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RESUMO

O presente trabalho trata da prototipagdo de uma ferramenta ludica, na forma de um jogo
de tabuleiro, para o auxilio ao ensino do Scrum dentro de um ambiente de sala de aula. Tendo em
considerac¢do que os alunos quando passam por uma aula tedrica tém dificuldade em estabelecer
uma conexdo entre o ensinado e o que é encontrado do dia a dia de trabalho na utiliza¢do do

Scrum.

Para a criacdo desta ferramenta utilizou-se da revisdo sistematica no intuito de encontrar
ferramentas ja existentes para esta finalidade e, a partir da avaliagdo destas, construir um
prototipo funcional. Utilizou-se a metodologia de prototipagdo rapida para construir um modelo de
testes e alcangar um conjunto de regras e elementos que fossem coerentes e adequados para o

ensino do Scrum.

O jogo foi aplicado a uma turma do IFSC e os resultados, baseados no modelo MEEGA+,
foram avaliados como positivos para o uso do ScrumBoard como ferramenta ludica de auxilio para

o ensino do Scrum.

Palavras-chave: Agil. Educagdo. Scrum



ABSTRACT
The present work deals with the prototyping of a ludic tool, in the form of a board game,
to aid the teaching of Scrum within a classroom environment. Taking into consideration that the
Students in a theoretical class have difficulty in establishing a connection between what is taught

and what is found of the day to day work in the use of Scrum.

In order to create this tool, a systematic review was used to find the existing tools with this
same purpose and, from the evaluation of these tools, to build a functional prototype. Rapid
prototyping methodology was used to construct a test model and to achieve a set of rules and

elements that were coherent and appropriate for teaching Scrum.

The game was applied to an IFSC class and the results, based on the MEEGA + model,

were evaluated as positive for using the ScrumBoard as a ludic tool for teaching Scrum.

Key-words: Agile. Education. Scrum.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho pretende sugerir uma ferramenta—auxiliar para reduzir a falta de
aderéncia da teoria das metodologias dgeis ao que ¢ encontrado no dia a dia. Nao se trata de dizer
que a teoria ¢ transmitida de forma incorreta, nem de que a realidade utiliza regras diferentes das
que sdo pregadas na teoria. Contudo, tanto no ensino formal quanto em cursos de metodologias

ageis, o que ¢ visto em sala de aula conflita com a realidade.

1.1. JUSTIFICATIVA

O objetivo deste trabalho ¢ criar um jogo de tabuleiro para mostrar, em um ambiente
tolerante a erros e de maneira rdpida e ladica, o funcionamento do Scrum de forma pratica
aprimorando, assim, o ensino-aprendizagem de metodologias ageis, em especifico do framework
Scrum. Dessa forma, visa-se beneficiar alunos e professores que estejam estudando e ou

ministrando o framework.

Jogos de forma geral, sdo utilizados como alternativas de educacdo, e a utilizagdo de um
jogo favorece o trabalho em equipe ¢ a resolu¢dao de problemas de forma ludica e cumprimento de

um, ou mais, objetivos.

A adogao e compreensao do agil, e especificamente do framework Scrum para criagdo de um
processo de desenvolvimento pode ser de dificil absor¢do para a organizagdo ou mesmo
compreensdo individual. Entre os motivos, na perspectiva de COHN (2010, p.5): “[...] o estado final

¢ imprevisivel; o Scrum € pervasivo; o Scrum ¢ dramaticamente diferente [...]”.

1.2. DEFINICAO DO PROBLEMA

O conteudo das metodologias ageis, quando ministrado apenas teoricamente, costuma nao
ter uma aderéncia de conhecimento entre o tedrico e o pratico. Quando estudado apenas
teoricamente, o conteudo costuma ser abstrato, uma receita de bolo a ser seguida e com informagdes
longe da realidade do aluno. Mesmo quando ¢ exercitada uma parte pratica, esta costuma conter
apenas um processo sem as atribulagdes do dia a dia de uma organizagdo real, ou ainda realizar
tarefas que ndo estdo em contato com a realidade de producdo de uma organizagdo de

desenvolvimento de software.

Essa dificuldade acarreta problemas de adaptacdo dos alunos quando eles saem do escopo
académico para entrarem no mercado de trabalho. Observa-se nesse ponto que existe uma lacuna
entre os alunos que estdo sendo formados e o que o mercado necessita [...] (SILLER; BRAGA,

2013, p. 152).

Desta forma como podemos compreender a que medida a utilizacdo de ferramentas ladicas
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auxilia o aprendizado de metodologias ageis?
1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo Geral

Criar prototipo de um jogo de tabuleiro, para auxiliar o ensino do framework Scrum.

1.3.2. Objetivos Especificos
e Revisar jogos ja utilizados para pratica de ensino de metodologias ageis.
¢ Construir uma versao inicial com regras simplificadas.

¢ Evoluir da versdo inicial para uma versdo com regras que compreendam papéis de

ScrumMaster — SM. Time e Product Owner — PO.

¢ Realizar uma aplicacdo piloto.

¢ Avaliar a influéncia da utiliza¢do do jogo na educagao.

1.4. ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho estd estruturado em cinco capitulos. O primeiro capitulo foca na
fundamentagao teorica, explicando os conceitos que foram utilizados para a construcao do trabalho,
como a educagdo ludica, metodologias de engenharia de software, gerenciamento de projetos,
métodos ageis e o Scrum. O capitulo dois apresenta as metodologias de trabalho utilizadas, como
revisdo sistematica e prototipagdo rapida. O terceiro capitulo trata do desenvolvimento do trabalho,
de suas iteracdes de criacao para o ScrumBoard tomar forma. No quarto capitulo, ¢ apresentado o
jogo completo, suas regras e mecanicas, € a avaliacdo feita com uma turma piloto. O trabalho

encerra com o quinto capitulo, que apresenta as conclusdes sobre o trabalho.



2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. EDUCACAO LUDICA

O ludico se refere aquilo que vem da brincadeira, do jogo, do que nos tira da realidade.
Ludico tem origem do grego Ludos e significa jogar, simular. A educacdo ludica ¢ um dos
métodos utilizados para o processo de ensino-aprendizagem, em diversas disciplinas € em

variadas faixas etarias.

Desde a infancia, sdo utilizados jogos e brincadeiras para que a crianga se socialize e
possa se familiarizar com regras ou com determinada situagdo. Jogos fazem parte da

estratégia em diversas fases do ensino.

Outras ferramentas ladicas, sdo utilizadas para evidenciar pontos especificos,
metaforas, para auxiliar o aluno a alcangar o conhecimento desejado pelo professor. Jogos de
empresa, por exemplo, sdo utilizados para simular tomadas de decisdo, evidenciar a

necessidade do planejamento e pensamento estratégico.

Pensadores e professores de diversas areas utilizaram o ludico para o ensino.
Kishimoto (1990) cita Thomas Murner (1475 - 1537), um frade franciscano, que desenvolveu
um jogo de cartas para o ensino da filosofia com o uso de imagens, visto que seus alunos
tinham dificuldades para compreender os textos em espanhol disponiveis. Em sua obra,
Delgadillo e Puente (2017, p.8) apresentam uma ilustracdo do jogo de cartas para o ensino da

filosofia de Murner, conforme demonstrado na imagem abaixo:
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Figura 1: Uso de cartas para auxilio ao ensino de filosofia
SIGHNA TRACTATUUM? Los SIGNOS DE LOS TRATADOS

E_mu"ﬂ;ﬁﬂ 2 p!edtfﬂhlle 1. La enunciacién
£ 2. El predicable

s plzﬂimﬂiﬁi 4ﬁl|.0ﬁiﬁllll§ 3. El predicamento

.-F%@ | ﬁ 4. El silogismo
3 loaus dialeticus 6 fallaca 5. EL lugar dialéctico

% @7 6. La falacia
- Euppaﬁﬂo 8 ﬁ.mp[laﬁﬂ 7. La suposicidn
@ ‘ P %& 8. La ampliacién
.9 'JKEH‘IJCI‘EO :0_ ﬁo 9. La restriccidn

10. La apelacién

= . 11. La distribucién
Eg . | 12. La exposicidn
13, La exclusidn

14. La excepcion

= 15. La reduplicacion

16. El descenso

Fonte: Delgadillo e Puente (2017)

Ou, ainda, como podemos observar:

“... Portanto, as atividades ludicas s@o excitantes, mas também requerem um esforco
voluntario, uma vez que mobilizam esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica e
mental, a ludicidade aciona e ativa as fungdes psico-neuroldgicas e as operacdes
mentais, estimulando o pensamento. Com isso integram as varias dimensdes da
personalidade: afetiva, motora e cognitiva. Como atividade fisica e mental que
mobiliza as fungdes e operagdes, a ludicidade aciona tanto a esfera motora, quanto a
cognitiva, ¢ a medida que gera envolvimento emocional, apela para a esfera

afetiva.”(AECV; MIMS, 2012 p.40)
O jogo ndao é meramente um meio de entretenimento, visto que varias doutrinas
educacionais observam a utilizagdao de jogos de tabuleiro, a exemplo do xadrez, como forma
de exercicio logico e matemdtico. O jogo de xadrez, diretamente, ndo possui regras

matematicas ou logicas aplicadas, porém para que seja jogado, € necessario que os jogadores,
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observem as possiveis agdes a partir do estado do tabuleiro atual, quais os possiveis
movimentos do adversario, levando em conta a jogada realizada, extraindo as jogadas mais
provaveis, considerando uma estratégia de jogo, até a captura do rei adversario. Exercita,
portanto, o pensamento estratégico dos participantes indiretamente durante o processo da

partida.

O jogo nao precisa ser uma forma de exercicio abstrato, ele pode ser usado como meio
de simulacdo do contetido que esta sendo ensinado. Assim, permite que o aluno possa
observar as situagdes em que o contetido se aplica, permitindo-lhe interagir com este ambiente
simulado e livre de estresse. Ao jogador ¢ oferecida a oportunidade de tomar decisdes que nao
tomaria na vida real, podendo refazer suas acdes de infinitas maneiras para observar o
resultado, e extrair assim um conhecimento profundo e, ja com experiéncia, saber quais agoes

acarretaram resultados e compreende o porqué destes resultados.

Como exemplo de jogos de simulagdo pode-se observar jogos ou competicdes de
empresas, os quais sdo utilizados em diversas instituicOes académicas. Coloca-se os
participantes em contato com trabalho em equipe, observag¢dao de dados, tomada de decisdo,
gerenciamento de riscos, em um ambiente simulado. Baseados numa situagdo apresentada
pelo jogo, os participantes tomam suas decisdes e fazem suas jogadas conforme regras
previamente estipuladas. O jogo entdo, devolve o resultado das jogadas, considerando as

decisdes dos praticantes e o proprio conjunto de regras existentes.

Desta forma, se o participante tomar uma decisdo que acarrete uma ma jogada, nada de
pior do que ter perdido o jogo ocorrerd. Além disso, seja o resultado qual for, o participante,
pode observar o resultado das suas a¢des no jogo, e pode concluir o porqué do resultado e

tentar novamente observando um novo conjunto de decisdes e suas consequéncias.

A utilizagao do ludico como estratégia de ensino ndo se prende apenas ao ensino
infantil. A aplicacdo de brincadeiras simples, ¢ utilizada, e pode ser amplamente praticada em
qualquer fase de ensino, sem restrigdes com relacdo a faixa etaria que esteja sendo aplicada,
pois como refere Santos (2000 p.19) “[...]JA ludicidade ¢, entdo, uma necessidade do ser

humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo. [...]".
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Na mesma linha de pensamento Lopes afirma:

“E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para todas as
idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui componentes do
cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito
ativo do processo [...]” (LOPES, 2001, p. 23. apud Cortez 2000)

O ato de jogar, ndo termina com a infancia. O homem tem necessidade de se divertir,
fazendo isso de diversas maneiras, desde jogos de cartas, até o jogo de futebol do final de
semana. A ascensdo de jogos de tabuleiros modernos, que pode ser observada em vdrios
estabelecimentos especializados, ¢ outra evidéncia de que continuamos jogando, e de que,
conforme amadurecemos, a necessidade de sofisticagdo do jogo também cresce. Pode-se
entdo, fazer uso desta caracteristica para utilizar o jogo como uma ferramenta que ¢ tio aceita

quanto necessdaria para o participante/aluno.

J4

A esse respeito, Santos afirma: (2000, p.19) “[...]JO jogo n3o ¢ somente um
divertimento ou uma recreagdo. Os jogos sdo atividades naturais que satisfazem a atividade

humana, e ¢ necessario seu uso dentro da sala de aula.[...]”.

