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RESUMO 

 
MUSSI, Ricardo. Proposta de framework para construção de jogo de tabuleiro 
na área de gestão de projetos de software.  2022. 53 f. Trabalho de Conclusão de 
Curso (Mestrado) – Engenharia de Software. Universidade Tecnológica Federal do 
Paraná. Cornélio Procópio, 2022.  

Com a aprovação de um projeto da UTFPR-CP junto ao Cerne do Sebrae em 2015, 

com vertente na criação de projetos educacionais inovadores, alunos da disciplina de 

Gestão de Projetos de Software do PPGI foram convidados a criarem quatro jogos de 

tabuleiro com a finalidade de ensinar o conteúdo de Gestão de Projetos de Software.  

Os alunos observaram durante as montagens dos jogos algumas dificuldades, como: 

tornar o jogo atrativo, prazeroso, identificar quais elementos de jogos seriam 

utilizados, e ao mesmo tempo como conseguir apresentar conteúdos educacionais 

aos jogadores. Para resolver as dificuldades encontradas, levantou-se duas questões. 

1. Quais seriam as características importantes para criação de jogos de tabuleiro?  

2. É possível criar um processo de jogos de tabuleiros para a apresentação de 

conceitos ligados a gestão de projeto de software aos alunos da graduação e 

da pós-graduação?  

Diante destas questões iniciou-se pesquisa na literatura, para identificar 

características de jogos de tabuleiro. O resultado da pesquisa foram diversas 

características, que foram agrupadas em categorias, em um diagrama de mapa 

mental. Após a construção do mapa mental, notou-se a necessidade de indicar quais 

etapas poderiam serem utilizadas na criação de jogos, a partir da experiência gerada 

na criação dos jogos de tabuleiro e dos artigos analisados, o processo foi 

materializado, sendo desenvolvido um fluxograma, que possui as etapas a serem 

seguidas na criação de jogos de tabuleiro. 

Após a materialização do mapa mental e do fluxograma que juntos originam o 

Framework objetivo deste trabalho, utilizado na criação de jogos, este foi aplicado 

junto aos alunos da turma de 2021 da disciplina de Gestão de Projetos de Software.  

Os resultados obtidos foram quatro novos jogos, completos, com regras, mecânica e 

história. Podendo ser considerado que o Framework, pode auxiliar na criação de jogos 

de tabuleiro. 

Palavras-chave: Gamificação no ensino, criar jogos para ensino, características de 
jogos voltados para ensino, Framework para jogos de tabuleiro.  



ABSTRACT 
 

MUSSI, Ricardo. Framework proposal for building a bord game in the area of 
software project management. 2022. 53 f. Completion of course work (Master’s) – 
Software Engineering. Federal Technological University of Paraná. Cornélio 
Procópio, 2022.  
 
With the approval of a UTFPR-CP project with Cerne do Sebrae in 2015, with the 

creation of innovative educational projects, students of the discipline Software Project 

Management at PPGI were invited to create board games with the purpose of teaching 

the content of Software Project Management. The games can be observed during the 

assembly of some difficulties, such as: making the game attractive, pleasant, 

identifying elements of the games used, and at the same time how to present 

educational content to the players. To resolve the difficulties, two questions are asked. 

1. What would be the important characteristics for the creation of board 

games? 

2. Do created a project management process possible for a presentation of 

related software concepts to game management and graduate students? 

Faced with problems initiated, research in the literature was carried out to identify 

characteristics of board games. The search result among various characteristics, 

which were grouped into categories, in a mind map diagram. After the construction of 

the map, if the need to indicate which projects were used in the creation of games from 

the experience and in the creation of the elaborate board games, the process was not 

developed mentally from the works studied, or from the flow process, being developed 

a chart, which has the steps to follow in creating board games. 

After the materialization of the mental map and the flowchart that together give rise to 

the objective Framework of this work, using the creation of games, it was applied to 

the students of the class of 2021 of the Software Project Management discipline. 

The results obtained were four new games, complete with rules, mechanics and 

history. It can be considered that the Framework can assist in the creation of board 

games. 

 

Keywords: Gamification in teaching, creating games for teaching, game features 
geared towards teaching, Framework for board games. 
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1 INTRODUÇÃO  

 

O termo gamificação é originário na indústria de mídia digital, no entanto, o 

termo só ganhou ampla aceitação após o final de 2010 (DETERDING, et al. 2011). O 

termo refere-se ao uso de elementos baseados em jogos, como mecânica, estética e 

pensamento de jogo, utilizados em contextos de aprendizagem e não relacionados a 

jogos de entretenimento. Os jogos de tabuleiros têm como objetivo envolver as 

pessoas, motivar a ação, aprimorar o aprendizado e resolver problemas (KAPP, 

2012).  

Jogos podem proporcionar experiências poderosas, aproveitando a 

motivação e engajamento. Para isso deve-se incluir Design de jogos, não apenas 

componentes de jogos. Jogos não são um substituto para interação do indivíduo. 

(DETERDING, 2012). 

Aumentar os mecanismos de Feedback, aproveitando elementos do design 

do jogo, dicas visuais, barra de progresso, perguntas e respostas. Incentivando os 

alunos a explorar o conteúdo, arriscando-se com tomadas de decisões, demonstrando 

que pessoas aprendem melhor quando os fatos estão embutidos em uma história, e 

não em uma lista com marcadores (KAPP, 2012). 

Existem diversos elemento de jogo que podem ser combinados para 

contextualizar a aprendizagem (SANCHES, 2014).  

