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RESUMO
Atualmente, séo exigidos dos engenheiros mais do que os conhecimentos técnicos,
sendo requisitados profissionais com viséo holistica e habilidades empreendedoras.
Porém, as pessoas ndo nascem com habilidades de gerenciamento, e os gerentes de
projetos acabam sendo moldados por suas préprias experiéncias. O recém-formado
entra no mercado de trabalho com pouca experiéncia pratica, e por meio de
metodologias experienciais, os professores podem diminuir a inseguranca do aluno e
proporcionar um ambiente de desenvolvimento de aptiddes. Diferentes estratégias
estdo sendo empregadas para atingir este nivel de ensino e 0s jogos sdo uma das
formas de desenvolver habilidades usando a experiéncia do proprio individuo. A
utilizacao dos “jogos sérios” possibilita ao alunado aprender em um ambiente simulado
com sua propria experiéncia. Varios jogos analégicos e computacionais foram
desenvolvidos para ensinar gerenciamento de projetos ou disciplinas de engenharia.
Este trabalho descreve o desenvolvimento e a avaliagdo de um jogo de tabuleiro que
ensina gerenciamento de projetos em um contexto de obras de estrada de forma
interdisciplinar. O jogo simula uma rede de estradas com problemas reais de
construcdo, onde o jogador deve gerenciar 0 projeto e a construcdo de uma das
rodovias, para assim ganhar experiéncia pratica de gerenciamento de projetos e
aprender além dos aspectos técnicos da Engenharia. A construcéo e avaliacdo deste
jogo considerou trés aspectos de jogos sérios: a realidade, o propésito e a imersao. A
avaliacdo do jogo foi realizada através da aplicacdo de questionarios aos jogadores
antes e depois das jogadas. Os questionarios verificaram também que habilidades,
além da tomada de decisdo, podem ser desenvolvidas através dos jogos. Os
resultados mostraram que o atual jogo de tabuleiro tem capacidade de ensinar
conteudo, melhorar habilidades gerenciais, engajar os jogadores e traze-los mais
proximo a realidade do contexto em estudo. Através desta pesquisa foi modelado um
jogo para educacdo em engenharia, o qual pode contribuir também para a
aprendizagem organizacional nas empresas, abrir espaco para discusséo entre 0s
profissionais das areas envolvidas no jogo e prover um meio diferente de desenvolver
habilidades gerenciais em profissionais e estudantes de gerenciamento de projetos e

de projetos de infraestrutura rodoviaria.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Habilidades; Ensino em Engenharia;

Gerenciamento de Projetos; Jogo de Tabuleiro; Obras de Infraestrutura Rodoviaria.



ABSTRACT
Nowadays, more than technical knowledge are required from engineers, being
required professionals with a holistic vision and entrepreneurial skills. But people are
not born with management skills, and project managers end up being shaped by their
own experiences. The students enters the job market with little practical experience,
and teachers can reduce student insecurity and provide a skills development
environment through experiential methodologies. Different strategies are being
employed to achieve this type of learning, and games are one of the ways to develop
skills using the individual's own experience. The use of "serious games" enables the
student to learn in a simulated environment with their own experience. Several
analogic and virtual games were developed to teach project management or
engineering disciplines. This paper describes the development and evaluation of a
board game that teaches project management in a context of road construction in an
interdisciplinary way. The game simulates a network of roads with real problems,
where the player must manage the project and the construction of one of the highways,
to gain practical experience of project management and to learn beyond the technical
aspects of Engineering. The construction and evaluation of this game considered three
aspects of serious games: reality, purpose and immersion. The evaluation of the game
was done through the application of questionnaires to the players before and after the
plays. The questionnaires also verified that skills, in addition to decision making, can
be developed through games. The results showed that the current board game is
capable of teaching content, improving managerial skills, engaging players and
bringing them closer to the reality of the context under study. Through this research
was modeled a game for engineering education, which can also contribute to
organizational learning in companies, open space for discussion among professionals
in the areas involved in the game and provide a different way to develop managerial
skills in professionals and students of project management and road infrastructure

projects.

Keywords: Board game; Project management; Road Construction; Skills

Development; Teaching in Engineering.
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1 INTRODUCAO

O atual mercado de trabalho exige dos engenheiros mais do que o contetdo basico
dos programas curriculares, pois tende a buscar profissionais com visdo holistica,
habilidades de lideranca e capazes de compreender as consequéncias da sua tomada
de deciséo. Kharbanda e Stallworthy (1990) relatam uma pesquisa feita com cerca de
500 profissionais, que diz que os engenheiros devem ser capazes de gerenciar
pessoas, atividades e projetos. Isso inclui habilidades de comunicacéo, de supervisao,
de gerenciar relagdes interpessoais, de gerenciar projetos, de gerenciar contratos, e
€ claro, serem competentes na sua propria disciplina profissional. Portanto, os
engenheiros precisam ser também gestores, e para liderar diferentes tipos de projetos

necessitam treinar essas habilidades.

A tradicional forma de ensino-aprendizagem que utiliza apenas a exposicao de um
orador frente a uma plateia, sozinha ja ndo é suficiente para desenvolver as
habilidades necessarias nos atuais engenheiros e gestores de projetos. A exemplo do
constatado por Czekster e Costa (2015), que para preparar o Engenheiro Civil para
ser um lider/gestor implica em mudancas curriculares nos cursos de Engenharia, tanto
quanto ao conteudo a ser tratado quanto as metodologias a serem adotadas. Portanto,
0s atuais profissionais da area de ensino procuram entender melhor a necessidade
do mercado e como preparar os futuros engenheiros. Neste contexto surgem novas
metodologias de ensino para preparar 0os engenheiros para serem também gestores

de projetos.

Geralmente, as pessoas ndo nascem com habilidades de gerenciamento, entdo os
gerentes de projeto criam estas habilidades através da sua prépria experiéncia no
mercado. O individuo inicia na profisséo, que o coloca em contato com 0s projetos,
ele desenvolve um interesse neste tipo de atividade, se encontra um dia em um projeto
e finalmente liderando um time (STALLWORTHY e KHARBANDA, 1987). O mesmo
acontece com 0s engenheiros, que séo preparados com o conhecimento técnico e
encontram no mercado cargos que precisam também de liderar equipes e gerenciar

projetos.
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O Project Management Institute (PMI) destaca a importancia de uma visao integrada
do gestor de projetos, que precisa combinar habilidades técnicas e interpessoais
(PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2013). Para desenvolver habilidades como
visao sistémica, lideranca e uma melhor comunicacao € ir além da leitura de teorias e
conceitos. Para reconhecer e desenvolver habilidades gerenciais nos profissionais, €
preciso coloca-lo em um ambiente com experiéncias reais, e fazé-lo entender

conceitos e definicbes na pratica.

Uma pesquisa desenvolvida pelo Center for Creative Leadership (CCL), citada por
Lombardo e Eichinger (1996), mostrou que o aprendizado de gestores de sucesso
acontece na seguinte proporcdo: 70% na execucdo do seu trabalho e atividades
desafiadoras, 20% a partir da relacdo com outras pessoas e 10% a partir de leituras e
cursos. Entdo, como podemos proporcionar experiéncias reais e atividades

desafiadoras aos alunos da graduacgéo antes de enfrentarem o mercado de trabalho?

Gadioli et al. (2012) afirma que o professor deve priorizar as estratégias pedagogicas
capazes de aproximar o contexto complexo da vida real com o contexto de sala de
aula, gerando situacdes de aprendizagem que o aluno é co-construtor. Os jogos sdo
uma das formas utilizadas para tonar o aprendiz responsavel por tomar decisdes e
consequentemente desenvolver habilidades gerenciais executando um trabalho em

ambiente simulado.

E possivel identificar conteidos sérios e problemas da vida real nos jogos atuais. Tal

afirmacéo é confirmada por McGonigal (2012):

[...] Os jogos de hoje, de modo geral, tém conteddo — conteddo sério -,
concentrando nossa atencdo nos problemas reais e urgentes que temos a
nossa frente. Estamos embutindo os problemas reais dentro dos jogos:
problemas cientificos, problemas sociais, problemas econémicos, problemas
ambientais. E, com nossos jogos, estamos inventando novas solugfes para

alguns desafios humanos prementes.

Por isso, a capacidade de ensino que 0s jogos proporcionam tem sido cada vez mais

estudada e avaliada. Os jogos apresentam uma forma se ensino divertida, que permite
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a co-contrucdo do ensino, proporciona experiéncia pratica e coloca o individuo em

contato com o mundo real.

Os jogos de empresa permitem avaliar e desenvolver competéncias gerenciais que
ndo podem ser alcancadas por métodos tradicionais de aulas centrados no professor
(SAUAIA E UMEDA, 2005), pois utilizam a experiéncia do préprio individuo. Para
atender as necessidades do mercado que procura profissionais com competéncias

gerenciais, o ensino vem sendo diversificado com o uso de metodologias ativas.

Abordagens ativas de ensino vém sendo aplicadas em disciplinas da area de
planejamento de transportes para a formacdo de profissionais mais criticos, mais
conscientes de sua atuacdo como cidaddo, e capazes de inovar e de produzir
conhecimento (RODRIGUES, 2015). Os jogos podem ser usados como metodologias
ativas de ensino, e sdo capazes de treinar gestores, promover inovagao e impactar

positivamente nos resultados dos projetos.

Deshpande e Huang (2011) defendem que o uso de jogos de simulacdo eleva a
educacdo em engenharia e que satisfaz a demanda da industria por trabalhadores
qualificados que tenham capacidade de trabalhar em ambientes competitivos,
interfuncionais, individuais e em grupo. Portanto, os jogos podem ser benéficos no
ensino de engenharia dentro de disciplinas como transportes, gerenciamento de

projetos e construcao civil.

O aumento do custo e da complexidade dos projetos de construcdo aumentou a
importancia da gestdo de projetos na industria da construcdo. Projetos de
infraestrutura rodoviaria exigem habilidades de gerenciamento de projetos,
competéncias técnicas e conhecimento de normas, principalmente por se tratarem de
empreendimentos de interesse publico. Algumas das habilidades necessarias para
gerenciar projetos séo lidar com as mudancas durante a execugdo e com as partes

interessadas no projeto.

Conforme define o Project Management Institute (2013), o escopo do projeto € o
trabalho que deve ser realizado para entregar um produto, servi¢o ou resultado com

as caracteristicas e fun¢des especificadas. Segundo Oliveira (2012), o gerenciamento
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do escopo é uma area critica para projetos de infraestrutura publica, pois envolvem
normas que ndo permitem alteragbes de itens contratados. E as decisbes que
envolvem o gerenciamento do escopo podem incorrer em disputadas judiciais entre o

contratante e o contratado.

Além do conhecimento das solugbes técnicas de engenharia, os engenheiros
precisam tomar decisdes eficazes e eficientes para gerenciar escopo, tempo e custo
dos projetos. Os treinamentos indicados para o0 desenvolvimento dessas
competéncias normalmente utilizam atividades colaborativas para a solucédo de

problemas, e os jogos podem ser usados para suprir esta necessidade.

O presente trabalho justifica-se por contribuir para o processo de ensino em
engenharia com a utilizacado de jogos, pois propde um jogo de tabuleiro com uma
proposta de desenvolver habilidades gerenciais dos profissionais da area da
construcéo civil e da area de gerenciamento de projetos.

O objetivo deste trabalho é propor um jogo de tabuleiro que contribua para a
aprendizagem e para o desenvolvimento de habilidades gerenciais em estudantes e

profissionais da area de gerenciamento de projetos de infraestrutura rodoviaria.

Como obijetivos especificos, o trabalho pretende abordar os seguintes pontos:

e Explorar os objetivos da utilizacdo dos jogos no ensino de engenharia;

e Analisar a capacidade dos jogos de ensinar conceitos de construcao de obras
rodoviarias e de gerenciamento de projetos;

e Avaliar as habilidades gerenciais que podem ser desenvolvidas em alunos da
engenharia por meio de jogos;

e Avaliar o jogo desenvolvido nesta pesquisa quanto: a sua proximidade com a
realidade de obras de infraestrutura rodoviaria, a sua relevancia para a

aprendizagem e a imersao do jogador durante as partidas.

A dissertacdo é composta por sete capitulos. A introducdo apresenta o contexto, a
justificativa e os objetivos desta dissertacdo. No capitulo 2 € apresentada uma revisao
bibliografica contendo toda a base tedrica de embasamento desta pesquisa, incluindo

0 estado-da-arte de jogos utilizados para ensino, inclusive jogos para engenharia.
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O capitulo 3 apresenta a metodologia de construcao e avaliacdo do jogo de ensino
proposto neste trabalho. Nesta secao sao apresentadas as etapas percorridas para

construcéo e validacéo do jogo e como os questionarios foram aplicados.

Em sequéncia, no capitulo 4 mostra como deve ser aplicado o jogo, explicando o
contexto e as regras, além de explicitar quais conteudos sdo abordados durante as

partidas.

No capitulo 5 sdo apresentados os dados qualitativos da aplicacdo do jogo,
destacando o comportamento e os comentarios dos jogadores durante a atividade.
Foram analisados os resultados os acontecimentos durante as etapas dos jogo:

iniciagéo, planejamento, execugao, monitoramento, controle e encerramento.

O capitulo 6 apresenta os resultados quantitativos da pesquisa, com a analise dos
guestionarios aplicados antes e depois do jogo. Foram avaliados os aspectos de
transmissdo de conhecimento, proximidade com a realidade, engajamento e

desenvolvimento de habilidades através do jogo de tabuleiro proposto.

O capitulo 7 apresenta as consideracfes finais e as recomendacfes para futuros
trabalhos. Em seguida sédo apresentadas as referéncias bibliograficas que foram

utilizadas para formular esta pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo é abordado o referencial tedrico que embasou esta pesquisa durante a
construcdo do jogo de tabuleiro para ensino. Primeiramente, contextualizando a
atuacao dos gestores de obras de estradas, sdo apresentados dados e informacoes
gue ressaltam a importancia deste profissional para a qualidade dos transportes e das
obras de estrada. Em seguida sdo apresentadas como as estratégias ludicas e jogos
gue estdo sendo utilizados na area de transportes. S&o ressaltados os objetivos e 0s
tipos de jogos utilizados nas engenharias. Posteriormente s&o destacados alguns
conceitos utilizados para construcdo e avaliacdo de jogos. Por fim, ressalta-se os

temas e a interdisplinaridade do jogo que esta sendo criado através desta pesquisa.

2.1 A qualidade dos transportes e o gerenciamento de obras de estradas

A qualidade do transporte rodoviario, tanto de carga como de pessoas, € influenciada
pela qualidade das vias. Um estudo realizado pelo Departamento Nacional de
Estradas de Rodagem (DNER) e pela Empresa Brasileira de Planejamento de
Transportes (Geipot) apontou que uma estrada degradada representa aumento de
58% no consumo de combustiveis, de 38% nos gastos de manutencéo de veiculo, de
50% no indice de acidentes e de até 100% no tempo gasto nas viagens
(CONFEDERACAO NACIONAL DOS TRANSPORTES, 2001 apud BARTHOLOMEU,
2006).