Na mesma linha, Tavares comenta que:

“Para Piaget (1978), os jogos educacionais se caracterizam por ter duas fungdes,
fixar ¢ ou melhorar a fixagdo dos contetidos em estudo e ajudar no equilibrio
emocional da crianga. Como citado anteriormente a questdo emocional esta ligada
aos problemas relacionados com o aprendizado, o jogo pode suprir essas
necessidades.” (PIAGET, 1978 apud TAVARES 2013, p.17)

A utilizagdo de jogos educacionais ¢ um facilitador para a geragdo do conhecimento
pelo aluno. Acompanhado do contetudo, o jogo pode ser utilizado, para auxiliar a construgao
do conhecimento pelo aluno, fazendo que este valide o conhecimento aprendido, coloque em
cheque os conceitos construidos e valide as conclusdes que abstraiu durante o processo.
Podendo, e devendo, ainda, corrigir erros e acertos durante as etapas do jogo o conteido que

adquiriu.

Através de uma visdo construtivista:
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“O uso de modelos pedagogicos e de jogos educacionais que levem o aluno a refletir
sobre o contetido por intermédio do raciocinio proprio com interagdes que exercitem
o conhecimento adquirido torna-se, entdo, ferramenta muito importante]...]”
(KRASILCHICK, 2004 apud CONGRESSO NACIONAL DE EDUCACAO, 2015

p-2).
Ou seja, através da vivéncia, ainda que obtida por meio da simulagdo proporcionada
por um jogo ou dindmica, é possivel construir conhecimento. E da combinagdo entre a
situagdo concreta e o conhecimento prévio adquirido no jogo ou fora dele, que se pode
construir um conhecimento proprio e nao simplesmente tentar absorver um conhecimento
vindo de um narrador e tentar memorizar um conjunto de diretrizes. Possibilita-se, dessa
forma, a compreensdo das diretrizes passadas, de acordo com a vivéncia do sujeito de acordo

com o proprio contexto, trazendo para a realidade dele proprio.

O quadro abaixo apresenta uma adaptacdo das caracteristicas de jogos educacionais,

conforme destaca Domingues et al. (2014).

Quadro 1 - Caracteristicas de jogos educacionais

Co-design O Jogador vé suas agdes interferindo no
estado do jogo.

Ferramentas  inteligentes e  conhecimento |As situagdes e regras apresentadas pelo

distribuido jogo, podem ser aplicadas na realidade.

Frustragdo Prazerosa Os desafios dentro do jogo colocam os
jogadores atuando no limite de suas
habilidades

Identidade O jogador assume uma persona que

possui caracteristicas para atuar dentro
do jogo. Ao assumir esta persona ele se
engaja no jogo para cumprir seus
objetivos.

Informagdo sob demanda e no momento certo  |As informacdes e regras do jogo sdo
apresentadas ao longo da necessidade e
decorréncia do jogo, € ndo em um unico
bloco massivo de regras

Pensamento sistémico Os jogadores sdo levados a pensar nas
relacdes entre agdes e situagdes do jogo
e como elas interferem neste sistema

Problemas bem ordenados Os problemas apresentados aos
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jogadores, auxiliam a criacao de
solucdes de problemas futuros dentro do
jogo.

Considerando a realidade de ensino de engenharia de software para o ensino de
métodos de desenvolvimento, o jogo enquanto abstragdo, permite que o participante possa se
libertar de limitagdes da realidade em que vive. No ambiente do jogo, observa-se a situagao

apresentada de forma indireta, desprovida da pressdo existente em um ambiente real.

Jogos, principalmente os associados a simulagdo (mimicry) permitem que se observe
as consequéncias dos atos, pois demonstram os efeitos de causa e consequéncia das agdes
realizadas. Porém sem os impactos negativos envolvidos em uma situacao de erro, na qual a
decisdo tomada ndo ¢ computada, pelo sistema: regras do jogo, como a mais correta, ou

coerente com a situagao.

2.1.1. Jogos no ensino de Engenharia de Software

Navarro, Baker ¢ Van der Hoek (2004) descrevem a problematica do ensino da
engenharia de software nas instituicdes académicas, visto a diferenca das habilidades e
conhecimento entre o que ¢ ensinado e o requerido. Isso se da pelo fato que as aulas teoricas
sd0 de um ensino passivo e quando hd uma parte pratica, estas sdo restritas pelo modelo

académico.

Para Coelho (2011, p. 307), “O jogo traz consigo aspectos da vida didria como:
competi¢des, jogos de sorte, problemas desafiadores que precisam de forca, outros de

raciocinio(...)”.

Segundo Callois apud Coelho (2011), jogos podem ser de quatro tipos, Agon, Alea,
Mimicry e Ilinx. Onde Agon, define a condicdo da competicao, defini¢do de um vencedor ou
um grupo vencedor sobre os demais, a partir das habilidades que possui. Alea sdo os tipos de
jogos que dependem da sorte, da aleatoriedade da situacdo, da langcada dos dados, onde a
emog¢ao de cada jogada ou decisdo esta langada nas probabilidades e possibilidades de um

conjunto de cartas. Mimicry sdo os jogos onde um jogador assume um determinado papel,
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vive uma experiéncia simulada, onde ele pode utilizar de qualquer solugdo que sua
imaginacdo permita para entrar no jogo, e interagir naquele novo mundo. Il/inx sdo as
brincadeiras ou jogos que dao sensacdo de vertigem, onde o jogador busca um desiquilibrio

ou acdo fisico ou psicoldgico para dar sentido a brincadeira.

Esta classificacdo ndo ¢ excludente, ou seja, um jogo ndo precisa pertencer a somente
uma classificagdo, ele pode ser competitivo e ter elementos de sorte, por exemplo jogos de
cartas, pode ser uma simulagdo de ter estimulo fisico, por exemplo Paintball, Ele pode ter,
elementos de Agon, Alea e Mimicry, como ocorre nos jogos de Role Playing Games — RPG.
Jogos que possuem mais elementos de diferentes classificacdes tendem a ser mais
estimulantes, enquanto jogos que dependem apenas de um elemento de classificagdo, tendem

a ficar enfadonhos e repetitivos ao longo do tempo.

2.2. GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Antes de entender no que consiste o gerenciamento de projetos, e qual o impacto disso
no desenvolvimento de software, vamos definir o que ¢ um projeto. Tudo o que
desenvolvemos pode ser considerado Projeto? Segundo Heldman (2005), Projetos sdo Unicos;
sdo temporarios; sao considerados como concluidos quando as metas forem alcangadas. O
Project Management Institute (2008) afirma que cada projeto cria um produto ou servigo
unicos, que o projeto deve ser finalizado quando as metas forem alcangadas, ou se observar
que estas ndo tém como ser entregues, ou quando o projeto for determinado como

desnecessario.

Portanto, podemos entender que gerenciamento de projetos ¢ o conjunto de agoes,
ferramentas, técnicas, artefatos e conhecimentos com o objetivo de conduzir um projeto do

seu inicio ao fim, com sucesso € com eficacia.

Gerenciamento de projetos estd ligado a uma série de processos que auxiliam o
planejamento, a execu¢do, o controle e a finalizagdo de projetos, de maneira que este possa
ser executado da melhor forma possivel, ou mesmo identificar se o projeto ndo € mais viavel

ou ndo ¢ mais necessario, sem a necessidade de exaurir recursos. Para Bomfin, Nunes e
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Hastenreiter (2012, p.65) “Gerenciamento de projetos pode ser capaz de detectar e controlar

custos e prazos mantendo a competitividade a fim de superar as expectativas dos clientes.”
Segundo o PMBoK para que um projeto seja bem-sucedido, a equipe envolvida deve:

e Selecionar os processos apropriados necessarios para cumprir os objetivos do

projeto;

e Usar uma abordagem definida que possa ser adotada para atender aos

requisitos;

e Cumprir os requisitos para atender as necessidades e expectativas das partes
interessadas e obter um equilibrio entre as demandas concorrentes de escopo,
tempo, custo, qualidade, recursos e riscos, para gerar o produto, o servico ou o

resultado especificado.

Podemos observar entdo que, por mais que o PMBoK apresente uma série de boas
praticas, artefatos, técnicas e conhecimentos, cada gerenciamento pode ser tdo Uinico quanto o
projeto pelo qual é responsavel. Ele exige apenas que haja um processo definido a ser seguido
e nada impede que este processo seja alterado no decorrer do projeto, desde que haja uma

correta observagdo e organizagao de como e porque estes processos existem.

Para que o gerenciamento de projetos ocorra da melhor maneira, existe um
profissional especializado no gerenciamento de projetos, este profissional deve estar munido
das técnicas, ferramentas e conhecimentos citados para que tenha a possibilidade de gerenciar
o projeto de forma eficaz. De acordo o Project Management Institute (2008 p. ndo informada)
“O gerente de projetos € a pessoa designada pela organizacdo executora para atingir os
objetivos do projeto”. Este profissional deve ser multifacetado, podendo operar em vérias
etapas do projeto. Dele também se espera que tenha uma boa comunicacao, pois lidard com
todos os interessados e os papéis que estdo comprometidos com o projeto. Portanto, ele

devera ser capaz de lidar e fazer com que estes lados possam se comunicar.

O PMBoK divide o gerenciamento de projetos em cinco grupos de processos, sendo

eles:
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Grupos de processo de iniciacdo: que compreendem os processos que auxiliam a

definir e iniciar o projeto.

Grupos de processo de planejamento: Sao os processos que definem quais tarefas,

artefatos e necessidades devem avaliadas para definir como o projeto serd executado.

Grupos de processo de execucido: Neste grupo estdo 0s processos que sao

responsaveis pela execugdo do projeto, a fim de que os requisitos deste sejam satisfeitos.

Grupos de processo de monitoramento: S3o os processos utilizados para avaliar o

projeto, avaliar sua situacdo, e iniciar mudancgas necessarias, caso seja necessario.

Grupos de processo de encerramento: Aqui se encontram OS Processos que

encerram o projeto, formalizando seu término com todas as partes envolvidas.

Os grupos de processo se inter-relacionam conforme a imagem abaixo:

Figura 2: Representacao dos grupos de processos PMBoK

Processos de
Monitoramento e Controle

Processos de
Planejamento

Processos de
Encerramento

Fonte: Devmedia (2017)

O PMBoK define nove areas de conhecimento, que compreendem os processos de

gerenciamento de projeto, sendo elas:

Escopo: Sao os processos responsaveis por determinar todo o trabalho necessario para
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a finalizac¢ao do projeto.

Tempo: Processos que compde a defini¢dao, planejamento e controle dos tempos das
atividades contidas no do projeto, incluindo processos de defini¢ao das atividades envolvidas,
o sequenciamento destas atividades, determinando o caminho critico do projeto. Estimar os
recursos de esforco, tempo e capital envolvidos para a execugdo destas atividades. E

finalmente controlar o cronograma e baseline do projeto.

Custos: Esta area contempla os processos envolvidos nas estimavas, baselines,

orcamento, controle e avaliacdo da realizacdao dos custos ao longo do seu desenvolvimento.

Qualidade: Processos que determinam e controlam as politicas, os objetivos e as
responsabilidades sobre os parametros de satisfagdo sobre o projeto, bem como o

planejamento, a realizacdo e o controle da qualidade do projeto.

Recursos Humanos: Consiste em identificar quais habilidades e fungdes se fazem
necessarias para a execucdo do projeto, bem como a mobilizagdo e a validacdo da
disponibilidade do pessoal envolvido. Desenvolver, caso necessario as capacitagdes,

acompanhar e monitorar o desenvolvimento dos membros da equipe.

Comunicacdes: Processos que asseguram que as informagdes do projeto sejam
distribuidas a quem seja necessario. Identificar as partes interessadas, planejar como e em
qual periodicidade estas informagdes sdao distribuidas. Gerenciar as expectativas das
necessidades de informacdes relacionadas as partes interessadas. E informar o desempenho de

projeto a quem interessa e necessita desta informagao.

Riscos: Nesta area agrupam-se 0s processos responsaveis por identificar os riscos
envolvidos no projeto, analisar o real impacto e qual a medida quantitativa e qualitativa destes
para o projeto, planejar quais as melhores respostas para os riscos identificados e monitorar os

riscos para a aplicag@o das solu¢des desenvolvidas.

Aquisi¢cdes: Sao os processos necessarios para adquirir produtos, servigos ou
resultados (terceirizagdes). Envolve as a¢des do planejamento e identificacdo de quais itens

devem ser adquiridos. Planejar estas aquisi¢des tanto na dimensdo do tempo de projeto,
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quanto no escopo dos custos envolvidos.

Integracdo: Compreende os processos envolvidos para realizar o gerenciamento do
projeto, pois envolve os processos que se responsabilizam pela formalizagdo da abertura do
projeto, do desenvolvimento do plano de projeto; orientar e gerenciar a execugdo deste
mesmo projeto; controlar e monitorar as mudancas do projeto e, por fim, realizar a
formalizagdo do projeto. Ou seja, ¢ a area do conhecimento que permeia todo o
gerenciamento de projeto, certificando-se de sua iniciagdo, execucdo € encerramento

completo.

