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JOGOS EDUCACIONAIS PARA O ENSINO DE GERENCIA DE PROJETOS: UM
MAPEAMENTO SISTEMATICO

Educational Games for Teaching Project Management: A Systematic Mapping
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Giani Petri?

Resumo: Os jogos educacionais tém se destacado como estratégias instrucionais capazes de
tornar o processo de aprendizagem mais eficaz e envolvente. Este estudo teve como objetivo
revisar e sintetizar, por meio de um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL), os jogos
educacionais voltados ao ensino de Geréncia de Projetos. A amostra conta com 34 jogos
identificados em bases cientificas, analisados quanto ao tipo de jogo, areas de conhecimento e
grupos de processos do Guia PMBOK (6* edi¢dao). A base IEEE Xplore destacou-se como a
principal fonte de publicagdes, com maior concentragdo de estudos na Europa ¢ na América
Latina, especialmente no Brasil. Os resultados evidenciam a predominancia de jogos digitais
do tipo simulacdo, desenvolvidos para plataformas PC/online. Contudo, identificou-se uma
lacuna relacionada ao uso de jogos hibridos, que combinam elementos analogicos e digitais.
Conclui-se que os jogos educacionais podem ser aprimorados por meio da adogdo de
abordagens hibridas, bem como pelo uso de modelos de desenvolvimento, como o EnGAGED,
e estruturas de avaliagdo, como o MEEGA+.

Palavras-chave: Geréncia de projetos. Jogos educacionais. Mapeamento sistematico de
literatura.

Abstract: Educational games have emerged as instructional strategies capable of making the
learning process more effective and engaging. This study aimed to review and synthesize,
through Systematic Literature Mapping (SLM), educational games designed for teaching
Project Management. The sample includes 34 games identified in scientific databases, focusing
on characterizing the type of game, area of knowledge and process group of the PMBOK 6th
edition guide. The IEEE Xplore database stood out as the main source of publications, with a
greater concentration of studies in Europe and Latin America, especially in Brazil. The results
highlight the predominance of simulation-type digital games developed on PC/online platforms.
However, an important gap was identified in the use of hybrid games, which combine physical
and digital elements. It concludes that educational games can be improved using hybrid
approaches, models such as ENGAGED and evaluative frameworks such as MEEGA+.

Keywords: Project management. Educational game. Systematic literature mapping.
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1 Introducao

Em abordagens de ensino que valorizam o protagonismo do aluno, o uso de tecnologias
educacionais torna-se especialmente relevante, sobretudo em disciplinas voltadas a formagao
profissional. Nesse contexto, estudos indicam que os jogos s€rios, ao promoverem experiéncias
ativas e imersivas, mostram-se eficazes na aprendizagem (Battistella e Wangenheim, 2016;
Jaccard, Bonnier e Hellstrom, 2022), favorecendo a retengao e a aplicag@o pratica dos contetidos
em contraste com métodos tradicionais. Essa abordagem ¢ especialmente promissora em cursos
de computacdo, nos quais predominam praticas expositivas (Petri et al., 2016). Utilizados como
estratégias instrucionais, os jogos educacionais tém apresentado resultados positivos
(Battistella e Wangenheim, 2016; Petri, Borgatto ¢ Wangenheim, 2019; Savi, Wangenheim e
Borgatto, 2011), reforgando seu potencial no ensino superior.

Os jogos educacionais t€ém se mostrado ferramentas versateis no desenvolvimento de
diversas competéncias, com aplicacoes em diferentes areas. Zielke (2015), por exemplo,
destaca seu uso na melhoria da comunica¢do entre médicos e enfermeiros. Essa expansio
reforca o valor dos jogos sérios como recursos pedagodgicos em diferentes contextos. Na
disciplina de Geréncia de Projetos (GP), essa tendéncia também ¢ evidente, com um aumento
expressivo no nimero de propostas ao longo dos anos.

Segundo Rumeser ef al. (2018), a quantidade de jogos voltados a esse ensino cresceu de
alguns por ano na década de 1970 para 80 apenas em 2018, o que evidencia seu potencial
pedagogico e o estimulo a praticas mais interativas e eficazes de ensino. Embora o uso de jogos
educacionais esteja em expansdo no ensino superior, especialmente na area de computagao,
observa-se uma predominancia de formatos exclusivamente digitais ou analdgicos, com pouca
exploragdo de abordagens hibridas.

No contexto do ensino de Geréncia de Projetos (GP), essa lacuna ¢ acentuada pela
escassez de informagdes sistematizadas sobre jogos desenvolvidos especificamente para a area,
0 que limita o aproveitamento das vantagens que a integragdo entre os ambientes digital e
analogico poderia oferecer.

Diante desse cenario, o presente estudo tem como proposito oferecer uma visao
abrangente do panorama dos jogos educacionais voltados ao ensino de Geréncia de Projetos. O
foco da pesquisa reside em mapear os jogos disponiveis e identificar as iniciativas que utilizam
a abordagem jogos hibrida, quantificando-as e analisando quais areas de conhecimento e grupos
de processos do Guia PMBOK (6* edi¢do) sdo efetivamente contemplados. Com isso, busca-se
compreender como essas ferramentas estdo estruturadas e de que forma podem promover
experiéncias de aprendizagem mais diversificadas e eficazes.

Considerando essas lacunas, formula-se o seguinte problema de pesquisa: quais jogos
educacionais estdao disponiveis para o ensino de Geréncia de Projetos no ensino superior, quais
areas de conhecimento e grupos de processos, conforme o PMBOK (6? edi¢do), sdo por esses
jogos abordados, e em que medida ha exploragdo dos modelos hibridos, digitais e ndo digitais?