Uma via em estado ruim, além de aumentar os gastos com combustiveis e
manuten¢do, provocar acidentes e aumentar o tempo de viagem, pode causar
desconforto ao passageiro, danificar cargas e aumentar o preco do produto ou servigco
de transporte. Segundo a CONFEDERACAO NACIONAL DOS TRANSPORTES
(CNT, 2017), os pontos criticos das vias, como queda de barreiras e buracos,
representam graves riscos a seguranca dos usuarios e queda da eficiéncia do
transporte, o que leva a um aumento dos custos operacionais da movimentacéo de
cargas e de passageiros resultante do prolongamento do tempo de viagem e do maior

consumo de combustivel.
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No Brasil, o transporte rodoviario € responsavel por mais de 60% de toda a carga
movimentada em territério nacional (CNT, 2014). Pela importdncia do sistema
rodoviario para a economia do pais, é esperado que 0s investimentos nessa area
sejam relevantes. De 2002 a 2012, o investimento federal em infraestrutura de
transportes passou de R$2,8 bilhdes para R$12,7 bilh6es (CNT, 2013), porém sendo
ainda necessarios investimentos imediatos de R$405 bilhdes segundo o Plano CNT
de Transporte de Logistica. Os dados da CNT de 2017 indicam que a reducéo no
investimento em infraestrutura rodoviaria em 2016 (que caiu para R$ 8,61 bilhdes)

provocou uma piora na qualidade das rodovias (CNT, 2017).

A gualidade das vias é avaliada pela CNT nos aspectos de pavimento, sinalizacédo e
geometria da via. A sinalizacao foi o aspecto que mais se deteriorou, pois 59,2% da
extensdo de rodovias com sinalizacéo foi considerada regular, ruim ou péssima. Em
relacdo a qualidade do pavimento, a pesquisa indica que metade (50,0%) apresenta
qualidade regular, ruim ou péssima. Ja no aspecto da geometria da via, 77,9% da
extensado das rodovias tiveram sua geometria avaliada como regular, ruim ou péssima.
(CONFEDERAC}AO NACIONAL DOS TRANSPORTES, 2017).

A falta de investimento ndo é exclusivamente causada por falta de planos do governo,
pois certas vezes parte do recurso que € disponibilizado ndo é aplicado.
Historicamente, o governo federal deixa de executar cerca de 30% do orcamento de
infraestrutura rodoviaria autorizado anualmente, sendo que entre 2004 e 2016, dos
R$ 127,07 bilh8es autorizados, apenas R$ 89,4 bilhdes (70,4%) foram efetivamente
desembolsados (CONFEDERACAO NACIONAL DOS TRANSPORTES, 2017). Os
dados indicam falha entre o planejamento dos investimentos em infraestrutura de

transporte e a execucgdo governamental.

Estando o Brasil distante da necessaria infraestrutura de transporte e logistica,
destaca-se a importancia de estudos da eficiéncia e eficacia dos projetos de
infraestrutura rodoviaria. A boa gestéo dos recursos aplicados em obras de estradas
depende dos profissionais que atuam e atuardo no futuro nos planejamentos e

execucOes desses empreendimentos.
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Para instruir os alunos e profissionais quanto aos parametros necessarios para um
bom gerenciamento, a disciplina de gerenciamento de projetos vem sendo ministrada
nas instituicbes de ensino. Uma boa metodologia de gerenciamento de projetos
permite a obtencédo de sucesso nos resultados de maneira consistente e receptivel,
além de possibilitar a criacdo de um repositorio, com informacdes histéricas e licbes
aprendidas (TRENTIM, 2010).

Qualquer area de atividade humana pode ser beneficiada pela retencdo e uso de
licbes aprendidas. Isso ndo deveria ser diferente com relacdo aos projetos de
infraestrutura e engenharia, e este aprendizado s6 pode ser retido pelas organizacdes
gue gerenciam estes projetos (SCHWARTZ E CAMARGO, 2014).

As empresas procuram cada vez mais profissionais que possuam tanto a capacidade
técnica como habilidades gerenciais (VESHOSKYY et al., 1991). Isso traz um papel
desafiador para as instituicbes de ensino, de proporcionar experiéncias praticas para
desenvolver habilidades de seus discentes. E preciso haver conexdo entre as
instituicbes de ensino e as instituicbes gerenciadoras de projetos, para que O

conhecimento seja repassado do mundo real para as simula¢cdes na area de ensino.

Com todos os desafios que podera encontrar no ambiente profissional de construcao
de empreendimentos, os estudantes de engenharia ja comecaram a entender que o
papel das instituicbes de ensino vai além do conhecimento técnico. Czekster e Costa
(2015) acreditam que a grade curricular da Engenharia Civil pode ser revista para que
possa desenvolver conhecimentos, habilidades e atitudes que preparem o0s
engenheiros para o mercado de trabalho que por vezes exige cargo de lideranca e de

gestéao.

2.2  Estratégias ludicas e o ensino em transportes

Diversas metodologias vém sendo introduzidas na area de transportes para tornar o
processo ensino-aprendizagem mais eficiente. Casale (2013) e Rodrigues da Silva
(2010) mostram a aplicacdo da Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem
Based Learning - PBL) nas disciplinas de Planejamento de Transportes e de

Engenharia de Transportes, respectivamente. Os jogos podem proporcionar este
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ambiente a Aprendizagem Baseada em Problemas, porém os requisitos dos jogos

precisam ser explorados conforme o objetivo que se busca.

As organizacfes também estdo a procura de metodologias para retencdo do
conhecimento de seus colaboradores, ndo cabendo neste contexto os tradicionais
treinamentos em sala de aula. Melo et al. (2010) apresenta uma metodologia de
gestdo do conhecimento da organizacdo e melhoria dos processos de negdcio,
aplicados no setor de transporte de cargas indivisiveis. Porém, na rotina das
organizagfes 0s gestores encontram pouco tempo para treinamentos e para a

compreensao da transversalidade dos processos que estdo envolvidos.

Os professores tém observado que podem explorar as novas tecnologias online no
processo de ensino, e 0 jogo de simulacdo é uma delas. Erjavec (2016), utilizou The
Supply Chain Game que simula o papel de um gerente de cadeia de suprimentos que
toma decisbes sobre capacidade, locacdo de armazéns, tamanhos de lotes de

producdes e modos de transporte.

Na area de transporte diversos jogos vém sendo desenvolvidos. O Simulador de
Operacdes Logisticas (SOLOG) foi elaborado no contexto que permite os jogadores
tomarem decisdes em curto espaco de tempo, com o objetivo de apoiar 0 processo
de ensino-aprendizagem na area de logistica (Teodoro, 2014). No setor portuario foi
desenvolvido o jogo TECON, que segundo Silva (2010), funciona como um laboratério
onde é possivel testar estratégias gerenciais e analisar os processos de tomada de

decisao.

Na tematica de rodovias, 0 jogo de simulacdo Road Roles foi desenvolvido para
estudar os riscos para as condi¢des das estradas quando se concede maior liberdade
aos empreiteiros (ALTAMIRANO et al., 2008). Neste tipo de jogo o objetivo é a
investigacdo através da simulacdo, porém o desenvolvimento de habilidades nédo é o

foco da ferramenta proposta.

Observa-se pelos trabalhos aplicados na area de logistica, que o foco das

metodologias Iudicas tem seguido com objetivo de simulagdo e desenvolvimento da
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habilidade de tomada de decisédo. Busca-se com este trabalho identificar quais outras
habilidades podem ser desenvolvidas em gerentes de projetos através de jogos.

2.3 Jogos para ensino e desenvolvimento de habilidades

Conforme Karl M. Kapp (2014, apud ALVES, 2015):

Um jogo é um sistema no qual jogadores se engajam em um desafio abstrato,
definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado

guantificavel frequentemente elicitando a reagdo emocional.

Portanto, faz parte do processo de aplicacdo de um jogo provocar acdes e reacdes
nos jogadores. Esta caracteristica dos jogos sugere que podemos explorar mais do
que o conteudo por meio destas metodologias, como o treinamento de habilidades por

exemplo.

Na busca por jogos com objetivo de ensino, diversos termos surgem como: jogos
sérios ou Serious Games (SG), jogos de simulacdo ou Simulation Games, Game-
Based Learning (GBL), Jogos de Empresa (JE) e gamificacdo ou gamification. N&do é
objetivo desta pesquisa discutir as diferencas entre cada termo, mas € importante
delimitar a diferenca de gamification e jogos sérios. Como dito por Mayer et al. (2014),
0 uso de jogos sérios faz parte da gamificacdo, porém a gamificacdo nao é
necessariamente um jogo. A gamificac@o é a incorporacdo de partes ou principios de
jogos (feedback, competicdo, etc.) em contextos reais que normalmente ndo sao

lidicos, como nas organizacfes, no comércio ou na publicidade.

Ja o GBL, os jogos sérios e jogos de empresa utilizam um jogo com todas as suas
caracteristicas com o objetivo de ensino e motivacdo. Segundo Hwang et al. (2013)
0s educandos sao capazes de aperfeigoar o conhecimento, promover a motivacao do
estudo, e obter uma participagdo mais ativa na aprendizagem por meio do Game-
Based Learning (GBL).

O jogo de empresa tem por objetivo utilizar o ambiente simulado para estimular os

participantes a compreenderem 0s principios gerais que regem 0s subsistemas da
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organizacao, e analisar e estudar problemas e situacdes empresariais com ajuda da
simulacédo das decisdes e seus resultados (OLIVEIRA E SAUAIA, 2010). Os jogos de
simulacdo proporcionam ao aprendiz um tipo diferente de ensino, onde é capaz

demonstrar atitudes e treinar para situacdes da vida real.

A utilizacdo de jogos na educacdo ndo é recente. As primeiras utilizagbes de jogos
para educacéao teriam ocorrido com os Jogos de Guerra na China, por volta do ano
3.000 A.C. (SAUAIA, 1997). Os jogos de guerra evoluiram para jogos empresariais,
sendo o primeiro deles denominado “Top Management Decision Simulation”,
desenvolvida para a American Management Assosiation. A tomada de decisao ja era

objeto de estudo e foco no aprendizado por jogos.

Ao longo da evolucdo dos jogos de empresa, novas tecnologias foram inseridas no
contexto de jogos para ensino, criando diferentes geragdes, conforme Quadro 1:

Quadro 1 - Evolucdo tecnoldgica dos jogos de empresa

Periodo Caracteristicas

12 geragao - 1955 a 1960 Jogos manuais, sem uso de recursos computacionais.

22 geragdo - 1961 a 1984 Jogos eletrbnicos processados em computadores de grande
porte.

32 geracéo - 1984 a 2000 Jogos eletrénicos processados em microcomputadores.

43 geracdo - 2000 em diante | Jogos eletrdnicos utilizados por meio da internet.

Fonte: Lopes (2011).

Lopes (2011) destacou como surgiram novas geracdes de jogos e previu que a 52
geracao de jogos utilizara a realidade virtual e a computacédo pervasiva, trazendo mais
realismo, acessibilidade e apoio a decisdo. Apesar de observarmos em 2018 jogos
que utilizem realidade virtual, até 0 momento ndo foram encontradas referéncias que
citem a 52 geracdo de jogos de empresa. A escolha das caracteristicas e tecnologias
a serem utilizadas € um passo importante na criacdo de um jogo de ensino, de forma
que devem ser adaptadas conforme o objetivo do jogo e as habilidades que se

desejam desenvolver no aprendiz.
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Através de sua pesquisa, Johnsson (2006) constatou que as habilidades gerenciais
desenvolvidas em jogos mais significativas s&o: elaborar planejamento, visao
sistémica, tomar decisdes, trabalhar em equipe e analisar o0 mercado. Todas essas
caracteristicas também sédo desejadas nos engenheiros e gestores, portanto devem
ser objeto de estudo para serem desenvolvidas nestes profissionais através dos jogos

de ensino de engenharia.

Em seu estudo sobre Laboratorio de Gestao, Oliveira (2009) destacou que 0s jogos
de empresa propiciam um ambiente dinamico de aprendizagem com 0S seguintes
aspectos: foco na tomada de decisdes, o aprendiz € agente ativo, a aprendizagem é
vivencial, possibilidade de desenvolvimento de habilidades e atitudes de lideranca,
trabalho em equipe, integracdo de teoria e pratica, e desenvolvimento de visédo
sistémica. Estes aspectos se encaixam bem nas necessidades de aprendizagem em

engenharia, pois abrem novas formas de avaliagdo do conhecimento adquirido.

As instituicfes de ensino em engenharias tém proporcionado uma pratica pedagdgica
voltada para o método tradicional, o0 que pode ndo ser adequado ao que o mercado
espera da formacdo do perfil dos engenheiros (RODRIGUES, 2015). Hoje é
necessario ter habilidades gerenciais e capacidade de tomada de decisbes rapidas.
Os treinamentos indicados para o desenvolvimento dessas competéncias devem
utilizar atividades colaborativas para a solucdo de problemas, e por isso, varios
pesquisadores buscam alternativas para melhorar o processo de ensino-

aprendizagem nos cursos de engenharia.

Veshosky et al. (1991) expbs alunos da engenharia civil a uma simulagdo com
exemplos de projetos reais, para que entendessem conceitos de gerenciamento. A
metodologia utilizada manteve os alunos interessados e obteve-se sucesso no ensino
de conceitos de gerenciamento, porém ndo teve o mesmo resultado com conceitos
financeiros e de tecnologia. O objetivo do jogo era despertar o interesse dos alunos
no assunto e, portanto, nao foi mostrado o resultado desta aplicacdo para a melhoria

de habilidades gerenciais.

A formacgdo de gestores de projetos rodovidarios merece maior atencdo, pois a

construcdo de uma estrada envolve grandes investimentos financeiros e sua gestéao
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precisa ser eficiente. No jogo de Ganceanu (2015), o objetivo era a conscientizacao
dos participantes, de forma que entendessem as necessidades dos Stakeholders de
projetos rodoviarios. Este aprendizado € importante para que o gestor crie habilidade

de comunicacéo e negociacao.

Cada jogo aplicado no ensino de engenharia tem seu proposito, onde na maioria deles
a habilidade de tomar decisbes se destaca. Dos nove jogos de primeira geracao
(analogicos) aplicados por Lima e Melo (2013) na engenharia de estradas e
transportes, os resultados demonstraram que 0s jogos séo eficazes em proporcionar
processo criativo, diversdo, interacdo e absor¢cdo de conhecimento, porém neste

trabalho os jogos ndo demonstraram possuir capacidade de abstracdo do mundo real.