Dentro desta ótica tendo como base as afirmações e a necessidade de 

melhorar a gestão de projeto de software em empresas do setor de software, a 

Universidade Tecnológica Federal do Paraná campus Cornélio Procópio (UTFPR-CP) 

teve aprovado um projeto em 2017 no Centro de Referência para Apoio a Novos 

Empreendimentos (Cerne) do Sebrae, sendo este incubado e desenvolvido dentro da 

incubadora do campus. Um dos focos desse projeto era criar jogos educacionais para 

a área de Gestão de Projetos de Software. A proposta foi inserida no PPGI na 

disciplina de Gestão de Projetos de Software, com a finalidade de entregar jogos para 

as empresas da área de produção de software, em 2019 foram criados quatro jogos 

de tabuleiro que apresentavam os conceitos inerentes à gestão de projetos de 

software. 
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Analisando o processo de criação dos quatro jogos, foram identificadas 

algumas dificuldades, como por exemplo: tornar o jogo criado mais atrativo, prazeroso 

e contribuir com a aprendizagem dos jogadores.  

Procurou-se na literatura as principais características utilizadas em jogo, 

sendo criado o mapa mental onde se lista as características que podem ser utilizadas 

na criação de jogos. 

Através de experimentos, avaliou-se a utilização do mapa mental, 

constatando pontos de melhorias, entre eles a falta de processo que sequenciasse as 

atividades de criação de jogos. Criou-se então o fluxograma, que tem como objetivo 

sequenciar toda a atividade de criação do protótipo do jogo desde a criação do 

protótipo até a etapa de produção em série, vale lembrar que a etapa de produção em 

série não será tratada neste trabalho. 

Executou-se novos experimentos, desta vez com o Framework completo, 

sendo composto pelo mapa mental e o fluxograma, estes foram apresentado aos 

alunos na disciplina de gestão de projeto de software em 2021 e os mesmos utilizaram 

o Framework que será apresentado no capitulo 3.2 deste trabalho, como resultados 

foram obtidos quatro novos jogos criados, sendo entregues quatro protótipos 

completos, compostos por manuais, regras e componentes gráficos. 

Aproveitando o estudo gerado com este trabalho o programa de 

computador “Software de Projeto de jogos de Tabuleiros” também foi desenvolvido e 

registrado no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI). 

 

 

1.2 OBJETIVOS  

Estudo para o desenvolvimento de um Framework, com objetivo de auxiliar no 

desenvolvimento de jogos. Para este estudo foram realizadas diversas pesquisas 

bibliográficas identificando características de jogos de tabuleiro. O Framework é 

composto por um mapa mental criado com as características encontradas na 

pesquisa, e um fluxograma que sequencia as etapas de criação de jogos. 

1) Motivação 

2) História 

3) Dinâmica 

4) Recompensa 
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5) Mecânica 

 

 

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS  

 

Para atingir os objetivos desta pesquisa, serão realizadas as seguintes 

atividades: 

1) Agrupar as características encontradas em um mapa mental. 

2) Identificar as sequências das etapas para criação de jogos, e criar fluxograma 

indicando a sequência de criação. 

3) Construir Framework com o mapa mental e fluxogramas criados. 

4) Selecionar alunos de curso de pós-graduação, matriculados no PPGI (UTFPR-

Cornélio Procópio). 

5) Apresentar aos alunos Jogos não tradicionais, para nivelar o conhecimento 

entre eles em relação a jogos. 

6) Na sequência será apresentado o mapa mental com as características 

utilizadas em jogos. 

7) No próximo passo será apresentado aos alunos o fluxograma com o roteiro 

sequenciando as atividades a serem executadas pelos alunos para a criação 

de jogos. 

8) O resultado obtido seguindo o fluxograma, resulta na validação do Framework 

objeto deste trabalho. 

 

Com os resultados encontrados, é esperado que o Framework auxilie na 

criação de jogos, possibilitando maior entendimento das etapas utilizadas na criação 

de jogo. 

 

 

1.3 ORGANIZACAO DO TEXTO  

 

Esta dissertação está organizada em 5 capítulos, da seguinte forma: Após a 

Introdução do trabalho seguido da apresentação do tema, objetivos, a sequência uma 

descrição dos assuntos propostos, com uma exposição ordenada da seguinte forma: 

revisão bibliográfica, Framework e produção de jogos de tabuleiro, aplicação do 

processo, considerações finais e por fim as referências bibliográficas.  
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2 REFERENCIAL BIBLIOGRAFICO 

 

Com a criação do jogo Trilha do Gestor, projeto desenvolvido na disciplina 

de gestão de projetos em 2019, ao analisar o processo de utilizado para a criação 

identificou-se algumas dificuldades como, por exemplo: tornar o jogo criado atrativo e 

prazeroso, diante desta dificuldade o proponente deste trabalho fez um levantamento 

bibliográfico com o objetivo de sanar as dificuldades citadas. Então se pesquisou na 

literatura elementos de jogos usados para ensinar. Além de Framework o proponente 

desse trabalho sentiu a necessidade de criar um processo de produção para jogos, 

processo esse que foi materializado no decorrer deste trabalho. Este capítulo é o 

resultado da pesquisa realizada, apresentando os estudos dos artigos utilizados para 

desenvolver este trabalho, sendo extraídas as principais características citadas pelos 

autores na aplicação em jogos voltados para o ensino. 