Para responder a essa questdo, este estudo tem como objetivo geral revisar e sintetizar,
por meio de um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL), os jogos educacionais voltados
ao ensino de Geréncia de Projetos. Com isso, busca-se identificar os elementos do PMBOK (6*
edicao) contemplados nos jogos mapeados, analisar a distribuigdo entre modelos digitais, ndo
digitais e hibridos, e organizar essas informacdes de forma acessivel e util para docentes e
institui¢des que atuam na formagdo em computacao e areas correlatas. A sistematizacao dessas
experiéncias pode revelar lacunas relacionadas as 4reas de conhecimento e aos grupos de
processos descritos no PMBOK, apontando possibilidades ainda pouco exploradas na literatura.
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Nesse contexto, a analise de diferentes modalidades de jogos, digitais, nao digitais e
hibridos, mostra-se relevante, sobretudo pela necessidade de compreender as caracteristicas e
especificidades de cada abordagem. Assim, a partir dessa investigacdo, podem emergir
elementos capazes de apoiar a escolha ou o desenvolvimento de jogos mais alinhados as
demandas especificas do ensino de GP.

Por fim, ao articular saberes das areas de computagdo, educagdo e geréncia de projetos,
a pesquisa tende a favorecer uma aproximagao interdisciplinar fundamentada em evidéncias.
Essa articulacdo pode contribuir para ampliar o repertorio de praticas pedagodgicas,
especialmente em contextos que demandam maior engajamento e eficacia no processo de
aprendizagem. Nesse sentido, o estudo se insere em um debate que considera tanto os desafios
tedricos quanto as implicagdes praticas para o ensino na area.

A estrutura deste artigo estd organizada da seguinte forma: a secdo 1 apresenta a
introducao; a se¢ao 2, a fundamentagao teorica; e a se¢ao 3, o método de pesquisa. A secao 4 ¢
dedicada a apresentagdo e discussdo dos resultados, enquanto a secdo 5 aborda as ameagas a
validade do estudo. Por fim, a secdo 6 apresenta as conclusdes e sugestdes para pesquisas
futuras. As referéncias utilizadas encontram-se ao final do artigo.

2 Fundamentacio teorica

Nesta secdo, sao apresentados os principais conceitos que fundamentam este estudo,
com foco em Geréncia de Projetos e sua aplicacdo ao desenvolvimento de software, bem como
na utilizagdo de jogos sérios como recurso didatico.

Pressman e Maxim (2016) apontam que, a fim de garantir o sucesso de um projeto de
software, ¢ necessario que diferentes parametros sejam cuidadosamente considerados, como,
por exemplo, o escopo do projeto, os riscos envolvidos, os recursos demandados, as tarefas a
serem realizadas, os indicadores de desempenho, além do esfor¢o, custo e a sistematica adotada.
Os autores destacam ainda que as praticas de geréncia de projetos sao plenamente aplicaveis ao
desenvolvimento de software, evidenciando que os principios gerais da area oferecem suporte
relevante para lidar com a complexidade e os desafios inerentes a esse tipo de projeto.

Complementando essa perspectiva, o Guia PMBOK (6* edi¢dao) define o Gerenciamento
de Projetos como a aplicacio de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as
atividades do projeto, com o objetivo de atender ou superar as necessidades e expectativas das
partes interessadas. Essa defini¢cao reforca que a GP ¢ uma disciplina estruturada, voltada para
o alcance de objetivos especificos, por meio da organizagdo e controle de atividades dentro de
escopos, prazos € or¢amentos bem definidos.

Mais especificamente, no contexto do desenvolvimento de software, o gerenciamento
de projetos pode ser compreendido, conforme o SWEBOK (2014), como o uso de processos €
praticas de gerenciamento com o intuito de garantir que os produtos ou servigos gerados pelo
projeto de software sejam entregues de maneira eficaz e eficiente, atendendo aos interesses das
partes envolvidas.

Dessa forma, o tema de geréncia de projetos de software ¢ amplamente abordado em
disciplinas dos cursos da area de computagao e areas afins, dada sua relevancia pratica e tedrica.
O PMBOK (2017, p. 552) também destaca que uma area de conhecimento corresponde a um
conjunto de processos relacionados a um tema especifico dentro da geréncia de projetos. Essas
areas representam dominios especializados frequentemente utilizados no gerenciamento de
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projetos. O guia apresenta, ao todo, dez areas de conhecimento, conforme detalhado no Quadro

1.

Quadro 1 — Areas do conhecimento de acordo com PMBOK 6* edi¢io

Area do Conhecimento

Atributo

1.Gerenciamento da Integragio

Coordena todos os elementos do projeto, assegurando que os processos
trabalhem de forma conjunta para atingir os objetivos.

2. Gerenciamento do Escopo

Garante que o projeto inclua todo o trabalho necessario, e somente ele,
para concluir o projeto com sucesso.

3.Gerenciamento do Cronograma

Define e controla as atividades do projeto para que sejam concluidas
dentro do prazo previsto.

4. Gerenciamento dos Custos

Plangja, estima, orga e controla os custos para que o projeto seja
concluido dentro do orgamento aprovado.

5 Gerenciamento da Qualidade

Assegura que o projeto e seus enlregavels satisfacam os requisitos de
qualidade previamente definidos.

6.Gerenciamento dos Recursos

Identifica, adquire e gerencia a equipe e os recursos fisicos necessarios
para a execucio eficiente do projeto.

7.Gerenciamento das Comunicagdes

Assegura o fluxo adequado de informagdes entre todas as partes
interessadas do projeto.

8. Gerenclamento dos Riscos

Identifica, analisa e responde aos riscos do projeto, minimizando
impactos negativos e aproveitando oportunidades.

9.Gerenciamento das Aquisigdes

Trata da aquisi¢ido de bens e servigos de fora da equipe do projeto,
incluindo contratos e fornecedores.