2.4  Objetivos dos jogos para ensino em engenharia

A fim de compreender a finalidade dos jogos de empresa com a teméatica de
engenharia, buscou-se extrair das referéncias as informacgdes pertinentes aos jogos e
suas aplicabilidades. Os jogos se diferem principalmente no objetivo e no contetdo
aplicado. No Quadro 2 sdo destacados o0s objetivos dos jogos, o contetdo abordado,
a geracdo do jogo e a area da engenharia a que pode se aplicar o jogo:

Quadro 2 - Quadro resumo das referéncias sobre jogos aplicados a engenharia

Referéncia Objetivo do jogo Conteudo Geracéao Area da
abordado Engenharia
VESHOSKYY | Expor os alunos da engenharia Gerenciamento de 12 Civil
et al. (1991) civil a casos, exemplos e projetos
conceitos de gestédo de projetos
de forma orientada
VON Simular as principais atividades Producéo, 32 Producéo
MECHELN produtivas de uma empresa recursos
(1997) industrial integrada num humanos,
determinado mercado marketing e
financas
MENDES Simular a construcdo de edificios | Programacéao e 42 Civil
JUNIOR etal. | e gerenciar equipes e operacdes | controle de
(1998) da obra. O objetivo é concluir a operacdes e
obra no prazo e com o menor técnica de linha
custo de balanco
CO (2004) Vivenciar uma producédo Filosofia enxuta 12 Producéo

convencional, praticando
producdo enxuta e tomada de
decisdo para atingir o menor
custo por produto
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Referéncia Objetivo do jogo Contelido Geracéo Areada
abordado Engenharia
OLIVARES E Simular um ambiente Gestéo Integrada 32 Producéo
CAMPOS organizacional nos aspectos da producgédo e
(2004) internos e externos para que o Planejamento e
jogador exerca funcfes de gestdo | Controle de
da producéo Producéo
DORNELES et | Vivenciar uma linha de montagem | Sistemas de 1a Civil e
al. (2006) de carrinhos abordando conceitos | producéo e Producéo
relativos a organizacéo do Construcéo
processo produtivo enxuta
FIGUEIREDO | Combinar cartas para Engenharia de 12 Computacgéo
et al. (2006) composicao de um projeto de Software
software
JOHNSSON Simular as atividades industrial e | Gestéo de 42 Producéo
(2006) comercial de uma empresa empresas
EBNER E Resolver problemas de calculo de | Teorias de 42 Civil
HOLZINGER forgas internas de sistemas Estruturas
(2007) estéaticos, elevando a dificuldade
dos problemas em cada nivel
CONNOLY, Simular o gerenciamento de Gerenciamento de 32 Computagéo
STANSFIELD | vérios projetos de construcéo e projetos de
e HAINEY desenvolvimento de softwares softwares
(2007)
ALTAMIRANO | Simular as contrata¢fes a longo Gerenciamento de 32 Civil
et al. (2008) prazo da manutencao periddica contratos
de uma rede rodoviaria para
manter o nivel de desempenho
WALL E Simular uma empresa ficticia de Gestéo de 32 Civil
AHMED construcdo, que deve ser empresa de
(2008) gerenciada em um ambiente construgdo
competitivo
RODRIGUES Estimular o uso de habilidades Financas, 42 Producéo
E SOUZA combinadas e a tomada de economia,
(2009) decisGes em um ambiente de contabilidade e
simulacéo. administracdo da
producéo.
SILVA (2010) Simular os processos de tomada | Planejamento e 32 Transporte
de decisdo que ocorrem em um operacgdo de um
terminal de contéineres terminal de
contéineres
COetal. Simular a operacdo de uma linha | Planejamento e o 1a Produgéo
(2011) de produgdo, com tempos e controle da
movimentos bastante realistas. producédo
LAZZAROTTO | Produzir protétipos de carrinhos, Conceitos de 1a Producéo
et al. (2011) com o auxilio do jogo similar ao Sistema Toyota
Lego System® de Producéo -
STP
MOUTINHO Vivenciar o ambiente de um Lean 12 Producéo
(2012) sistema produtivo de canetas com | Manufacturing
objetivo de reduzir desperdicios
GADIOLI Montar uma sequéncia do método | Execugéo de 12 Producéo e
(2013) TRF (troca rapida de ferramenta) | manutencao Mecénica
em um jogo de cartas (JIT CARD) | mecénica e
combinando cartas de “método” gestao de projetos
com “elementos de maquina” e/ou | de manutengao
“ferramentas”
MORAES et. Vivenciar experiéncias de uma Lean 12 Producéo
Al (2013) fabrica ficticia de manufatura em Manufaturing

um jogo de tabuleiro
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Referéncia Objetivo do jogo Contelido Geracéo Areada
abordado Engenharia
TEODORO et | Apoiar o processo de ensino- Funces da 32 Transporte
al. (2014) aprendizagem na area de logistica que (Logistica)
logistica, vivenciando situacdes necessitam ser
de uma cadeia logistica gerenciadas ao
longo da cadeia
de suprimentos
CARVALHO E | Vivenciar de forma simplificada e | Conceitos, 32 Producéo
NERY (2015) lidica um processo produtivo atribuicdes,
responsabilidades
e campo de
atuacao do
Engenheiro de
Producéo
GANCEANU Melhorar a percepcao das Gestéo das partes 12 Civil
(2015) equipes sobre as perspectivas interessadas de
dos stakeholders dos projetos de | projetos de
rodovia rodovia
ERJAVEC Simular uma cadeia de Cadeia de 32 Transporte
(2016) suprimentos para que o jogador Suprimentos (Logistica)

gerencie seus parametros e
obtenha resultados financeiros.
Fonte: Autor.

O quadro-resumo apresenta a singularidade de cada um dos jogos, com énfase no
conteudo abordado. Nas referéncias deste trabalho ndo foi encontrado um jogo que
aborde a interdisplinaridade dos temas desta pesquisa: construcdo de rodovia e
gerenciamento de projeto. A seguir, sdo relatadas outras percepc¢des quanto as
habilidades gerenciais e quanto a proximidade destes jogos com aspectos reais da

vivéncia dos engenheiros.

Os jogos de: Veshoskyy et al. (1991), C6 (2004), Dorneles et al. (2006), Figueiredo et
al. (2006), Lazzarotto et al. (2011), Moutinho (2012), Moraes et al. (2013) Teodoro et
al. (2014) e Carvalho e Nery (2015), ndo explicitaram a intencédo de desenvolver uma
habilidade especifica, mas principalmente de inserir o aluno em um ambiente simulado

para que ele compreenda a teoria através da vivéncia.

J& os jogos de Altamirano et al. (2008) e Ganceanu (2015) foram utilizados como uma
espécie de laboratorio, onde o objetivo é simular cenarios através do comportamento
dos jogadores, de forma a entender as causas e consequéncias das decisdes

tomadas na vida real.
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Ebner e Holzinger (2007), teve como maior preocupac¢ao a transmissao de conteudo
de forma ludica, ndo explicitando o desenvolvimento de habilidades. J& Connoly,
Stansfield e Hainey (2007), e Wall e Ahmed (2008) comentam sobre a intencao de
desenvolver habilidades de gerenciamento, comunicacdo e trabalho em equipe,

porém nao sdo avaliadas quantitativamente.

Nos jogos de Von Mecheln (1997), Mendes Junior et al. (1998), Olivares e Campos
(2004), Rodrigues e Souza (2009), Silva (2010), Co et al.(2011), Gadioli (2013) e
Erjavec (2016), foi verificada a inteng&o de desenvolver uma habilidade de tomada de

deciséo rapida e uma inteligéncia atitudinal nos jogadores.

Johnsson (2006) avalia o jogo de empresa Game 3000 na perspectiva de gestao de
empresas. Ele questiona por meio de pergunta aberta quais habilidades gerenciais
foram mais significativas para os participantes. As respostas foram enquadradas nos
seguintes tipos: elaborar planejamento, visao sistémica, tomar decisdes, trabalhar em
equipe, analisar o mercado, analisar informacdes, vivéncia da realidade, ousar, valor

das informacgdes e importancia da experiéncia.

Quanto ao tipo de tecnologia utilizada nos jogos: 10 sdo de 12 geragdo, pois nao
utilizam recurso computacional durante o jogo; 9 sdo de 32 geracao, que utilizam
microcomputadores para 0 processamento e interacdo com o jogador; e 4 sao de 42
geragao, que utilizam a internet como plataforma de jogo. Nao foram encontrados
jogos de 22 geracao, pois os computadores de grande porte dificultariam o processo

de ensino em sala de aula e para atualidade essa tecnologia ficou defasada.

E interessante observar no quadro-resumo que jogos de 12 geracéo s&o utilizados
ainda hoje para o ensino, e que apesar da evolucao tecnoldgica nao foram totalmente
substituidos pelos jogos digitais. Isso demonstra que cartas e tabuleiros ainda sdo
populares e podem ser utilizados para o ensino de engenharia. E como ressaltado por
Lopes (2011), a qualidade de um jogo ndo € baseada no nivel de evolucao
tecnoldgica, mas na capacidade de atender os objetivos educacionais.

2.5 Criagao e avaliacao de jogos
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Segundo McGonigal (2012), os bons jogos nos ajudam a vivenciar quatro
recompensas intrinsecas: o trabalho satisfatorio, que permita perceber o impacto dos
nossos esforco; a experiéncia ou ser bem-sucedido, sentindo que estamos melhores
ao longo do tempo; conexao social, compartilhando experiéncias e criando vinculos;

e 0 sentido ou ser parte de algo maior, ou seja, contribuir com algo duradouro.

Estes aspectos podem colaborar para a criacdo de um jogo interessante para o publico
alvo e capaz de desenvolver habilidades. Proporcionar uma experiéncia ou esperanca
de sucesso aumenta a confianca do jogador e impulsiona as habilidades de tomar
decisOes e de gerenciar mudancas. A conexao social pode ajudar nas habilidades de
comunicacao, lideranca, trabalho em equipe e negociacdo. O trabalho gratificante e
encontrar um significado duradouro tornam o jogo atraente ao grupo a que se destina.
Mas para a utilizacdo de jogos com o objetivo de ensino € preciso ir além da busca

por metodologias engajadoras.

De acordo com Harteveld (2010), a avaliacdo de jogos sérios deve considerar 3
aspectos: realidade, significado/propdsito e imersao/engajamento. No modelo “Triadic
Game Evaluation” (TGE), o jogador faz uma avaliacdo e tenta dar sentido

constantemente, ou seja, faz um “sensemaking” enquanto joga, conforme Figura 1:

Figura 1 - O ciclo "sensemaking"

Imersdo /
Engajamento

divertido?

Realidade

e Eu posso usar ou

* Eu posso extrair
algum valor do
jogo?

relacionar o jogo
com a realidade?

Fonte: Adaptado de Harteveld (2010).
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O aspecto “realidade” considera como o0 jogo esta relacionado com o mundo fisico
real. No aspecto “significado” ou “propdsito” que avalia se o0 jogo atende a proposta
de valor, nos jogos sérios e jogos de empresa avalia-se 0 ensino e a aprendizagem.
E o aspecto de “imersédo” que leva em consideracéo a ludicidade e o engajamento do

jogador na situacéo ficticia do jogo.

Com a utilizacéo destes conceitos sobre o que sdo bons jogos e 0 que devem conter
para serem aplicados no ensino, foram elaborados os questionarios desta pesquisa.
As andlises feitas quanto a avaliacdo do jogo proposto considerou a realidade, o
engajamento e o propdsito de ensinar conceitos e de desenvolver habilidades.

2.6 Interdisciplinaridade do jogo

Para serem aplicados 0s conhecimentos técnicos de um gerente de projetos, é
requerido deste profissional as habilidades de negociacdo, de lideranca, de
responsabilidade para assumir riscos. Apenas a leitura de livros, a resolucéo de
problemas com calculos matematicos e as aulas expositivas ndo proporcionam
experiéncia pratica ao aluno, o que dificulta as mudancas de atitudes dos individuos

neste ambiente.

Procurou-se destacar neste trabalho as habilidades desenvolvidas através dos jogos,
pois as metodologias experienciais de ensino oferecem este diferencial. De forma
geral os objetivos dos jogos de empresa aplicados no ensino de engenharia séo
proporcionar uma experiéncia pratica, vivenciar o conteiddo de uma disciplina,
desenvolver habilidades gerenciais e simular cenarios realistas através do
comportamento dos jogadores. Dos trabalhos que foram levantados nas referéncias,
identificou-se que a principal caracteristica desenvolvida no aluno com a utilizagéo de

jogos é a habilidade de tomar decisées.

No levantamento identificou-se que 0s jogos estdo sendo aplicados nas engenharias
civil, mecéanica, da computacéo, de producao e de transportes. E foi observado que
ainda hoje sao utilizados jogos de primeira geracao para 0 ensino, ou seja, que nao

utilizam tecnologias como computadores e internet.
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Constatou-se que 0s jogos para ensino em engenharia, normalmente tem o objetivo
de atender a apenas uma disciplina ou a um assunto especifico, e deixam de abordar
o desenvolvimento de habilidades gerenciais. Foi identificada a falta de uma
metodologia de ensino ludica que aborde conceitos de gerenciamento de projetos e
de infraestrutura rodoviaria de forma interdisciplinar. Com isso, este trabalho pretende
criar um jogo de tabuleiro que permita o aluno obter um aprendizado na interface entre
habilidades gerenciais, conhecimento técnico de infraestrutura rodoviaria e conceitos

de gerenciamento de projetos (Figura 2).

Figura 2 - Interdisciplinaridade do tema do jogo

Habilidades
gerenciais

Conceitos de Conceitos de
gerenciamento infraestrutura
de projetos rodoviaria

Fonte: Autor.

Quanto aos conceitos de gerenciamento de projetos, este trabalho tem como base o
Guia PMBOK®. Este guia apresenta as dez areas do conhecimento utilizados na
maioria dos projetos, que representam um conjunto completo de conceitos, termos e
atividades que compdem um campo profissional, campo de gerenciamento de
projetos, ou uma area de especializacdo (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE,
2013).

Portanto, o jogo de tabuleiro desenvolvido tem como diferencial a sua
interdisciplinaridade, pois simula a realidade de gerenciamento de projetos, trabalha
conceitos técnicos de infraestrutura rodoviaria, conceitos de gerenciamento de

projetos e ainda desenvolve habilidades gerenciais nos participantes.
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3 METODOLOGIA DE CONTRUCAO DO JOGO

O presente capitulo apresenta a metodologia utilizada para a construcdo do jogo de
tabuleiro. Segundo Vergara (1998), a pesquisa pode ser classificada quanto aos fins
e quanto aos meios. Quanto aos meios, esta pesquisa se caracteriza como pesquisa
de campo, pois utiliza a observacdo do gerenciamento de obras de infraestrutura
rodoviaria como fonte de informacbes. E quanto aos fins, se caracteriza como
metodoldgica, por ser um estudo referente a instrumentos de captacdo e manipulacéo
da realidade, ou seja, jogos que possam ser utilizados para desenvolver habilidades

nos engenheiros.

Este trabalho divide a metodologia em 5 fases principais: a revisao bibliogréfica,
pesquisa de campo, prototipagem, teste e aprimoramento do jogo e aplicacdo e
avaliacao do jogo. A Figura 3 a seguir demonstra a divisao de etapas deste trabalho:

Figura 3 - Etapas de desenvolvimento da pesquisa

N \\ - Testes e N
) aprimoramento
AN 7" dojogo

*Selegdo de *Observagdo das eDescrigdo das regras eApresentagao do eAplicagdo da versao

Bibiografica versdo final do

jogo

periddicos e da base etapas de gestdo de e caracteristicas das  jogo ao grupo de final do jogo
de dados projetos rodovidrios etapas do jogo teste eAnalise dos
ePesquisa por eEntrevistas sobre a  *Confec¢do das pegas ®Aplicagdo do jogo resultados
palavra-chave realidade de obras do protdtipo «Avaliagdo do jogo eConclusio
eLeitura de titulo, eAnalise de pelos jogadores
resumo e documentacdes de e|dentificacdo de
introdugdo projetos de rodovias pontos de melhoria
*Selegdo de reais eImplementacdo das
referéncias sobre ePesquisa de jogos e melhorias no jogo
jogos mecanicas de jogos
eAnailise dos analdgicos

objetivos do jogos
de engenharia

Fonte: Autor.

3.1 Revisédo Bibliografica

O estudo bibliografico foi dividido em seis etapas. Na primeira etapa realizou-se o
levantamento no portal de periédicos da CAPES (http://www.periodicos.capes.gov.br/)
das publicacdes relacionadas as areas de engenharia, transporte, gerenciamento de
projetos e educacdo. Foram pesquisadas 5 bases de dados: Emerald, Elsevier,
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Scopus, SciELO e Science Direct, além de anais de congressos e teses de pos-
graduacéo.

A segunda etapa consiste na selecdo das palavras-chave relacionadas ao tema.
Foram utilizadas as seguintes palavras-chave para a busca dos artigos nas bases de
dados: jogo de empresa, jogo de simulacdo, ensino, aprendizagem, engenharia,

transporte, rodovia, infraestrutura, projeto e gerenciamento de projeto.