A gamificação começou a ser popularizada em 2010, o termo refere-se ao 

uso de elementos baseados em jogos, como mecânica, estética e pensamento de 

jogo em contextos não relacionados a jogos, com o objetivo de envolver as pessoas, 

motivar a ação, aprimorar o aprendizado e resolver problemas (DETERDING, 2011). 

O interesse pelo tema aumentou ao ponto de se criar um modelo teórico de 

jogo para fins educacionais. De acordo com este modelo, não existe um elemento de 

jogo específico que possa ser usado para fazer um jogo (gamification), mas é possível 

combinar elementos para contextualizar a aprendizagem. A escolha de construir um 

game fez parte de uma tentativa para integrar vários tipos de atividades e envolver os 

docentes trabalhando o conteúdo de forma diferente da convencional (SANCHEZ, 

2014).  

Jogos podem ser experiências marcantes, aproveitando a motivação e 

engajamento juntamente com elementos como emblemas, níveis, pontos e tabelas de 

classificação. Podendo a gamificação ser utilizada em trabalhos, mas, para ter 

sucesso, deve-se incluir design de jogos, não apenas componentes jogos. Jogos não 

são um substituto para uma experiência ponderada e design de interação, eles são 

uma visão alternativa para enquadrar esse processo. Como quando um sistema de 

aproveitamento para estudantes em interatividade, conhecido como Just Press Play 

foi criado (DETERDING, 2012). 
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Os educadores podem aumentar os mecanismos de feedback, 

aproveitando elementos do design do jogo através de feedback contínuo, dicas 

visuais, frequentes atividades de perguntas e respostas e barra de progresso. 

Incentivando os alunos a explorar o conteúdo, arriscando-se com tomadas de 

decisões, sendo expostos a consequências realistas para tomada de decisões erradas 

ou insatisfatórias e propositalmente sequenciam eventos dentro do fluxo do jogo para 

atrair e fixar a atenção do jogador. Concluindo que as pessoas aprendem melhor 

quando os fatos estão embutidos em uma história, e não em uma lista com 

marcadores (KAPP, 2012). 

A exemplo Lee Sheldon professor de ensino superior, gamificou sua 

disciplina que estuda a criação de jogos eletrônicos, onde a nota da disciplina passou 

a ser incremental sendo iniciada em zero. Os números de atividade foram aumentados 

em relação ao número de avaliações tradicionais, que eram duas ou três. Os alunos 

foram divididos em grupos e as missões de derrotar os inimigos eram realizar 

atividades. Nesse cenário o foco na nota final era desviado, sendo concentrado em 

cada missão que seria realizada. Somando os resultados de cada missão formava a 

nota final do aluno. Ao final o professor notou aumento da nota média de seus alunos 

(SHELDON, 2012). 

Notou-se que características como: níveis (passar de fase), feedback, 

recompensas, desafios, missão, pontos e história são alguns dos elementos mais 

comuns em jogos (SMIDERLE et al., 2020). Assim como a utilização de uma barra de 

progresso na forma de níveis ou missões podem auxiliar a dinâmica do jogo 

(DICHEVA, 2014).  

Conforme sugerido contar histórias é outro aspecto do design de jogos que 

pode impactar positivamente a aprendizagem em sala de aula. A maioria dos jogos 

emprega algum tipo de história. SimCity por exemplo, conta a história de construir uma 

cidade a partir do zero, Monopoly conta a história de se tornar rico através da 

propriedade, com o risco de perder tudo a cada rodada (FUI-HOON et al., 2015). 

Ao revisar a literatura disponível Kapp, Durin, Sheldon, Fiona e Deterding 

certas características encontradas no design do jogo apresentam resultados bem-

sucedidos, quando aplicados em ambientes de aprendizagem, são eles: a Liberdade 

para Fracassar, Feedback Rápido, Progressão e Contar histórias. Além de 
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contribuírem indicando características importantes para o processo de gamificação 

mais adequado.  

Após a apresentação de alguns conceitos de gamificação a próxima sessão 

irá apresentar alguns exemplos de jogos de tabuleiros desenvolvidos na disciplina de 

gestão de projeto de software do Programa de Pós-Graduação em Informática (PPGI). 

 

  

2.1 EXEMPLO DE JOGOS 

 

A ideia de criar jogos para ensinar gestão de projetos de software, teve seu início com 

a aprovação de um projeto da UTFPR-CP no Centro de Referência para Apoio a 

Novos Empreendimentos (Cerne) do Sebrae, tendo o Cerne o objetivo de oferecer 

uma plataforma de soluções, de forma a ampliar a capacidade da incubadora em 

gerar, sistematicamente, empreendimentos inovadores bem-sucedidos. O projeto 

aprovado em 2017 foi incubado e desenvolvido na incubadora de inovações da 

UTFPR campus Cornélio Procópio. Complementar a este projeto trabalhou-se em 

uma vertente a qual seria necessário criar projetos educacionais inovadores, sendo o 

gatilho para criação de jogos de tabuleiro, então esta proposta foi inserida na disciplina 

de gestão de projetos de software do PPGI, com a finalidade de entregar um produto 

caracterizado como jogo gerando um projeto. 

A ideia de criação de jogos foi apresentada aos alunos da disciplina de 

Gestão de projetos de Software do PPGI turma de 2019, os alunos então montaram 

os projetos, desenvolveram e entregaram os protótipos finalizados. Seguem as 

apresentações dos jogos citados. 

 

2.1.1 TRILHA DO GESTOR 

 

É um jogo de tabuleiro que visa apresentar a gestão de projetos de software 

por meio de interações dos jogadores com perguntas. O jogo é composto por um 

tabuleiro, peões, dado, cartas perguntas, carta desafio e carta de bônus. 

