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Abstract. The current scenario of the software sector has need for qualified
professionals, including project managers. In this respect, educational games
have become an innovative instructional strategy for computing education.
Thus, the objective of this paper is to develop an educational quiz game to
review the knowledge on project management. The game is developed
following the ENgAGED games development process and evaluated by case
studies using the MEEGA model. Evaluation results indicate the potential of
the game in review the project management knowledge, attracting the interest
of students and keeping them motivated and immersed in the learning activity.

Resumo. O cendrio atual do setor de software esta necessitando de
profissionais qualificados, incluindo gerentes de projetos. Diante disto, jogos
educacionais se tornaram uma estratégia de ensino inovadora para o ensino
de computagdo. Assim, o objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo
educacional do tipo quiz game para revisar os conhecimentos sobre
gerenciamento de projetos. O jogo é desenvolvido seguindo o processo de
desenvolvimento de jogos educacionais ENgAGED e avaliado por meio de
estudos de caso utilizando o modelo MEEGA. Os resultados das avaliagcoes
evidenciam o potencial do jogo em revisar os conhecimentos de
gerenciamento de projetos, despertando o interesse dos alunos e mantendo-os
motivados e imersos na atividade de aprendizagem.

1. Introducao

O crescente cenario do mercado brasileiro de software [ABES, 2015] evidencia a
necessidade de qualificagdo dos profissionais da area, inclusive de gerentes de projetos.
Atualmente, a maioria dos projetos de software apresentam problemas [Standish Group,
2015]. Aproximadamente 52% dos projetos precisam de alteragdo, 19% falham por
completo e, apenas, 29% sao completados de forma satisfatoria, respeitando o prazo e
or¢amento planejado [Standish Group, 2015]. Este cenario demonstra que hd uma
deficiéncia no gerenciamento de projetos de software.

No ensino superior, em cursos da area de Computacdo, a geréncia de projetos ¢
ensinada em disciplinas especificas ou como um tdpico menor em disciplinas de
Engenharia de Software [ACM/AIS/IEEE-CS, 2005]. Tipicamente a geréncia de
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projetos € ensinada por meio de aulas expositivas, que sdo adequadas para apresentar
informacdes e conceitos. Mas, por ser uma estratégia centrada no professor, nao apoia a
aplicagdo pratica de competéncias [Parsons, 2011]. No entanto, considerando o perfil
dos estudantes de computagdo atualmente [Parsons, 2011], ¢ necessario utilizar
estratégias de ensino focadas no aluno, permitindo que eles aprendam fazendo, por meio
de suas proprias experiéncias.

Neste contexto, os jogos educacionais tornaram-se uma estratégia inovadora para
o ensino de computacdo [Backlund and Hendrix, 2013; Connolly et al., 2012]. Jogos
educacionais sdo projetados especificamente para ensinar as pessoas sobre um
determinado assunto, expandir e revisar conceitos, ou ajuda-las a aprender uma
habilidade ou mudanga de atitude [Dempsey et al., 1996]. H4 vérios jogos educacionais
em diversas areas da computacdo, tais como Programagao [Silva et al., 2014, Silva and
Dantas, 2014], Estrutura de Dados [Battistella et al., 2012], Engenharia de Software
[Ferreira et al., 2014, Medeiros et al., 2013] e Gerenciamento de Projetos [Gresse von
Wangenheim et al., 2013]. No entanto, jogos educacionais do tipo perguntas e respostas
(quiz games) ainda sdo pouco utilizados, e os existentes ndo abordam o contetido de
gerenciamento de projetos [Wang et al., 2008; Natvig and Line, 2004]. A justificativa
para o uso de quiz games € que eles possibilitam um feedback imediato na revisdo de
conceitos abordados nas perguntas do quiz, permitem uma fixacdo do conteudo
aprendido e ainda, podem trazer um elemento motivador quando utilizados juntamente
com aulas expositivas [Germano et al., 2011].

Diante disto, este trabalho objetiva desenvolver um jogo educacional do tipo
quiz game para revisar os conhecimentos sobre gerenciamento de projetos. O jogo ¢é
desenvolvido seguindo as etapas do processo de desenvolvimento de jogos educacionais
ENgAGED [Battistella and Gresse von Wangenheim, 2015a] e avaliado por meio do
modelo de avaliagdo de jogos educacionais MEEGA [Savi et al., 2011].

2. Metodologia

A metodologia de pesquisa adotada neste trabalho divide-se em trés etapas principais:
levantamento do estado da arte; desenvolvimento do jogo e; avaliagdo do jogo.