Apds a busca nos periodicos selecionados com as palavras-chave, realizou-se a
leitura dos resumos, introducéo e conclusdo, em busca de outras referéncias. Foram
encontradas novas referéncias de teses e trabalhos de congressos que abordavam o

tema e novamente foram lidos os resumos, introducdes e conclusoes.

Posteriormente foram selecionados os artigos sobre os jogos para ensino em
engenharia. A pesquisa envolve jogos de diversos assuntos da engenharia:
infraestrutura, construcdo civil, transporte, logistica, gerenciamento de projeto,
programacdo da produgdo e mecénica. A fim de buscar quais as habilidades e
conhecimentos estdo sendo trabalhados nos jogos para a aprendizagem na
engenharia, um quadro resumo é apresentado no capitulo 2, destacando os objetivos

dos jogos, as habilidades e contetdos desenvolvidos nos jogos.

O método da pesquisa bibliogréfica se resume nas seguintes etapas, conforme a
Figura 4:
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Figura 4 - Metodologia da pesquisa bibliografica

Selecio de periédicos e base
de dados

Pesquisa por palavras-chave

Leitura de titulo, resumo,
introdugdo e conclusdo

Busca das referéncias citadas

Selegdo de referéncias sobre

jogos de engenharia

Andlise dos objetivos dos jogos
paraeducacgdao em engenharia

Fonte: Autor.

3.2  Pesquisa de campo sobre obras de infraestrutura rodoviaria

Na busca de simular um servico real dentro do jogo, uma pesquisa de campo foi
realizada para encontrar as caracteristicas do servigco de gerenciamento de projetos
de infraestrutura rodoviaria. Foram observadas as principais etapas deste servico,

conforme descri¢édo da Figura 5:
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Figura 5 - Etapas observadas na Gestdo de Empreendimentos de Infraestrutura Rodoviaria

Mecessidade de Obra rodoviaria
obra rodoviaria entregue
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Priarizar as
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Gestdo de Emp
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cronograma
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Fonte: Autor.

No fluxo de gestdo dos empreendimentos rodoviarios, primeiramente surge a
necessidade do cidaddo de que uma obra rodoviaria seja executada. As demandas
sao priorizadas pelo governo conforme a disponibilidade de orcamento. A organizagéo
que executa ou fiscaliza a elaboracdo ou licitagdo do desenho do projeto da
infraestrutura rodoviaria. Depois de finalizado o contrato de design e planejamento do
empreendimento, estes sdo analisados quanto a sua viabilidade e novamente
classificados por prioridade. Um orcamento detalhado é feito para estimar e licitar a
execucdo de uma obra. O 6rgdo executor juntamente com a empresa executora
elabora um cronograma detalhado conforme os termos da licitacdo. Dessa forma os
servicos podem ser executados, avaliados e pagos més a més. No final da execucao
da obra, o governo faz a inauguracédo e entrega a obra de infraestrutura rodoviaria

pronta para o cidadao.

Por meio de entrevistas informais com profissionais da area, foi possivel entender o
funcionamento das principais etapas do servico de obras de estradas e alguns dos
problemas comuns desse tipo de empreendimento. Os desafios ocorrem tanto durante
a execucao dos contratos de elaboracdo do design do projeto, quanto durante a
execucao dos contratos de obra no local. Porém, por se tratarem de contratos de maior

valor, podemos considerar que os problemas nesta fase tém maior repercussao.
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Com a andlise de documentos publicos disponiveis aos cidaddos sobre os atuais
projetos e obras de rodovias, notou-se que as atividades de obras de estrada sao
divididas em grupos. Por meio de tabelas de precos e orcamentos de obras ja
executadas, foi possivel entender como sédo classificados os grupos de servi¢os de
um projeto de infraestrutura rodoviaria. Esta divisdo ocorre geralmente da seguinte
forma: servicos de mobilizacdo e desmobilizacdo de canteiro de obras, obras de arte
corrente ou drenagem, terraplenagem, pavimentac&o, sinalizacdo, obras de arte
especiais, servicos ambientais ou de meio ambiente e obras ou servicos

complementares.

3.3 Pesquisa de campo sobre jogos de tabuleiro

Para complementar a pesquisa e entender sobre as mecéanicas de jogos de tabuleiro,
buscou-se jogos analdgicos atuais independente da tematica e da aplicacdo para o
ensino. A pesquisa envolveu a experimentacdo de mais de 30 jogos de tabuleiro
diferentes, com o objetivo de trazer ludicidade a simulacdo e de ndo tornar a

ferramenta de ensino um jogo de perguntas e respostas sobre os temas.

Foi possivel vivenciar novas mecanicas e entender como aplicacdo delas poderiam
influenciar em um jogo de simulacdo analégico. Para compreender o que seria mais
vantajoso para o jogo, foram observadas em um ambiente descontraido as atitudes
dos jogadores relacionadas a competitividade e a cooperagdo. Videos de simulacao
de outros jogos de tabuleiro também contribuiram para a pesquisa, porém a vivéncia
dos jogos foi essencial para compreender as reacdes dos jogadores com a execucao

das regras.

3.4  Prototipagem

A jogo de tabuleiro proposto neste trabalho visa simular o gerenciamento da execuc¢éo
de obras de infraestrutura rodoviaria, ndo abordando as fases decisdo estratégica do
portfélio de empreendimentos e nem a elaboragdo do design das rodovias. Portanto,
0 jogo contempla atividades desde o detalhamento do orgamento com um design de
projeto definido, até a entrega do empreendimento executado. O objetivo € que o

protétipo simule as situacdes enfrentadas por gestores de projeto na fase de execucao
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das obras de infraestrutura rodoviéria, criando discussdes sobre legislacédo, riscos,
restricdes e solucoes.

Para a construcao do prototipo, este trabalho considerou os trés aspectos avaliados
por Harteveld (2010) para jogos sérios. Para construir um jogo que agregasse valor
ao proposito de ensino, a pesquisa bibliografica buscou os jogos desenvolvidos e
aplicados nas areas de engenharia e seus objetivos para o ensino. Na pesquisa de
campo e entrevistas no setor de gerenciamento de obras de estrada, buscou-se os
desafios reais enfrentados pelos profissionais desta area, para atender ao aspecto de
realidade do jogo. E a pesquisa sobre jogos analdgicos e jogos de tabuleiro procurou
atender ao aspecto de ludicidade com mecanicas e regras de jogo que pudessem ser
utilizadas no contexto do jogo para criar engajamento e discussfes entre 0s

jogadores.

Foi criado um manual contendo as regras do jogo e a base de conteudo técnico de
gerenciamento de projetos e obras de estradas. Este manual foi construido no formato
de apresentacao para facilitar a aplicacao dos testes e diminuir o tempo de explicacao
inicial. Além disso, um resumo das regras foi elaborado para que os jogadores
acompanhassem a explicagcéo e lembrasse das regras durante o jogo.

Para a confeccdo das primeiras pecas do protétipo foram utilizados materiais de
papelaria como: papelédo, bonecos, alfinetes, imas, isopor, folhas de EVA, impressao
do tabuleiro em A3 e papel comum (Figura 6). Posteriormente, novos materiais de
plastico foram adquiridos, e com uma impressora 3D foram testados os primeiros

desenhos das pecas do jogo final.
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Figura 6 - Primeira versao do protdtipo

Fonte: Autor.

3.5 Testes e aprimoramento do jogo

Para elaborar o instrumento de ensino foram realizadas atividades em um ciclo de

aprendizado (Figura 7):

Figura 7 - Ciclo parateste e melhoria do jogo
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jogo

Implementacado

das melhorias Aplicagdo do jogo

Identificacdo de
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Avaliacdo do jogo

Fonte: Autor.
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A primeira atividade da fase de teste do jogo consistiu na apresentacdo do jogo
seguido da aplicagédo. O primeiro teste foi realizado em um grupo denominado onde
0s participantes ndo precisavam ter conhecimentos de gerenciamento de projetos
nem de obras de infraestrutura rodoviaria. A escolha deste grupo foi devida a
necessidade de testar o entendimento das mecanicas e regras de um jogo de
tabuleiro.

Apos ser aplicado ao primeiro grupo as caracteristicas do jogo foram avaliadas.
Sugestdes de mecanicas, regras, design e de conteudo foram indicadas. Com a
observacdo durante a conducao/aplicacdo do jogo e com as sugestdes dos
participantes, novas ideias surgiram e entdo foram implementadas na 22 versao do

jogo.

A 22 versao do jogo foi aplicada em grupos de profissionais que ja atuaram na area
de gerenciamento de projetos ou de infraestrutura rodoviaria. O objetivo desta rodada
de testes foi aproximar a simulacdo do jogo a realidade vivenciada por estes
profissionais. Apos a execugdo das mesmas atividades do ciclo de testes, surgiram
deste teste sugestdes principalmente de situacbes e problemas reais de obras de

estrada. Estas mudancas foram inseridas na verséo final.

Utilizando ainda a 22 versdo do jogo, outro teste foi aplicado em duas turmas de
estudantes da engenharia, com o acompanhamento dos seus professores. Neste
ultimo, o objetivo era captar o aprendizado e como o jogo de tabuleiro poderia agregar
valor ao processo de ensino e aprendizagem. Nesta fase, os professores que
assistiram aos testes também opinaram. Com isso foi possivel aplicar o jogo em trés
grupos de teste com caracteristicas diferentes. Um grupo que ndo conhecia
gerenciamento de projetos e obras de estrada, outro com profissionais da area de
gerenciamento de projetos e profissionais de obra rodoviaria, e o terceiro com
estudantes de engenharia. Apos o0s testes 0 jogo na sua versao final foi validado na

etapa seguinte. A Figura 8 mostra as pecas do protétipo na versao final a ser validada.
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Figura 8 - Fotografia do prot6tipo do jogo na verséo final

Fonte: Autor.

3.6 Validacao do jogo

O objetivo desta etapa é validar o jogo como uma metodologia de ensino-
aprendizagem, no qual o aluno é o principal construtor do seu conhecimento. O jogo
foi avaliado quanto ao contetdo de gerenciamento de projetos, quanto ao conteldo
de infraestrutura rodoviaria e ainda quanto ao desenvolvimento de habilidades

gerenciais.

Para validacdo da verséo final do jogo, dois questionarios foram aplicados em cada
jogador, um antes e outro depois das jogadas. O questionario 1 (ANEXO A) contempla
perguntas sobre o perfil do jogador, uma escala de nivel de conhecimento e perguntas
especificas sobre gerenciamento de projetos e obras de estrada. J4 o questionario 2
(ANEXO B) contempla a mesma escala de nivel de conhecimento e perguntas
especificas sobre gerenciamento de projetos e obras de estrada, além de questbes
sobre a realidade e jogabilidade do jogo, e uma avaliacdo sobre o desenvolvimento

de habilidades gerenciais dos jogadores.



42

A construgdo dos questionarios considerou os 3 aspectos do TGE proposto por
Harteveld (2010): realidade, significado e imersédo. O aspecto de proximidade do jogo
com a realidade foi avaliado no segundo questionario por meio de uma pergunta
direta. O aspecto de significado e propésito foi avaliado em trés areas: o conhecimento
sobre gerenciamento de projetos, 0o conhecimento sobre obras de infraestrutura
rodoviaria, e a avaliacdo quanto o desenvolvimento de habilidades. No aspecto de

imersdo o segundo questionario propds perguntas sobre engajamento e jogabilidade.

Os objetivos dos questionarios sao: identificar o perfil e grau de formacdo dos
participantes; avaliar o conhecimento técnico antes e depois do jogo; avaliar a
aproximacdo do jogo com a realidade; avaliar o quanto o jogo tem capacidade de
desenvolver habilidades gerenciais; e avaliar a imersao e engajamento dos jogadores

durante a atividade.

O jogo foi aplicado no grupo de interesse que séo: profissionais formados e atuantes
nas areas de gerenciamento de projetos ou de infraestrutura rodoviaria, alunos
cursando Engenharia Civil, alunos cursando outra Engenharia e que ja tenham
cursado alguma das disciplinas relacionadas a gerenciamento de projetos, transportes

ou infraestrutura de rodovias.

No total, 65 pessoas do grupo de interesse participaram dos testes de validacao,
porém por falta de questionérios respondidos, 52 respondentes fizeram parte da
amostra. Portanto, selecionou-se a amostra por acessibilidade e de tamanho n = 52.

A amostra é suficiente, pois conforme C6 (2007):

[...] com base no teorema do limite central, segundo o qual, para amostras
com tamanhos maiores que 30 (amostras grandes), a distribuicdo das médias

amostrais ja pode ser aproximada de uma distribuicdo normal.

E importante destacar que a participacdo de todos foi voluntaria, pois uma das
caracteristicas importantes de um jogo é que os jogadores aceitem as metas, regras
e feedback da atividade. Para McGonigal (2012) existem quatro caracteristicas que

definem um jogo: a meta, trazendo o senso de objetivo para o jogador; as regras, que
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impdem limites em como atingir a meta, estimulando o pensamento estratégico; o
sistema de feedback, que motiva o jogador a continuar; e a participacao voluntaria,

gue garante uma atividade segura e prazerosa.
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4 0JOGO

Neste capitulo sdo apresentados: as regras e a forma de conducdo do jogo de
tabuleiro, e os conteudos de gerenciamento de projetos e obras de infraestrutura

rodoviaria que sao abordados por meio da aplicacdo desta metodologia de ensino.

4.1 Asregras do jogo

4.1.1 Contexto do jogo

O jogo consiste em uma simulacéo da construcao de diversas obras de infraestrutura
rodoviaria de uma cidade. Esta cidade possui um portfélio de projetos e obras
solicitados pela populacéo, que devem ser executados no prazo, escopo e orgcamento
estabelecidos. O patrocinador deixard a cargo de cada engenheiro/gerente de

projetos, a gestdo de um empreendimento rodoviario.

4.1.2 Objetivo do jogo

O objetivo do jogador é ser promovido de Engenheiro Junior a Engenheiro Master até
o fim o0 jogo, executando 0s servicos no prazo, escopo e orcamento acordados com o
patrocinador. Porém, existe a possibilidade da pontuacdo indicar a demissdo do
engenheiro no final do jogo, caso ele néo atinja a pontuacdo, conforme o quadro de
pontuacéo do jogo (Quadro 3):

Quadro 3 - Situacdo do jogador por faixa de pontuagao

Faixa de Pontuacéo Final Situacéo do Jogador
1 a 6 Demisséo
7 a 12 Engenheiro Junior
13 a 18 Engenheiro Pleno
19 a 24 Engenheiro Sénior
25 a 30 Engenheiro Master

Fonte: Autor.
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A pontuacao do jogo é controlada pela qualidade do gerenciamento, onde o jogador
evolui a cada acerto ou regride por erros cometidos. Ganha o jogador que fizer mais

pontos até o final do jogo.

4.1.3 Numero de jogadores

Pode haver a participacdo de 2 a 6 jogadores na modalidade de gerenciamento
individual de projetos, ou até 30 jogadores divididos em 6 grupos na modalidade de
gerenciamento por equipes. O jogo possui duas figuras que atuam no jogo:

e O patrocinador (orientador): que fara o papel de conduzir o jogo, explicando as
regras, conferindo pagamentos e orientando sobre os acontecimentos. Apenas
uma pessoa pode assumir este papel e é recomendado que seja um professor
ou um jogador experiente. Esta funcdo € opcional, pois os préprios jogadores
podem realizar as tarefas de cobranca, porém € recomendado que seja
utilizado quando se joga pela primeira vez.

e Os engenheiros/gestores de projeto (jogadores): que serdo responsaveis pelas
obras. Na modalidade de gerenciamento por equipe, cada grupo fara o papel

de um engenheiro/gestor, podendo haver divisdo de tarefas.