10.Gerenciamento das Partes

Interessadas

Identifica todas as partes impactadas pelo projeto e gerencia seu
engajamento para alinhar expectativas e garantir o sucesso.

Fonte: PMBOK (2017).

Segundo o Guia PMBOK (2017), o gerenciamento moderno de projetos integra grupos
de processos e areas de conhecimento para planejar, executar, monitorar e encerrar projetos. Os
grupos de processos, que podem se repetir em diferentes fases, garantem controle continuo e
consisténcia na gestdo. O PMBOK define cinco grupos interdependentes que orientam as boas
praticas e sdo essenciais para o sucesso do projeto, do inicio ao fim. O Quadro 2 ilustra esses

grupos e suas aplicacoes.

Quadro 2 — Grupos de processos de acordo com PMBOK- 6* edi¢éo

Grupo Atributo
Iniciagéo Realizado para definir um novo projeto ou uma nova fase de um projeto existente,
através da obtencio de autorizaciio para iniciar o projeto ou fase.
Planejamento Realizado para definir o escopo do projeto, refinar os objetivos e definir a linha de acéo
necessaria para alcancgar os objetivos para os quais o projeto foi criado.
Execucdo Realizado para concluir o trabalho definido no plano de gerenciamento do projeto para

satisfazer as exigéncias do projeto.

Monitoramento e

Exigidos para acompanhar, analisar ¢ controlar o andamento e desempenho do projeto,

controle identificar quaisquer areas nas quais serdo necessarias mudancas no plano, e iniciar as
mudancas necessarias.
Encerramento Realizado para concluir formalmente um projeto, fase ou contrato.

Fonte: PMBOK (2017).

Com relacdo a aprendizagem, Hellstrom et al. (2023) afirmam que o ensino de geréncia
de projetos ¢ ideal para aprendizagem ativa, especialmente por meio de jogos sérios, que
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permitem aos alunos vivenciar situagdes reais ou simuladas. Jaccard, Bonnier e Hellstrom,
(2022) ressaltam que esses jogos facilitam a assimilagdo de contetudos técnicos e promovem
transformagdes pedagdgicas, como metodologias ativas e desenvolvimento de habilidades
interpessoais.

Ye et al. (2007) definem jogos sérios como aqueles com objetivos além do
entretenimento, ¢ Conte et al. (2014) esclarecem que “sério” se refere a finalidade educativa ou
formativa. Jogos sérios, aplicaveis em areas técnicas como engenharia de software e geréncia
de projetos, incluem elementos como objetivos, regras, interacdo, desafio, recompensas e
feedback, que influenciam seu potencial pedagdgico (Prensky, 2007). Eles podem ser digitais,
ndo digitais ou hibridos (Connolly et al., 2012; Backlund e Hendrix, 2013; Battistella e
Wangenheim, 2016).

Jogos digitais sdo desenvolvidos para dispositivos eletronicos com acesso remoto e
atualiza¢des (Mitamura e Oohori, 2012), enquanto os jogos ndo digitais usam recursos fisicos
e exigem presenca fisica (Connolly, Stansfield e Hainey, 2007). Jogos hibridos combinam
elementos analdgicos e digitais, criando experiéncias que integram dominios fisicos, sociais €
virtuais, envolvendo percep¢do, emog¢do e interacdo social (Kankainen, Arjoranta e
Nummenmaa, 2017; Hassenzahl, 2010). Além disso, jogos educacionais variam em elementos,
plataformas, géneros ¢ modos de interagdo, como single player, multiplayer ou ambos
(Carvalho, 2012; Battistella e Wangenheim, 2016).

3 Metodologia

Esta pesquisa adotou o Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL), ou revisdo de
escopo, recomendado quando se busca uma visdo ampla e estruturada de uma area, sem
aprofundamento em questdes especificas (Moher, Stewart e Shekelle, 2015). O MSL ¢ eficaz
para categorizar estudos e identificar lacunas em contextos com pouca evidéncia consolidada
(Brereton et al., 2007), sendo considerado um estudo secundario baseado em pesquisas
primarias.

Seguindo o método de Kitchenham e Charters (2007), o objetivo foi revisar e sintetizar
os jogos educacionais voltados ao ensino de Geréncia de Projetos no ensino superior, além de
mapear metodologias e ferramentas associadas. As etapas da pesquisa estdo resumidas no

Quadro 3.
Quadro 3 — Fases do desenvolvimento do MSL
Fase Definicao Atividades Realizadas

Planejamento Tem como finalidade garantir a Definicgéio do protocolo de pesquisa e
viabilidade, relevancia e rigor base de dados.
metodoldgico do estudo.

Conducéo Consiste na execucéo do estudo Desenvolvimento do  protocolo,
conforme os procedimentos monitoramento e a extracdo dos
definidos no protocolo. dados.

Documentagdo Compreende a elaboragdo ¢ a A sintetizacfo e critica dos dados ¢
disseminagdo dos resultados realizada por comparagio com o
obtidos. restante da pesquisa, culminando na

sugestdo de temas para estudos
futuros.

Fonte: Adaptado de Kitchenham e Charters (2007).
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O protocolo de pesquisa utilizado neste estudo, apresentado no Quadro 4, foi elaborado
com base na estrutura proposta por Brereton et al. (2007). Essa abordagem ¢ amplamente
adotada em pesquisas na area de computagdo, incluindo revisdes sistematicas em Informatica
na Educagdo. O estudo foi conduzido a partir de quatro questdes de pesquisa voltadas a
identificacdo e analise de jogos educacionais hibridos aplicados ao ensino de geréncia de
projetos (GP). As questdes buscaram investigar quais jogos existem para essa finalidade, suas
principais caracteristicas, os métodos utilizados em seu desenvolvimento e avaliagdo, bem
como os conteudos de GP abordados, os objetivos educacionais e o publico-alvo.

