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RESUMO: Os conceitos de gamificacdo tem se mostrado eficientes no ambiente académico, devido ao grande
interesse das novas geragbes por jogos, possibilitando a aplicacdo de seus conceitos em ferramentas
computacionais didaticas, com o objetivo de promover um aprendizado mais dindmico e envolvente. Grande parte
das aplicacdes voltadas ao ensino de engenharia de software possuem uma interface defasada e suporte apenas
para a lingua inglesa, o que dificulta sua aplicabilidade em universidades brasileiras. Baseado nisso, foi dado
continuidade na implementacdo da ferramenta SimScrumF, adicionando mais interacdes, fases e explicacdes
praticas dos conceitos da metodologia agil Scrum.
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ABSTRACT: The concepts of gamification have been shown to be efficient in the academic environment, due to
the great interest of the new generations in games, enabling the application of their concepts in didactic
computational tools, with the aim of promoting a more dynamic and engaging learning. Most applications aimed
at teaching software engineering have a lagged interface and support only for the English language, which makes
its applicability in Brazilian universities difficult. Based on this, the implementation of the SimScrumF tool was
continued, adding more interactions, phases and practical explanations of the concepts of the Scrum agile
methodology.
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INTRODUCAO

O ensino de engenharia de software é muito importante para os alunos de graduacdes
relacionadas a tecnologia da informacao, pois trata-se de uma area da computagéo voltada para
o desenvolvimento, especificacdo, manutencdo e criacdo de software, e seus principios
constituem tecnologias, metodologias e a base de métodos e ferramentas adotadas na pratica,
que direcionam o desenvolvimento de softwares. O ensino de engenharia de software deve
almejar o aperfeicoamento das habilidades técnicas dos estudantes, com o intuito de adequéa-los
aos requisitos da inddstria produtora de softwares, que tém demonstrado a necessidade de serem

cada vez mais exigentes para atender plenamente os requisitos de seus usuarios.

! Aluno de Bacharelado em Ciéncia da Computac&o e de Iniciagdo Cientifica.
2 Professor Dr. Orientador.


mailto:luishbfranco@gmail.com
mailto:begosso@femanet.com.br

I N TELECT Revista INTELECTO ¢ Fema * Assis * ISSN: 2596-0806 ¢ V. 3 ¢ setembro 2020

O gerenciamento de projetos representa uma parte importante da engenharia de
software, conceito que engloba algumas metodologias ageis de desenvolvimento de software,
como o Scrum. Essa metodologia aborda alguns conceitos importantes, como o de papéis,
eventos e artefatos, com o intuito de facilitar a gestdo e promover mais transparéncia ao projeto.

Para garantir um aprendizado concreto, € importante que o aluno passe por uma
experiéncia pratica sobre a aplicacdo de tais conceitos. Essa vivéncia pode se tornar mais
divertida quando apresentada de maneira gamificada, ou seja, incluindo os principios de jogos
computacionais, definidos por FARDO (2013) como sendo a utilizacdo de elementos de jogos
em ambientes que ndo necessariamente sejam de entretenimento, tais como mecéanicas,
estratégias, pensamentos e recompensas, com 0 intuito de promover o engajamento do usuario
na atividade que esta sendo executada.

Devido as limitacGes da sala de aula, é dificil garantir a imersdo do aluno na vivéncia
de uma equipe Scrum, tendo em vista que, para isso, € necessario que 0 mesmo tenha acesso a
um ambiente completo de gerenciamento de projetos de software, e fatores como a limitacao
de tempo e recursos podem dificultar esse processo. A geragéo atual de estudantes possui uma
grande afinidade com a tecnologia, e vem tornando-a cada vez mais parte de seu cotidiano,
BALDO e BEGOSSO (2015) ressaltam que h& a necessidade da academia acompanhar essa
evolugdo, pois 0s metodos de ensino tradicionais tm se mostrado desinteressantes e muitas
vezes desmotivadores para esta nova geracao, sob pena de gerar prejuizos ao aprendizado dos
alunos. Tais fatores colaboram para o desenvolvimento de aplicagdes virtuais com elementos
de gamificacdo para efetuar simulacGes que promovem o aprendizado dos conceitos da
metodologia. Existem algumas ferramentas virtuais que simulam o processo de gerenciamento
de projetos de software, como por exemplo a SImMSE, porém grande parte delas possuem uma
interface defasada ou suportam apenas a lingua inglesa, fator que dificulta sua aplicabilidade
em universidades brasileiras.