4.1.4 Os empreendimentos

O jogador recebera um Termo de Abertura de Projeto — TAP contendo as informacdes
de sua respectiva obra, cada uma com seu contexto, objetivo e requisitos, colocando
os jogadores em situacdes diferentes. Para executar as obras, cada jogador inicia com
seus préprios locais de materiais marcados no mapa: jazida de empréstimo, bota-fora,
areal e pedreira. Estes locais sdo marcados no tabuleiro e o jogador recebe as cartas

gue representam os respectivos locais.

Todos os empreendimentos contém no minimo 0s seguintes servicos a serem

executados, com suas respectivas restricdes (Quadro 4):



Quadro 4 - Itens de servicos e regras de predecessao
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Grupo de Servico

Regra de predecesséo dos servigos

Canteiro de obras

Deve ser executado no primeiro més

Obra de arte corrente e

drenagem

Pode ser iniciado qualquer trecho no més de
instalagé@o do canteiro

Terraplenagem

Deve iniciar no mesmo més da drenagem no

respectivo trecho

Pavimentacao

S0 pode ser iniciada no més posterior a execucédo de

terraplenagem do trecho

Sinalizagéo

So pode ser iniciada no més posterior a execugao da

pavimentacao do trecho

Fonte: Autor.

Alguns empreendimentos possuem obras complementares, servicos ambientais, obra

de arte especial, desapropriagdo ou remocédo de interferéncias. As regras de

predecessao destes itens encontram-se no campo “restricdes” do TAP de cada um.

4.1.5 Etapas do jogo

O jogo possui seis etapas que se baseiam nos grupos de processos de gerenciamento

de projetos do Guia PMBOK®, sendo que trés delas se repetem a cada rodada/més

(Figura 9).
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Figura 9 - Etapas do jogo com base nos grupos de processos de gerenciamento de projetos

Inicio dojogo
Controle e Monitaoramento

Monitaramento
| e Camunicagles
A ‘

Patrocinador

Iniciacdo | |

Y
Contrale de
| Mudancas ‘

{ } ) — |
|ap6512
E] \ E] J rodadas Fim do jogo

Grupos de Processo de Gerenciamento de Projetos

Gerente de Projeto

Planejamento Execucin . Encerramento

Fonte: Autor.

Na 12 etapa, de iniciacdo, o patrocinador distribui os Termos de Abertura para os
engenheiros (jogadores) e tira duavidas quanto ao escopo e restricbes do
empreendimento. Cada jogador deve analisar 0 seu texto para calcular o orgamento
e 0 prazo que sera solicitado para a execucao. Nesta etapa, o orientador j4 pode
montar o setup do tabuleiro, alocando pecas de desapropriacéo, pecas de remocgao e
interferéncia e marcadores dos locais de materiais que pertencem a cada obra em
jogo. O patrocinador deve dar a ordem de inicio ao planejamento encerrando essa

etapa para todos os jogadores.

Na 22 etapa, de planejamento, os jogadores devem elaborar seus cronogramas e
orcamentos de obra, determinando quantos itens irdo executar por més (por rodada),
0 prazo total para a execu¢do e o valor que sera solicitado. O patrocinador pode
determinar um tempo maximo para o planejamento, de 10 a 20 minutos. O or¢camento
e 0 prazo negociados e aprovados nesta etapa com o patrocinador serdo a linha de
base do projeto, que determinara no final do jogo as pontuac¢des nos quesitos de custo

e cronograma.

Para a elaboracdo do cronograma, os jogadores devem estar atentos: as regras de
predecessdo do Quadro 4, a sua capacidade de execucdo por més descrita no TAP;

e ao limite de execugédo de 5 itens por més. O limite de execucéo de cinco itens por
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més é consequéncia da regra da proxima etapa, quando os jogadores langam a sorte
com um dado de seis lados.

A 32 etapa ird representar a execucao da obra, portando cada rodada representara o
periodo de um més de execucdo das obras. No inicio da rodada, o jogador deve
declarar quais itens ira executar naquele més. Posteriormente, o jogador lancara o
dado, que determinara quantos itens do cronograma planejado serdo executados no
més e se deve ocorrer um desafio. Os jogadores podem planejar no maximo 5 itens
por més, e quanto mais itens planejados, maior € a chance de ocorrer um desafio. A
Tabela 1 determina os itens que néo seréo executados, conforme quantidade de itens

planejados por més e o numero sorteado no dado.

Tabela 1 — Regra para execuc¢éo dos itens planejados

Quantidade de itens planejados pelo jogador

NUmero sorteado no
dado

Fonte: Autor.

Nota: * Situacdo em que todos os itens planejados sdo executados, sem desafios para a obra.

As situacdes em vermelho indicam que o jogador terd um desafio e deixara de
executar itens. J4 a situacdo em verde indica que o jogador podera executar todos 0s

itens planejados.

Exemplo: O jogador planejou 3 itens para uma das rodadas, 1° desapropriagcéo, 2°
drenagem; e 3° terraplenagem. Ele deve sortear no dado 4, 5 ou 6 para execucgao
completa. Se ele sortear o numero 3, ele podera executar o primeiro e o segundo item,
mas o terceiro item terd um desafio de terraplenagem que se solucionado na mesma

rodada pode ser executado. Caso ele sorteie o nimero 2, o primeiro item podera ser
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executado, o segundo terd um desafio que se solucionado pode ser executado, e 0
terceiro item ndo podera ser executado nesta rodada. Se ele sorteia o niamero 1,
apenas solucionando o desafio ele podera executar o primeiro item, e 0s outros dois

itens devem ser reprogramados.

Para os servigos que foram executados na rodada, o jogador deve:
e Pagar pelos servigcos executados.
e Alocar as pecas dos servi¢cos executados no tabuleiro.
e Contabilizar os pontos de qualidade.
e Retirar pecas de recursos: 1 peca de equipamento, 1 peca de tecnologia e

materiais, e 1 peca de méo de obra.

Caso o jogador sorteie um numero que ndo permita a execucdao de algum item
planejado, este devera sortear uma carta “desafio”. A carta “desafio” contera:
e uma pergunta que devera ser respondida em tempo determinado
(recomendado: 1 minuto), ou;

e um desafio a ser resolvido com cartas e pagamentos extras.

Para resolver um desafio o jogador deve:

e Se 0 desafio for uma pergunta:

o Apenas a resposta correta ira livrar o jogador do alerta de auditoria.

e Se o0 desafio for um problema de projeto, apenas a carta certa (equipamento,
recurso humano ou material) podera livrar o jogador do alerta de auditoria. As
cartas podem ser conseguidas de 3 formas:

o Se a carta certa estiver na sua area de “Riscos” na cartela, vocé pode
usa-la para resolver o problema sem custos adicionais.

o Se a carta certa estiver na mao de outro jogador, vocé pode usa-la para
resolver o problema, pagando o custo da carta ao patrocinador.

o Vocé poderd procurar a carta para resolucéo dos problemas no baralho
do mercado, dependendo de quantas pecas de equipamentos, materiais
ou mao-de-obra vocé possuir. Exemplo: se vocé possuir 5 pecas de
equipamento, pegue 5 cartas do baralho de equipamentos, procure a

solucdo e se encontrar, vocé pode usa-la para resolver o problema,
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pagando o custo da carta. As cartas nao utilizadas devem retornar ao
baralho de equipamentos.

Apos a proposicao do desafio, podem ocorrer as seguintes situacoes:

e Se 0 jogador nao resolver o desafio na sua rodada, ira receber um alerta de
auditoria na sua carteira. A obra ficara paralisada e o alerta de auditoria
permanece até a resolucéo do problema. Se uma auditoria acontecer enquanto
0 jogador possuir o alerta, a obra ser4 multada no valor de 1% do contrato e 0
jogador perde um ponto de qualidade.

e Se 0 jogador resolver o desafio, apenas o item do problema podera ser pago e
executado nesta rodada. Em seguida tera a chance de solicitar aditivo de valor

ou de prazo na etapa de controle.

Apbés a execucdo de um més de todos os jogadores ocorre a 42 etapa, O
monitoramento. O patrocinador ou um dos jogadores sorteia uma carta do baralho de
“‘Comunicacdo e Stakeholders”. As cartas podem conter efeitos que ajudam ou
atrapalham, e todos os jogadores sdo afetados igualmente na préxima rodada. Os
eventos deste baralho incluem: auditorias, relatérios de previsdo de chuva,
solicitacbes dos cidaddos ou decisdes do patrocinador. E nesta etapa que pode
ocorrer a auditoria onde os jogadores com marcagao de auditoria recebem multa e

perdem ponto de qualidade.

Na 52 etapa, os jogadores irdo realizar o controle de mudancgas, podendo: revisar 0
cronograma do proximo més (sem alterar a linha de base estabelecida inicialmente),
realizar 3 acfes de controle, e realizar o gerenciamento de riscos. Das trés acdes de
controle, os jogadores podem optar por comprar cartas do mercado (equipamento,
tecnologia e materiais, € méo de obra), ou solicitar aditivo de prazo e de valor. Para o
gerenciamento de riscos, as cartas compradas no mercado podem ser trocadas por
pecas de equipamento, tecnologia e materiais, e mao de obra, ou podem permanecer

com o jogador no espaco de “Riscos” da cartela.

Os aditivos de prazo podem ser solicitados até o fim do ultimo més de execucgao
planejado, consumindo uma ac¢do de controle, porém sé sera utilizado na fase de

encerramento apds a execucdo dos meses planejados. Os aditivos de prazo devem
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ser solicitados com 3 meses de antecedéncia, pois o valor so sera entregue ao jogador
na terceira rodada apés a solicitagcdo. O patrocinador deve estar atento em liberar

aditivo no total de até 25% acima do valor do contrato.

O jogador pode perceber a necessidade de adiantar a obra a medida que atualiza seu
cronograma. Para isso ele pode fazer uso da contratacao extra sem riscos, pagando
a combinacdo de uma carta de equipamento com uma carta de operador. As cartas
denominadas “equipamento” possuem um item chamado “tipo de servigo aplicavel”,
gue indica em que fase da obra este equipamento pode ser empregado. Por exemplo:
se 0 jogador optar por adiantar a execucao da sinalizacdo, ele deve combinar um
equipamento aplicavel a fase sinalizacdo e uma carta de méo de obra com o
profissional “operador”. Com isso ele pode executar uma sinalizagdo sem que este
item conte no sorteio do dado de execucdo. A Figura 10 ilustra a combinagcédo que
deve ser feita para a contratagao extra:

Figura 10 - Contratagcdo extra no jogo

Fonte: Autor.

Para a contratacdo extra, o jogador pode utilizar cartas negociadas com outros
jogadores ou cartas do seu proprio gerenciamento de riscos. Independente disto, deve
pagar o valor total pelo equipamento (contratacdo e custo mensal) e pelo operador
(contratacéo, salario e rescisdo). Se utilizar a contratacdo por meses seguidos, deve

pagar apenas o custo mensal e o salario a mais.

Apos a realizacéo de todas as acdes da etapa de controle, os jogadores voltam para
a etapa de execucao, rodando este ciclo (3%, 42 e 52 etapas) até o fim das 12 ou 6
rodadas do jogo.
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Na 62 e Ultima etapa, que ocorrera apés a execucao de todos os meses planejados
pelos jogadores, acontece o encerramento. Os aditivos de prazo devem ser
executados rolando o dado apenas para sortear a execucdo ou nao dos itens, néo
havendo desafios. Apos a rolagem dos aditivos, os jogadores podem contabilizar a
pontuacgéao final da qualidade comparando o orcamento com o custo executado e 0

prazo inicial com o tempo utilizado.
O controle equilibrado das restricdes de escopo, de cronograma, de custo, dos riscos,
e dos recursos, garante uma boa pontuacdo até o final do jogo. A pontuacdo é

contabilizada conforme a Tabela 2:

Tabela 2 — Itens de pontuacé&o no final do jogo (jogo com 6 rodadas)

Area do Itens de pontuacdo no jogo (6 rodadas) Pontos

Conhecimento

Escopo Execucao de itens da obra 1
Solicitag&o de aditivo de prazo -1
Cronograma _
Execuc¢éo no prazo programado 5
Execucao abaixo do orcamento (a cada 1%) -1
Custo _
Execucéo acima do or¢gamento (a cada 1%) -1
Desafios atendidos com cartas do gerenciamento de riscos 2
Riscos
Pontuacbes extras (cartas de Comunicacao e Stakeholders) 1
Recursos Numero total de pecas em aquisi¢cdes e recursos 1/3

Fonte: Autor.

Analisando suas pontuacdes e licbes aprendidas, os jogadores podem ser
classificados como demitidos ou promovidos, conforme Quadro 3, vencendo o jogador

gue fizer mais pontos.

4.1.6 Duragéao do jogo

Cada rodada do jogo representa um més de execucao das obras, finalizando o jogo
em 12 ou 6 rodadas, dependendo da modalidade de jogo. No jogo com 12 rodadas,
os termos de abertura de projeto contém um escopo maior para execucdo em 12

rodadas, ou seja, para iniciar e terminar a obra completa. Ja no jogo com 6 rodadas,
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os termos de abertura indicam obras que foram iniciadas, paralisadas e em seguida
retomadas com novos gestores de projeto, ou seja, obras com andamento e com itens

ja executados no tabuleiro.

A duracao do jogo na modalidade de 12 rodadas pode durar até uma hora por jogador
(4 horas com 4 jogadores é o recomendado) e a modalidade de 6 rodadas dura em
meédia 30 minutos por jogador (3 horas com 6 jogadores ou 6 grupos de jogadores).
Além das rodadas de execucdao, a explicacdo inicial das regras e do contetdo do jogo
pode levar de 15 a 30 minutos dependendo do nivel de conhecimento dos jogadores
guanto ao gerenciamento de projetos, obras de estrada e regras de jogos de tabuleiro.

4.2  Conteudo do jogo

O conteudo do jogo envolve os 5 grupos de processos de gerenciamento de projetos
e as 10 areas do conhecimento conforme a sexta edi¢cdo do Guia do Conhecimento
em Gerenciamento de Projetos - PMBOK®. Além disso, 0 jogador ira praticar o
controle equilibrado das restricdes conflitantes de orcamento, de cronograma e de
escopo em cada rodada do jogo para ganhar pontos de qualidade (Figura 11).

Figura 11 - Restri¢Bes conflitantes

QUALIDADE

CRONOGRAMA

Fonte: Autor.
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A Figura 11 esta incluida na apresentacao do jogo, de forma que os jogadores possam
compreender que a qualidade e pontuacao do jogo € influenciada pelas mudancas de

cronograma, custo e escopo.

Conceitos e siglas, conhecidos por pessoas que estudaram gerenciamento de
projetos através do Guia PMBOK®, poderdo ser observados e discutidos pelos
jogadores. O conceito e a sigla de Termo de Abertura de Projeto (TAP) séo
apresentados aos jogadores logo no inicio do jogo. Dentro deste documento, sédo
apresentados outros termos que podem ser discutidos como: restricdes, premissas,

requisitos de projeto e patrocinador.

E importante ressaltar a razdo de apenas uma das areas do conhecimento estar em
inglés dentro do jogo. O motivo é criar uma discussao sobre o conceito da palavra em
inglés “Stakeholders” e sua tradugao para o portugués como “Partes Interessadas’.
Durante o jogo, os participantes entendem quais tipos de pessoas podem fazer parte
desse grupo de interessados, ou seja, que elas podem ser a favor ou contra o

empreendimento e como elas podem influenciar no projeto.