A primeira etapa objetiva identificar o estado da arte dos jogos educacionais
digitais do tipo quiz game para ensino de gerenciamento de projetos. Para isso, €
realizada uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) segundo Kitchenham (2010). A
segunda etapa aborda o desenvolvimento do quiz game. O jogo ¢ desenvolvido seguindo
o processo de desenvolvimento de jogos educacionais ENgAGED [Battistella and
Gresse von Wangenheim, 2015a], que inclui as fases de: andlise, projeto,
desenvolvimento, execugdo e avalicdo. Na terceira etapa da pesquisa um estudo de caso
¢ realizado com objetivo de avaliar o jogo nos seguintes aspectos: motivagao,
experiéncia do usudrio e aprendizagem. Para a avaliagdo foi utilizado o modelo de
avaliacdo de jogos educacionais MEEGA [Savi et al., 2011].

3. Trabalhos Relacionados

Como resultado do levantamento do estado da arte, realizado por meio de uma RSL
[Kitchenham, 2010], foram encontrados dois quiz games educacionais: Lecture Quiz
[Wang et al., 2008] e Age of Computers [Natvig and Line, 2004]. O jogo LectureQuiz
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[Wang et al., 2008] possui os objetivos de aprendizagem focados na revisdo dos
principais topicos de arquitetura de software. Ao iniciar o jogo o computador do
professor, utilizando um datashow, apresenta uma pergunta e uma série de respostas.
Assim que estas respostas aparecerem, o jogador pode escolher a resposta correta a
partir de seu dispositivo (computador ou celular). O jogo foi projetado com foco no
ensino superior, para alunos da disciplina de Arquitetura de Software, com modo de
interacao multiplayer. O jogo esta disponivel somente no idioma inglés e tem duragao
de 5 a 20 minutos. Em termos de avaliagdo, foram realizados testes de usabilidade ¢
utilidade com os jogadores, reportando resultados satisfatorios.

No jogo Age of Computers [Natvig and Line, 2004], o jogador vivencia a
historia do computador. O jogador deve solucionar diferentes tipos de problemas para
ganhar pontos. Os objetivos de aprendizagem do jogo estdo focados no ensino de
fundamentos computacionais. O feedback ao jogador ¢ realizado no acréscimo da sua
pontuacdo, caso acerte as perguntas. O jogo foi projetado para alunos de cursos da area
de computacdo, ¢ multiplayer e estd disponivel somente no idioma Noruegués. Em
termos de avaliagdo, foi realizado um estudo com estudantes do Instituto Noruegués de
Tecnologia e Ciéncia, na disciplina de Fundamentos da Computacdo. Os alunos
opinaram em relacdo ao efeito educativo com mais de 60% de feedback positivo.

O resultado do levantamento do estado da arte mostrou que na area de
gerenciamento de projetos ndo foram encontradas instancias de quiz games. Deste
modo, optou-se pelo desenvolvimento de um guiz game educacional para a revisdo de
conhecimentos de gerenciamento de projetos. A descricdo completa dos resultados da
RSL e o protocolo de busca ¢ detalhado em [Cassettari, 2015].

4. Concepcao do Jogo Kahoot! PMQuiz

Esta secdo apresenta o desenvolvimento do jogo Kahoot! PMQuiz, de acordo com o
processo de desenvolvimento de jogos educacionais ENgAGED.

4.1. Analise

Analise de aprendizes e contexto. A defini¢dao do perfil dos aprendizes e o contexto de
aplicacdo foi realizada com base nos resultados de um survey realizado pelos autores
[Battistella and Gresse von Wangenheim, 2016]. O objetivo do survey € identificar o
perfil dos jogadores de jogos na area de computacao. Com base nos resultados do survey
identificou-se que a faixa etaria dos aprendizes esta em sua maioria (75%) entre 19 e 30
anos. O publico ¢ predominantemente masculino (85%) e tipicamente preferem jogos de
computadores ou consoles (80%), em comparagdo com jogos mobile (13%) e nao-
digitais (5%). Analisando o contexto de aplicacdo do jogo, o0 mesmo sera aplicado em
um laboratério de informatica da universidade. Em termos de recursos do laboratoério, a
sala possui datashow e entre 10 a 20 computadores. Em termos de recursos providos
pelos alunos, a maioria (90%) leva seus dispositivos moveis para sala de aula todos os
dias. Destes, 36% conseguem conectar na internet da universidade sempre, outros 57%
relataram conseguir somente as vezes.