A seleg¢ao dos estudos considerou apenas artigos primarios publicados entre 2014 ¢
2024, relacionados ao desenvolvimento, aplicagdo e/ou avaliagdo de jogos educacionais
voltados ao ensino de computagao na disciplina de geréncia de projetos. Foram excluidos
estudos secundarios, artigos de acesso restrito, publicagcdes em idiomas diferentes de portugués,
inglés e espanhol, além de trabalhos que abordassem jogos de areas distintas de computagao. A
estratégia de busca foi elaborada com base nos conceitos centrais da pesquisa, incluindo jogos
educacionais, jogos hibridos e geréncia de projetos, utilizando sinonimos e tradugdes como
serious games, game-based learning, project management e software engineering.

As buscas foram realizadas nas bases IEEE Xplore, Science Direct, Google Scholar e
ACM Digital Library por se tratarem das principais bibliotecas e bases de dados digitais na area
da computacdo. Para aumentar a cobertura de publicagdes, também utilizamos o Google
Scholar, que indexa um grande conjunto de dados de diversas fontes diferentes (Haddaway et
al., 2015). A string de pesquisa foi elaborada a partir da combinac¢ao dos conceitos centrais
relacionados a jogos educacionais e geréncia de projetos, utilizando operadores booleanos para
ampliar a recuperagdo de estudos relevantes. O Quadro 4 mostra uma sintese do protocolo de

pesquisa.
Quadro 4 — Sintese da composi¢ao do protocolo de pesquisa.
1.Questoes de | RQ1: Quais jogos educacionais hibridos existem para o ensino de geréncia de
pesquisa projetos?
RQ2: Quais as caracteristicas dos jogos?
RQ3: Quais métodos de Desenvolvimento e Avaliagdo dos jogos?
RQ4: Quais os contetildos de GP, objetivo e piiblico-alvo dos jogos?
2.Critérios de | Critérios de Inclusio: foram incluidos artigos primarnios, de pesquisa ¢ avaliagao
inclusdo/exclusio. de jogos educativos para o ensino da area de computacio na disciplina geréncia de
projetos, disponibilizados no periodo de 2014 a 2024,
Critérios de Exclusio: artigos secundarios envolvendo MSL/RSL, artigos pagos,
artigos que ndo estdo escritos nos idiomas portugués, inglés ou espanhol ¢ artigos
que apresentam jogos de areas diferentes da computagio.
3.Conceitos SINONIMO: jogos sérios, aprendizagem baseada em jogos
principais, tradugio | TRADUCAO: serious games, game-based leamning
e sindnimos SINONIMO: engenharia software
TRADUCAOQ: project management, software engineering
4. Fontes de dados IEEE Xplore, Science Direct, Google Scholar, ACM Digital Library.
5. String  de | (“jogos educacionais” OR “jogos sérios” OR “aprendizagem baseada em jogos”
pesquisa. OR “serious games” OR “‘game-based learming ) AND ("“geréncia de projetos”™
OR  “engenharia soffware” OR “project management” OR  ‘“software
engineering”)

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A selecdo dos estudos iniciou-se em dezembro de 2024, sendo realizados trés passos na
selecdo dos estudos, conforme definido por Kitchenham e Charters (2007). Inicialmente, foram
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considerados 17.837 registros obtidos a partir da estratégia de pesquisa definida no Quadro 4,
item 5. Para a 1? iteracdo foram selecionados apenas os artigos de acesso gratuito ou liberados
pela institui¢do de ensino (UFSM), sendo excluidos materiais duplicados ou irrelevantes. Na
segunda iteragdo, realizou-se uma leitura rapida dos resumos dos artigos selecionados. Por fim,
na terceira iteragao, foi realizada uma leitura detalhada considerando os critérios de selecao de
jogos educacionais voltados para disciplinas de Geréncia de Projetos, destinados a alunos da
area de computagdo. A selegdo final resultou em um relatério com os jogos avaliados segundo
critérios previamente definidos. A Tabela 1 apresenta um resumo quantitativo dos resultados
de cada etapa.

Tabela 1- Quantitativo dos jogos por base académica - 4 iteragdes.

Base Imicial | 1% Iter. | 2* Iter. | 3° Iter.| 4* Iter.

IEEE Xplore| 1.034 145 17 11 13
Science Direct 683 87 81 13 9
Google Scholar | 15500 101 53 21 10
ACM Digital Library 620 114 11 4 2
Total | 17.837 447 162 49 34

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

O uso de multiplas bases de dados foi fundamental para garantir o rigor metodologico
da revisdo, permitindo acesso a diferentes tipos de publicagdes e aumentando a abrangéncia dos
resultados. Foram selecionadas as bases IEEE Xplore, Science Direct, Google Scholar e ACM
Digital Library, escolhidas por oferecerem ampla cobertura de pesquisas em computagdo e
areas relacionadas, além de fornecerem recursos avangados de busca e indexacdo que facilitam
a identificagdo de estudos relevantes. Bases adicionais, com Scopus € Web of Science, também
foram analisadas, mas ndo foram incluidas devido a restrigdes de acesso. Essas decisOes e
critérios de selecao sao essenciais para compreender a origem e a confiabilidade dos resultados
apresentados, garantindo que a revisdo seja consistente, reproduzivel e abrangente (Piasecki,
Waligora e Dranseika, 2018).