As referidas areas de conhecimento podem ser bem observadas na matriz apresentada

abaixo:
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Figura 3: Matriz de processos do PMBoK

& 2010, Mircio dhvia
Iniciagao Planejamento Controle Encerramento
Escopo -----|‘

)
Mobilizar, |

RecursosHumanos Planejar RH desenvolver e

gerenciar equipe

Distribuir informagdes.
EA— Identificar partes Plangjar Gerenciar Reportar

Comunlcagoes interessadas comunicagfes expectativas das desempenho

partesinteressadas

Fonte: D’Avila (2015)

1.1. MODELOS DE PROCESSOS PRESCRITIVOS OU CLASSICOS

Para Pressman (2011), os métodos prescritivos, também chamados de classicos, geram
um trabalho de organizagao, fornecendo um roteiro claro e direto para a execugao do trabalho

dentro da engenharia e desenvolvimento de software. Os modelos sequenciais, cascata e em V

s30 os modelos mais antigos.

O desenvolvimento de software apoiou-se nas fontes das demais engenharias para

criagdo de um processo de planejamento e execucdo de projeto. Para Bassi Filho(2008), o
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modelo cascata foi o primeiro a ser utilizado dentro da engenharia de software. Neste modelo
o processo de desenvolvimento, desde a concepgdo até a entrega e finalizacdo do projeto, ¢

seguido de forma linear, conforme indica imagem abaixo.

Figura 4: Representagdo do modelo Cascata

—| Comunicagdo
inicio do projeto
levantamento ’ em § _ c =
; cronograma andlise onstrucoo §
de necessidodes acompanha- : 7 codificogdo Emprego j—
projeto enfrega
menio lestes

suporie
feedback

Fonte: Pressman (2011)

Neste modelo, ¢ necessario saber, desde a concepcao do projeto, todos os requisitos
necessarios para sua entrega. De posse destas informagdes os analistas terdo em mao os dados
necessarios para realizar o planejamento e analise do soffware, e a partir destas gerar os

artefatos adequados para execugdo, desenvolvimento e garantia de qualidade do software.

Entretanto, Pressman alerta que:

“Os modelos de processo sequenciais, tais como o de cascata ¢ o modelo V, sdo os
paradigmas da engenharia de software mais antigos. Eles sugerem um fluxo de
processo linear que, frequentemente, ¢ inadequado para considerar as caracteristicas
dos sistemas modernos...” Pressman (2011 p.78)
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Figura 5: Representagao do modelo V
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Fonte: Pressman (2011)

Ainda, segundo Pressman (2011), hé paradigmas cléassicos, chamados de incrementais,
tais como o Rational Unified Process — RUP: Processo Unificado, no qual se preza pelo
desenvolvimento e entrega de sofiware em um curto prazo de tempo. Apesar de se
aproximarem das metodologias ageis, ainda se alinham com os processos prescritivos na

valorizagdo das fases de analise ¢ documentagdo do sistema.

Estes modelos prezam pela criagdo de uma documentagdo abrangente, da visdo do
cliente, baseado nos requisitos do sistema, geracdo de artefatos, geralmente utilizando
modelos de Unified Model Language - UML, como resultados das analises. Gerando assim
um grande portfolio de documentagdo antes mesmo de iniciar o processo de desenvolvimento

propriamente dito.
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2.3. METODOLOGIAS AGEIS

Metodologias ageis sdo um conjunto de técnicas e processos baseados nos doze
principios do manifesto agil. Segundo Oliveira (2003), os dois principais motivos que levaram

ao desenvolvimento de metodologias ageis foram:

e Alta frequéncia com que os projetos de software deixavam de cumprir seus

cronogramas € extrapolavam seus orcamentos;

¢ Dificuldade de uso das metodologias pesadas.

As metodologias ageis foram desenvolvidas para tornar mais eficaz a execugdo de
projetos de software, principalmente em equipes de pequeno e médio porte. Para Bassi Filho
(2008), quando o processo de desenvolvimento de software comegou a tomar forma, baseou-
se nos métodos tradicionais, formando assim um padrao de processo. Porém observou-se

também um grande percentual de fracassos nos projetos de software.

Alguns profissionais, para evitar o referido fracasso, comecaram a desenvolver e
adotar métodos e técnicas opostos aos paradigmas tradicionais, no intuito de auxiliar o
desenvolvimento. Assim, encontraram nestas técnicas, ferramentas que se mostraram mais
eficientes, as quais acabaram por ser aprimoradas ao longo de varios projetos, retirando certos

formalismos do processo, evitando burocracia e documentagao excessivas.

Um grupo destes profissionais reuniu-se em 2001 com o objetivo de desenvolver uma
nova metodologia, composta destas novas ideias. Apds dois dias de discussodes, concluiram
que o desenvolvimento de software ¢ muito complexo para ser definido por um unico
processo. Ao invés disso chegaram ao consenso de que existem alguns principios importantes
para obter bons resultados. E assim assinaram um manifesto, ao qual deram o nome de

Manifesto Agil, e publicaram seus doze principios conforme exposto abaixo:

Manifesto Agil:

Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentagéo abrangente
Colaboragao com o cliente mais que negociacao de contratos
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Responder a mudangas mais que seguir um plano

Principios:

Nossa maior prioridade ¢ satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e continua

de software de valor.

Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos ageis

se adequam a mudangas, para que o cliente possa tirar vantagens competitivas.

Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até¢ meses, com

preferéncia aos periodos mais curtos.

Pessoas relacionadas a negdcios e desenvolvedores devem trabalhar em conjunto e

diariamente, durante todo o curso do projeto.

Construir projetos ao redor de individuos motivados, dando a eles o ambiente e

suporte necessario, € confiar que fardo seu trabalho.

O M¢étodo mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para, e por dentro de um

time de desenvolvimento, é através de uma conversa cara a cara.

Software funcional ¢ a medida primaria de progresso.

Processos 4geis promovem um ambiente sustentdvel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usudrios, devem ser capazes de manter indefinidamente, passos

constantes.

Continua atengdo a exceléncia técnica e bom design, aumenta a agilidade.
Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que nao precisou ser feito.
As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-organizaveis.

Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entdo, se ajustam e

otimizam seu comportamento de acordo.

Observa-se, que o agil nao nega a existéncia, ou mesmo a necessidade de ferramentas,
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processos, documentagao, contratos, ou o plano. Apenas da mais valor, aquilo que traz retorno
de investimento ao stakeholder, aquilo que ele tem necessidade de retorno com o software a
ser desenvolvido: A interacdo dos individuos envolvidos, colaboragdo entre cliente e equipe
de desenvolvimento e respostas as mudangas para que haja a maior quantidade de software

funcional, no menor tempo possivel.

A partir deste manifesto e de seus principios, desenvolveram-se varias metodologias,
técnicas para lidar com o desenvolvimento de software, a estas técnicas se dd o nome de

metodologias ageis.

Pdde ser observado uma adog¢do das metodologias dgeis para o desenvolvimento de
software em varias partes do mundo. Visto como uma solucao para os problemas encontrados
nos projetos. Esta mudanca de paradigma tem sido vista com bons olhos pelas empresas, €
mostrado resultado, conforme a pesquisa realizada pelo Standish Group em 2012, ver figura

abaixo. FONTE: Cohn2012

Figura 6: Pesquisa do Standish Group sobre sucesso de projetos versus
metodologia aplicada

Waterfall Agile

T

574 DK Successful
|3t Challenged
B Failed

Source: The CHAOS Manifesto, The Standish Group, 2012.

Fonte: Cohn (2012)

Através deste estudo, pode-se concluir que a utilizacdo destas metodologias, realmente
traz algum beneficio para o desenvolvimento de software, uma vez que houve uma diferenca

significativa entre as taxas de sucesso das duas visdes.

29



Entre as varias metodologias ageis podemos citar como alguns dos expoentes do
movimento agil, o Extreme Programing, que ¢ focado no desenvolvimento de software, € o

Scrum que € um framework de desenvolvimento de projetos.

2.4. SCRUM

Scrum € um framework de metodologia de trabalho. Dizemos que é um framework e
ndo uma metodologia, pois ele ndo diz como deve ser feito o trabalho, ou processo dentro
dele. O Scrum indica a utilizacdo reunides, melhores praticas, artefatos e papéis dos
participantes. Dentro destas reunides e do processo de desenvolvimento do software,
quaisquer ferramentas, técnicas ou boas praticas de desenvolvimento podem, e devem, ser

utilizadas para assegurar a entrega, com qualidade das funcionalidades do software.

O Scrum, tem como origem as ideias de desenvolvimento de produto, vindas de

Nonaka e Takeuchi.

“Nesse artigo, intitulado ‘The new new product development game(‘O novo novo
jogo do desenvolvimento de produtos’), Takeuchi e Nonaka descreveram uma
abordagem holistica, na qual equipes de projetos sdo compostas de pequenas equipes
multifuncionais, trabalhando com sucesso rumo a um objetivo comum, que os
autores compararam a formagdo Scrum do Rugby” (PHAN; PHAN, 2011, p.41)

Segundo Oliveira, Freitas e Cunha (2014), o nome Scrum, vem de um movimento do
jogo Rugby, no qual todo o time trabalha de forma aglomerada para transportar a bola pelo
campo, e, com isso, atingir o objetivo do jogo. Esta defini¢ao do nome define um dos pilares
do Scrum, ele ¢ uma metodologia que depende e precisa de uma equipe para que funcione.
Nao hé espago para herois. Ou o trabalho ¢ feito pela equipe, e esta obtém sucesso, ou a

equipe falha em realizar a entrega do projeto.

2.4.1. Sprint

A sprint ¢ uma timebox fechada, ou seja, com um tamanho de tempo definido, e dentro
desta timebox, o desenvolvimento das funcionalidades a serem entregues serdo realizadas. O

objetivo da sprint ¢ ter ao final dela, uma nova parte do produto entregavel ao cliente.

Geralmente, se usa 1 semana ou 2 semanas como tempo padrdo para execugdao do
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trabalho. A selegdo deste tempo tem impactos na quantidade de trabalho entregue, por sprint.

0 time trabalha isoladamente por um periodo fixo de tempo chamado de Sprint. Ao
final do periodo, o time se compromete a entregar um incremento no produto atual, a
partir de uma lista de itens que contém os seus requisitos, ¢ possivelmente algo
mais|[...]” Oliveira (2002, p. 27)

Caso todas as tarefas estimadas sejam terminadas até o fim da sprint, considera-se que

ela foi bem-sucedida, e esta sera avaliada pelo Product Owner (PO) na reunido de revisao.

No caso da estimativa de trabalho ter subestimado as tarefas da sprint, cabe ao time,
com apoio do ScrumMaster, escolher entre, realizar melhoras nas tarefas ja realizadas, como
incrementar os testes automatizados, melhorias de arquitetura do sistema, ou mesmo tirar o

tempo para estudo dos proximos passos, ou descansar.

Contudo, havendo problemas, eventuais impedimentos, tarefas subestimadas, ou
quaisquer outros tipos de obstaculos e a sprint atrasar, caberd ao ScrumMaster comunicar ao
PO os problemas, e cancelar a sprint. Para que seja criada uma nova, realizar uma nova
reunido de sprint € avaliar os problemas encontrados. As tarefas que nao forem completadas
voltam para o Product Backlog, sdo re-priorizadas pelo PO e executadas pela equipe, quando

a prioridade da tarefa for alcancada.
2.4.2. Artefatos

Product Backlog

O Product Backlog ¢ uma lista dos requisitos e funcionalidades, que sdo de
responsabilidade do PO priorizar com o Retorno de Investimento dos Stakeholders do projeto,
pois o desenvolvimento das funcionalidades, baseadas nos requisitos sera realizada na ordem

definida pelo PO.

Para Oliveira (2003), as tarefas mais prioritarias, por se localizarem no inicio da fila a
serem executadas, sao as que estdo sendo mais detalhadas no momento. Portanto tem um grau

menor de incerteza, associado ao seu desenvolvimento.

Sprint Backlog
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O Sprint Backlog, consiste na lista de requisitos que devem ser desenvolvidos na
sprint que estd sendo trabalhada. Estes requisitos ganham um maior detalhamento durante a

reunido de sprint, durante a qual sdo divididos em tarefas e distribuidos pela equipe.

As tarefas que foram comprometidas ao final da reunido de sprint ndo devem ser

alteradas. Quaisquer mudangas de escopo necessarias, devem aguardar uma nova sprint.
2.4.3. Papéis

O Scrum possui trés papéis, que divide os individuos que participam do projeto,
utilizando este framework. Estes papéis formam, as partes comprometidas com o projeto, que

serdo responsaveis para trazer o sucesso para o projeto. Sao eles:
ScrumMaster

Segundo Cohn (2010), este papel tem como responsabilidade manter o processo de
desenvolvimento funcional, retirar impedimentos de desenvolvimento da equipe. O SM ¢
responsavel por manter o foco do time em alcangar os objetivos da sprint e do projeto. O SM
responsavel também por manter o processo do Scrum, mediar reunides, mediar situagdes de

davidas ou problemas entre membros da equipe.
Ainda, segundo o autor supracitado, sdo caracteristicas de um bom ScrumMaster:

* Responsavel

e Humilde

¢ (Colaborativo

¢ Comprometido

¢ Poder de Influéncia
¢ Conhecimento

Carvalho; Mello (2009) enuncia que o ScrumMaster ¢ responsavel por cuidar de
quaisquer questdes necessarias para que a equipe possa se focar apenas no desenvolvimento

do software.