Objetivos de aprendizagem. Apds a aplicagdo do jogo Kahoot! PMQuiz na unidade
instrucional, os alunos serdo capazes de: revisar os conceitos sobre uma das areas de
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conhecimento de gerenciamento de projetos (tempo, custo, escopo, riscos, partes
interessadas, qualidade, recursos humanos, integragdo, comunicagdes ou aquisi¢des) ou
um dos grupos de processos de gerenciamento de projetos (iniciagdo, planejamento,
execu¢ao, monitoramento ou encerramento).

As perguntas sobre o grupo de processo ou area de conhecimento a ser abordado
no quiz game podem ser customizadas pelo professor. No entanto, para este trabalho, o
quiz game esta focado na revisao de conceitos sobre a area de conhecimento de escopo.

4.2. Projeto

Este quiz game serd aplicado na unidade instrucional assim que os contetidos tenham
sido introduzidos aos alunos. No caso das disciplinas INE5427 (Planejamento e Gestao
de Projetos) e INE5S617 (Geréncia de Projetos), o jogo serd aplicado ap6s o conteudo da
area de conhecimento de escopo de gerenciamento de projetos tenha sido exposto.

Através do uso do laboratério, notebooks ou smartphones pessoais, o jogo pode
ser aplicado e os alunos poderdo revisar o conteudo, respondendo as perguntas do quiz.
Os alunos poderdao obter um feedback sobre o conhecimento dos contetidos, e entdo
consultar o professor antes da avaliacdo formal caso haja duvidas, assim como o
professor pode notar alguma dificuldade dos alunos, e entdo conseguir trabalhar com
estas dificuldades.

4.3. Desenvolvimento

Esta fase tem por objetivo descrever como ocorreu o desenvolvimento do jogo
educacional. Assim, sdo definidos: os objetivos e caracteristicas do jogo, a game engine
utilizada e o funcionamento do jogo. A Tabela 1 apresenta as caracteristicas gerais do
Kahoot! PMQuiz.

Tabela 1. Caracteristicas do Kahoot! PMQuiz

Objetivo do jogo O jogador deve r'esponder cada questao dentro de um termpo limite. O jogador que fizer mais pontos
respondendo mais perguntas corretas no menor tempo € o vencedor.

Género Quiz game: Um jogo onde o jogador precisa responder perguntas para uma determinada area de
conhecimento.

Plataforma Jogo digital de computador online, usando computador/smartphone pessoal com acesso a internet.

?r/nltoeig;i) Multiplayer competitivo: varios jogadores competem entre si.

Game engine. Durante a revisdo da literatura, foram identificados quiz games
educacionais desenvolvidos e disponibilizados em plataformas que permitem a alteracao
das perguntas e respostas, possibilitando aos professores criar seu proprio conjunto de
perguntas para aplicar na sua unidade instrucional. Deste modo, optou-se por utilizar
uma destas ferramentas para customiza-la e entdo desenvolver um gquiz game para
auxiliar na revisao de conhecimentos sobre gerenciamento de projetos. A plataforma
escolhida para ser usada neste trabalho foi o Kahoot (https://getkahoot.com/). O Kahoot
se destacou e foi escolhido por sua facilidade de manuten¢do, layout agradavel, boa
usabilidade, possibilidade de uso online, adaptabilidade para dispositivos moveis,
presenca dos relatorios dos quiz aplicados e interatividade. O Kahoot ¢ uma plataforma
de quiz games web, onde € possivel cadastrar grupos de perguntas e respostas, langar
sessoes de jogos para os jogadores jogarem e convidar jogadores para estas sessoes,
onde o jogador podera responder as perguntas do guiz game.
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A customizagdo da plataforma para o desenvolvimento do jogo incluiu a
insercdo de perguntas retiradas de exames de certificacio PMP (Project Management
Professional) [PMI, 2016] e também utilizadas em provas anteriores aplicadas nas
disciplinas. Adicionalmente, algumas configuragdes precisaram ser realizadas na
plataforma, como o padrao de respostas (com 4 opgdes), limite de tempo para cada
pergunta, entre outras.

