdimensdo
Percep¢do de Aprendizagem os itens registraram a mediana médxima (+2), consolidando a
consludo de que o “Risco em Jogo” é percebido como uma ferramenta pedagdgica eficaz
e eficiente para a compreensao dos conceitos de gerenciamento de riscos em projetos de
software.
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Experiéncia do Jogador Mediana
A organizagao do contetido me ajudou a estar confiante de que eu iria _
aprender com este jogo. ¢ 4 _ 18 1
Este jogo & adequadamente desafiador para mim. - 19 _ 2
é
] O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou _ 1
é variagdes) com um ritmo adequado. ¢ 6 _ 22
O jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas _
chalas). el 2t 1
Gompletar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizaggo. 0.4 |41 21 = 1
% E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogo. ép - 23 _ 1
-]
L]
=
@ Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. - 15 _ 9 _ 0
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. I1- 23 _ 1
3
3
g | e e e, coreeeenree g o S ¢
‘§~ jogadores.
s
E
Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. ¢2 I 14 _ 2
Eume vt com oioso. 16 S | -
o
P
E |
8 R o ampetcas, ey ave etz somr. o @ I
competicdo, etc.) que me fez sorrir.
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengéo. I:I 7 _ 2
3
©
8
° Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogéo do tempo. - 19 _
£
-
<
Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo. ¢ 4 _ 23 _ 1
O contetio do jogo ¢ relevante para os meus interesses. |3 4 |1 100 18 = 1
= E claro para mim como o contetdo do jogo esté relacionado com a _ 1
2 disciplina. I 4 - 21
E !
ko
« i i ioli 2
© ogo & um método de ensino adequado para esta aiscipina. 6811
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método ¢. 11 _ 2
de ensino).
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. ¢ 6 - 13 _ 2
§ O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparag&o com _ 19 _ 2
E outras atividades da disciplina.
S
§
5 O jogo contribuiu para que eu pudesse compreender os conceitos sobre _ 2
4' gerenciamento de riscos em projetos de software. I2 — 16
2
4 O jogo contribuiu para que eu pudesse compreender a importancia do I. 19 _ 2
§ mapeamento de riscos em projetos de software.
o
o
O jogo contribuiu para que eu pudesse compreender que riscos estio
relacionados a incerteza, € que os mesmes podem se manifestar em ¢| 14 _ 2
forma de ameagcas ou oportunidades.
O jogo contribuiu para que eu pudesse entender que os riscos podem 15 _
impactar significativamente o sucesso do projeto. 2
u Discordo fortemente Discordo  Indiferente Concordo = Concordo fortemente
Figura 4. Dados da dimensdo Experiéncia do Jogador
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6.3. Feedback dos Alunos

O questionario incluiu trés questdes opcionais — pontos fortes, pontos fracos e
comentarios adicionais — para que os alunos expressassem livremente suas impressoes
sobre 0 “Risco em Jogo”. Nos pontos fortes, os participantes destacaram majoritariamente
a dinamica fluida e a interacdo social (cooperacdo e competi¢ao), além do design intuitivo.
Pedagogicamente, o jogo foi elogiado por ser uma forma divertida de aprender e por
ilustrar de forma clara o impacto de riscos e oportunidades.

As sugestoes de melhoria se concentraram em otimizar a jogabilidade e a clareza.
Muitos participantes pediram a reducdo da dependéncia da sorte em favor de mecanicas
que exijam mais estratégia e maior interacdo entre as equipes. Houve também pedidos
para refinar a clareza das regras, especialmente sobre o gerenciamento de User Stories.
No geral, os comentdrios adicionais concluiram que o jogo é uma ferramenta educativa,
divertida e altamente eficaz para o aprendizado do tema.

6.4. Ameacas a validade

E fundamental considerar potenciais ameagas a validade dos resultados. A
amostra de 63 participantes pode limitar a generalizacao, e fatores como viés de resposta
e subjetividade das autoavaliacdes podem influenciar as percepcoes individuais. Na
jogabilidade, a presenca de elementos de sorte pode ter afetado a percepcdo de desafio
e satisfacdo. Outra limitacdo € a auséncia de pré-teste formal para avaliar o conhecimento
prévio em gerenciamento de riscos, o que impede mensurar com precisdo o ganho de
aprendizagem exclusivo da experiéncia de jogo. Apesar dessas restri¢des, os resultados
mostram avaliagdo positiva da experiéncia e alta percep¢ao de aprendizagem, indicando
que “Risco em Jogo” apresenta solido potencial como ferramenta educativa eficaz para o
ensino de gerenciamento de riscos em projetos de software.

7. Conclusao

Este trabalho apresentou o desenvolvimento e a aplicagdo do jogo de tabuleiro
“Risco em Jogo”, voltado ao ensino de gerenciamento de riscos em projetos. A
iniciativa buscou tornar o aprendizado mais dindmico e interativo, aproximando conceitos
tedricos de situagdes praticas. Fundamentado em Geréncia de Projetos e Aprendizagem
Baseada em Jogos, o estudo utilizou as metodologias ENgAGED e MEEGA+ para o
desenvolvimento e avaliacdo, respectivamente, confirmando a caréncia de abordagens
lidicas especificas para essa drea.

A avaliagdo com 63 participantes indicou resultados amplamente positivos.
O modelo MEEGA+ evidenciou boa usabilidade, regras claras e alto engajamento,
destacando-se a diversdo, a interacao social e a percep¢dao de aprendizagem como
principais pontos fortes. Apesar de limitacdes, como a auséncia de um pré-teste, os
resultados validam o potencial educativo do jogo.

Conclui-se que o “Risco em Jogo” constitui uma ferramenta eficaz e motivadora
para o ensino de gerenciamento de riscos. Para trabalhos futuros, sugere-se a andlise das
melhorias propostas pelos participantes, como a adicao de mais elementos de estratégia e a
diminui¢do da dependéncia de sorte, bem como a elaboracdo de um Manual do Aplicador
detalhado e a exploracdo da possibilidade de migracdo do jogo para uma plataforma
digital, visando ampliar sua acessibilidade e o potencial de aplicagdo.
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