O objetivo do jogo é apresentar conceitos de gestão de projetos de 

software. Torna-se o jogador mais bem preparado com conhecimentos em gestão de 

projetos de software, o que finalizar uma volta completa pelo tabuleiro primeiro. 
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Podem jogar de 2 a 4 pessoas, as quais escolhem as cores de seus peões, colocando-

os no ponto de partida. A dinâmica do jogo acontece com o lançamento do dado pelo 

jogador, o qual avança a quantidade de casas sorteadas no dado. O jogo termina 

quando um dos jogadores chegar primeiro na casa com a descrição “Chegada”, 

completando a volta. O tabuleiro da Trilha do Gestor pode ser visualizado por meio da 

figura 1. 

 

 

Figura 1 - Jogo Trilha do Gestor 

 

2.1.2 LEGO SCRUMBAM 

 

É uma brincadeira que mistura peças de lego com métodos de Scrum e 

Kanban, inserindo seus conceitos no decorrer da atividade. O jogo é composto por 

peças de lego, quadro Kanban e cartas. 

O objetivo do jogo é ensinar o conceito da gestão de projetos de software 

por meio dos conceitos da metodologia Scrum e Kanban. Para isso é importante que 

os participantes conheçam um pouco sobre a metodologia Scrum e Kanban. O jogo 

simula a contratação de uma equipe por um cliente, onde a equipe deverá montar 300 

unidades de um carro de lego. No entanto a equipe deverá informar o tempo que será 

necessário para a entrega das unidades. Para isso é utilizado um modelo em lego, 
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processo do scrum junto com características do Kanban para compor o processo de 

montagem dos veículos e calcular o tempo de entrega. O objetivo do jogo é montar o 

modelo e tomando por base o tempo deste, calcular o tempo necessário para entregar 

as 300 unidades. Ficando evidente participação das pessoas no processo, e de poder 

testar melhores estratégias para a montagem, contribuindo para a aprendizagem 

sobre como gerenciar e o planejar um projeto, calculando seu tempo de execução 

através de uma brincadeira. A brincadeira pode ser vista na figura 2. 

 

 

Figura 2 - Jogo Lego Scrumbam 
2.1.3 GESTOPOLY 

 

É um jogo de tabuleiro que visa ensinar gestão de projetos de software 

através de interações dos jogadores com perguntas. O jogo é composto por um 

tabuleiro, peões, dados, dinheiro fictício e cartas Par e Impar. 

O objetivo do jogo é ensinar conceitos de gestão de projetos de software. 

Podem jogar de 2 a 6 pessoas, as quais escolhem as cores de seus peões, colocando-

os no ponto de partida. O jogo ensina como funciona a gestão de projetos de software 

e suas etapas, erros e acertos para conseguir um software de qualidade. O banqueiro 

pode também exercer a função de líder do grupo, organizando o jogo e fazendo as 

relações funcionarem mais tranquilamente. Além disso, por terem que interagir, 

negociar e aprender a ouvir os outros participantes, o jogo estimula a socialização. O 

jogo termina quando sobrar somente um jogador, tendo os outros declarado falência. 

Jogo pode ser visto na figura 3. 
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Figura 3 - FIGURA 3 - Jogo Gestopoly 

 

2.1.4 PMGAME 

 

É um jogo de tabuleiro que visa ensinar gerenciamento de projetos focado 

nas práticas do PMI (Project Management Institute) descritas no PMBOK, através de 

interações dos jogadores com perguntas. O jogo é composto por um tabuleiro, pinos, 

dado, cartas perguntas, cartas ajuda e cartas penalidades. 

O objetivo do jogo é ensinar gerenciamento de projetos focado nas práticas 

do PMI descritas no PMBOK, testando e ampliando os conhecimentos dos 

participantes em Gerência de Projetos. É voltado para o público que já possui 

conhecimento prévio sobre os processos de Gerenciamento de Projetos. O jogo 

motiva os participantes a trabalharem em equipe e tomar decisões. O participante, no 

papel de Gerente, conduz as dinâmicas do Jogo. O jogo é indicado jogar em até quatro 

equipes. Ganha a equipe que conseguir chegar à última casa do tabuleiro. O jogo 

pode ser visto na figura 4. 
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Figura 4 - Jogo PMGame 

 

Tais jogos foram doados ao PPGI e são utilizados para treinamentos que 

trabalham Gestão de Projetos de Software. 
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3 FRAMEWORK E PRODUÇÃO DE JOGOS DE TABULEIRO 

 

Após os desenvolvimentos e entrega dos jogos na disciplina de Gestão de 

Projetos de Software do PPGI na UTFPR- Cornélio Procópio, avaliou-se o processo 

utilizado para criá-lo, onde duas questões foram levantadas. Questão 1: Quais seriam 

as características importantes para criação de jogos de tabuleiro? Questão 2: É 

possível criar um processo de jogos de tabuleiros para a apresentação de conceitos 

ligados a gestão de projeto de software aos alunos da graduação e da pós-graduação? 

Para responder as questões foi desenvolvido um Framework descrito na 

sessão 3.1 a seguir. 

 

 

3.1 FRAMEWORK – DESENVOLVIMENTO 

 

O desenvolvimento do jogo Trilha do Gestor, forneceu algumas 

experiências, que permitiram analisar o processo utilizado para seu desenvolvimento, 

e consequentemente sugerindo melhorias para o processo. 