32



Product Owner

O Product Owner, ou PO, ¢ o representante dos Stakeholders do projeto, ¢ da
responsabilidade dele trazer a opinido do cliente, priorizar as tarefas que devem ser
executadas, manter o Product Backlog atualizado e priorizado. Ele deve ser o responsavel por
trazer as opinides dos Stakeholders como uma unica e coerente voz e valorizar sempre o

retorno de investimento para o projeto € o cliente.

Para Pichler (2010), sdo consideradas caracteristicas desejaveis para um Product

Owner:

® Visionario

e Executor

e Lider

e Trabalhar em equipe

¢ Comunicador

e Negociador

e Ter autoridade

¢ Disponivel

¢ (Qualificado
Time

O time de Scrum, ¢ multifuncional, dentro dele devem conter as pessoas e as

habilidades suficientes para execucdo do projeto. Este time deve ser auto-gerenciavel.

“[...]Jdeve ser multifuncional e auto-suficiente, o que significa que seus membros
devem reunir todas as habilidades necessarias para atingir o objetivo, assumindo
compromissos e responsabilidades em relagdo ao projeto.” Bassi Filho (2008 p.40).

Um time de Scrum possui uma organizacdo horizontal, todos sdo igualmente

responsaveis pelo sucesso do desenvolvimento do projeto.
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2.4.4. Reunides

O Scrum possui quatro reunides principais, que guiam o processo de desenvolvimento.
Estas reunides, possuem entradas de artefatos e de informagdes que geram saidas na forma de

artefatos, conforme demonstrado abaixo.

Figura 7: Representagdo do Scrum, com suas reunides, papéis e artefatos
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Retrospectiva
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Legenda: bm
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Papéis
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- Scrum Master (SM)
- Equipe Scrum
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- Reunido diaria

- Revisdo da Sprint
- Retrospectiva da Sprint
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- Product Backlog
- Sprint Backlog
- Burndown (gréfico)

Fonte: Ettinger (2011)

Reunilo de Sprint

Objetivo: Definir o Sprint Backlog e objetivo da sprint;

Participantes: ScrumMaster, Time e PO;

34



Entradas: Backlog Priorizado, opinides especializadas dos participantes;

Saidas: Sprint Backlog Priorizados, tarefas a serem executadas definidas e designacao

de qual integrante do time realizara qual tarefa.

O partir do Product Backlog Priorizado, deve ser selecionado um conjunto de tarefas,

em que o time se comprometa na entrega até o término da sprint.

Durante esta reunido a equipe observa os itens mais prioritarios selecionados pelo PO
para serem desenvolvidos. Faz uma andlise profunda, tirando duvidas, determinando quais sao
as tarefas necessarias, para dar como prontos cada um dos itens que serdo contemplados na

sprint.

E de responsabilidade da equipe, determinar quantas tarefas ela deve se comprometer
para a sprint, levando em conta o tempo e a complexidade das tarefas que serdo selecionadas.
E também a equipe que determina qual integrante fara qual tarefa, podendo promover assim

um rotacionamento de informacdes e conhecimento do desenvolvimento.

Para Bassi Filho (2008), ao final da reunido de sprint, deve haver um Sprint Backlog,
cujas tarefas devem refletir a meta proposta pelo PO e estar em conformidade com a

capacidade de desenvolvimento da equipe.
Reunido diaria
Objetivo: Monitoramento da equipe ¢ do andamento da sprint;
Participantes: Time e ScrumMaster;

Entradas: Resposta as perguntas “O que fiz desde a ultima reunido?”, “O que farei até
a proxima reuniao?” e “Quais os impedimentos que tive?”;

Saidas: Lista de impedimentos a serem resolvidos; status do projeto/sprint;

Nesta reunido os integrantes da equipe permanecem em p¢ para responder, cada um, as
trés perguntas citadas acima. O objetivo ¢ identificar possiveis problemas, o andamento do

projeto, informar aos demais participantes em quais partes do projeto estdo mexendo. Facilita,

assim, a troca de informagdes pertinentes ou o conhecimento de quais sdo problemas de
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avanco nas tarefas em desenvolvimento.

Oliveira (Oliveira 2003, p.27) afirma que “[...]Através do acompanhamento didrio da
reunido de acompanhamento, o time e o Scrum Master podem compreender o status atual do

projeto e quais sdo as perspectivas de andamento]...]”.

Neste ponto, algumas observagdes sobre esta reunido sdo necessarias. Nao se deve
aguardar pela reunido diaria para informar sobre um impedimento, mas ¢ pertinente que se
informe dos impedimentos que ocorreram, para que sua resolu¢ao seja disseminada pelo

grupo, aumentando a qualidade de tempo de resposta para solucdes da equipe.

Esta reunidao deve ser feita, preferencialmente, em um lugar de facil acesso, para que
quaisquer pessoas da organizagdo possam observa-la. Isso aumenta e fomenta a transparéncia

do projeto. Porém, somente os integrantes da equipe podem interagir na reuniao.
Reunido de Revisao/Review
Objetivo: Demonstrar ao PO o andamento da sprint e do Projeto;
Participantes: Equipe, ScrumMaster, Product Owner e convidados do PO;

Entradas: Lista das tarefas finalizadas da sprint; demonstragdo das tarefas; lista das

tarefas nao executadas da sprint;

Saidas: Lista de tarefas dadas como finalizadas; lista de melhorias a serem

incorporadas ao Product Backlog.

Nesta reunido o time apresenta ao PO, o resultado da sprint. Demonstra em uma demo
ou ambiente de homologagdo, as funcionalidades desenvolvidas, apresenta o funcionamento
destas e como foram executadas e também quais os problemas encontrados durante a

execucao do desenvolvimento.

Neste momento, o PO, pode questionar as tarefas, e avaliar o impacto destas no
objetivo do projeto. E, ainda, identificar melhorias, ou mesmo identificar, em um pior caso,

que a tarefa ndo atende as necessidades do cliente.

E de prerrogativa do PO determinar se a sprint alcangou ao objetivo.
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Reunido de Retrospectiva

Objetivo: Identificar melhorias no processo de desenvolvimento;
Participantes: Equipe, ScrumMaster, convidados da equipe;

Entradas: Lista de pontos positivos e negativos ocorridos durante a sprint;
Saidas: Lista de agdes de melhoria e responsaveis para serem executadas.

Este ¢ 0 momento em que a equipe olha para a sprint. Observa o que foi feito durante
este tempo, o que foi positivo e deve ser mantido, e o que foi negativo e deve ser mudado. E

como mudar para melhorar.

Podem ser discutidos pela equipe os mais variados topicos. Sempre com o propdsito

de melhorar o processo de desenvolvimento, observar gargalos e impedimentos cronicos.
Oliveira (2008) nos traz que, o resultado da retrospectiva sdo trés listas:
1. Acgdes que deram um resultado positivo e devem ser mantidas;

2. Agdes que nao apresentam resultado, ou geram problemas e devem ser

retiradas do processo;

3. Novas praticas a serem implementadas para corrigir os problemas do item dois,

ou realizar melhorias no processo.

O Scrum ¢ um conjunto de boas praticas focadas no Manifesto Agil, no qual a cada
sprint (uma a duas semanas) gera-se um resultado para o produto e executa-se um processo de
melhoria continua do proprio processo. Para Bissi (2007), esses sdo alguns dos beneficios

obtidos com o uso do Scrum:
* Diminui¢do dos riscos;
» Maior integragdo entre os membros das equipes;
* Rapida solugdo de problemas;

* Progresso medido continuamente;
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* Os clientes se tornam parte da equipe de desenvolvimento;
* Entregas frequentes de funcionalidades;

* Discussoes diarias de status com a equipe;

2.5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a execu¢do deste projeto de criacdo de um jogo para o auxilio do ensino do
Scrum, foram necessdrios determinar certos passos para que O processo nao se torne

puramente empirico e possa ter algum valor cientifico.

Entre os passos deste processo, foi realizada uma revisdo sistemdtica de jogos ja
existentes para o ensino deste framework. Com base nesta busca realizou-se uma avaliagao
dos pontos positivos e pontos a melhorar destes artefatos. A partir desta avalia¢do, fez-se a
prototipagdo de um jogo que possa servir como instrumento para o ensino do Scrum. Ao
finalizar a prototipacao, o jogo foi avaliado através de um questionario, para dimensionar as

consequéncias, do uso do jogo nos participantes.

2.6. REVISAO SISTEMATICA

Revisdo sistematica ¢ um método para pesquisa e avaliagdo de um determinado
conteudo, dando um embasamento metodoldgico cientifico sobre a forma de pesquisa,
diminuindo a probabilidade de que a pesquisa se realize a partir tdo somente do bom-senso do
pesquisador. Apresentando ao final do processo (Sampaio 2007, p. 84). “[...Jum resumo das
evidéncias relacionadas a uma estratégia de intervencao especifica, mediante a aplicacdo de

métodos explicitos e sistematizados|...]".

A revisdo sistematica possui alguns passos que devem ser seguidos para uma correta
execucdo de sua metodologia. Segundo Galvao, Sawada e Trevisan (2004) podemos elencar

entre estes passos:

Definicio de uma pergunta ou objetivo — Nesta fase determina-se quais os termos as

serem buscados. A utilizagdo de um termo adequado influencia nos resultados que serdao
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obtidos. Isso porque, se o termo buscado for demasiado abrangente, os resultados da pesquisa
serdo extremamente numerosos € podem ter pouca aderéncia ao tema. Contudo, uma busca
muito objetiva, pode vir a retornar poucos resultados para uma avaliagdo dos resultados. Por

1sso se deve avaliar e testar.

Busca dos estudos — Aqui s3o selecionadas quais as fontes de busca a serem utilizadas
para os termos selecionados, podendo-se escolher diversas fontes, ou mesmo restringi-las,
dependendo dos objetivos da busca. Entre as fontes selecionadas, pode-se citar bibliotecas

fisicas, motores de busca eletronicos, periddicos entre outros.

Selecido dos estudos — Ao aplicar o termo selecionado dentro da sele¢do de fontes de
busca obter-se-a0 varios artigos e trabalhos que atenderdo ao termo, porém nem todos serdo
do interesse do pesquisador. Devem ser colocados, portanto, critérios de exclusao separando-

se parte dos itens recuperados na busca que ndo serao incluidos para avaliagdo do pesquisador.

Avaliagao critica — Neste ponto, o pesquisador avalia os resultados obtidos. Averigua
se os resultados e métodos obtidos na pega em questdo sdo validos, para continuar dentro da

pesquisa.

Sintese — Com base nos artigos coletados e avaliados nas fases anteriores, o

pesquisador cria uma conclusdo com as informagdes encontradas.

2.7. PROTOTIPACAO RAPIDA

Para o desenvolvimento do jogo, seré utilizada a metodologia de prototipacdo rapida.
Para Duarte (2012), a prototipacdo rapida tem como objetivo a criagdo de um modelo
utilizavel do jogo que estd em fase de projeto, a partir de materiais de facil acesso, como
papel, tesoura, cartolina, partes feitas a mao, ou mesmo emprestadas de outros jogos. Gera um
prototipo simples mas jogavel de um jogo fisico para ser utilizado para simular a metodologia

de desenvolvimento de software focada no agil e no Scrum. Sobre a prototipacdo rapida:

“Além do baixo custo de implementagdo, um jogo de tabuleiro pode ser modificado
imediatamente, mesmo em meio a uma partida, em decorréncia da identificagdo de
um problema ou da concepcao de uma ideia nova.” Duarte(2012, p. 135).
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A Prototipagdo rapida vem do design de interacdo, possuindo quatro etapas:
estabelecer requisitos; criar alternativas de design; prototipar e avaliar o resultado. Para
Domingues et Al (2014), estas etapas sdo iterativas e continuas, focadas na experiéncia do

usuario, ou seja, o foco ¢ trazer resultado para quem o utilizara.

Apo6s definidas as mecanicas de jogo, suas regras, € elemento, cria-se o material
definitivo com a arte e qualidade finais. Enquanto os testes ocorrem, trocar, ou mesmo

produzir elementos ¢ muito mais facil com papel e caneta.

Ap0s algumas iteragdes, identifica-se melhores regras e formatos de jogo, criar-se-a

uma aplicacdo jogavel e com uma melhor apresentagdo, para uma producao piloto.

Figura 8: Figura exemplificando o modelo iterativo de prototipacao rapida

Inicio
¥
Design
Implementacao Avaliacao
Playtest
h
Iterativo FIM

Fonte: Schreiber (2009)
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2.8. AVALIACAO PELO MODELO MEEGA+

Com o objetivo de realizar uma avaliagdo do jogo, como uma ferramenta de apoio
pedagogico, utilizaremos o modelo MEEGA+. O modelo MEEGA+ vem a ser uma melhoria

a partir do modelo MEEGA - Model of Evaluation of Educational Games (Modelo de

Avaliacao de Jogos Educacionais).