Funcionamento do jogo. Para a execu¢ao do jogo, ao selecionar o Kahoot! PMQuiz na
plataforma, o professor receberd um codigo (game-pin). Este codigo devera ser passado
para os jogadores/alunos que, ao acessarem o link do jogo conseguirdo acesso a este
jogo especifico. Sugere-se que esta tela seja projetada no datashow da sala, para
visualizacdo de todos alunos (vide Figura 1). A insercdo do game-pin nao requer login
dos jogadores, somente a inser¢do de um nome (nick) que valerd somente para esta
sessao do jogo. Cabe ressaltar que os alunos podem utilizar o navegador de seu
smartphone ou do computador do laboratério de informatica. Enquanto os alunos
inserem seu nome (nick) a tela do professor (projetada no datashow) automaticamente
ird mostrando os alunos ja logados no jogo. A Figura 1 apresenta o jogo esperando para
ser iniciado, mostrando o game-pin ¢ a lista de alunos ja logados.

Apos a confirmagao do professor (por meio do botdo start now), ha o inicio do
jogo. Para cada pergunta, a tela projetada pelo professor ird apresentar a pergunta
durante o tempo configurado e nos dispositivos dos alunos irdo aparecer as quatro cores,
referentes as quatro opgdes de resposta, onde o aluno devera selecionar uma resposta
apenas. Ao final de cada pergunta, aparecerda na tela do professor (projetada no
datashow) a resposta correta e a quantidade de alunos que responderam a cada
alternativa. Em seguida, serd mostrado também o ranking de pontos dos jogadores até o
momento. A Figura 2 mostra uma pergunta do jogo Kahoot! PMQuiz, a resposta correta
e a quantidade de acertos.

join at kahoot.it » . — Como um time de GP acol:npanha otrab:alhoeasagﬁes dos membros do
~ 3 = time de um projeto?
With game-pin: |

123265l @ =

- . _0
6 eah A ;,,/ psuw— -
o=t .IS(_IJESJ(JJ st

Players ! .
A Ohservando e se comunicando V
Roberto Viviane
C.

Figura 1. Jogo em espera Figura 2. Quantidade de respostas por
alternativa

Assim que o quiz game acabar aparecerd na tela do professor a classificagdo de
pontos dos alunos mostrando as pontuagdes mais altas, € uma tela mostrando os acertos
do vencedor. Apos o fim da sessao, o professor poderd também baixar uma planilha com
a pontuacao dos jogadores e o desempenho de cada questdo, no formato de arquivo de
extensao XLS.
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4.4. Execucio

A execuc¢ao do jogo Kahoot! PMQuiz aconteceu nos semestres 2015/01 e 2015/02 nos
laboratorios de informatica do Departamento de Informatica e Estatistica (INE), da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), com os alunos da disciplina INE5617—
Geréncia de Projetos do curso de Sistemas de Informacao e com os alunos da disciplina
INE5427-Planejamento ¢ Gestdo de Projetos do curso de Ciéncia da Computagdo. No
total, 71 alunos participaram da avaliacdo. A pesquisa realizada foi aprovada pelo
Comité de Etica sob parecer niimero 1.021.539 de 13/04/2015.

4.5. Avaliacao

A avaliagdo foi realizada com objetivo de analisar o jogo em termos de motiva¢do dos
alunos, experiéncia de usudrio e aprendizagem. Para isso, foi utilizado o modelo de
avaliagdo de jogo educacionais MEEGA [Savi et al., 2011], que avalia a reacdo dos
alunos apds jogarem o jogo educacional. O modelo MEEGA oferece um questionario
padronizado e validado para a coleta de dados apds a aplicagdo de um jogo.

Analise dos dados. O formato de resposta ¢ uma escala Likert de 5 pontos,
considerando a amplitude dos valores (-2, -1, 0, 1, 2), sendo que, o valor “-2” representa
total discordancia e o valor “2” representa total concordancia com a questao.

Em termos de motivacdo, os resultados podem ser visualizados na Figura 3. A
avaliagdo mostrou que todos os itens da escala de motivacdo foram avaliados
satisfatoriamente. Em especial, os itens referentes a relevancia e ateng@o. Por outro lado,
os itens referentes a satisfacdo do aluno, mesmo sendo avaliados positivamente, foram
os itens que apresentaram maior numero de indiferenca e discordancia. Isto pode ser
justificado pois nem sempre os alunos podem perceber a necessidade da aplicacdo
pratica do conteudo aprendido no jogo. Em geral, os resultados da escala de motivacao
mostram que o jogo educacional proporcionou um satisfatério grau de motivagdo nos
alunos.

Motivacdo

E por causa do meu esforco pessoal que consigo

~ 7.0% 225% 38,0%
avangar no jogo

Estou satisfeito porgue seique terei oportunidades de

stetopoae el C T |
utilizar na prética coisas que aprendicom o jogo )

Ao passar pelas etapas do jogo senti confianga de que
estava aprendendo.