Para responder à questão 1, inicialmente levantou-se as características 

utilizadas na literatura, colecionando-as em um mapa mental com as principais 

características citadas. Conforme mostram as figuras 5 e 6 a seguir, apresentadas em 

duas imagens para melhor visualização. 
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Figura 5 - Mapa mental 1.1 

 

 

  



 
 

27 
 

 

Figura 6 - Mapa mental 1.2 
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Para responder à questão 2, analisou-se o conceito de processo de 

produção, olhando para o desenvolvimento dos jogos criados na disciplina, onde 

materializou-se o processo por meio de fluxograma, o qual sugere uma sequência a 

ser seguida na criação de jogos, este fluxograma é apresentado no capitulo 3.2 deste 

trabalho. 

 

3.2 PROCESSO 

 

Analisando o trabalho de criação do jogo Trilha do Gestor, identificou-se o 

processo de produção para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro, o qual 

apresentou os conceitos inerentes a gestão de projeto de software. O processo 

proposto possui as seguintes fases: 

 

1. Desenvolvimento do protótipo 

2. Preparação para o experimento 

3. Experimentação 

4. Levantamento de recursos financeiros 

5. Produção 

 

Observando as fases citadas acima identificou-se a possibilidade de ser 

criado um diagrama de sequencias, que pudesse ser utilizado como sugestão na 

sequência de atividades para a criação de jogos. Elaborou-se então, o fluxograma 

demonstrado na figura 7, com as atividades e suas sequências, vale lembrar que a 

figura 7 é apresentada mais a frente fragmentada e ampliada para maior 

entendimento.  
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Figura 7 - Fluxograma completo 
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A partir do fluxograma, suas fases e atividades são apresentadas a seguir.  

Desenvolvimento do Protótipo: Conforme figura 8, inicia-se esta fase definindo 

o conceito da engenharia de software a ser trabalhado no jogo, esta definição tem 

relevante importância, pois a partir desta inicia-se o desenvolvimento dos demais 

atributos como: propostas, objetivos, estruturas, montagens e tema a ser trabalhado.  

Na sequência, avalia-se a existência de jogos que trabalham o conceito definido 

inicialmente, então pesquisa-se nos meios disponíveis, afim de encontrar jogos que 

tenham semelhanças nos conceitos, ideias e mecânica.  

O diagrama apresenta como resposta o fluxo sim ou não, neste trabalho foi 

tratado os casos que não existem jogos, ou seja, não foram encontrados jogos que se 

assemelham. O próximo passo é responder à pergunta “Vai se basear em algum jogo? 

”, onde no diagrama é tratado novamente com dois fluxos sim ou não, neste trabalho 

foi tratado o fluxo sim, então definimos a qual jogo será utilizado como modelo.  

O próximo item é a apresentação mecânica do jogo, desenvolver um pré-

protótipo, validando o mesmo na sequência, até chegar ao protótipo final que atenda 

às necessidades propostas. Finalizando essa fase, a qual apresenta o objetivo final 

em criar um protótipo que represente a proposta do jogo traçado no decorrer da fase. 

Na figura 8 a seguir, pode-se observar esta fase com suas atividades 

sequenciadas. 
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Figura 8 - Desenvolvimento do Protótipo 
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A próxima fase é a preparação para o experimento: Conforme figura 9, a 

qual se inicia com a formulação do problema, descrevendo a situação que necessita 

de discussão, investigação, decisão ou solução. Construindo na sequência as 

hipóteses, definindo de maneira formal e clara sobre o que se pretende qualificar como 

verdadeiro ou falso com a aplicação do experimento e quais perguntas devem ser 

respondidas.  

Na sequência, define-se a operacionalização das variáveis, definindo se 

são dependentes (Efeitos, resultado, consequência ou resposta de algo que foi 

estimulado) ou independentes (Condição ou causa para um determinado efeito). Ao 

final desta fase o objetivo foi realizar preparo para o experimento, definindo algumas 

características iniciais. 

Na figura 9 pode-se observar esta fase com suas atividades sequenciadas. 
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Figura 9 - Preparação para o experimento 
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A terceira fase é a experimentação: Conforme figura 10 a seguir. Inicia a 

determinação do ambiente, que será executado o experimento. O tipo de ambiente é 

escolhido, podendo ser laboratório, campo, entre outros.  É definida a caracterização 

como: nome, endereço, quantidade de colaboradores, anos de atuação no mercado, 

sexo, idade, formação profissional e tempo de experiência na área. Os sujeitos 

participantes do experimento podem ser por exemplo: empresas ou pessoas. A 

definição da amostra, projeta a quantidade de sujeitos participantes, configurando o 

ambiente para o experimento e determinando os materiais que serão utilizados, como 

exemplo: computadores, cronômetros e relógios.  

Na execução do experimento, determina-se o método e a sequência de 

passos. A análise e interpretação dos dados conduz a finalização com a formulação 

das conclusões, onde se avalia a necessidade de melhorias, em casos negativos 

segue a sequência para a próxima fase e em casos positivos retorna-se para a fase 

“Desenvolver pré-protótipo”.  

O objetivo desta fase é finalizar a configuração e aplicar o experimento, 

analisando os resultados, e ao final da execução apresentar a conclusão do 

experimento. 