Petri, Von Wangehein e Borgatto (2017) trazem este modelo como uma padronizagao
para avaliar o jogo apoés a utilizacdo deste por estudantes. Avaliando o jogo em trés dimensdes
principais: motivacao, experiéncia do usudrio e a aprendizagem. Esta avaliacdo se da através
de um questionario com perguntas quantitativas utilizando da abordagem GQM - Goal,

Question, Metric (Objetivo, Questao e Métrica).

“O objetivo do modelo MEEGA+ ¢é: analisar jogos educacionais com o proposito de
avaliar a percep¢ao da qualidade em termos de experiéncia do jogador ¢ percepgdo
da aprendizagem do ponto de vista de alunos e instrutores no contexto de cursos
superiores da area de computagdo.” (Petri, Von Wangehein e Borgatto 2017, p. 4).

Petri, Von Wangehein e Borgatto (2017) nos trazem que o MEEGA+ utiliza como tipo
de resposta baseado na escala de Likert, utilizando cinco possiveis respostas: 1.“Concordo
totalmente2. “Concordo”, 3.”Nao concordo ¢ nem discordo’; 4. “Discordo” e 5. “Discordo
totalmente”. O questionario recupera também dados demograficos dos alunos auxiliando, a
perfilacdo dos alunos com relagdo aos resultados de suas respostas. Conforme na figura

abaixo exibe um exemplo do questionario e um exemplo de resultado avaliado pelo modelo.

Figura 9: Figura exemplificando questionario e relatérios sobre o MEEGA+

Lusareacs 80 sogasen Experiéncia do Jogador

Warges ms spgho cortsrma 1ea saraghe

anmagtn s ——— [

[EX B

Fonte:SOFTWARE QUALITY GROUP - GQS (2017)

O Software Quality Group mantém uma pagina, onde o modelo pode ser obtido

gratuitamente, sob a licenca Creative Commons, onde disponibilizam, o questionario padrao,
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um manual de instrugdes do questionario e uma planilha de avaliagao de dados. Este material

ser utilizado para avaliacdo de jogos educacionais digitais e ndo-digitais.

Para Petri, Von Wangehein e Borgatto (2017) o modelo avalia o jogo em duas

dimensdes principais:

A) Experiéncia do jogador: compreendida por categorias como: usabilidade,

confianga, desafio, satisfagdo, interagao social, diversao, atencao focada e relevancia.
B) Percepcao da aprendizagem: compreendida por categorias como: aprendizagem de
curto prazo e Objetivos de aprendizagem.

3. DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

3.1. REVISAO SISTEMATICA

A fim de iniciar a cria¢do de um jogo adequado para a fixa¢do dos conceitos do Scrum,
foram avaliados trés jogos ja existentes, os quais t€ém a mesma finalidade e encontram-se

disponiveis na internet, gratuitamente.

Para a presente revisdo, utilizou-se como motores de busca o buscador genérico
google.com, e o buscador especifico para registros académicos scholar.google.com, no

periodo compreendido entre os dias 20 de Setembro de 2017 e 30 de Setembro de 2017.

Foram pesquisados os seguintes termos de busca: Scrum board game; board game
Scrum; Scrum Game. Avaliados os retornos para ambos os buscadores, restaram selecionados
os jogos Scrum Card Game, Scrumble e Lego City para avaliagdo da revisao sistematica dos
jogos ja utilizados.

3.2. SCRUM CARD GAME
Autor: Timofey Yevgrashyn
Link para download: https://scrumcardgame.com/scrum-card-game-rules/

O jogo Scrum Card Game tem a proposta de trazer uma iteracdo curta, de trés sprints,
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exibindo as fases, as ferramentas, e as possibilidades do Scrum. Para ser compreendido
corretamente, ¢ necessario conhecimento teorico prévio dos processos, reunides e valores do

Scrum.

Durante a partida, sdo utilizadas cartas de “Stories”, que devem ser finalizadas através
de uma simulac¢do do processo de desenvolvimento. Cada story possui uma descri¢ao, ordem
de priorizagdo e quantidade de “horas” para sua execu¢do. Utiliza-se um flipchart para

desenhar um kanban, no qual as Stories da sprint em jogo sao colocadas no status adequado.

Esta atividade ¢ um jogo competitivo entre duas equipes, no qual atribui-se a vitdria a
equipe que colocar como realizadas mais Stories, ou seja, for mais produtiva. Cada equipe
deve ter até 6 jogadores. O jogo deve ser ministrado por um mediador/treinador, que explicara

as regras e tirara quaisquer duvidas, ou explicara algum processo.

No inicio do jogo, cada equipe deverd estar com um flipchart ou representagao de um

kanban com as seguintes colunas: A fazer, Fazendo, Realizado.

Para realizar o trabalho da sfory, ou seja, para que ela seja dada como realizada, um
jogador langa dois dados de 6 lados; somam-se os resultados e o valor obtido ¢ deduzido da
quantidade de horas inscrita na Story. Serd tida como realizada uma Story que contar com

zero ou menos horas a serem realizadas e nao tiver nenhuma carta de impedimento sobre ela.

Exemplificando: O jogador 1 determina que esta trabalhando na Story #3, que possui
16 horas. Ele langa dois dados e obtém os resultados 3 e 5, cujo somatério ¢ 8. Esse valor
devera ser diminuido da quantidade original de horas (16 horas). Desta forma, a tarefa foi
iniciada e possui ainda 8 “horas” para ser concluida. E esta mecanica devera ser repetida até

que as horas da story sejam zeradas.

Outro elemento do jogo sdo as cartas de sorte (chance), que sdo divididas em 3

categorias:

eEventos: Determinam um evento ocorrido e que deve ser aplicado ao jogo, podendo
ser positivo — como uma resolu¢do de uma tarefa pendente —, ou negativo — a tarefa a

ser entregue precisara de mais horas para ser resolvida.
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eProblemas/impedimentos: Determinam um problema que deve ser aplicado a uma
story, impedindo que ela seja resolvida. Quando comprada por um jogador, esta carta

devera ser aplicada a story que ele esta desenvolvendo.

*Solugdes: Sdo cartas que podem ser guardadas pelos jogadores para solucionar os

problemas que estiverem em efeito impedindo que as stories sejam resolvidas

O jogo ¢ iniciado com um planejamento de sprinf, momento em que serao
selecionadas pelos participantes quantas Stories realizardo. Ao final deste passo, comegam a
seguir-se os “dias” de jogo. Deve ser anotada a quantidade somada de horas de cada story

como o planejado da sprint.

Cada iteracao ¢ composta de trés dias. Em cada “dia”, cada um dos jogadores realiza

as seguintes acdes:

eSeleciona a tarefa a ser desenvolvida;
e[ anca dois dados de seis lados;
eCompra uma carta de sorte.

Ap6s trés rodadas, € finalizada a sprint do jogo. Ao final de cada sprint, a quantidade
de horas realizadas devera ser anotada no kanban, abaixo do nimero inicialmente planejado.
Realiza-se uma review, na qual sdo mostradas ao mediador as stories concluidas. Em seguida,
realiza-se uma reunido de retrospectiva, na qual a equipe devera ser incentivada a determinar
formas de melhorar, se necessario, a estratégia de suas jogadas. O jogo termina ao final de trés

sprints (nove rodadas).

Ap6s ler as instrugdes e jogar algumas partidas foram encontrados os seguintes pontos

sobre o Scrum Card Game.
Pontos positivos:
¢ O jogo tem regras simples;

¢ E répido para se compreender e jogar;
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® Passa por todas as reunides do Scrum;
e Utiliza o desenvolvimento de Software como tema do jogo;
® Os problemas que surgem no jogo sao resolvidos por decisdes dos proprios jogadores.

Pontos negativos:

¢ A resolugdo das stories € totalmente baseada em sorte: langamento de dados e compra

de cartas;

* Nao faz uso dos papéis do Scrum com os participantes;

¢ Nao h4 diferenciacdo de papéis ou tarefas entre os desenvolvedores. Cada story precisa
apenas ser concluida, independentemente das fases de desenvolvimento de software

(analise, desenvolvimento, testes etc);

3.3. SCRUMBLE
Autor Roman Trocherie,
Link http://scrumble.pyxis-tech.com/

Para dar inicio ao jogo, os jogadores sdo distribuidos nos papéis de: membros do time
de desenvolvimento, que serdo responsaveis por executar as tarefas para desenvolvimento do
projeto em questdo; Product Owner (PO), que serd o responsdvel por determinar quais
funcionalidades deverdo ser executadas, ¢ com qual prioridade; e, por fim, o ScrumMaster
(SM), o qual deve ser uma pessoa que ja tenha familiaridade com o Scrum, pois ele serd o

guia do jogo, tirando diividas, auxiliando em pontos de controvérsia entre os participantes.

Uma lista de funcionalidades ¢ dada ao PO para que ele selecione quais tarefas serao
executadas. Ele poderd ter o auxilio dos demais participantes, porém a palavra final sobre

quais tarefas serdo executadas sera dele.

Cada carta de funcionalidade possui um identificador numérico unico e informacao da
precedéncia de tarefas a qual, caso exista, informa quais funcionalidades devem estar

finalizadas para a completude da tarefa em questdo. Na descri¢do da funcionalidade também
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aparece a quantidade de “pontos de valor”, que representam a satisfagdo do cliente em ter a

funcionalidade desenvolvida e entregue.

O jogo contém um conjunto de funcionalidades prontas para serem utilizadas, porém
possui um conjunto de cartas em branco para que sejam colocadas tarefas de acordo com o
contexto do grupo que esta jogando. Desta forma, permite-se que o contexto do grupo de

jogadores seja utilizado no jogo.

Uma vez que o PO apresenta as tarefas ao grupo de desenvolvimento, estas sao
estimadas pelos jogadores utilizando o método T-Shirt Size de estimativa, no qual a

complexidade das tarefas ¢ definida por tamanho (PP — P - M — G — GG).

O procedimento do jogo tem inicio determinando-se o que serd feito em uma sprint de
dez dias de jogo, sendo que, destes dias, um ¢ reservado para as reunides de retrospectiva,

review e planejamento, resultando em nove dias de producao de tarefas.

E dado inicio ao sprint planning do jogo. Nesta fase sdo determinadas, a partir da
complexidade das funcionalidades, do débito técnico atual do projeto e da quantidade de
pessoas que estdo jogando, quantas tarefas deverdo ser executadas para uma funcionalidade

ser dada como finalizada.

Calculado o numero de tarefas da cada funcionalidade, é colocado um marcador no
tabuleiro no circulo de tarefas (em amarelo), informando a quantidade de tarefas a serem

executadas. E um marcador de inicio no dia 1, quantidade 0.

Para cada dia de jogo, cada jogador de desenvolvimento, rola um dado de 6 lados, e
avanca no tabuleiro (figura abaixo) a quantidade de casas correspondente ao valor lancado.
Hé dois casos especiais: quando tira 1, o jogador tem o direito de langar o dado novamente; e,
quando obtém 6, sorteia-se uma carta de problema, que tera um efeito negativo a ser aplicado.
Cada dia também ¢ sorteada uma carta com uma informagao, positiva, neutra ou negativa que

deve ser aplicada ao jogo.

O jogador que lanca os dados t€ém duas opg¢des de movimento, pode avancar na

execugdo das tarefas, ou “pagar” o déficit técnico. O débito técnico representa problemas no

46



desenvolvimento — seja na forma de tarefas inacabadas ou de problemas acumulados na
arquitetura do sistema que estd sendo construido — e impacta diretamente na quantidade de

tarefas a serem desenvolvidas para cada funcionalidade.

Ao final da sprint o PO avalia o que foi entregue e retira uma carta de “Review” para
cada funcionalidade finalizada. O efeito da carta pode ser aplicado imediatamente ou durante
o restante do jogo, de acordo com o que estd descrito nesta. Para cada cinco tarefas ndo

entregues na sprint, ¢ gerado 1 ponto de déficit técnico a ser incorporado no tabuleiro.

Figura 10: Tabuleiro do Scrumble
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Fonte: Trocherie (2014)

A quantidade total de sprints fica a critério do ScrumMaster. Deve-se levar em

consideragdo que ndo existe um momento em que se declara vitdria no jogo.

Pontos positivos:
¢ O jogo apresenta varias similaridades com a realidade, demonstradas pelos problemas

que surgem no dia a dia;
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* Mostra o impacto do débito técnico;

¢ Tarefas nao realizadas causam impacto no andamento do jogo;

e Utiliza do contexto de desenvolvimento de software para o story telling do jogo;
Pontos negativos:

® Regras complexas para determinagao das tarefas e impacto de débito técnico;

e Falta da participacdo dos jogadores nos papéis de PO e SM que ndo tém papel atuante;

¢ O PO tem poucas responsabilidades dentro do jogo;

¢ Focado no débito técnico e o impacto deste no projeto;

e Tempo de preparacdo pode ser longo, visto que o PO deve avaliar as tarefas e os

jogadores tém que decidir a complexidade de cada funcionalidade;

e Todos participantes sdo de igual impacto no jogo, caso um tenha uma jogada ruim, o

impacto € o mesmo para qualquer participante da equipe.