A amostra final incluiu 34 estudos sobre jogos educacionais voltados ao ensino de
Geréncia de Projetos. A maioria das contribui¢des veio da Europa (15) e América Latina (14,
sendo 12 do Brasil), com participagdes menores da América do Norte (4) e Australia (1). As
publicacdes se dividiram entre conferéncias (15), periddicos (15) e congressos (4), com
destaque para o ano de 2016, que registrou o maior numero de estudos. A Figura 1 mostra esses
resultados considerando o recorte temporal da pesquisa.
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Figura 1 - Distribui¢@o dos estudos por ano de publicagéo.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

4 Resultados e Discussao

Nesta se¢do, sdo apresentados os resultados do mapeamento sistematico, oferecendo
uma visdo geral sobre os jogos identificados nos estudos selecionados, organizados conforme
as perguntas formuladas no protocolo. Além da apresentacdo dos achados, realiza-se também
uma breve discussao dos resultados, destacando suas principais implicagdes e apontando
possiveis lacunas e oportunidades para futuras pesquisas.

RQ1: Quais jogos educacionais hibridos existem para o ensino de Geréncia de Projetos?

A maior parte dos estudos analisados apresenta jogos digitais voltados ao ensino de
Geréncia de Projetos (26 estudos), enquanto apenas sete abordam jogos nao digitais e apenas
um descreve um jogo hibrido. Este ultimo refere-se ao PM-Game, desenvolvido por Jaccard e
Riboni (2010), um jogo sério de simulagdo que combina atividades digitais com dramatizagdes
presenciais, possibilitando aos docentes reforgar o aprendizado pratico. No PM-Game, os
alunos assumem o papel de gerentes de projeto, conduzindo um projeto virtual e tomando
decisdes relacionadas a escopo, viabilidade e mudangas, a0 mesmo tempo em que interagem
com stakeholders, clientes e membros da equipe (Jaccard, Bonnier e Hellstrom, 2022). Esses
dados evidenciam a predominancia de jogos digitais na literatura e indicam uma lacuna no
desenvolvimento e estudo de jogos hibridos para o ensino de GP.

RQ2: Quais as caracteristicas dos jogos? (Plataforma, género, interacao, duragao).

Os jogos analisados foram classificados quanto a plataforma, género, forma de interagao
e duragdo. As plataformas dos jogos selecionados foram categorizadas com base no tipo de
dispositivo utilizado para sua execucdo (como computadores, dispositivos mdveis ou tabuleiros
fisicos), seguindo a classificacdo proposta por Battistella ¢ Wangenheim (2016).Quanto ao
género dos jogos, adotou-se a tipologia da Entertainment Software Association (2013), que
agrupa os jogos em categorias como estratégia, simulacao, acao, entre outros, com base em suas
caracteristicas ludicas e mecanicas principais. Em relag¢do a forma de interacgao, os jogos foram
categorizados como single player (jogador unico), multiplayer (multiplos jogadores) ou ambos,
conforme a possibilidade de participagdo simultanea de jogadores, seguindo a classificagao
proposta por Battistella e Wangenheim (2015). A Tabela 2 apresenta uma sintese desses
resultados, detalhando as classifica¢des atribuidas a cada jogo.
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Tabela 2 - Classifica¢des de plataforma, género ¢ interagéo.

Digital I}?J?al Hibrido | Total | %
PC Game -Stand Alone 4 4| 11,76
PC Game -Online 18 1 19| S588
Mavel-Online ou Off-line 2 2| 588
Plataforma | p, ) ¢ Lapis 2 2| 588
Papel & Cartas b S| 1472
Multiplataformas 2 2] 588
Acdo 1 1 295
Tabulewro i 5 3 2647
Género Simulacio 17 1 18| 52,94
Quiz 2 2 4] 1176
Real Time Strategy (RTS) 2 2 588
Multiplayer 15 5 1 21| 6L76
Interagio | Single-player 10 1 11| 3236
Ambos 1 1 2| 588

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Os resultados mostram predominancia de jogos digitais para computador, especialmente
os do tipo PC Game-Online (55,88%), refor¢ando tendéncias identificadas por Calder6n (2015)
e Battistella e Wangenheim (2016). Essa preferéncia esta relacionada a facilidade de acesso,
atualizacdo e integracao de recursos multimidia. Entre os exemplos de jogos digitais destacam-
se o Software Project Management Game (SPMGQG) apresentado por Wang, Knutsen e askestad
(2024), que simula tomada de decisdes em projetos reais ¢ o Project Bussiness Game (PBG),
presente em Jidskd er al. (2022), voltado ao gerenciamento de decisdes estratégicas
relacionadas a escopo, tempo, custo e qualidade.

Quanto ao género, os jogos de simulacdo foram os mais frequentes (52,94%). Jogos
como PMG-2D do artigo de Jen ef al. (2015) e GSD SIM presente em Noll ef al. (2014) sao
exemplos dessa categoria, apresentando cenarios proximos da realidade profissional, o que
favorece a tomada de decisdo, a resolugdo de problemas e a aplicagdo pratica de conhecimentos.
Esses jogos se destacam por simular contextos de engenharia de software e geréncia de projetos.

Apesar da predominancia digital, os jogos ndo digitais também apresentaram relevancia
significativa, especialmente pela promocao da interacao social e da aprendizagem colaborativa.
Entre os exemplos estio 0 PMBoG (Armenia et al., 2024), baseado nas praticas do PMBOK, o
SERGE (Annunziata ef al., 2024), voltado a gestao de riscos e o PROJ-O-POLY (Santos et al.,
2024), que utiliza quizzes e dinamicas presenciais para ensinar os processos do PMBOK. Entre
o0s jogos nao digitais, o género mais frequente foi o de tabuleiro (5 jogos). A preferéncia pelas
simulagdes ¢ reforgada por Wangenheim e Shull (2009), que identificaram sua ampla utilizagdo
no ensino de computacao, dada a capacidade de promover o desenvolvimento de competéncias
em ambientes realistas, mantendo o engajamento dos estudantes. Além disso, favorecem a
aprendizagem ativa e pratica, ou seja, as simulagdes complementam métodos tradicionais de
ensino, tornando o processo mais dindmico, envolvente e acessivel do ponto de vista visual
(Battistella e Wangenheim, 2016).