Na figura 10 pode-se observar esta fase com suas atividades sequenciadas. 
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Figura 10 - Experimentação 
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A quarta fase é o levantamento de recursos financeiros: Conforme figura 

11, a atividade inicia com a análise do custo do desenvolvimento do protótipo, 

analisando o custo benefício. Outros pontos importantes é analisar a necessidade de 

patrocínio, parcerias ou de recursos próprios. Após o cumprimento desse roteiro, 

executa-se a etapa de planejar como será utilizado o valor monetário disponibilizado 

(verba), levando em consideração o protótipo criado e os custos envolvidos para seu 

desenvolvimento. Nesta fase o objetivo é realizar levantamento dos custos envolvidos 

na criação do protótipo, para que assim se os valores envolvidos no projeto sejam 

listados. 

Na figura 11 pode-se observar esta fase com suas atividades sequenciadas. 
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Figura 11 - Levantamento de recursos financeiros 
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A quinta e última fase é a produção em série: Conforme figura 12, este 

trabalho não tratou os elementos necessários para seu desenvolvimento, ficando 

sugerido para trabalhos futuros seu estudo. 

Na figura 12 pode-se observar esta fase apresentando uma atividade geral. 

 

 

Figura 12 - Produção em série 

 

O diagrama criado contempla todas as fases explicadas anteriormente, a 

proposta desse diagrama, é dar uma visão intuitiva da sequência utilizada, para a 

criação de projetos gamificados, aumentando a fluidez de criação deste para seu 

desenvolvimento.  
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4 APLICAÇÃO DO PROCESSO 

O processo foi aplicado, e novamente foi selecionado alunos da disciplina 

de gestão de projetos de software ministrada pelo PPGI para esse experimento foi 

selecionada a turma de 2021, a disciplina é ofertada no primeiro semestre de cada 

ano, com capacidade para 40 alunos, nos formatos presencial e remoto com carga 

horária de 45 horas. A execução do Framework foi aplicada através do processo 

descrito no capítulo 3.2, utilizado nas etapas do Framework, apresentando o objetivo 

de desenvolver um produto, sendo o qual, um jogo de tabuleiro que apresente 

conceitos de gestão de projetos de software para os jogadores e alunos.  

Inicialmente os alunos realizaram a leitura de texto explicativo sobre Design 

Sprint (FABRI, 2020) e foram apresentados aos alunos da disciplina, dez jogos de 

tabuleiros não convencionais (CAMARGO, 2018), seguem os jogos abaixo.  

Ubongo: Vide figura 13, pode ser jogado por duas a quatro pessoas, 

apresenta como base uma variação do pentaminós (cinco quadrados congruentes). 

Cada jogador recebe um tabuleiro com 12 peças, cada uma delas em formatos 

diferentes. O dado é jogado e ampulheta virada para contar o tempo.  

O jogador pode mover seu peão no tabuleiro geral e pegar duas joias e o 

jogo continua enquanto houver areia na ampulheta. O jogador que conseguir mais 

joias de uma só cor será o vencedor. Este jogo é indicado a partir de 7 anos. 

 

Figura 13 - Ubongo 

Fantasma Blitz: Conforme figura 14, existe um fantasma em uma casa, que 

encontra uma câmera no porão. Então ele fotografa o que gosta de fazer desaparecer 

quando está assombrando. 

https://www.ludopedia.com.br/jogo/pentominoes
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Então o jogador é convidado a ajudá-lo. O objetivo é pegar os itens certos 

rapidamente, para aumentar as chances de ganhar! Jogo indicado para maiores de 6 

anos. 

 

Figura 14 - Fantasma Balduin 

 

Animal Upon Animal: Representado na figura 15, cada jogador deve 

empilhar seu conjunto de animais de madeira, quem utilizar todas as suas peças 

primeiro ganha. 

A quantidade de animais a serem colocados são indicados pelo sorteio do 

dado, a indicação de qual animal empilhar, é feita pelos adversários. Este jogo é 

indicado para maiores de 4 anos. 

 

Figura 15 - Animal Upon Animal 
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DR. Eureka: Vide figura 16, os jogadores recriam as imagens do gabarito. 

Usando tubos de ensaio, o jogador movimenta bolinhas coloridas de um tubo para 

outro, até chegar na combinação correta. Indicado para maiores de 5 anos. 

 

Figura 16 - Dr. Eureka 

 

Baduk ou GO: Demonstrado na figura 17, os jogadores devem utilizam 

estratégia para ser o vencedor. Este jogo é apoiado pela Associação Brasileira de GO 

(ABRAGO), que visa difundir a cultura do jogo no Brasil. Este jogo é indicado para 

maiores de 5 anos. 

 

Figura 17 - Baduk ou GO 
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Dixit: É um jogo de enigmas, representado na figura 18. Com o sorteio de 

uma carta, que contém instruções que devem serem cumpridas. Este jogo é indicado 

para maiores de 8 anos. 

 

 

Figura 18 - Dixit 

 

Dobble: Representado na figura 19, trabalha a velocidade e observação, 

para encontrar as imagens compatíveis solicitada nas cartas, e as coletando antes 

dos outros jogadores. Pode ser jogado por participantes maiores de 5 anos. 

 

 

Figura 19 - Dobble 
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Ticket to Ride: Conforme figura 20, conta a história de um trem que cruza 

o país. Cartas com vários tipos de vagões são coletadas pelos jogadores e permitem 

a ampliação das rotas de trem pelos Estados Unidos da América. Os jogadores 

ganham pontos conforme suas rotas vão aumentando. Indicado para maiores de 8 

anos. 

 

 

Figura 20 - Ticket to ride 

Catan: Observado na figura 21, conta a história de uma ilha deserta, onde 

os jogadores devem coloniza-la. Mercadorias são trocadas entre os jogadores 

possibilitando construções e ampliações de suas áreas. Indicado para maiores de 8 

anos. 