3.4. LEGO CITY

Autor: Alexey Krivitsky

Link: https://www.scrumalliance.org/system/resource files/0000/3689/Scrum-
Simulation-with-LEGO-Bricks-v2.0.pdf

O jogo tem como objetivo a elaboracdo de um projeto de cidade, no qual cada
funcionalidade pode ser um prédio, casa ou mesmo uma rua, entroncamento. As equipes sao

divididas e avaliam os requisitos de cada prédio a ser construido.

O jogo possui como papéis ativos o Product Owner (PO), o ScrumMaster e o time de

desenvolvimento.

O papel do Product Owner ¢ desempenhado pelo ministrante do jogo, o qual servira

como “anfitrido” e explicard as regras.
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Ja o papel de ScrumMaster fica a cargo, quando houver, de jogadores mais experientes
que participem da partida. Estes participantes sdo responsaveis em orientar os demais em

como o jogo deve ser executado.

Por fim, o time de desenvolvimento serd constituido pelos participantes que
construirdo a “cidade” a partir das especificacdes do Product Owner, de acordo com a

priorizacao e o escopo por ele passados.

O tabuleiro utilizado representa um mapa com ruas e areas para serem colocadas

construcdes de prédios e outras estruturas.

Durante a preparacdo para o jogo, sdo selecionados os tipos de prédios a serem criados
a partir de bloco de legos. Sugere-se que se tenha uma diversidade e quantidade suficiente

para que os participantes possam ter algumas sprints para executar o trabalho.

Para a preparacdo, deve-se disponibilizar um “tabuleiro”, geralmente com uma ou
mais folhas de flipchart, que crie um mapa da cidade, onde ficardo os prédios a serem

construidos.

Antes do inicio, ¢ sugerido que os participantes avaliem a estimativa de cada prédio a
ser construido, baseado nas especificacdes dos mesmos. Para o inicio de cada sprint, cada
time deve estimar quantos prédios construirdo na primeira sprint, ¢ deixar esta informagao

anotada.

Sdo dados trés minutos para o planejamento da sprint a ser executada, durante os quais
as tarefas sdo estimadas, e sua execucdo planejada, quais materiais serdo usados, onde no

mapa serd colocado cada um dos itens etc.

E dado inicio a uma sprint de sete minutos para constru¢do do que foi comprometido
no planejamento. A sprint transcorre initerruptamente durante este processo, um marcador

com o tempo deve preferencialmente estar visivel para os participantes

Apos este tempo, sdo disponibilizados cinco minutos para a reunido de Review, na
qual o Product Owner pergunta sobre as tarefas executadas, e faz observagdes sobre a

qualidade das execugoes.
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Todas as tarefas nao finalizadas sdo colocadas novamente no backlog de execugao,
podendo ser estimadas para o planejamento da proxima sprint. E entdo o ciclo tem inicio

novamente.

r

E sugerido que se utilize de trés sprints para a execu¢do do jogo. Ao fim destas
iteracdes, o anfitrido do jogo pergunta aos participantes as observacdes destes sobre o
processo, sobre como foram feitas as estimativas, o qudo acuradas estas foram, qual a
importancia do papel do ScrumMaster ¢ do PO. Para assim os participantes possam
externalizar e compreender como o Scrum pode funcionar a partir da observagdo de uma

simulagao.
Pontos positivos:
e Passa pelos pontos principais do Scrum;
¢ Incentiva a observagao e execu¢ao de estimativas.
Pontos negativos:
¢ Nao apresenta todas as reunides do Scrum;,

e Os papé¢is de ScrumMaster e Product Owner sao realizados por participantes que ja

tenham alguma experiéncia.

Abaixo quadro comparativo entre os jogos avaliados e sua aderéncia ao Scrum:

Quadro 2 — Quadro comparativo dos jogos avaliados e as reuniées e papeis do Scrum
Reuniao Scrum Card Game Scrumble Lego City
Sprint Planning Presente Presente Presente
Reunido Diaria Presente Presente N&o
Retrospectiva Presente Presente Nao
Review Presente Presente Presente
Papeis
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ScrumMaster

Nao aplicavel

Presente, mas deve ser
uma pessoa que ja
familiarizada com o
framework

Presente, mas
ou &
representado
pelo aplicador
do jogo, ou por
participantes
experientes,
auxiliando no
processo

Product Owner

Representado pelo Jogo

Presente, mas somente

Presente, porém

atua em duas fases do  |na forma do
jogo aplicador do
jogo
Time Representado pelos Representado pelos Representado
participantes participantes pelos

participantes

3.5. PROTOTIPACAO DO JOGO

3.5.1. Iteragao I

Resumo das regras

A primeira iteragdo compunha de um tabuleiro, conforme a figura abaixo, contendo

um kanban, espacos para marcadores da sprint corrente, qual o dia da sprint atual e um

espaco para uma pilha de cartas que representam o backlog a ser desenvolvido.
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Figura 11: Representagao de prototipo de baixa fidelidade para Iteracgéo |

KANBAN
Andlise Desenvolvimentol Teste Deploy

aocy_\oq
SPRINT

1

2

3

1 2 | 3 4| 5
4
Dias da Sprint

Fonte: Autor

Cada story do backlog contém apenas um numero representando a dificuldade da
tarefa a ser executada. Estes nimeros vao de 1 a 13 seguindo a escala de Fibonacci (1,2, 3, 5,

8, 13).

Cada jogador ¢ representado por um pedo genérico, que informa qual tarefa esta sendo

executada e em qual etapa do desenvolvimento na area do tabuleiro do kanban.

No inicio do jogo, as cartas sdo embaralhadas e colocadas sobre o monte, com as faces
para baixo, para que nao seja possivel observar o valor da proxima carta. Os jogadores devem
comprar tantas cartas, quando acharem necessario, preferencialmente o suficiente para que
sejam executadas durante uma Unica sprint. Porém as tarefas devem ser executadas na ordem

de compra, ndo sendo permitidas mudangas na ordem de execugao.

A tarefa, para ser dada como concluida, deve passar pelas trés fases de

desenvolvimento exibidas no kanban: analise, desenvolvimento e teste.

Para passar cada tarefa de fase, ¢ necessario que o jogador lance um dado de seis

lados. O valor obtido ¢ diminuido do valor da carta, caso chegue a zero ou menos a tarefa
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pode passar para a proxima coluna.

De inicio, coloca-se um marcador na primeira sprint, € outro marcador no primeiro

dia.

Inicio do turno se da definindo pelos participantes quais pedes, trabalhardo em quais
tarefas. Coloca-se o pedo sobre a carta na drea do kanban em que a carta estd. Para passar para
a proxima etapa, o jogador determina uma “alocagdo de trabalho”, representando a quantidade

de esfor¢o além do “normal” para cumprir com a tarefa em maos.

Apos tomada esta decisdo, cada jogador lanca um dado para obter a quantidade de
trabalho executada. Subtrai-se do valor da carta de tarefa o valor obtido no dado. Caso a
subtrag¢do resulte zero ou menos, passa para a proxima coluna, caso seja maior que um, a

tarefa permanece na coluna e o resultado fica sendo o valor da carta para o proximo turno.

Quando todos os jogadores tiverem langado seus dados, move-se o marcador de dia
para o proximo dia. Esta operagdo se repete até alcancar o final dos dias (5). Neste momento,
move-se 0 marcador de sprint para a proxima casa, € volta-se o marcador de dias para a

primeira casa.

O jogo finaliza, ao final de quatro sprints, ou se a quantidade de cartas de tarefas

forem todas movidas para a coluna deploy.

3.5.2. Iteracao II

Baseado no playtest da primeira interacao, foi considerado que uma melhoria, seria a
especializa¢dao dos trabalhadores. Cada trabalhador tem um modificador relacionado a uma
coluna do kanban (Analise, desenvolvimento e teste), conforme apresentado na figura 13.
Cada jogador, no inicio do jogo sorteia ou escolhe uma persona, cada persona possui
diferentes modificadores para cada fase de entrega da tarefa (Analise, desenvolvimento e

teste).
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Figura 12: Representagdo da carta de Trabalhador

Programador Pleno

Analise +0
Desernvolvimento +2

Teste +1

Fonte: Autor

Outra modificagdo colocada, foi que a tarefa teria uma dificuldade para cada fase de
entrega, para passar para a proxima fase, a dificuldade de cada fase deve ser zerada até a

tarefa ser considerada entregue conforme demonstrado na figura abaixo.

Figura 13: Protdtipo de carta de tarefa

Tarefa 1

Andlise | Desenv Teste
3 8 2

fonte: autor

Ao langar o dado para consumir os pontos da tarefa, o modificador do trabalhador ¢é

somado ao resultado dos dados. Portanto, se o jogador estiver trabalhando em uma tarefa que
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esteja em desenvolvimento obter um 6 nos dados, e estiver com um modificador (+2), uma

tarefa de até 8 pontos ¢ considerada pronta e passada para a proxima fase.

3.5.3. Iteragao III

Nesta iteracdo, também foram adicionadas cartas de problema. A cada rodada, ¢
retirada de uma pilha de cartas de problema para todo o grupo. Cada problema pode ser ou um

bug ou um impedimento. A figura abaixo traz uma representacao do prototipo da carta de bug.

Figura 14: Protétipo de Bug

BUG

Andlise| Desenv Teste

O 3 |1

Fonte: autor

Quando a carta for um bug, deve ser tratado como uma nova tarefa, a ser colocada no
backlog da sprint, e possui as mesmas caracteristicas de uma tarefa. Sendo necessario a

entrega do bug para resolu¢ao do problema.

As cartas de impedimentos sdo sorteadas, € no seu corpo informam quais tarefas em
execucdo impedirdo de serem finalizadas. Uma tarefa que tenha um impedimento sobre ela

nao pode ser finalizada até que o impedimento em questao seja removido pelas cartas de agao.

55



Figura 15: Protétipo exemplo de carta de Impedimento

Impedimento

Colgue na tarefa

Mais pricritdria

Tecnologia: &
Criatividade: 5

Externo: 4

Fonte: Autor

Outro tipo de carta adicionado foi o de “agdo0”, esta carta ¢ comprada por cada um dos

jogadores, cada carta possui trés caracteristicas. A cada caracteristica ¢ associado um valor.

Figura 16: Protétipo exemplo da carta de agao

Café Inspirado

Tecnologia: 0
Criatividade: 1

Externo: 1

Fonte: Autor

Para retirar um impedimento, agrupam-se as cartas de acdo, e somam-se seus valores
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até chegar ao valor do impedimento para cada valor (Tecnologia, Criatividade e Externo).

3.5.4. Iteragao 1V

Para equilibrar o jogo, foram colocadas cartas neutras para a acdo de revés, para
balancear o jogo. Para que ndo se sorteie problemas ou bugs a serem resolvidos em todas as

rodadas.

Foram adicionados impedimentos que retornam tarefas da fase de desenvolvimento de
testes para a fase de desenvolvimento, simulando a situagdo em que o fester encontra um

problema no que foi desenvolvido.
4. SCRUMBOARD

4.1. ITENS DO JOGO
1 Tabuleiro de cartas e controle de dias e sprint (conforme anexo 1);
1 Tabuleiro de Kanban do processo de desenvolvimento;
5 Cartas de UFA;

25 Cartas de agdo (Ctrl+C Ctrl +V, Rubber Duck, Ocio Criativo, Café com Inspiragio
e Stack Overflow);

6 Cartas de melhoria da equipe;

15 Cartas com tarefas do Projeto;

22 Cartas com tarefas do projeto e-commerce;

1 Carta de defini¢do do projeto, contendo as necessidades do cliente;
28 Cartas de Impedimento;

20 Cartas de Bug;

5 Cartas de add on ao projeto;

1 Cartdo e 1 pedo identificados como Programador Sénior;
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2 Cartoes e 2 pedes identificados como Programador Pleno;
2 Cartdes e 2 pedes identificados como Programador Junior;
1 Cartao e 1 pedo identificados como Tester Pleno;

1 Cartdo e 1 pedo identificados como Tester junior;

8 Cartdes com as regras do jogo para facilitar a consulta;

Pecas para representacdo de recompensas.
4.2. REGRAS

4.2.1. Preparagdo

Colocam-se sobre o tabuleiro de cartas, nos montes representados pelos fundos dos

tipos das cartas de acdo,

Colocam-se marcadores na primeira casa do contador de dias, e outro no contador de

sprints

Distribuem-se os papéis de cada jogador (Programador pleno, Sénior etc), podendo ser

por sorteio ou a escolha dos jogadores.

Um dos jogadores ¢ sorteado com o papel de ScrumMaster e outro jogador é sorteado

como Product Owner.