Sdo abordados também alguns conceitos técnicos de obras de estrada, onde o
jogador ira conhecer os principais componentes de uma construcdo de via como:
mobilizacdo e desmobilizacdo de canteiro, drenagem, terraplenagem, pavimentacgéao,
sinalizacdo, obras complementares, servigos ambientais e obras de arte especiais.
Além dos principais grupos de servicos de uma obra de infraestrutura rodoviaria, o
aluno ir4 lidar com desapropriacdo de terrenos e remocao de interferéncias de

realocacdo de postes e dutos de agua e esgoto.

Conceitos e siglas conhecidos por pessoas que tenham convivéncia com obra de
infraestrutura rodoviaria, estdo presentes no jogo. O conceito e a sigla de Distancia
Média de Transporte (DMT), por exemplo, deve ser explicada pelo orientador do jogo,
caso os jogadores desconhecam. Durante o jogo, os participantes poderao ter a
oportunidade de utilizar a formula para o calculo da DMT entre dois locais e a sua

obra.
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Nas cartas de equipamentos, tecnologias e materiais, € méo de obra, os jogadores
conhecerdo nomes de equipamentos e materiais especificos de obras de estrada, e
em que fase do empreendimento eles podem ser usados. O jogador ira encontrar por
exemplo: caminhdes, motoniveladoras, escavadeiras, ensaios de laboratorio, e locais

de extracao de solo, areia e brita.
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5 APLICACOES DO JOGO

Neste capitulo, sdo apresentadas as observacdes e acontecimentos ocorridos durante
as aplicacdes do jogo, tanto na rodada de testes como na rodada de validacdo. A
andlise deste capitulo engloba dados qualitativos da pesquisa. Serdo abordados os
acontecimentos relevantes durante a aplicagdo dos questionarios, a explicacdo das
regras, e as etapas de iniciacdo, planejamento, execu¢do, monitoramento, controle e

encerramento.

5.1 Aplicacdo dos questionéarios

Todos os participantes foram convidados a jogar e a responder 0s questionarios
espontaneamente, ndo tendo sido forgada a participacdo de nenhum jogador durante
0s testes. A participacdo obrigatoria poderia afetar os resultados e conduzir a
construcdo de um jogo para o publico errado. Nos testes aplicados em sala de aula a
participacdo foi opcional e as pessoas desinteressadas no jogo nem responderam o

primeiro questionario.

Para avaliar o jogo quanto a transmisséo de conteddo aos participantes, foi solicitado
aos jogadores que respondessem um questionario antes da explicacao do jogo e outro
depois do jogo finalizado. O questionario 1 foi disponibilizado virtualmente e
fisicamente e todos os participantes responderam, porém houve respostas em branco.
Ja o questionério 1 que também foi disponibilizado virtualmente e fisicamente, nao foi

respondido por todos, havendo a necessidade de excluir parte da amostra.

N&o houve reclamacédo sobre os questionarios, porém a falta de respostas demonstra
falta de interesse na pesquisa. Alguns esclarecimentos quanto as perguntas foram
necesséarios, mas nenhuma informacgédo foi passada antes de responderem o
guestionario 1. Os participantes foram orientados a ndao consultar outros colegas ou

outras fontes para responder o teste de conhecimento.

5.2  Explicagao das regras e a etapa de iniciagao
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A explicacdo do jogo comtempla: o contexto e historia do jogo, o objetivo do jogo, a
apresentacao das pecas, a apresentacao do conteudo de gerenciamento de projetos
relacionados ao jogo e as regras e etapas do jogo. Durante esta etapa os jogadores
ficam ansiosos para entender o0 jogo na pratica, e geralmente solicitam que parte da
explicacdo seja realizada durante a primeira rodada. Isso acontece também porque o
jogo é complexo e possui um grande numero de regras e pecas que algumas pessoas
nao estdo acostumadas, levando o jogador a ficar desinteressado na explicacéo e
desejar partir para a acdo. Para evitar o desinteresse nesta fase, as imagens e textos
de apresentacdo do jogo foram elaborados para uma apresentacao rapida, visual e

dindmica, conforme exemplos de slides da Figura 12:

Figura 12 - Exemplos de slides de apresentacdo do jogo e seu contetdo
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Fonte: Autor.

Na etapa de iniciagao do jogo, com a entrega dos Termos de Abertura de Projeto, as
primeiras duvidas surgem. Foi percebida uma ansiedade entre os jogadores nesta
etapa, pois querem saber quanto irdo gastar enfrentando os problemas de obra.
Entdo, orientador esclarece que, assim como os gerentes de projetos na vida real, ndo
se sabe quais desafios serdo enfrentados e nem os valores que serdo despendidos

com estes desafios.
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Para ganhar tempo, o orientador monta o setup do tabuleiro enquanto os jogadores
realizam a etapa de iniciacédo e a etapa de planejamento (Figura 13). Apesar de ser
opcional um orientador no papel de patrocinador, a sua participacdo é importante
nesta etapa para os jogadores que nunca jogaram jogos de tabuleiro mais complexos

ou ndo tem conhecimento de gerenciamento de projeto ou de obras de estradas.

Figura 13 - Fotografia dos jogadores na etapa de iniciacéo

Fonte: Autor.

Nesta etapa os jogadores tém o primeiro contato com a sigla TAP, de Termo de
Abertura de Projeto, e conhecem os 5 grupos de processos de gerenciamento de
projetos, as 10 areas do conhecimento do gerenciamento de projetos, as fases e
predecessdes dos servicos de um construcdo de estrada. O conteldo € extenso para
0 pouco tempo, por isso ndo é aprofundado neste momento. As avaliacdes
demonstraram que o0s participantes sentiram necessidade de explicagbes mais
detalhadas sobre os contetudos antes do jogo. Isso evidencia que as aulas conceituais

e tedricas néo sao dispensaveis com a utilizacao deste jogo como método de ensino.

5.3 A etapa de planejamento
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Na etapa de planejamento os jogadores devem determinar a linha de base do custo e
do cronograma, negociando com o patrocinador os valores maximos aceitaveis. Nos
primeiros testes, o tempo limite de 10 minutos nao foi suficiente para o planejamento

dos jogadores, sendo necessario a extensao para 20 ou 30 minutos.

Foi testada a aplicacdo do jogo dividido em duas aulas, a primeira com a explicacao,
iniciacdo e planejamento e a segunda para a execucao da obra. Dessa forma, os
jogadores tiveram uma semana para realizar o planejamento e tirar davidas sobre o
jogo. Porém, os grupos ndo chegaram preparados com a etapa de planejamento
finalizada e utilizaram os minutos iniciais da segunda aula para os célculos. A
observacdo do tabuleiro montado ajudou os alunos a compreenderem 0 que

precisavam executar de seus empreendimentos (Figura 14).

Figura 14 - Fotografia dos alunos realizando a etapa de planejamento

Fonte: Autor.

Nesta etapa os jogadores trabalham em equipe, mesmo na modalidade de jogo de
gerenciamento individual, pois experiéncias sdo trocadas entre os participantes
mesmo que haja uma competicdo. Destaca-se nesta etapa o desenvolvimento da
habilidade de planejamento e de negociacdo. A Figura 15 demonstra como 0s

participantes realizavam seus planejamentos de cronograma na cartela de jogador.
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Figura 15 - Participante elaborando o cronograma

Fonte: Autor.

5.4 A etapa de execucédo

A etapa de execucao € a mais complexa e cheia de regras, portanto é quando os
jogadores demonstram reacgOes diversas como frustracdo, euforia (Figura 16),
concentracdo, competitividade e cooperagédo. Os desafios que surgem nesta etapa
demonstram aos jogadores 0s tipos de problemas que acontecem na realidade de
obras de estrada. E ainda devem lidar com os custos, com o replanejamento do

cronograma e com 0s recursos sendo desgastados.
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Figura 16 - Fotografia dos alunos empolgados com os resultados

- - — 1 ——
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Fonte: Autor.

Os participantes podem desenvolver habilidades nesta etapa como: negociacéo,
gerenciamento de mudancas, tomada de decisGes rapidas e trabalho em equipe.
Apesar de ser um jogo competitivo, os jogadores experimentam situacées que devem
trabalhar em equipe e cooperar para que todos concluam as obras. Um dos grupos
de teste, em que os participantes eram membros de uma mesma familia, jogou com
acOes mais cooperativas do que competitivas, pois acharam importante que todos

terminassem as obras mesmo que no final houvesse apenas um ganhador.

Foi importante para os jogadores tomarem posse das acfes do jogo a medida que
compreendiam as regras. Por isso, o0 orientador encorajou que o0s jogadores lidassem
com suas pecgas, inclusive completando os escopos no tabuleiro (Figura 17). Os
jogadores sentiam-se auténomos em lidar com as dificuldades e construtores do

proprio conhecimento.
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Figura 17 - Fotografia do jogador colocando as pec¢as no tabuleiro

Fonte: Autor.

5.5 A etapa de monitoramento e a etapa de controle

A etapa de monitoramento representa 0 momento de comunicacéo dos stakeholders
do projeto com os gerentes de projeto. Novos problemas ou vantagens podem surgir
para todos os jogadores, fazendo com que tenham que tomar decisbes em conjunto,
mudar cronogramas, analisar riscos, gerir as necessidades dos stakeholders e

negociar. A Figura 18 mostra os jogadores realizando negocia¢gfes durante o jogo.
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Figura 18 - Fotografia dos jogadores realizando negociacao

Fonte: Autor.

Os participantes se depararam com comunicagdes de previsdo de chuva, limitacdes
orcamentarias do patrocinador e auditorias. Até mesmo mudancas de escopo do
projeto, que podem ocorrer mesmo na fase de obras de uma estrada, poderiam ser

solicitadas pelos stakeholders.

Na etapa de controle, os jogadores realizaram a¢des de gerenciamento de riscos, de
manutencdo das aquisicdes e recursos e de mudancgas de cronograma. Durante o
jogo ele entenderam e praticaram atividades da realidade de obras publicas como
solicitacao de aditivo de prazo e de valor.

5.6 A etapa de encerramento

O encerramento representava a finalizacéo dos projetos, onde os jogadores deveriam
contabilizar saldos do orcamento e os pontos de qualidade. As licbes aprendidas
foram relatadas nesta etapa, onde os jogadores foram informados de alguns dos erros

cometidos e analisaram suas decisoes.

Como licbes aprendidas muitos jogadores relataram no encerramento que puderam
compreender melhor as etapas de execu¢do de uma rodovia e 0s possiveis problemas

como as desapropriacdes e as remocdes de postes. Estes itens ndo foram colocados
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no jogo como desafios desconhecidos, pois faziam parte do escopo dos projetos,
portanto poderiam ser melhor planejados em jogadas futuras.
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6 RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados dos questionarios com a comparagao
de algumas respostas antes e depois do jogo. A analise deste capitulo engloba dados

guantitativos da pesquisa para a valida¢ao do jogo.

6.1 Avaliacdo do conhecimento especifico

Antes de responder perguntas especificas de gerenciamento de projetos e obras de
estradas, os respondentes foram questionados quanto ao nivel de conhecimento que
possuiam nos assuntos, se medidos em uma escada de 0 (zero) a 10. A questao “Em
uma escala de 0 a 10, informe o seu grau de conhecimento nos assuntos relacionados
abaixo:” foi feita para os assunto “Gerenciamento de projeto” e “Projeto e obra de
infraestrutura rodoviaria”. Esta mesma pergunta foi respondida no questionario antes
do jogo e no questionario depois do jogo, podendo ser comparada nas tabelas a

seqguir.

No assunto de gerenciamento de projetos, a maior parte dos jogadores possuia pouco
ou nenhum conhecimento antes do jogo. A Tabela 3 mostra por linha o nimero de
respondentes para cada nivel na escala de conhecimento antes do jogo, e por coluna

suas respostas na escala de conhecimento depois do jogo.
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Tabela 3 - Nivel de conhecimento antes e depois do jogo — Gerenciamento de Projetos
Escala de conhecimento apds o jogo
Escala de
conhecimento
antesdo jogo O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Total Geral
0

©| O N[ o g | W N =

10
Total Geral 0 0 3 2 3 7 12 10 9 6 0 52

E possivel observar que nenhum jogador iniciou o jogo com nivel 10 de conhecimento
e nenhum jogador terminou com 0 (zero), 1 ou 10 de nivel de conhecimento, no
assunto de gerenciamento de projetos. Logo, para os jogadores que possuiam pouco

conhecimento, demonstraram aprender sobre gerenciamento de projetos.

A tabela foi dividida em trés cores: vermelha para o jogador que marcou um nivel de
conhecimento menor apds o jogo, cinza para o jogador que ndo mudou o seu hivel de
conhecimento, e verde o jogador que percebeu crescimento no seu nivel de
conhecimento apés o jogo. Somando o numero de respondentes nestas trés

categorias, obteve-se o Grafico 1:
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Grafico 1 - Mudanca no nivel de conhecimento em gerenciamento de projetos

Comportamento do nivel de conhecimento do jogadores
sobre Gerenciamento de Projetos

A%
17%

Reduziu Permaneceu EAumentou

Fonte: Autor.

Aproximadamente, 80% dos participantes percebeu aumento no seu conhecimento
sobre gerenciamento de projetos com o jogo. Os jogadores que responderam com
uma reducao no nivel de conhecimento (4%) foram questionados sobre esta resposta.
A interpretacao destes jogadores foi de que ap0s o jogo entenderam que tinham muito
mais a aprender sobre gerenciamento de projetos do pensavam antes de jogar. A
experiéncia proporcionada pelo jogo para estes jogadores foi importante para
compreensao do nivel de dificuldade dos desafios enfrentados por gerentes de

projetos.

No assunto de obras de infraestrutura rodoviaria, a maior parte dos jogadores possuia
pouco ou nenhum conhecimento antes do jogo. Mesmo os alunos de Engenharia Civil
gue participaram ndo possuiam muito conhecimento do assunto por terem poucas
disciplinas relacionadas no curso. A Tabela 4 mostra por linha o numero de
respondentes para cada nivel na escala de conhecimento antes do jogo, e por coluna

suas respostas depois do jogo.
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Tabela 4 - Nivel de conhecimento antes e depois do jogo - Obras de Estrada
Escala de conhecimento apds o jogo
Escala de
conhecimento O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Total Geral

antes do jogo

0 9

1 1

2 6

3 4

4 5

5 1 8

- . o
9
10 0

Total Geral 0 0 2 3 2 6 7 13 15 4 2 52

E possivel observar que nenhum jogador iniciou o jogo com nivel 10 de conhecimento
e nenhum jogador terminou com 0 (zero), 1 ou 10 de nivel de conhecimento, no
assunto de gerenciamento de projetos. Logo, os jogadores que possuiam pouco

conhecimento, demonstraram aprender sobre infraestrutura rodoviaria com o jogo.

A mesma divisdo na tabela foi feita por grupos de mudanca de nivel de conhecimento:
vermelho para o jogador que marcou um nivel de conhecimento menor ap6s 0 jogo,
cinza para o jogador que ndo mudou o seu nivel de conhecimento, e verde o jogador
que percebeu crescimento no seu nivel de conhecimento apds o jogo. Somando o

namero de respondentes nestas trés categorias, obteve-se o Gréfico 2:
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Grafico 2 - Mudanca no nivel de conhecimento em gerenciamento de projetos

Comportamento do nivel de conhecimento do jogadores
sobre Obra de Estrada

A%
21%

Reduziu Permaneceu EAumentou

Fonte: Autor.