 

Figura 21 - Catan 
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Concept: Jogo de tabuleiro, representado na figura 22, trabalha a 

adivinhação de palavras por meio da associação de ícones. Conforme os jogadores 

acertam, estes ganham pontos, vence o jogador que chegar ao final com maior 

número de pontos. 

 

 

Figura 22 - Concept 

 

Após a apresentação dos conceitos de gestão de projetos de software, 

design Sprint, jogos não tradicionais, mapa mental com as características comuns 

utilizadas na gamificação encontrado na seção 3.1 e o processo de criação de jogos 

de tabuleiro apresentado na seção 3.2, os alunos foram divididos em quatro grupos, 

sendo o grupo 1, 2 e 4 com seis participantes e o grupo 3 com sete participantes. 

Na sequência os grupos foram convidados a definir os projetos como jogos 

de tabuleiro ou brinquedos, todos os grupos optaram por desenvolver jogos. Ficando 

seus nomes definidos conforme tabela 1. 

 

Grupo Nome do jogo 

1 TAN-SCRUM-BAN 

2 Sudokan 

3 Pergunta pro Lucas 

4 Questionados 

Tabela 1 - Grupo Vs Jogos 
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Seguindo a execução das atividades, os grupos citados acima iniciaram as 

atividades da seção 3.2, porem é importante ressaltar, que nesse trabalho somente a 

fase 1 (Desenvolvimento do Protótipo) foi implementado, devido as demais fases não 

terem sido apresentadas aos alunos da disciplina de gestão de projetos de software, 

diante deste fato somente os protótipos foram criados pelos grupos. 

 

Para aplicação da fase 1 perceba que esta, é fracionada em atividades, 

vide figura 7: 

1) Definir o conceito da engenharia de software 

2) Existem jogos que trabalham esse conceito? 

3) Vai se basear em algum jogo? 

4) Apresentação de todos os componentes do jogo (baseou) 

5) Desenvolver um pré-protótipo do Jogo (engenharia de software) 

6) Validar o Pré-Protótipo? 

7) Desenvolver protótipo 

 

Dando continuidade ao próximo passo, executou a atividade 1, os grupos 

definiram os conceitos de engenharia de software que seriam trabalhados nos jogos, 

o jogo “TAN-SCRUM-BAN” trabalhou os conceitos de Kanban juntamente com Scrum, 

já o jogo “Sudokan” trabalhou somente os conceitos de Kanban, o Jogo “Pergunta pro 

Lucas”, trabalhou os conceitos de validação e teste de software, gestão de projetos 

de software e requisitos de software, o jogo “Questionados” trabalhou os conceitos de 

Scrum Master, teste de software, DevOps, UML, Kanban e Lean IT. 

Na atividade 2, os grupos indicaram a existência de jogos que trabalhavam 

juntos os conceitos e a mecânica, então realizaram pesquisas listando os jogos e suas 

características no mercado. Nenhum dos grupos encontraram jogos semelhantes aos 

deles no mercado. 

Seguindo para a atividade 3, os grupos definiram se o jogo iria se basear 

em algum jogo já existente, chegou-se ao seguinte resultado. O jogo “TAN-SCRUM-

BAN” seguiu como modelo o jogo Tangran, similar a quebra cabeças. Já o jogo 

“Sudokan” tomou como base o jogo Sudoku de raciocínio lógico. “Pergunta pro Lucas” 

teve como modelo o jogo Show do Milhão e foi construído em formato eletrônico, para 

ser jogado em computadores ou outros dispositivos eletrônicos que trabalhem com 
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navegadores de internet. O jogo “Questionados” usou como exemplos jogos de 

perguntas e respostas semelhantes ao jogo quer ser um milionário, porem em formato 

de cartão resposta impresso. 

Na sequência a atividade 4, os grupos apresentaram os componentes dos 

jogos, o grupo “TAN-SCRUM-BAN” utilizou folhas com imagens montadas, servindo 

como gabarito, folhas contendo as formas das figuras apresentando apenas o 

contorno das imagens, peças para montar as figuras, cartões de funções dos 

jogadores para aplicar os conceitos de scrum, além de uma ficha para mostrar o status 

da atividade desenvolvendo os conceitos de Kanban. O jogo “Sudokan” apresentou 

cartões para preenchimento, cartão de níveis, quadro Kanban e tabuleiro. “Pergunta 

pro Lucas” utiliza navegadores de internet para ser executado, apresenta perguntas, 

possibilitando a interação do jogador com o jogo através de opções como pular, pedir 

ajuda, além de responder as perguntas. No jogo “Questionados” apresentou sua 

composição roleta, cartões perguntas, caderno respostas, dados e gabarito. 

Na atividade 5, desenvolver um pré-protótipo do Jogo (engenharia de 

software), a partir das informações geradas nas atividades anteriores, os grupos 

desenvolveram os pré-protótipos, sendo criado uma versão de cada jogo, para 

avaliações na fase seguinte. 

Seguindo para a atividade 6, validar o Pré-Protótipo, com o projeto criado 

na fase anterior os grupos realizaram avaliações, onde foram notados pontos de 

correções e melhorias importantes, como no jogo Sudokan o qual teve melhorias no 

sistema de pontuação por exemplo, sendo os que houveram mudanças direcionados 

na atividade 5 seguindo novamente os fluxos de execução das atividades. 