A maioria dos jogos da amostra (21) ¢ multiplayer, sendo a categoria mais representativa
para jogos digitais e ndo digitais. Pimentel (2021), explica que os jogos multiplayer oferecem
experiéncias imersivas ao permitir intera¢do entre jogadores. Corroborando com isso, Marone
(2013) ressalta que esses jogos criam ambientes integrados que estimulam praticas sociais €
participagdo ativa dos jogadores, o que talvez explique a preferéncia por essa categoria.
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Nos jogos ndo digitais, 0 modo multiplayer estimula a comunicagdo e habilidades
sociais, além de desenvolver paciéncia e persisténcia (Battistella ¢ Wangenheim, 2016),
enquanto os jogos single-player focam em experiéncias individuais, com menor énfase em
aspectos sociais.

O tempo de jogo ¢ outro aspecto relevante. Segundo Battistella e Wangenheim (2016),
embora raramente especificado, a maioria parece projetada para durar cerca de 90 minutos,
compativel com a duragdo tipica de uma aula, pois esses jogos tendem a focar em aplicagdes
especificas no contexto instrucional. Em geral, poucos estudos apresentaram informagoes
detalhadas, mas dos que apresentaram foram projetados para sessdes de aproximadamente 90
minutos, compativeis com aulas e atividades académicas.

Em sintese, os jogos analisados sao majoritariamente digitais, voltados para plataformas
PC/online, com predominancia do género simulac¢do e interagdes multiplayer, destacando o
trabalho colaborativo. Contudo, observa-se baixa presenga de jogos hibridos, indicando uma
oportunidade para ampliar o engajamento e a aprendizagem pratica por meio da integragdo entre
elementos digitais e analdgicos.

RQ3: Quais métodos de Desenvolvimento e Avaliacdo dos jogos?

O estudo confirma uma lacuna ja apontada por Battistella e Wangenheim (2016): a
auséncia de informagdes sobre o desenvolvimento dos jogos educacionais, estratégias
instrucionais e defini¢ao do publico-alvo. Poucos estudos detalham esses aspectos, sendo o PM
Master Digital (Losekann; Petri, 2023), um dos poucos que apresenta um design instrucional
estruturado com base no modelo Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation
(ADDIE). Embora ainda faltem descri¢des sobre mecanicas de jogo, interagdo e narrativa,
observa-se um avanco na valorizacdo da avaliacdo dos jogos, sugerindo uma preocupagao
crescente com a eficacia pedagogica, mesmo que o detalhamento dos componentes de design
ainda seja limitado.

De forma geral, os artigos analisados ndo seguem um método padronizado para o
desenvolvimento de jogos educacionais. A maioria adotou delineamentos experimentais (18
estudos) ou quase-experimentais (4 estudos), enquanto 12 ndo especificaram o tipo de
delineamento utilizado. Os delineamentos experimentais e quase-experimentais, que juntos
representam a maior parte da amostra (22 estudos), estdo alinhados com os principios da Design
Science Research (DSR), uma abordagem destacada por sua énfase na criacdo de artefatos
voltados a solugdo de problemas reais, com foco na construgdo intencional e fundamentada de
solucdes inovadoras (Dresch, Lacerda e Antunes Junior, 2015).

Em relagdo ao design instrucional dos jogos, observou-se uma variedade de abordagens,
com alguns estudos utilizando modelos como Goal Question Metric (GQM), ADDIE e apenas
um aplicando o ENgAGED, que integra o design instrucional ao de jogos. No entanto, ainda ha
uma caréncia de estratégias sistematizadas, evidenciando a necessidade de praticas mais
estruturadas para garantir uma aprendizagem eficaz. Essa lacuna metodologica reforca a
necessidade de praticas mais estruturadas, como apontam Salen e Zimmerman (2004), que
defendem a importdncia de um design instrucional bem fundamentado para garantir
experiéncias de aprendizagem mais eficazes e intencionais no contexto dos jogos educacionais.

Quanto a avaliacdo dos jogos, a maioria dos estudos (16) utilizou testes pds-uso,
combinados com feedback e satisfacdo do usuario. Apenas 4 estudos aplicaram avalia¢cdes mais
completas, com testes pré uso e pos-uso, feedback e satisfagdo do usuario. Modelos como
Model for the Evaluation of Educational Games (MEEGA) e sua versdo aprimorada, o
MEEGA+, foram utilizados em 7 artigos, enquanto outros modelos apareceram pontualmente
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(estrutura LEAGUE e o Gamefulquest.), ja o modelo de Soloman e Felder (2005) foi aplicado
na avaliagdo de dois jogos. Trés estudos ndo apresentaram qualquer método de avaliacao
formal. A Tabela 3 mostra os resultados em relagdo ao instrumento avaliativo e ao niumero de
participantes da avaliacao.

Tabela 3 - Quantitativo dos instrumentos avaliativos € nimero de participantes

Instrum entos Freq. % Participantes Freq. %o
Questionario 29 8529 1 - 50 22 64,71
Entrevista 1 295] 51 - 100 ] 8,82
Questionario/Entrevista 2 5881101 - 150 3 §.82
Nilo apresentou 2 5.88 | Maior que 200 2 588

Nio apresentou 4 11.76
Total 4 100 | Total 4 100

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A maioria dos estudos utilizou questionarios como instrumento avaliativo (85,29%),
geralmente aplicados online. Em relagdo ao nimero de participantes, 64,71% dos jogos foram
avaliados por grupos entre 5 e 50 pessoas, indicando dificuldades na obtencdo de amostras
maiores. Poucos jogos conseguiram amplo alcance, concentrando o engajamento em casos
pontuais. A falta de avaliacdo em alguns deles indica a necessidade de melhorar estratégias de
engajamento.