75% dos participantes percebeu aumento no seu conhecimento sobre obra de
infraestrutura rodoviaria. A mesma interpretacdo feita para o0 assunto de
“gerenciamento de projetos”, dos jogadores que responderam com uma reducdo no
nivel de conhecimento (4% dos respondentes), foi feita para esta resposta no assunto
‘obra de estrada”. Os 21% dos participantes que ndo mudaram o nivel de
conhecimento sobre obra de estrada ja conheciam alguns termos e conceitos técnicos

dessa area que foram apresentadas pelo jogo.

Além da percepgcdo quanto ao nivel de conhecimento nos dois assuntos, 0s
respondentes foram submetidos a 3 perguntas especificas de gerenciamento de
projetos e 3 perguntas de obras de estrada. Estas mesmas perguntas foram feitas no
questionario antes do jogo e no questionario depois do jogo, podendo ser comparadas

a sequir.

No assunto de gerenciamento de projetos as perguntas foram: “O que é TAP?”; “Quais
sd0 0s grupos de processos para gerenciamento de projetos citados no PMBOK?”; e
“O que significa "stakeholders"?”. A maior parte dos jogadores nao soube ou
respondeu incorretamente as 3 perguntas. Os graficos a seqguir (Grafico 3 e Gréfico 4)
mostram a percentagem de jogadores que retiveram conceitos do assunto de

gerenciamento de projetos.
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Gréfico 3 - Respostas de Gerenciamento de Projetos - Antes do jogo

Correta
13%

N3ao sabe
79%

Fonte: Autor.

Grafico 4 - Respostas de Gerenciamento de Projetos - Depois do jogo

Ndo sabe
36%

Correta
64%

Fonte: Autor.

Antes do jogo, apenas 13% das respostas foram corretas, e ap0s 0 jogo essa
porcentagem subiu para 64% de respostas corretas entre os participantes. Analisando
isoladamente a pergunta sobre o significado da sigla TAP, de “termo de abertura de
projeto”, foi observado que por aparecer no jogo diversas vezes, foi a pergunta que
mais teve evolugdo nas respostas, comparando-se 0s resultados antes e depois,

conforme os graficos (Grafico 5 e Grafico 6):
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Gréfico 5 - Resultados das respostas da pergunta "O que é TAP?" - Antes do jogo

Correta
17%

Nao sabe
83%

Fonte: Autor.

Grafico 6 - Resultados das respostas da pergunta "O que é TAP?" - Depois do jogo

N3ao sabe
15%

Correta
85%

Fonte: Autor.

Antes de jogar, apenas 17% dos jogadores sabiam a resposta, e apés o0 jogo 85% dos
participantes passaram a conhecer o termo. Os numeros indicam uma boa evolugéo
de um conhecimento especifico, porém pode-se melhorar as técnicas de explicagdes

antes e durante o jogo de forma que todos saiam sabendo conceitos minimos.

No assunto de obras de infraestrutura rodoviaria as perguntas foram: “Cite os servigos
que vocé conhece que podem ser contratados para a constru¢do de uma rodovia.”;
“Cite equipamentos que podem ser usados em obras de estradas.”; e “O que é DMT?".
A maior parte dos jogadores soube responder corretamente as 3 perguntas. Os
graficos a seguir (Gréafico 7 e Grafico 8) mostram a percentagem de jogadores que
passaram a conhecer novos termos e conceitos de obras de estrada.
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Gréfico 7 - Respostas sobre Obras de Estrada - Antes do jogo

N3ao sabe
41%

Correta
58%

Fonte: Autor.

Grafico 8 - Respostas sobre Obras de Estrada - Depois do jogo

Nao sabe
17%

Correta
83%

Fonte: Autor.

Antes do jogo, 58% das respostas foram corretas, e ap0s 0 jogo essa porcentagem
subiu para 83% de respostas corretas entre os participantes. Analisando isoladamente
a pergunta sobre o significado da sigla DMT (Distancia Média de Transporte), foi
observado que por aparecer no jogo apenas em um tipo de carta, foi a pergunta que
teve menor evolucdo nas respostas, comparando-se 0s resultados antes e depois,

conforme os gréficos (Grafico 9 e Gréfico 10):
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Grafico 9 - Resultados das respostas da pergunta "O que é DMT?" - Antes do jogo

Correta
6%

Nao sabe
94%

Fonte: Autor.

Grafico 10 - Resultados das respostas da pergunta "O que € DMT?" - Depois do jogo

N3ao sabe
42%

Correta
58%

Fonte: Autor.

Antes de jogar, apenas 6% dos jogadores sabiam a resposta, e apos o jogo 58% dos
participantes passaram a conhecer o termo. Os numeros indicam uma evolugdo do
conhecimento especifico de obras de estrada, porém pode-se melhorar a forma de
abordagem do assunto durante o jogo de forma que todos conhegam ao menos o que

€ Distancia Média de Transporte.

Considerando que o jogo continua em processo de desenvolvimento e que foram
identificados pontos de melhoria relacionados ao conteudo, os resultados mostram
que o0s participantes obtiveram resultados positivos na retengcdo de conhecimentos
especificos das areas de gerenciamento de projeto e de obras de estrada. Entdo, o
jogo possui capacidade de transmitir informacfes e conceitos técnicos e pode ser
avaliado como uma ferramenta que agrega valor ao processo de ensino

aprendizagem.
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6.2  Simulacao da realidade no jogo

Para avaliar o quanto o jogo se aproxima da realidade, os participantes foram
questionados com a seguinte pergunta: “Vocé acha que as situagdes do jogo se
aproximam da realidade de gerenciamento de obras de estradas?”. Os resultados das

respostas seguem no Grafico 11:

Grafico 11 - Respostas sobre a proximidade do jogo com a realidade

H Nao tenho conhecimento da realidade de obras, mas acho que SIM
mSim
Sim, mas pode ficar melhor ainda.

m N3o. Talvez se fossemos o patrocinador para entender todo o fluxo

Fonte: Autor.

65% dos participantes ndo conheciam a realidade de uma obra de infraestrutura
rodoviaria, mas acreditam que o jogo simula de forma significativa as situacoes reais
de gerenciamento de projetos e obras de infraestrutura rodoviaria. 31% conheciam a
realidade de obras rodoviarias e avaliaram positivamente sua proximidade com a
realidade. 2% acham que o jogo pode melhorar no quesito realidade e 2% néao
acharam que o jogo era préximo da realidade, dizendo que no papel de Patrocinador

talvez entenderiam melhor o jogo.

Na avaliagdo do quesito de aproximacao do jogo com a realidade, € possivel concluir
gue o jogo coloca os participantes em contato com o mundo real de forma simulada.
Mesmo sendo um jogo que simplifica partes da realidade, o presente instrumento de
ensino demonstra ser capaz de simular e abrir discussdes sobre problemas reais,

sendo adequada para treinar e capacitar gestores e engenheiros.

6.3  Envolvimento com o jogo
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Para avaliar o jogo quanto a imersao do jogador na simulagéo, os participantes foram
solicitados a avaliar em uma escala de 0 a 5 o seu envolvimento com o jogo e a
jogabilidade. Na questao “Indique em uma escala de 0 a 5 o seu grau de envolvimento
com o jogo” a escala 0 (zero) representava um sentimento de indiferenca e tédio, e a
escala 5 representava a empolgacéo e outras emocgdes como alegria e raiva. A Tabela
5 mostra os resultados da avaliagdo do envolvimento dos jogadores.

Tabela 5 - Grau de envolvimento do jogador

Escala Nimero de jogadores % de jogadores
0 0 0%
1 0 0%
2 0 0%
3 8 15%
4 25 48%
5 19 37%
Total Geral 52

Neste quesito 100% dos jogadores avaliaram o jogo acima de 3 na escala e 85%
avaliaram acima de 4. Este resultado mostra que o envolvimento dos jogadores nas

situacdes do jogo € muito grande, de forma que mantem o foco de todos no assunto.

Na questao “Indique em uma escala de 1 a 5 a jogabilidade do jogo”, a escala 0 (zero)
representava um jogo facil e simples de resolver, e a escala 5 representava um jogo
dificil e complexo na tomada de decisdo. A Tabela 6 mostra os resultados da avaliacao

da jogabilidade e complexidade de resolucdo de problemas.

Tabela 6 - Jogabilidade e complexidade do jogo

Escala NUumero de jogadores %
0 0 0%
1 2 4%
2 6 12%
3 14 27%
4 24 46%
5 6 12%

Total Geral 52
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No quesito de jogabilidade 84% dos jogadores avaliaram que o jogo € complexo e
possui muitas formas de vencer o jogo, e 16% avaliaram o0 jogo com baixa
complexidade. Este resultado demonstra que o jogo é mais complexo do que a maior
parte dos jogos conhecidos pelos participantes. Por ter muitas regras e caminhos

diferentes para se chegar a um vencedor, o jogo se torna mais dificil de ser explicado.
6.4 Desenvolvimento de habilidades

Para compreender que tipo de habilidades gerenciais podem ser treinadas e
desenvolvidas por meio do jogo, os participantes responderam no questionario apos
0 jogo: “Indique numa escala de 0 a 5 o quanto vocé acha que desenvolveu com o
jogo a habilidade de: analisar o mercado; compreender o sistema como um todo (visao
sistémica); comunicar-se efetivamente (compreender e ser compreendido); gerenciar
mudancas; liderar; negociar; planejar; priorizar tarefas; tomar decisdes rapidas; e
trabalhar em equipe.” Nesta escala o 0 (zero) representa nenhuma capacidade de
desenvolver a habilidade e 5 representa capacidade maxima de desenvolver a
habilidade.

A porcentagem de respostas por nivel da escala, quanto ao desenvolvimento de

habilidades é exibido no Grafico 12:

Gréfico 12 - Porcentagem de respostas por nivel de escala

0 (nada)
1

||

2
3
4
5

(muito)

Fonte: Autor.
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Com 86% das respostas nos niveis da escala igual ou maior que 3, é possivel concluir
gue no geral o jogo possui capacidade de desenvolver habilidades gerenciais. A
seguir serdo analisadas uma a uma as habilidades listadas no questionario,

comparando-se os valores das médias, medianas e moda.

Quanto a capacidade do jogo de desenvolver a habilidade de analisar o mercado de
projetos e obras de infraestrutura rodoviaria, a maior parte dos respondentes (25
pessoas) escolheu a escala 3, sendo esta a moda. Calculando a média das respostas,
que foi igual a 2,71, esta habilidade teve a menor pontuacdo média, sendo
considerada a que tem menor capacidade de ser desenvolvida através do jogo.
Porém, a mediana igual a 3 mostra que mais da metade dos respondentes pontuou
esta habilidade como possivel de ser desenvolvida. O Grafico 13 exibe os resultados

para esta habilidade.

Grafico 13 - Namero de respondentes por escala: desenvolvimento da habilidade “analisar o
mercado”

Analisar o mercado
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©° 11
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Escala

Fonte: Autor.

Para a habilidade de desenvolver visdo sistémica, a maior quantidade de
respondentes escolheu a escala 4, e mais da metade dos respondentes escolheu
acima de 4 na escala (moda e mediana). Em média, o jogo foi avaliado com 3,82
pontos na possibilidade de desenvolver esta habilidade. O Gréafico 14 exibe os
resultados para esta habilidade.
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Gréfico 14 - Namero de respondentes por escala: desenvolvimento da habilidade

“Compreender o sistema como um todo (visao sistémica)”

Compreender o sistema como um todo (visdo sistémica)

22

@
2
4 14
a) 11
©
o
(]
\E 4
2 1 0
0 (nada) 1 2 3 4 5 (muito)

Escala

Fonte: Autor.

Na habilidade de comunicacdo, a nota média de avaliacdo dos jogadores para o
desenvolvimento desta habilidade através do jogo foi de 3,27. O maior numero de
respostas, ou seja, a moda, ficou na escala 4. Mas a mediana ficou na escala 3, o que
significa que metade dos jogadores avaliou com nota acima de 3 para esta habilidade.

O Grafico 15 exibe os resultados para esta habilidade.

Grafico 15 - Numero de respondentes por escala: desenvolvimento da habilidade “Comunicar-

se efetivamente (compreender e ser compreendido)”

Comunicar-se efetivamente (compreender e ser compreendido)
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ndmero de pessoas

0 (nada) 1 2 3 4 5 (muito)

Escala

Fonte: Autor.

Para desenvolver a habilidade de gerenciar mudancas, o jogo foi avaliado com nota
média de 3,86. Sua moda e mediana ficaram na escala 4 da avaliacdo. O Grafico 16

mostra os resultados para esta habilidade.
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Grafico 16 - Numero de respondentes por escala: desenvolvimento da habilidade “Gerenciar

numero de pessoas

mudancas”

Gerenciar mudangas
28
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0 (nada) 1 2 3 4 5 (muito)

Escala

Fonte: Autor.

Para a habilidade de lideranca, quatro pessoas disseram que esta habilidade nao é

desenvolvida por meio do jogo, avaliando na escala O (zero). Porém com média igual

a 3,06 pontos, moda igual a 4, e mediana igual a 3, € possivel concluir que esta

habilidade tem possibilidade média de ser desenvolvida por meio do jogo.

Modificagbes futuras no jogo ou nas regras podem trazer resultados mais

homogéneos quanto a habilidade de lideranga. O Gréfico 17 mostra os resultados para

esta habilidade.

Gréfico 17 - Numero de respondentes por escala: desenvolvimento da habilidade “Liderar”

numero de pessoas

Liderar

16 17

0 (nada) 1 2 3 4 5 (muito)

Escala

Fonte: Autor.

A habilidade de negociacéo foi avaliada com nota média igual a 3,17 pontos na escala,

sendo que o maior numero de respondentes escolheu a escala 3, e mais da metade
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escolheu notas igual ou acima de 3. O grafico a seguir (Grafico 18) demonstra o

namero de respondentes para cada nivel da escala.

Grafico 18 - Numero de respondentes por escala: desenvolvimento da habilidade “Negociar”

Negociar
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0 (nada) 1 2 3 4 5 (muito)

Escala

Fonte: Autor.

O desenvolvimento das habilidades de planejar e de priorizar tarefas foram as mais
bem avaliadas. Planejar obteve uma nota média de 4,23 e priorizar tarefas uma nota
média de 4,27. As duas obtiveram moda e mediana igual a 5. Estes resultados
demonstram que estas habilidades sdo as que tem maior potencial para serem
desenvolvidas através do jogo. Os gréficos a seguir (Gréfico 19 e Gréafico 20
respectivamente) exibem os resultados nos quesitos de desenvolvimento das

habilidade de planejar e priorizar tarefas.

Grafico 19 - Numero de respondentes por escala: desenvolvimento da habilidade “Planejar”
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Escala

Fonte: Autor.



81

Grafico 20 - Numero de respondentes por escala: desenvolvimento da habilidade “Priorizar

tarefas”

Priorizar tarefas

28

numero de pessoas

9
| |
0 (nada) 1 2 3 4 5 (muito)

Escala

Fonte: Autor.

A habilidade de tomar decisdes rapidas obteve uma nota média de 3,82, moda igual
a 5 e mediana igual a 4. O gréafico a seguir (Grafico 21) demonstra 0 nimero de

respondentes para cada nivel da escala.

Gréfico 21 - Numero de respondentes por escala: desenvolvimento da habilidade “Tomar

decisbes rgpidas”

Tomar decisoes rapidas

17 17
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Fonte: Autor.

Apesar do maior numero de respondentes ter escolhido a escala 5, o desenvolvimento
da habilidade de trabalhar em equipe teve uma nota média de 3,52 e a mediana igual
a 3,5. O Grafico 22 demonstra que os respondentes ficaram divididos nesta decisao

entre alta e média capacidade de desenvolvimento desta habilidade.
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Gréfico 22 - Numero de respondentes por escala: desenvolvimento da habilidade “Trabalhar

em equipe”

Trabalhar em equipe

16
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Escala

Fonte: Autor.

