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Descricdo do Projeto

Justificativa: Jogos tém sido utilizados para ajudar no ensino de diversas areas do conhecimento e muitas vezes
despertam maior interesse por parte do aluno. Os jogos de computador permitem a visualizacdo e a
experimentacdo de conceitos e possuem ambientes que despertam a criatividade dos jogadores. Além disso, a
competicao e definicdo de objetivos sdo componentes motivadores nestes jogos. Pesquisas cognitivas também
sugerem que a percepcdo humana e a acao estdo profundamente interconectadas. Desta forma, o uso de jogos
para treinar, aprender e executar atividades reais em ambientes realisticos pode melhorar o desempenho dos
alunos.

Objetivos Gerais: - idealizar, projetar e desenvolver jogos para apoiar 0 ensino de conceitos de geréncia de
projetos de software, incluindo métodos ageis (SCRUM) e métodos estruturados (PMBOK) de geréncia de
projetos; - utilizar os jogos em disciplinas de graduacgédo e pés -graduacao; - avaliar os beneficios do uso dos jogos
no ensino; - disponibilizar os jogos para a comunidade.

Objetivos Especificos: - idealizar, projetar e desenvolver jogos para apoiar o ensino de conceitos de geréncia de
projetos de software.

Estratégia: Serdo desenvolvidos entre dois ou trés jogos para serem avaliados em projetos piloto em disciplinas
de cursos de graduacado. A avaliagdo sera realizada através de aplicagdo de questionério e o uso do software,
comparando o ensino com o uso do software com outras estratégias (aula tedrica, por exemplo)

Resultados Esperados

Descricdo do Produto Global:

- Jogos de computador desenvolvidos como apoio para o ensino de geréncia de projetos de software
- Guia de uso dos jogos em disciplinas de graduacao e pés-graduacéao

- Web site do projeto, com todos os jogos desenvolvidos

Descri¢cdo dos Produtos a serem obtidos neste ciclo:

- Jogos de computador desenvolvidos como apoio para o ensino de geréncia de projetos de software
- Guia de uso dos jogos em disciplinas de graduacao e pés-graduacao

- Web site do projeto, com todos os jogos desenvolvidos

Produtos esperados:

Processo

Software

Trabalho académico
Portal/site na web
Publicacao técnica
Qualificacdo de pessoas

Caracteristicas do Projeto

Relevancia: O Ensino de Engenharia de Software (e de geréncia de projetos) tem se mostrado cada vez mais
relevante para o desenvolvimento de produtos de software com qualidade. A existéncia de profissionais bem
treinados ajuda a melhorar a pratica de desenvolvimento de software. Neste sentido, o uso de jogos como
estratégia de ensino em geréncia de projetos visa dar ao aluno mais insumos para simular situagdes da pratica e
vivenciar os conceitos teéricos aprendidos, melhorando a sua qualidade de ensino, e conseqientemente a
qualidade do software brasileiro, contribuindo para melhorar a qalidade de empresas, visando o alcance de
padrdes internacionais.

Abrangéncia: Este é um projeto com foco inicialmente regional, cujo resultado serd utilizado em disciplinas de
graduacgédo e pos-graduacdo da Faculdade de Informética da PUCRS. A partir do desenvolvimento dos jogos e sua
avaliagcdo nas disciplinas, pretende-se disponibilizar, através de um website e de publica¢bes cientificas, os jogos



para a comunidade nacional e, posteriormente, para a comunidade internacional de Engenharia de Software.
Pretende-se ainda coletar avaliac6es do uso destes jogos. Além disso, no ano de 2008 iniciou-se uma parceria,
ainda incipiente, entre a PUCRS e a Univali (agora com a UFSC), através dos seus grupos de pesquisa, para
avaliacdo cruzada dos jogos desenvolvidos. Pretende-se amadurecer esta parceria no ciclo 2010.

Inovacgao: Usar jogos de computador no ensino ndo é novidade. Mas jogos para apoio ao ensino de geréncia de
projetos de software sdo raros. Além disso, jogos para apoio ao ensino de métodos ageis sédo inovadores, visto
gue ainda ndo se tem conhecimento da existéncia de iniciativas similares.

Impacto: O ensino de engenharia de software tem sido cada vez mais explorado na comunidade internacional e
mais recentemente na comunidade brasileira, através do primeiro Forum de Educacdo em Engenharia de
Software, organizado em 2008 e 2009. Os jogos a serem desenvolvidos podem estimular e motivar uma discussao
sobre diferentes estratégias de ensino a serem adotadas em diferentes contextos e o papel e os beneficios do
ensino utilizando jogos de computador em uma éarea (geréncia de projetos) que se utiliza muito pouco desta
estratégia.

Origem dos Recursos

Recursos: Somente proprios