RQ4: Quais os contetdos de GP, objetivo e publico-alvo dos jogos?

Para responder a essa questao, foram utilizadas 10 areas de conhecimento e 5 grupos de
processo constantes no Guia PMBOK, em sua 6 edicdo. A Tabela 4 mostra esses resultados.

Tabela 4 - Quantitativo da area de conhecimento e grupos de processo.

cmi:::u?:nm Freq. % Grupo de Processos  Freq. Yo
Partes Interessadas 1 111 | Execugao 27 22,50
Monitoramento e
Cronograma 18 20,00 Controle 30 25,00
Comunicag des G 6,67 | Planejamento 22 18,33
Escopo 7 7.78 | Iniciacdo 21 17.50
Qualidade 13 14.44| Encerramento 20 16.67
Riscos 10 11,11
Integracio & 6.67
Recursos 12 13,33
Custos 13 14.44
Todas as dreas 4 445
Total 90* Total 120%* 100

Nota: *, ** considera a inclusdo de todas as areas de conhecimento e grupos de processos nos jogos.
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A andlise dos resultados das areas de conhecimento do gerenciamento, abordadas nos
estudos da amostra, revela tendéncias relevantes, mas também desperta questdes sobre o foco
e as prioridades dos estudos examinados.

A area do Gerenciamento do Cronograma se destaca como a mais recorrente (18,89%),
0 que demonstra uma clara énfase no gerenciamento do tempo como aspecto central na
conducdo dos jogos analisados, o que € coerente com a visao acerca da importancia do
cronograma para garantir a entrega dentro dos prazos estabelecidos. No entanto, a alta
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frequéncia dessa area pode refletir uma visao mais imediatista do gerenciamento de projetos,
que coloca a entrega pontual acima de outros aspectos igualmente criticos.

Em seguida, destacam-se as areas de Qualidade e Custos, ambas com 14,44% de
frequéncia (13 ocorréncias cada), evidenciando a relevancia atribuida ao controle da qualidade
dos entregaveis e a gestao financeira, pilares fundamentais para o sucesso ¢ a sustentabilidade
dos projetos. Porém, a énfase nessas areas pode indicar uma preocupagdo excessiva com 0
controle interno e a conformidade, o que pode acabar sobrepondo-se ao foco em fatores
externos, como o engajamento das partes interessadas e a comunicagao eficaz.

A érea de Riscos também se mostra significativa, com 11,11% das mencgdes (10
ocorréncias), refletindo uma preocupagdo com a identificagdo e mitigacdo de possiveis
problemas que possam impactar o andamento do projeto. Outras areas como Comunicagdes €
Escopo, com 6,67% ¢ 7,78%, respectivamente, apresentam frequéncias mais modestas, embora
continuem sendo essenciais. A comunicagao eficaz, por exemplo, ¢ um elemento transversal e
estratégico, ainda que sua baixa representacao possa indicar uma priorizagao de aspectos mais
operacionais. O fato de ela ter sido mencionada com menor frequéncia sugere que, no contexto
analisado, as questdes operacionais ou técnicas podem ter recebido mais atengdo do que os
aspectos estratégicos e relacionais que sdo cruciais para a colaboragdo eficaz entre as equipes e
stakeholders.

Por fim, chama atencao a baixa incidéncia da area de Partes Interessadas, com apenas
1,11% (1 ocorréncia). Isso pode indicar uma lacuna na abordagem voltada a gestdo dos
stakeholders, o que ¢ preocupante, dado que o engajamento adequado das partes interessadas
pode influenciar diretamente na aceitacdo dos resultados e no apoio ao projeto. Em conjunto,
esses dados sugerem uma énfase pratica nas dimensdes técnicas da gestdo, com menor atengao
as dimensdes estratégicas e relacionais, como comunicagcdo € envolvimento das partes
interessadas.

Em sintese, a distribui¢do das areas de conhecimento observada sugere que, embora o
gerenciamento de tempo, qualidade e custos seja relevante, especialmente no contexto do
ensino e aprendizagem em geréncia de projetos, hd uma lacuna evidente em relagdo aos
aspectos estratégicos e relacionais, como a comunica¢do € o envolvimento das partes
interessadas. Para que a formacao na area seja realmente abrangente, ¢ fundamental que haja
equilibrio entre todas as areas de conhecimento, promovendo ndo apenas a compreensao dos
processos técnicos de entrega de produtos e servigos, mas também a assimilagdo da importancia
da aceitacdo dos resultados e do sucesso sustentavel do projeto a longo prazo. Nesse sentido, o
desenvolvimento de jogos educacionais que deem maior énfase a gestdo de stakeholders e a
comunicagdo estratégica poderia representar uma contribuigdo valiosa, promovendo uma
abordagem mais holistica e integrada a aprendizagem em geréncia de projetos.

A andlise dos grupos de processos do PMBOK presentes nos jogos revela uma clara
énfase nas fases centrais do ciclo de vida do projeto, com destaque para o grupo de
Monitoramento e Controle, que aparece como o mais frequente, com 25,00% das ocorréncias
(30 mencdes). Esse resultado indica que os jogos priorizam fortemente a supervisdo continua
do progresso dos projetos, refletindo a preocupagdo com o acompanhamento de desempenho,
a identificacao de desvios e a tomada de agdes corretivas. Tal foco reforca a importancia
atribuida a qualidade da gestdo e ao alinhamento com os objetivos tragados.