Foi facil entend j tiliz &l
oi facil entender oJog?e comecara utilizé-lo como a0 18,3%
material de estudo
o teddo do sta tad t
conteddo :_vjogoe aconec- 'a oco'm outros 15,5% 26,5% _
conhecimentos que eu j& possuia
O funcicnam Ento_d_este jogo esta adequado ao meu 25.4% 19,6% _
jeito de aprender

o - . .
conteddo dDJD%D & relevante para os meus 20,8% _
interesses /
A variagdo (forma, conteado ou de a_tlwdades] ajudou 197% 22.3% -
ame manter atento ao jogo.

Houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou minha atencdo.

O design do jogo € atraente (interface ou objetos,

5,6% 15,5%
como cartas ou tabuleiros). = _

-2 -1 [s] 1 m2

s s
4 Atencdo -\/ Relevéncia \Confianga Satisfagdo

Figura 3. Avaliacao da Motivagao.
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Em termos de experiéncia do usuario, também ¢ possivel identificar que o jogo
foi positivamente avaliado. A diversdo, competi¢ao e desafio proporcionados pelo jogo
foram os itens melhor avaliados. Isto se justifica pelo fato de o jogo fornecer um ranking
dos alunos e apresenta-lo para toda a turma ao final de cada pergunta. Isto estimula os
alunos a quererem acertar a proxima pergunta. Além disso, ao final de cada pergunta a
resposta correta ¢ discutida e justificada pelo professor, o que contribui para a revisao do
conceito abordado na pergunta. Os resultados obtidos sdo visualizados na Figura 4.

Experiéncia do Usuario

E facil aprender a usar a interface e controles do jozo 56% 211% 39,4%

Controle
.

Os controles para realizar ages no jogo responderam bem 4,2%  16.9% 45,1%

Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo 18,3% 42,3%

Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas
7% 49,3%
habilidades Bisk | 12, .

~N
Comp

Gostaria de utilizar este jogo novamente 11,3% 32,4%

Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 18,3% 38,0%

Quando interrompido, fiqueidesapontade que o jogo tinha

3% 23 32,4%
acabado (gostaria de jogar mais). = 9%

Me diverticom o jogo. 9,9% 36,6%

Y Diversao \/

0 jogoevolui num ritmo adequado e ndofica mondtono —oferece
o . . - I . 29, 33,8%
= novos obstaculos, situacbes ou variacdesde atividades.
£ bst I ¢ de atividad 8,5% 155% 6%
w - - - - -
[} Este jogo € adequadamente desafiador para mim, astarefasndo
21,1% 40,8%
sdo muito faceis nem muito dificeis.
\ (a] ~ ito facei ito dificei 7,0% L )
(/_ 0 jogo promove momentos de cooperacao e/ou competicdo entre
2, 31,0%
,g — @s pesscas que participam. e !
CE 1
5 g Me diverti junto com outras pessoas. 4,2%11,3% 33,8%
-
£ 4
\_ Pude interagir com outras pessoas durante o jogo. |8,5% 16,9% 36,6%
4 Me sentimais no ambiente do jogo do que no mundo real,
jege cod 193% 14,1% 21,1% 36,6%
nou esquecendo do que estava ao meu redor.
o . . - o 4
Eu ndo percebi o tempo passar enguanto jogava, quando vio jogo
5 p pop a jogava, q 1080 \ommm  1127% 25.2%
E acabou.
Temporarlam_ente_esqueu as minhas preocupa_;cres do diz-a-dia, §5% 8,55 183% 20,6%
\ figueitotalmente concentrado no jogo.

-2 -1 Omlm2z
Figura 4. Avaliacao da Experiéncia de Usuério.

Por outro lado, os itens com maior frequéncia de discordancia e indiferenga
referem-se ao ritmo do jogo e também a imersdo do jogador. Este resultado ja era
esperado, pois o género do jogo (quiz game) possui estas caracteristicas. Como o jogo
ndo possui uma narrativa e as interfaces sao especificas para o género do jogo, a imersao
pode nao ocorrer. Em sintese, os dados sobre a experiéncia do usudrio ao utilizar o jogo
mostram que o Kahoot! PMQuiz proporcionou aos alunos uma boa experiéncia de
usuario.