O Jogador que representa o Product Owner 1€ para os demais jogadores a carta que
descreve o projeto a ser desenvolvido no Jogo (projeto 1). Apos a leitura das necessidades do
cliente, sdo lidas as cartas de tarefas do jogo, sendo os desenvolvimentos necessarios do

projeto.

Com a ajuda dos demais jogadores, o PO ordena as tarefas em ordem de prioridade de
entrega de acordo com o que foi compreendido da descrigao do projeto. Deve-se respeitar a
precedéncia das tarefas apresentadas em sua carta. Por exemplo na figura abaixo vemos uma

representacdo de carta que para que seja iniciada.
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Figura 17: Legenda para carta de Tarefa

CRUD
Edigcbes 2

Andlise Desenv

Fonte: Autor

A carta de tarefa tem as seguintes caracteristicas:
1. Identificador da tarefa
2. Titulo da tarefa
3. Quais tarefas sdo antecessoras da tarefa
4. Quantidade de recompensa a ser ganha quando a tarefa for finalizada
5. Quantidade de pontos que devem ser consumidos na analise
6. Quantidade de pontos que devem ser consumidos no desenvolvimento

7. Quantidade de pontos que devem ser consumidos na fase de teste

4.2.2. Inicio da sprint

Baseado na priorizacdo do PO, a equipe seleciona quais tarefas serdo entregues
durante a sprint. A ordenagdo feita pelo PO ndo pode ser desfeita. As tarefas selecionadas sdo

colocadas na coluna “A Fazer” do tabuleiro de Kanban.
4.2.3. Inicio do dia

Cada dia da sprint deve passar pelos seguintes passos:
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1. Os jogadores compram uma carta de acao cada;

2. Os jogadores determinam quais tarefas executardo. Cada jogador somente pode
realizar uma uUnica tarefa, e cada tarefa somente pode ser executada por um

jogador. Sendo a excecdo quando a carta Pair Programing estiver em jogo

3. E comprada uma carta de “Treta”. Caso seja um bug, deve ser adicionado ao
backlog, Caso o bug seja prioritario, deve ser colocado no topo da priorizacao
e deve ser a proxima tarefa a ser executadas. Caso a carta seja de um
impedimento, a carta deve ser colocada no tabuleiro de kanban conforme

instrugdes no corpo desta.
4. Aplicam-se as cartas de agdo para retirar os impedimentos, caso seja possivel;

5. Cada jogador langa um dado de seis lados, o resultado é somado com o
modificador do jogador para a coluna onde a tarefa que esta sendo realizada se
encontre. Caso o valor obtido seja maior ou igual aos pontos da carta naquela
fase, a tarefa ¢ passada para a proxima fase. Sendo, os pontos obtidos sdo

retirados da carta para serem consumidos na proéxima rodada.

Exemplo: Um Programador Pleno decidiu executar uma tarefa que estd em
desenvolvimento. E o dado deu um resultado de trés. Ele soma o seu modificador de +1 para
desenvolvimento, um total de quatro. A carta que esta sendo realizada tem cinco pontos para
desenvolvimento, A carta ndo passa para a proxima fase, e resta um ponto que podera ser

testado novamente no préoximo turno
6. Move-se o Marcador de dias para o proximo campo

7. Para cada Tarefa finalizada, a equipe ganha marcadores de recompensa de
acordo com determinado na carta finalizada. Uma tarefa ndo pode ser
finalizada se houver um impedimento sobre ela. Mas a tarefa pode passar de

etapa de desenvolvimento.
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4.2.4. Fim da sprint
Review

Quando o marcador de dias chega na ultima casa (5), a sprint ¢ dada como encerrada.
A equipe valida com o PO se as necessidades do projeto foram atendidas. Caso afirmativo, o
jogo ¢ encerrado. Caso o PO afirme que as demais tarefas ainda precisam ser entregues, o

jogo comeca uma nova sprint.

O PO Lanca um dado, caso o resultado seja impar, uma nova tarefa do monte “ideias”

¢ sorteada para dentro da proxima sprint.
Retrospectiva
Para cada tarefa ndo finalizada da sprint, retira-se uma recompensa da equipe.

Para cada Bug nao resolvido que esteja no backlog, retiram-se duas recompensas da

equipe.

Com as recompensas restantes, o ScrumMaster decide quais melhorias serdo
compradas e colocadas em jogo. Para comprar uma melhoria, sdo utilizados os marcadores de
recompensas ganhos pela finalizacdo das tarefas. O maximo de melhorias permitidas sao trés,
caso se deseje comprar uma nova melhoria, e ja houver trés em jogo, deve-se retirar uma das

melhorias.

4.2.5. Cartas de A¢ao X Impedimento

Ambeas as cartas, possuem trés atributos (Externa, Criatividade e Tecnologia), uma vez
que uma tarefa esteja impedida, ela ndo pode ser considerada finalizada enquanto houver uma
carta de impedimento sobre ela. Para retirar o impedimento, a equipe deve somar as
pontuagdes de suas cartas de agdo até atingir todos os pontos da carta de impedimento para

cada atributo.

4.2.6. Bugs

Bugs sdo representacdes de problemas que ocorrem no dia a dia de desenvolvimento,
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bugs de projetos que estdo em andamento e devem ser resolvidas pela equipe. Bugs tem o

mesmo processo de uma Tarefa

4.3. AVALIACAO DO SCRUMBOARD

Apo6s ministrada uma aula inicial sobre Scrum, observados seus principios, reunides,
papéis e artefatos. Ao final da aula foi oferecido que o jogo ScrumBoard fosse aplicado ao

grupo de alunos. Dos quais sete participantes, aceitaram participar do jogo.

Figura 18: Fotos da aplicag&o do jogo

-

Fonte: Autor

As regras do jogo foram explicadas aos participantes, e disponibilizado o jogo para
que comecassem a jogar. A partida se encerrou ao final da terceira sprint. Com todas as tarefas

do projeto 1 realizadas.

Ao final do jogo, foi enviado aos participantes um questionario contendo as perguntas
do modelo MEEGA+, com as perguntas especificas de aprendizagem do ScrumBoard.
Conforme mostrado no quadro abaixo, onde sdo mostradas as perguntas, agrupadas pelas

dimensdes que sdo responsaveis por avaliar.
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Quadro 3 - lista de perguntas do Modelo MEEGA+

olegns) op erousuadxyg

Usabilidade Estética

O design do jogo ¢ atraente (tabuleiro, cartas,
etc.).

Os textos, cores e fontes combinam e sdo
consistentes.

Aprendizibilidade

Eu precisei aprender poucas coisas para poder
comecar a jogar 0 jogo.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a
jogar este jogo rapidamente.

Operabilidade

Eu considero que o jogo ¢ facil de jogar.

As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.

Acessibilidade

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo
legiveis.

As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.

Confianca

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a
impressao de que seria facil para mim.

A organiza¢ao do contetido me ajudou a estar
confiante de que eu iria aprender com este jogo.

Desafio

Este jogo ¢ adequadamente desafiador para mim.

O jogo oferece novos desafios (oferece novos
obstaculos, situagdes ou variagdes) com um ritmo
adequado.

O jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas
(repetitivo ou com tarefas chatas).

Satisfagdo

Completar as tarefas do jogo me deu um
sentimento de realizagao.

E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo
avangar no jogo.

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no
jogo.

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Interagdo Social

Eu pude interagir com outras pessoas durante o
jogo
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O jogo promove momentos de cooperagio e/ou
competi¢do entre os jogadores.

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas
durante o jogo.

Diversao

Eu me diverti com o jogo.

Aconteceu alguma situacao durante o jogo
(elementos do jogo, competi¢do, etc.) que me fez
SofrTir.

Atengao Focada

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

Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a
nog¢ao do tempo.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor
enquanto jogava este jogo.

Relevancia

O conteudo do jogo ¢ relevante para os meus
interesses.

E claro para mim como o conteudo do jogo esta
relacionado com a disciplina.

O jogo ¢ um método de ensino adequado para esta
disciplina.

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra
forma (outro método de ensino).

wogezipuaidy ep orddooiog

Aprendizagem de curto prazo

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na
disciplina.

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em
comparagdo com outras atividades da disciplina.

Objetivos de Aprendizagem

O jogo contribuiu para lembrar os conceitos do
papel de ScrumMaster

O jogo contribuiu para lembrar o conceito do
papel de Product Owner

O jogo contribuiu para compreensao do conceito
de sprint

O jogo contribuiu para compreensao do conceito
da reunido diaria

O jogo contribuiu para compreensao do conceito

da Review
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da Retrospectiva

O jogo contribuiu para compreensao do conceito

compiladas nos graficos abaixo.

Todos os sete participantes responderam ao formulario. As respostas dadas por eles estao

Experiéncia do Jogador

O design do jogo € atraente (tabuleiro, cartas, etc.).

Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes.

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar 0 jogo.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.

Eu considero que o jogo € facil de jogar.

As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo s&o legiveis.

As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impress&o de que seria facil para mim.

A organizagado do contelido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este jogo.

Este jogo é adequadamente desafiador para mim.

O jogo néo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas)

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizago.

O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes) com um ritmo adequado.

0,29 0,57 0,14
14 0,29 mesmm@r57emmm—

07140,140,14 0,57 0
14 0,57 0,29
10 0,57 0,29

0,57 0,43
0,71 0,29

0,43 057

14 0,43 0,29 O~
0,29 0,57 0,14

14 0,71 0,14
0,43 0,29 ==Qy29mm
0,14D,14 0,43 0,29

: jD, 14 0,71 0,14
0;140,14-0,29 043 O

E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogo.

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

O jogo promove momentos de cooperacéo e/ou competicdo entre os jogadores.

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.

Eu me diverti com o jogo.

Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo, competigao, etc.) que me fez sorrir.

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

Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nog&o do tempo.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.

O contelido do jogo € relevante para os meus interesses.

E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com a disciplina.

O jogo é um método de ensino adequado para esta disciplina.

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino).

m Discordo fortemente

Concordo

Discordo

0y 1D

0,86 0,14

0,29 Q7 —

1140, 14 v Qi ——
0,43 057

| 14 e Qr8 G m—
0,29 =7 —
0,86 0,14

0,29 QN7 —
0,29 0,43 0,29
0,43 057
0,29 Q7 ——
, 14 (8 Ge—
0,43 0,14 m=@p29mm

Indiferente

B Concordo fortemente

Observamos a partir dos resultados coletados nas dimensdes do modelo as seguintes

consideragoes:

Usabilidade
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Na dimensao de Usabilidade sobre a, no topico referente ao quao atraente ¢ o jogo,
mais de 70% das avaliacdes concordam que o jogo € atraente. Enquanto 29% ficaram neutras

em relacdo a este topico, mostrando uma grande aceitagdo sobre o item.
Confianga

Em relagdo a dimensdo confianga no jogo, teve um sucesso razoavel, visto que a
concordancia na facilidade de compressao do jogo foi perto de 30%, enquanto 14% dos

participantes acharam que as mecanicas do jogo nao seriam de facil apreensao.

Sobre a dimensdao de Desafio, 85% dos participantes afirmaram que o jogo ¢
desafiador de uma forma adequada, ou seja, ndo facil o suficiente para se tornar entediante,

nem dificil o suficiente para impedir a continuidade ou tirar a vontade de continuar jogando.

Contudo, com relagdo a adi¢do de novos desafios de forma continua durante o jogo,
apenas 57% dos participantes, avaliaram o jogo de forma positiva. Os demais participantes,

consideraram este topico de forma neutra.

O que traz o proximo topico sobre a avaliacdo se o jogo se torna repetitivo. Trazendo
14% dos avaliados informando que o jogo ¢ de monotono e ndo traz evolugdes durante a
evolucdo da partida. Porém aproximadamente 72% dos avaliados, concordaram em maior ou

menor grau que o jogo traz evolugdes e novos desafios durante o seu processo.
Satisfacao

Sobre a dimensdo que trata da satisfagdo do jogo, 85% dos avaliados, consideraram
que o jogo traz um sentimento de realizacdo ao se executar e completar as tarefas do jogo.
Enquanto 42% dos avaliados consideraram que evoluiam através do proprio esfor¢o durante o
jogo 28% discordaram desta afirmagdo. Trazendo um ponto a ser questionado sobre como a

execugdo e dindmica das tarefas deve ser avaliada visando uma melhor avaliacao deste ponto
Interagao Social

Dos participantes avaliados 100% concordaram que se sentiram bem interagindo com

os demais participantes e apenas 14% destes avaliaram de forma neutra que o jogo promove

66



cooperacao ou competicao entre os participantes.
Diversao

100% dos avaliados concordaram que se divertiram com o jogo, € que o jogo traz

elementos divertidos durante o seu processo.
Atencao Focada

Com relagdo as afirmagdes sobre a dimensdao de Atencdo focada, podemos observar
que o jogo foi avaliado positivamente nas afirmacdes sobre a atencdo ter sido capturada no
inicio do jogo, sobre o assunto do jogo e ter perdido a nogdo do tempo enquanto jogavam.
Com concordancia de 100% em maior ou menor grau. Apenas 28% avaliaram de forma neutra
a perda de nocdo do ambiente. Trazendo que o jogo teve um bom desempenho nesta

dimensdo.
Relevancia

Sobre a Relevancia com a disciplina e o conteudo de ensino. Houve uma avaliagao
positiva sobre o mesmo. E 100 % dos avaliados consideraram que o jogo ¢ uma forma
adequada de para ensinar o contetido. Tendo apenas 14% dos avaliados discordando que o
jogo ¢ uma forma preferivel de ensino a outros métodos. Contudo 42% dos avaliados
consideraram de forma neutra sobre esta propria afirmacdo. E apenas 42% afirmaram
positivamente sobre a afirmac¢do de que o jogo ¢ uma forma melhor de aprendizagem que

outras.