Em seguida, o grupo de Execucdo apresenta 22,5% das ocorréncias (27 mengdes),
evidenciando que a realizacdo das atividades planejadas também ¢ um componente fortemente
abordado. Isso demonstra a valorizagao da pratica e da acao nos jogos educacionais, reforcando
a necessidade de transformar o planejamento em entregas concretas. A énfase na execucao €
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coerente com o perfil de jogos que simulam cenarios praticos e operacionais, nos quais as
decisdes impactam diretamente os resultados do projeto.

O grupo de Planejamento, com 18,33% das ocorréncias (22 mengdes), ocupa a terceira
posicao em termos de frequéncia. Sua presenca significativa reforca o entendimento de que o
planejamento detalhado ¢ a base para uma boa execucao. Essa etapa ¢ essencial para definir
€SCopo, prazos, recursos e riscos, e sua representacao nos jogos contribui para que os aprendizes
compreendam a importancia de estruturar o projeto antes de coloca-lo em pratica.

Os grupos de Iniciacdo (21 mengdes) e Encerramento (20 mengdes) aparecem com
menor frequéncia. Essa menor representagao pode ser explicada pelo fato de que, embora sejam
fases fundamentais, a primeira para estruturar e autorizar formalmente o projeto e a ultima para
garantir seu encerramento adequado, elas costumam ser mais breves e pontuais, o que pode
reduzir sua presenca em jogos focados na dinamica de execucao e controle.

Em sintese, os dados indicam que os jogos de geréncia de projetos tendem a enfatizar
os grupos de processo mais operacionais e continuos, como Monitoramento ¢ Controle e
Execucdo, refletindo uma abordagem voltada a acdo e ao acompanhamento dos resultados.
Contudo, uma representacdo mais equilibrada dos grupos de processo poderia ampliar a
compreensdo dos alunos sobre a totalidade do ciclo de vida do projeto, contribuindo para uma
formagao mais estratégica e completa em geréncia de projetos.

A anélise do publico-alvo mostrou que a maioria dos jogos de Geréncia de Projetos ¢
voltada para alunos de graduacdo 66,7% (com 22 jogos), especialmente de cursos como
Engenharia de Software e Ciéncia da Computacdo. Estudantes de pos-graduacio representam
21,2% (7 jogos) dos jogos, enquanto profissionais da area e estudantes de engenharia aparecem
em 9,1% (3 jogos). Apenas 3% dos jogos sdo direcionados a professores e instrutores. Esses
dados indicam uma predominancia do uso académico, especialmente na graduacao, e apontam
a necessidade de ampliar o alcance dos jogos para outros publicos, como profissionais e
docentes, visando expandir seu potencial formativo além do ambiente

5 Ameacas a validade

Como em toda revisdo sistematica, os resultados deste mapeamento estdo sujeitos a
ameagas a validade. Para minimiza-las, foram adotadas estratégias especificas. A principal
preocupacao foi o risco de viés na selecdo dos jogos, especialmente na formulacdo das strings
de busca. Para mitigar esse risco, foram utilizados critérios rigorosos de inclusdo e exclusao,
além da construcdo cuidadosa das strings, abrangendo termos variados e sindbnimos.

Complementarmente, outro risco significativo foi a possivel omissdo de estudos
relevantes. Para mitigar esse problema, as estratégias de busca foram desenhadas para serem o
mais inclusivo possivel, aplicando-se a multiplas bases de dados cientificas, o que ampliou a
cobertura das publica¢des na area. Ainda assim, reconhece-se que ndo € possivel assegurar que
todos os jogos relevantes ao tema tenham sido plenamente identificados.

Outro desafio foi a auséncia de informacdes detalhadas nos estudos analisados, o que
exigiu arealizacao de inferéncias em alguns casos. Para reduzir possiveis erros, foram utilizadas
categorias previamente definidas, e todas as etapas de selecdo, extracdo e classificacdo dos
dados foram conduzidas de forma colaborativa entre os coautores, garantindo maior
consisténcia e confiabilidade aos resultados.
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6 Conclusao

Este estudo teve como objetivo revisar e sintetizar, por meio de um Mapeamento
Sistematico da Literatura (MSL), os jogos educacionais voltados ao ensino de Geréncia de
Projetos no ensino superior. Foram identificados desafios e oportunidades para melhorar tanto
a aprendizagem quanto a experiéncia dos usudrios. A base IEEE Xplore se destacou como a
principal fonte de publica¢des, com maior concentragdo de estudos na Europa e América Latina
(especialmente no Brasil). A maior parte dos estudos foi divulgada em conferéncias e periodicos
cientificos, sendo o ano de 2016 aquele com o maior numero de publicagdes sobre o tema.

Observou-se a predominadncia de jogos digitais, género simulagdo e simulagdes
baseados em plataformas PC/online, refletindo a crescente adogdo de tecnologias no contexto
educacional. No entanto, foi identificada uma lacuna significativa na adog¢ao de jogos hibridos,
que combinam recursos digitais e analogicos, tendo em vista que essa abordagem tende a
apresentar um grande potencial para favorecer o desenvolvimento de competéncias técnicas e
interpessoais, como comunicacao e lideranga. Nesse sentido, os jogos educacionais voltados ao
ensino de Geréncia de Projetos apresentam um elevado potencial de aprimoramento,
especialmente por meio da incorporagao de abordagens hibridas, da aplicagdo de modelos de
desenvolvimento como o EnGAGED e da utilizacdo de estruturas avaliativas como o
MEEGA+.

Como proposta para pesquisas futuras, destaca-se o desenvolvimento de um jogo
hibrido especificamente direcionado ao ensino de Geréncia de Projetos, visando explorar e
validar os beneficios dessa abordagem no contexto educacional.
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