No geral, pode-se concluir que 0s jogadores avaliaram que 0 jogo possui capacidade
média-alta para desenvolver habilidades gerenciais. Destaca-se que a habilidade de
“analisar o mercado” foi a que teve pior avaliagdo e as habilidades de “planejar” e
“priorizar tarefas” foram as mais bem avaliadas. As habilidades de “lideranga” e
“trabalhar em equipe” tiveram maior discordancias entre os jogadores na avaliagao, e
por isso tem grande potencial de melhoria destas avaliacbes se houverem

modificacdes no jogo.

6.5 Resultado dos jogadores no jogo

Os jogadores também registraram no questiondrio 2 os seus resultados no jogo
guanto a pontuacéo final, e seus resultados de cronograma e orcamento. A pontuacéo
final do jogo resultava em “demissédo” ou “promogao” do engenheiro/gestor da obra.
Entdo eles responderam a questdo “vocé terminou em qual situagdo?”, com cinco
possibilidade de respostas: demitido, engenheiro junior, engenheiro pleno, engenheiro
sénior e engenheiro master. A Tabela 7 exibe quantos jogadores finalizaram o jogo

em cada uma das 5 situacoes.
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Tabela 7 - Situacéo final do jogador

Situacdo final do jogador Nimero de jogadores
Demitido 8
Engenheiro Junior 7
Engenheiro Pleno 17
Engenheiro Sénior 4
Engenheiro Master 16
Total Geral 52

N&o houve uma tendéncia muito forte dos jogadores de terminarem na mesma
situacdo, pois cada jogador passou por seus desafios e os encarou de forma diferente.
Para compreender se houve relacéo da situacao final do cronograma e do orcamento
com a demissao ou promoc¢ao dos engenheiros/gestores, a seguir uma analise é feita

comparando tais resultados.

A Tabela 8 distribui os jogadores por resultado do cronograma (em linha) e o nimero

de jogadores por situacéo final (em coluna).

Tabela 8 - Cronograma x Situagdo do jogador

Situacéo final do jogador

Término do Engenheiro Engenheiro Engenheiro  Engenheiro
cronograma Demitido Junior Pleno Sénior Master Total Geral
no més
) 1 13 14
planejado
1 més apods o
) 1 8 1 2 12
planejado
2 meses apods o 1
) P / 5 \ 4 3 1 14
planejado
mais de 2 meses
) : 1 2 3
apo6s o planejado
N&o finalizou a 5 4 3
obra K )
Total Geral 8 7 17 4 16 52

Os jogadores gue terminaram com dois meses de atraso ou néo finalizaram a obra
tiveram tendéncia a serem demitidos ou continuarem como engenheiro janior. Ja os

jogadores que terminaram proximo do més planejado conseguiram atingir pontuacoes
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maiores e serem promovidos a sénior ou master. Os resultados demonstram que

houve uma influéncia do cronograma, mas que néo foi decisiva isoladamente.

A Tabela 9 distribui os jogadores por resultado do orcamento (em linha) e o nimero

de jogadores por situacéao final (em coluna).

Tabela 9 - Orgamento x Situagdo do jogador

Situacao final do jogador

Engenheiro Engenheiro Engenheiro Engenheiro Total
Término do orcamento Demitido Juanior Pleno Sénior Master Geral
com gastos menores do
que 75% do valor 1 1
planejado
com gastos entre 75% e
i 6 1 6 8 21
100% do valor planejado
exatamente com o valor
) 4 1 4 8 17
planejado (100%)
{ )
com gastos entre 100% e
_ 1 2 9 12
125% do valor planejado
com gastos acima de 1 1
125% do valor planejado
Total Geral 8 7 17 4 16 52

Com relacdo ao orcamento, 0s jogadores que terminaram o jogo com custos bem

préximos do planejado, conseguiram promoc¢des no jogo. Ja os jogadores que

gastaram pouco ou muito além do orcamento planejado, tiveram resultados de

demissdo. Porém, estas relagcbes ndo sdo diretas, podendo-se concluir que o

cronograma e o orcamento influenciaram no resultado, mas nao foram decisivos

individualmente.
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7 CONCLUSAO

Para termos um servico de transporte com qualidade no pais € preciso ter boas
condicbes das vias e estradas, e para isso precisamos de bons profissionais e
engenheiros com conhecimentos e habilidades de gestdo. O objetivo principal deste
trabalho era criar um jogo de tabuleiro que contribuisse para a aprendizagem e para
o desenvolvimento de habilidades gerenciais em estudantes e/ou profissionais das

areas de gerenciamento de projetos e obras de infraestrutura rodoviaria.

O objetivo foi atingido, e durante o seu desenvolvimento foi comprovado que o jogo
de tabuleiro criado contribui para a pratica de conceitos técnicos e para o
desenvolvimento de habilidades gerenciais necessarias a formacdo de um
engenheiro. Dentre as habilidades trabalhadas pelos jogadores com o jogo, as mais

bem avaliadas foram a de “planejar” e “priorizar tarefas”.

Além do propdsito do ensino, o jogo foi bem avaliado nos quesitos de “realidade” e
“‘imers&o”. Os resultados mostraram que a metodologia aproximou os jogadores da
realidade das obras de infraestrutura rodoviaria e que houve engajamento e motivagao

para jogar novamente e aprender mais sobre 0s assuntos.

Com a intencdo de tornar o ambiente de ensino mais interessante e motivador para
os alunos, os professores buscam novas metodologias, como 0s jogos para ensino.
Mas é preciso ficar atento a estas metodologias, e avaliar outros aspectos, tais como,
a interdisciplinaridade do contetudo abordado, a proximidade do jogo com a realidade
e o0 desenvolvimento de habilidades. Por fim, a motivacdo e o engajamento dos
participantes durante as jogadas séo relevantes para a pratica dos conceitos e 0

processo de aprendizagem.

Este trabalho contribuiu também para compreender o objetivo da utilizacdo dos jogos
e metodologias ludicas de ensino para a engenharia e provar que jogos de primeira
geracdo, com recursos tecnologicos simples, tem capacidade de ensinar conceitos
técnicos e treinar atitudes. Além da tomada de deciséo, foram destacadas na pesquisa

outras habilidades gerenciais que sdo desejadas nos profissionais da engenharia.
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Como sugestdes de pesquisas futuras, com base no que foi analisado neste trabalho,

ficam as seguintes propostas:

Avaliar o jogo proposto nesta dissertagéo apenas em profissionais formados da
area de obras de estradas, para medir a sua aplicabilidade no ambiente
corporativo.

Acompanhar e avaliar a evolugdo dos resultados dos jogadores apés varias
jogadas, comparando com os resultados obtidos nesta pesquisa.

Modificar as regras do jogo e avaliar novamente as habilidades de lideranca e
de trabalho em equipe.

A construcdo de uma simulacdo virtual do jogo criado através desta
dissertacao, a fim de torna-lo acessivel a mais pessoas, criar mais situacoes e
problemas e possibilitar a troca de experiéncias nas tematicas propostas de
gerenciamento de projetos e obras de estrada.

Realizar pesquisas que contribuam para a definicdo e a classificagdo de jogos
por meio dos termos: jogos de simulacdo, jogos de empresa, jogos Sérios,
aprendizagem baseada em jogos e gamificacéo.

Realizar pesquisas que possam contribuir para o ensino de gerenciamento de
projetos e desenvolvimento de habilidades em outras engenharias como:
mecanica, computacao, ambiental e elétrica.

Realizar pesquisas que proponham novas disciplinas e complementacao das
grades curriculares de ensino de Engenharia Civil, com a abordagem do

desenvolvimento de habilidades.
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ANEXO A — Questionério 1

Questionario 1 - Antes de Jogar
Antes de iniciar o jogo responda as seguintes questies:

* Required

MHome *

Obs: Seu nome nio sera divulgado. A
identificagio sera utiizada apenas para fins de
comparagio das respontas do questionario 1
{antes do jogo) com o questionario 2
(respondido apds o jogo).

Grau de formagao *

Mark only one aval.

2% grau completo
Técnico

Supenor completo

| Pas-graduagdo completa
" Mestrado completo

| Doutorado comipleto
Cutra

Em guais areas vocé ja possui formagao ou cursos realizados [concluidos)? *
Check all that apply:

Menhuma formagio concluida
Engenharia Civil

Engenharia de Produgio
Gerenciamento de Projeto
Construgdo civil

Estradas

Transportes

HiNINInEE

Other:

95



4. Caso tenha formagdo concluida, quanto tempo de experiéncia possui nas areas:
Check all that apply.

nao tenhe  menos de delal defai1l deila3l maisde3D
experiéncia 2 anos de anos de ancs de anos de anas de
na area  experéncia experiéncia experiéncia experiéncia experiéncia

Engen:aria g'nril [ ] ] ] M B 7
F"nrvf:;-;;nna - [] ] [] ] ] []
papisouii g [] ] [] [] []
Construgio Civil [ ] ] ] N B B
Estradas | | [ | [ | [ | | | ||
Transportes [ ] N N B B m
Outra area |_| |_| |_| |_| |_| |_|

Atualmente vocé esta realizando algum curso? *
Check all that apply.

|:| M3o estou cursando nada no moments
[ ] Téenico

| | Graduagio

|:| FPos-graduagio

[ ] Mestrado

|:| Doutorado

|:| Other

.
Caso esteja cursando, em qual drea e quantos % ja concluiu do curso?

Check all that apply.

0a25% 28 a 50% 51 a75% 76 a 1009
concluido concluido concluido concluido
Engenharia Civil | ] | ] | ] | ]
Engenharia de
Produgio D D D D
Gerenciamento de
Projetos D D D D
Construgio Civil | | | | | | | |
Estradas | | | | | | | |
Tramsportes | | | | | | | |

Outra area
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Avaliagao de conhecimento 1 - Antes de jogar
Caso nao conhega a respostas das questdes abaioo, responda "nado sei”.

" Em uma escala de 0 a 10, informe o seu grau de conhecimento nos assuntos relacionados

T
abaixo: *
Mark only one oval per row.
0 10 {rmuito
(menhurn} 1 2 3 4 s o 7 8 “ conhecimento)

Gerenciamenio ; ;

de Projeto
0 10 (muito
1 2 3 4 A i Fil a8 o] heci |

{nenhurm}
Projeto e obras e T e T Y —
de estrada S— e s o ] _

B
1-0 gue & TAP? *

a.
2 - Quais s3o os grupos de processos para
gerenciamento de projetos citados ro

PMBOK? *
10
3 - O gue significa "stakeholders"? *

11.
4 - Cite os servigos que vocé conhece que podem ser contratados para a construgao de
uma rodovia? *

12
& - Cite equipamentos que podem ser usados
em obras de estradas. *

13 i
6 -0 que e DMT? *
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ANEXO B — Questionério 2

Questionario 2 - Depois de jogar
Identifique-se para comparagio com o primeine formulano

* Required

2.
Guantas vezes vook jogou este jogo (contando com hoje)? *

Mark only one oval.

-

1 (primeira vez gue jogo)

L
B o = @& n e Wi b

=]

Avaliagido de conhecimento 2 - Depois de jogar

Caso ndo conhega a respostas das guestdes abaivo, responda "ndo sei”.

3.
Em uma escala de 0 a 10, avalie o seu grau de conhecimento nos assuntos relacionados

abaixo apos o jogo: *
Mark only ons oval per row.

(1] 10 [muito:
{menhum} 1 2 3 4 = o 7 8 . conhecimento)
Gerenciamenio — NN N N N P —
de Projeto LS W L S S S L S S L S -
Projeto e obras R T s T e | T e S

de estrada



4,
1-0 que & TAF?*

A,
2 - Quais s3o os grupos de processos para
gerenciamento de projetos citados no
PMBOK? *

g. 3 - O gque significa "stakeholders™? *

T.
4 - Cite o5 servigos que vocé conhece gque
podem ser contratados para a construgao de
uma rodowia? *

8
5 - Cite equipamentos que podem ser usados
em obras de estradas. *

g,
6 -0 que e DMT?*
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Conteudo x Realidade

Caso ndo conhega a respostas das questdes abaixo, responda “ndo sei”.

10.
Descreva informagoes ou conteddos que vooé aprendeu durante o jogo. *

11.
Vooi acha que as situagdes do jogo se aproximam da realidade de gerenciamento de
obras de estradas? *

Mark onfy one oval.
) Sim
"] M3o tenho conhecimento da realidade de obras, mas acho que SIM
1 Mao
Mao tenho conhecimento da realidade de obras, mas acho que NAD

[ ) Other:

12.
Sugestoes de contetdo para o jogo

Especifigue algum conteddo gue poderia complementar e aproximar mais o jogo da realidade.



Resultados do Jogo

13.
Resultado do Gerente de Projeto: vocé terminou em qual situagio? *
Mark only one oval.

"} Demitido
| Engenheire Janior
| Engenhein Pleno

Engenhein: Master

L S

Engenheire Plenc

14.
Pontos de Gualidade: vocé terminou o jogo com gquantos pontos? *
Mark only one aval.

15. Planejamento do Croncgrama: o seu projeto terminou em que situagao? *
Mark only ome aval.

mais de 2 meses antes do plansjado
2 meses antes do planejado

1 més antes do plangjado

Y no més planejado

1 més apos o planejado

2 meses apos o plansjado

1 mais de 2 meses apds o planejado

| Other:

e Estimativa de custos: o seu projeto termincu em que situagao? *
Mark only one aval.
;:_ com gasios menores do gue T5% do valer planejado
| com gasiocs entre T5% e 100% do valor planejado
exatamente com o valor plansjado (100%)
" com gastos enfre 100% e 125% do valor planejado

| com gastos acima de 125% do valor plansjado

17.
Vooé conseguiu completar o escopo do
prajeto? Quem foi o ganhador? *
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Habilidades
Apds o jogo responda as seguinies questies:

18.
Indigue numa escala de 0 a 5 o quanto vocé acha que desenvolveu com o jogo a

habilidade de: *
Mark only one aval per row.

- Fa Y P oy 'h"- y Fa Ty
Analisar o memado. Co0C ) X 3 C
Compreender o Sistema cOmo UM /3y e —-»—:] Ty
todo [vis3o sistémica). il —
Comunicar-se efetivaments

o, .-'_'H.I.'_\h.-'_'-__-'_al o,

[compresnder e ser R Y T
compreendido)

Gerenciar mudangas Coo O aC 0 ) O

Ld _.-" -y o -'H._-'- '-nll.-:-' :'H._-'= ) & o

Iagrar Y h AN Ah A h r

- LT T T e

Megociar o o i) )

F'l . Fa . Fa aTa ."'|"- Y a - Fa e

anejar. W LY h A A L 4

B e I R AT

Priorizar tarefas oo oo e i) )

. om roo. Fa . Fa N R N .Y Fa o

Tomar decisoes rapidas. L D . L

. -~ BT e T e A

Trabalhar em equipe. [ L Y

Jogabilidade

Apos o jogo responda as seguintes questies:

18, Indigue em uma escala de 0 a § o seu grau de envaolviments com o jogo *

Mark only one oval.
0 1 2 3 4 5
Entediante (: N :I Pt I:: ::I Ty [: -  Empolgante (feliz, triste,
(indiferents) - St il < pom raiva de perder...)
20
Indigue em uma escala de 1 a 5 a jogabilidade do jogo. *
Mark only one oval.
1 2 3 4 L]

Facil/Simples () () () () () Dificil / Complexo

21.
Sugestao de regras *
Desoreva regras Novas que poderiam aproxmar o jogo da realidade ow crifigue as regras que
possam ter atrapalhado o andamento do jogo.