A avaliacdo da aprendizagem, apresentada na Figura 5, também mostrou
resultados satisfatorios. Os alunos, em sua maioria, avaliaram que o jogo contribuiu para
a sua aprendizagem na disciplina e também que o jogo foi eficiente para a
aprendizagem, quando comparado com outras atividades realizadas na disciplina. Outro
fator analisado no questionario foi o nivel de conhecimento alcangado por meio do jogo,
conforme apresenta a Figura 6. Na autoavaliacdo do nivel de conhecimento, os alunos
foram convidados a quantificar em uma nota de 0 a 5 o quanto consideravam relembrar,
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compreender e aplicar suas competéncias sobre a area de conhecimento de escopo, antes
e apoOs participarem da aplicagdo do jogo. De acordo com os resultados da
autoavalia¢do, observou-se um acréscimo em todos os niveis de conhecimento dos

alunos.
Aprendizagem Nivel de conhecimento

5,00

O jogo contribuiu para a minha
aprendizagem na disciplina 19,7% 400
.

3,50 3,44
3,04

. . . 3,00
Ojogo .f0| eficiente para mlnhNa 2,37 2,30 2,33
aprendizagem, em comparagio
com outras atividades da I,O% 26,8% _ 2,00
disciplina

1,00

A experiéncia com o jogo vai
contribuir para meu I 451% 39,4% I 0,00

desempenho na vida

profissional Relembrar Compreender Aplicar
m-2m-1m0 1l m2 0% 20% 0% 60% 80%  100% N Antes M Depois
Figura 5. Avaliagdo da Aprendizagem. Figura 6. Autoavaliagio do nivel de
conhecimento.

5. Discussao

O resultado das avaliagdes do jogo, aplicado nas duas disciplinas de gerenciamento de
projetos de dois cursos de graduacdo, mostrou que o jogo Kahoot! PMQuiz
proporcionou uma contribuigdo positiva para a aprendizado de gerenciamento de
projetos.

Em geral, a avaliacdo do jogo foi positiva, mostrando que o Kahoot! PMQuiz
motivou os alunos e também proporcionou uma boa experiéncia de usuario. O jogo foi
considerado atrativo, com design agradavel, conectado aos interesses e conhecimentos
prévios dos alunos. Além disso, os alunos também demonstraram um alto grau de
diversdo, competicao e interacao social proporcionado pelo jogo.

5.1. Ameacas a validade

Para tratar as limitagdes na medicdo dos fatores de qualidade avaliados (conceitos
subjetivos como motivagdo e experiéncia do usudrio), foi usado o modelo MEEGA
[Savi et al., 2011] um modelo de avaliacdo de jogos sistematicamente desenvolvido e
amplamente validado. Embora a pesquisa tenha envolvido um nimero substancial de
alunos, a aplicacdo da pesquisa nos proximos anos € em mais disciplinas pode ser uma
alternativa para consolidar os dados coletados a partir deste trabalho. Além disso, como
ndo houve um pré-teste medindo, por exemplo, o nivel de conhecimento dos alunos
antes da aplicacdo do jogo, pois causaria uma interrup¢do no fluxo das aulas, ndo foi
possivel identificar com exatiddo o quanto cada aluno aprendeu sobre o assunto. No
entanto, embora sem consenso, existem evidéncias de que a autoavaliagdo fornece
informacdes confiaveis, validas e uteis [Sitzmann et al., 2010].
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6. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresenta um quiz game educacional digital para a revisdo de
conhecimentos de gerenciamento de projetos em cursos superiores da area de
computagdo. O Kahoot foi utilizado como plataforma para o desenvolvimento do quiz
game, que foi desenvolvido seguindo o processo de desenvolvimento de jogos
educacionais ENgAGED. Com base no ENgAGED foi possivel customizar a ferramenta
Kahoot e criar o quiz game Kahoot! PMQuiz levando em conta as caracteristicas
necessarias para que o jogo fosse efetivo educacionalmente. O Kahoot! PMQuiz foi
aplicado e avaliado em duas disciplinas de gerenciamento de projetos e obteve um
feedback positivo em termos de motivacdo, experiéncia do usudrio e aprendizagem. A
partir dessa avaliacdo, foi possivel confirmar que o jogo educacional cumpriu com o seu
objetivo de aprendizagem de proporcionar a revisdo de conhecimentos sobre o
gerenciamento de projetos em disciplinas da graduagdo de forma divertida e motivadora.

Para trabalhos futuros uma extensdo da ferramenta pode ser implementada,
englobando as funcionalidades relatadas em feedbacks pelos alunos, como a
possibilidade de uso da ferramenta em modo off-line e classificagdo dos alunos
disponivel durante todo o jogo.
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