Na atividade 7, desenvolver um protótipo. Nesta atividade será apresentado 

um dos protótipos criados, o protótipo Sudokan, resultado final da execução das 

atividades, neste contém cartões para preenchimento, cartão de níveis, quadro 

Kanban e tabuleiro. A figura 23 demonstra um exemplo de cartão de preenchimento, 

sendo que alguns números já são sugeridos inicialmente, restando os espaços em 

branco que é utilizado para completar com números conforme a regra do jogo. 
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Na figura 24 é demonstrado as diferenças de cartão de preenchimentos, 

conforme o nível de dificuldade, que varia conforme o jogador avança no jogo, 

passando de uma rodada para outra, sendo acumulados pontos a cada final de 

rodada. Observe que são mostrados 3 níveis de dificuldades F1, N2 e D1. 

 

Figura 24 - Sudokan níveis 

 

 

A figura 25 demonstra o quadro onde um dos participantes escolhido, utiliza 

para marcar o nome participante, a cartão sorteado (Sprint), o número da rodada, o 

tempo estimado para concluir o preenchimento e o tempo em que cada jogador 

realizará o preenchimento do cartão. 

Figura 23 - Sudokan 
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Figura 25 - Quadro 

 

O tabuleiro é sinalizado indicando os locais dos cartões de cada 

participante, conforme mostra a figura 26. 

 

  

Figura 26 - Tabuleiro 
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5 RESULTADOS 

 

O desenvolvimento deste trabalho, gerou como resultado um Framework 

conforme apresentado no capitulo 3, este é composto por um mapa metal o qual 

contem características utilizadas para criação de jogos, e um fluxograma que pode 

ser usado para direcionar a criação de jogos, ao indicar a sequência de etapas a 

serem seguidas. 

Na sequência foi realizada a aplicação do Framework na disciplina de 

Gestão de Projetos de Software conforme indicado no capítulo 4, a aplicação iniciou-

se com a apresentação do Framework aos alunos, foram apresentados o mapa mental 

com as características utilizadas em jogos, e também o fluxograma com as sequências 

de etapas a serem seguidas para a criação dos jogos entre outras informações, como 

resultados foram gerados quatro jogos completos, com manuais, tabuleiros, 

representação dos jogadores. Os jogos criados foram: TAN-SCRUM-BAN, Sudokan, 

Pergunta pro Lucas e Questionado. 

Vale ressaltar que todo o processo foi executado remoto, pois de acordo 

com os protocolos sanitários as aglomerações estavam proibidas. Então os jogos 

foram apresentados a turma e tiveram suas simulações de execuções realizadas de 

forma remota. 

Os jogos criados foram analisado e tiveram seus objetivos cumpridos, 

sendo criados ferramentas que poderão serem utilizadas em cursos e treinamentos 

futuros. 

Os resultados da análise dos jogos criados onde as expectativas geradas 

pelo professor que acompanhou o desenvolvimento foram atendidas, indicam que o 

Framework pode conter relevância na criação de jogos, e possibilitando responder as 

duas questões iniciais, que estimularam o desenvolvimento deste trabalho.  

1. Quais seriam as características importantes para criação de jogos de 

tabuleiro?  

2. É possível criar um processo de jogos de tabuleiros para a 

apresentação de conceitos ligados a gestão de projeto de software aos 

alunos da graduação e da pós-graduação?  
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 A questão 1 foi respondida com apresentando o mapa mental que reúne 

as principais características utilizadas para jogos, e a questão 2 com a aplicação do 

Framework onde foram criados quatro jogos que apresentam conceitos de Gestão de 

Projeto de Software. 

Os resultados dos estudos gerados proporcionaram também a geração do 

programa de computador “Software de Projeto de jogos de Tabuleiros” o qual foi 

desenvolvido e registrado no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) e que 

tem opções para auxílio na criação de projetos gamificados. Ajudando a projetar e a 

documentar o jogo e suas especificações. Este software está em sua primeira versão. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

Este estudo buscou identificar as características mais utilizadas na criação 

de jogos de tabuleiro, na sequencia criou-se o mapa mental agrupando as 

características por categoria, este processo foi apresentado no capitulo 3.1. E também 

foi desenvolvido o fluxograma com as sequencias das etapas a serem seguidas no 

desenvolvimento de jogos, o fluxograma foi apresentado no capitulo 3.2 e junto com 

o mapa mental formaram o Framework. 

O Framework foi criado com objetivo de ser uma ferramenta que possibilite 

auxiliar a criação de jogos, apresentando diversas características utilizadas em jogos, 

e um fluxo que indica a sequência de etapas, que podem ser seguidas até finalizar a 

criação de um protótipo sólido, funcional e testado. Considerando-os pronto para 

serem utilizados em treinamentos e aulas. 

Após aplicar o Framework, os resultados gerados foram quatro jogos, 

completos com manuais, tabuleiros e os componentes necessários para sua 

execução, indicando que o Framework pode ser uma importante ferramenta para 

auxiliar na criação de jogos. Em trabalhos futuros, é indicado a aplicação de novos 

experimentos para realizar novas validações com variedades maiores de ambientes e 

pessoas, gerando uma visão ampliada do Framework. 

Com todo o aprendizado gerado nesse trabalho, construiu-se o programa 

de computador “Software de Projeto de jogos de Tabuleiros” o qual foi desenvolvido e 

registrado no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), este programa de 

computador possui opções para auxílio na criação de projetos gamificados. Ajudando 

a projetar e a documentar o jogo e suas especificações. Este software está em sua 

primeira versão, em trabalhos futuros pretende-se continuar trabalhando em suas 

melhoras e evoluções. 
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