Portanto com relacdo a Experiéncia do usuario, podemos avaliar que o jogo tem
pontos a serem melhorados nas dimensdes Satisfagdo e Aprendizibilidade, pertencente a
dimensdo de Usabilidade. Onde os participantes notaram algumas fraquezas sobre como o
jogo ¢ passado, em relacdo as regras e informacdes iniciais. E em relacdo a satisfagao,
podemos visualizar que algumas mecanicas, regras ou mesmo o conteudo das cartas pode ser

revisto para dar maior dinamismo e desafio ao jogo.

Abaixo segue o grafico com a compilagdo dos dados sobre a Percepgdo da

Aprendizagem
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Percepcao da Aprendizagem

]

0 jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. () 0,71 029
0 jogo foi eficiente para minhd aprendizagem, em comparagéo com outras atividades dadisciplina. (70,14 0,57 029
0|jogo contribuiu para lembrar os conceitos do papel de Scrum Master - Q4™ 0,14 0,29 0,29 10,14

0 jogo contribuiu para lembrar o conceito do papel de Product Owner - ()0, 14 0,29 0,14 RO
O jogo contribuiu para compreenszo do conceito de sprint ()10, 14 I N0/ S

0 jogo contribuiu para compreenso do conceito da reunio diaria ()0 14 RIS

0 jogo contribuiu para compreenso do conceito da Review ()°0,14 10,14 0,29 043

0 jogo contribuiu para compreenséo do conceito da Retrospectiva | 0,29 0 0,29 014 0
Discordo fortemente © Discordo Indiferente
Concordo B Concordo fortemente

Os quesitos sobre aprendizagem de curto prazo obtiveram uma boa conformidade,
uma vez que ndo houve referéncias negativas. O mesmo pode se dizer sobre os quesitos de

aprendizagem sobre o conceito de sprint e Reunido Didria.

Contudo, os quesitos sobre a lembranga sobre o papel de ScrumMaster. E
compreensdo sobre as reunides de Review e Retrospectiva ndo obtiveram uma boa aderéncia

com os participantes. Transparecendo que as regras € mecanicas do jogo sobre estes conceitos.

5. CONCLUSOES

Através da passagem em nas disciplinas do curso de Gestdo de Tecnologias da
Informacgao do IFSC, todas as disciplinas acessadas, em maior ou menor impacto auxiliaram
para a constru¢do deste trabalho. Contudo podemos ressaltar as disciplinas de Geréncia de
Projetos e Metodologia de Projetos, como fator de apresentagdo das disciplinas envolvidas
neste trabalho. E as disciplinas que envolvem o desenvolvimento de programacdo por dar um
vislumbre do processo e dos desafios que a geréncia de projetos e o agil devem ter para

mudanca de cultura e trazer beneficios para a area de desenvolvimento de software.
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Este trabalho teve como objetivo prototipar uma ferramenta de auxilio para o ensino
do Scrum, e avaliar seu impacto no aprendizado. Através do experimento realizado pudemos

observar um grande engajamento por parte dos alunos, com a utilizagdo do jogo.

O ScrumBoard mostrou-se uma ferramenta adequada ao ensino, porém com algumas
areas a serem melhoradas em novas versdes. Isto porque, baseado nas avaliagdes realizadas
pelos alunos, as dindmicas relacionadas a Retrospectiva, Review e ScrumMaster ndo foram

suficientes para melhorar a familiaridade dos jogadores com seus conceitos.

Para proximas versdes do jogo ora proposto, poderemos considerar o aprimoramento
de regras, bem como a criacdo de novas, a fim de melhorar a visualizagdo dos papéis de
ScrumMaster e PO, e tornar mais consistentes as reunides de Review e Retrospectiva. Outra
possibilidade a ser considerada consiste em dividir o jogo em partes, especificas para

diferentes areas do Scrum, tendo jogos centrados nas Reunides, ou mesmo nos papéis.

Por fim, pode-se observar que o jogo como ferramenta de apoio ao ensino possibilitou
que os alunos visualizassem o conteido da aula em um ambiente resistente a falhas,
permitindo-lhes observar a mecanica de funcionamento do Scrum através de uma ferramenta
ludica. Ao interagirem uns com os outros em um ambiente simulado, foi incentivado o
didlogo entre os jogadores para a resolucdo de conflitos, buscando a melhor solucdo face as
situacdes apresentadas durante o jogo. Semelhante ao que se encontra no dia a dia de

desenvolvimento do Scrum.
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APENDICE A - AVALIACAO MODELO MEEGA+

Nome do jogo :SCRUMBOARD

Gostariamos que vocé respondesse as questbes abaixo sobre a sua percepgao da
qualidade do jogo para nos ajudar a melhora-lo. Todos os dados s&o coletados anonimamente e
somente serdo utilizados no contexto desta pesquisa. Algumas fotografias poderao ser feitas
como registro desta atividade, mas nao serao publicadas em nenhum local sem autorizagao.

Nome do pesquisador responsavel: Frederico Dubiel

Local e data
Informacgdes Demograficas
Instituigdo: Instituto Federal de Santa Catarina
Curso: Gestao da Tecnologia da Informagéo
Disciplina:

.= Menos de 18 anos
.= 18 a 28 anos
Faixa etaria: = 29 a 39 anos

.= 40 a 50 anos

.s Mais de 50 anos

.= Masculino
.= Feminino

Género:

.= Nunca: nunca jogo.

Com que frequéncia vocé costuma |5 Raramente: jogo de tempos em tempos.

jogar jogos digitais? .= Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

.= Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
.= Diariamente: jogo todos os dias.

. Nunca: nunca jogo.

Com que frequéncia vocé costuma | . Raramente: jogo de tempos em tempos.

Jtol%ar Jogos nég'dlgltals (decartas, | Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.
abuleiro, etc)’ .= Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.

s Diariamente: jogo todos os dias.
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Por favor, marque uma op¢fo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmagdo

abaixo.
Experiéncia do Jogador
Marque uma opcao conforme sua avaliacdo
Afirmacdes . Nem
Discordo Discordo discordo, Concordo Concordo
Totalmente nem Totalmente
concordo

O design do jogo ¢ atraente (tabuleiro, cartas, etc.).

Os textos, cores € fontes combinam e sdo consistentes.

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o
jogo.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo
rapidamente.

Eu considero que o jogo ¢ facil de jogar.

As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo legiveis.

As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressdo de que
seria facil para mim.

Afirmacoes

Marque uma opcao conforme sua avaliagdo

Discordo
Totalmente

Discordo

Nem
discordo,
nem
concordo

Concordo

Concordo
Totalmente

A organizagdo do contetido me ajudou a estar confiante de que eu
iria aprender com este jogo.

Este jogo ¢ adequadamente desafiador para mim.

O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes
ou varia¢des) com um ritmo adequado.

O jogo nao se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com
tarefas chatas).

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizag@o.

E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogo.

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.

73




Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

O jogo promove momentos de cooperagdo e/ou competi¢do entre os
jogadores.

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.

Eu me diverti com o jogo.

Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo,
competicdo, etc.) que me fez sorrir

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

Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogdo do tempo.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este
jogo.

O contetdo do jogo ¢ relevante para os meus interesses.

E claro para mim como o conteudo do jogo esta relacionado com a
disciplina.

O jogo ¢ um método de ensino adequado para esta disciplina.

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro
método de ensino).

Percepcio da Aprendizagem

Afirmacoes

Marque uma opc¢ao conforme sua avaliacao

Discordo
Totalmente

Discordo

Nem
discordo,
nem
concordo

Concordo

Concordo
Fortemente

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagdo com
outras atividades da disciplina.

O jogo contribuiu para lembrar os conceitos do papel de
ScrumMaster

O jogo contribuiu para lembrar o conceito do papel de Product
Owner

O jogo contribuiu para compreensdo do conceito de sprint

O jogo contribuiu para compreensdo do conceito da reunido diaria

O jogo contribuiu para compreensdo do conceito da Review

O jogo contribuiu para compreensdo do conceito da Retrospectiva

74




O jogo contribuiu para compreensdo do conceito da Reunido Diaria

Cite 3 pontos fortes do jogo:

Dé 3 sugestdes para a melhoria do jogo:

Comentarios adicionais:

Muito obrigado pela sua contribuicéo!

APENDICE B —- ELEMENTOS DO SCRUMBOARD

Cartas de Agdo Ocio Criativo — Impressio em formato A4 Paisagem

OCIO CRIATIVO

®
8

Tecnologia 0
Criatividade 3
Externa 0

OCIO CRIATIVO

®
8

Tecnologia 0
Criatividade 3
Externa 0

OCIO CRIATIVO

®
8

Tecnologia 0
Criatividade 3
Externa 0

OCIO CRIATIVO

®
L

Tecnologia 0
Criatividade 3
Externa 0

OCIO CRIATIVO

®
8

Tecnologia 0
Criatividade 3
Externa 0
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CAFE COM INSPIRAGAQ
I turn
)
info
<code>
Tecnologia 1

Criatividade 2
Externa 0

CAFE COM INSPIRAGAQ

I turn
w
into
<code>
Tecnologia 1

Criatividade 2
Externa 0

CAFE COM INSPIRAGAO

into
<code>

Tecnologia 1
Criatividade 2
Externa 0

CAFE COM INSPIRAGCAQ

I turn
l'l>
into

<code>

Tecnologia 1
Criatividade 2
Externa 0

CAFE COM INSPIRAGAO

I turn

1
| )]
into

<code>

Tecnologia 1
Criatividade 2
Externa 0

Cartas de Agao Ctrl+C Ctrl+V — Impressao em formato A4 Paisagem

CTRL+C CTRL+V

C

=0
=30

Tecnologia 1
Criatividade 0
Externa 0

CTRL+C CTRL+V

Tecnologia 1
Criatividade 0
Externa 0

CTRL+C CTRL+V

=3 a
=30

Tecnologia 1
Criatividade 0
Externa 0

CTRL+C CTRL+V

Tecnologia 1
Criatividade 0
Externa 0

CTRL+C CTRL+V

o 1]
O

Tecnologia 1
Criatividade 0
Externa 0

Cartas de A¢ao StackOverFlow — Impressdao em formato A4 Paisagem
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STACK OVERFLOW | | STACK OVERFLOW § | STACK OVERFLOW
S S S
= = —
Tecnologia 1 Tecnologia 1 Tecnologia 1
Criatividade 1 Criatividade 1 Criatividade 1
Externa 1 Externa 1 Externa 1

STACK OVERFLOW | | STACK OVERFLOW

S =
Tecnologia 1 Tecnologia 1
Criatividade 1 Criatividade 1
Externa 1 Externa 1

Fundo para cartas de ajuda — Impressao em modelo A4 Paisagem

AJUDA AJUDA AJUDA AJUDA
S [~ | N [~ |
SCRUM SCRUM SCRUM SCRUM
BOARD BOARD BOARD BOARD
AJUDA AJUDA AJUDA AJUDA
[~ | 1] ] S
SCRUM SCRUM SCRUM SCRUM
BOARD BOARD BOARD BOARD

Cartas de Melhoria — Impressdo em modelo A4 Paisagem
Fundo de Cartas de Idéias— Impressdao em modelo A4 Paisagem
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MELHORIA

SCRUM
BOARD

MELHORIA

SCRUM
BOARD

MELHORIA

SCRUM
BOARD

MELHORIA

SCRUM
BOARD

Cartas de Idéias— Impressdao em modelo A4

MELHORIA

MELHORIA
mnfa) Nnfa)
SCRUM SCRUM

BOARD BOARD
MELHORIA MELHORIA
== [=Te =5 N
SCRUM SCRUM
BOARD BOARD

Alterar o Visual o Novo relatério .
Anilise Desenv Teste Anilise Desenv Teste
0 2 1 0 3 2
e —
Visual Responsivo | @ Integracao API o e
Anilise Desenv Teste Anilise Desenv Teste
0 5 i 0 8 5
—r ™)
e I —
; Importacao de
Hotsite dados -
Anilise Desenv Teste Anilise Desenv Teste
0 3 1 0 8 2

Fundo de Cartas de Idéias— Impressao em modelo A4
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