BAKER et al. (2010) desenvolveram uma aplicacdo intitulada SimSE, que é uma
ferramenta computacional interativa com ambiente gréfico, feita com o propoésito de ensinar os
processos de engenharia de software, mais especificamente gerenciamento de projetos, na
tentativa de preencher a lacuna que existe no aprendizado desta area do conhecimento, tendo
em vista que, em comparacdo a quantidade de teorias e conceitos lecionados, os alunos tém
poucas oportunidades de praticar tais fundamentos, que geralmente sdo vivenciados em

pequenos projetos de desenvolvimento de software. Os autores ressaltam que nessa ferramenta
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0 aluno tem a possibilidade de simular a funcdo de gerente de projetos de uma equipe de
desenvolvedores, tomando decisfes de gestdo do projeto, podendo gerir as atividades de
funcionarios, monitorar seu progresso, bem como demitir ou contratar novos membros para
equipe, tendo acesso a opcdes para visualizar o estado atual do projeto e varios outros recursos
para garantir o andamento do ciclo de desenvolvimento do produto, tornando o ambiente de
aprendizado mais interativo e divertido. Por mais que a ferramenta possua varios pontos
positivos, sua interface possui um layout antigo, fator que pode ndo atrair a atencdo dos
estudantes da nova geracdo, bem como o suporte apenas para o inglés, que pode ser um
problema caso aplicada a alunos brasileiros e de outros paises que ndo possuem um bom nivel
de compreenséo deste idioma.

O presente artigo tem por objetivo descrever a continuacdo do desenvolvimento do
projeto SimScrumF (BEGOSSO e FRANCO, 2019) (BEGOSSO et al., 2019a) (BEGOSSO et
al., 2019b) uma ferramenta virtual voltada ao ensino dos conceitos da metodologia agil Scrum
através de simulacdes gamificadas, permitindo que o estudante acesse um ambiente simulado e
tenha a experiéncia de controlar personagens que representam cada um dos papéis de uma
equipe Scrum e também participar de todas as reunides e eventos que a metodologia implica. A
plataforma é dividida em niveis, onde cada nivel representa um ciclo completo do Scrum. Em
sua versdo anterior, a ferramenta contava com apenas um nivel, cujo tempo médio de duracdo
é de 6 minutos. Nessa nova etapa, mais dois niveis foram desenvolvidos, com o intuito de
proporcionar aos alunos novas situagdes e contextos diferentes onde a metodologia agil pode
ser aplicada, promovendo o aprendizado e a fixa¢do dos conceitos.

O texto deste trabalho esta organizado da seguinte forma: na sec¢do 2, sdo apresentadas
as regras de negdcio e detalhes da continuacdo da implementacdo do projeto. Na secéo 3, sdo
apresentados os resultados obtidos através da aplicacdo da ferramenta para alunos do curso de
ciéncia da computacdo e andlise e desenvolvimento de sistemas da FEMA — Fundacao
Educacional do Municipio de Assis. Por fim, a sesséo 4 traz as conclusdes do trabalho, bem

como 0 escopo para trabalhos futuros.

1. IMPLEMENTACAO DA FERRAMENTA

O SimScrumF trata-se de uma ferramenta computacional gamificada com o propoésito

de apoiar o processo de ensino dos conceitos da metodologia agil Scrum atraves de uma
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simulacdo, onde o usuario tem a possibilidade de vivenciar todos os papéis de uma equipe
Scrum, passando por diversas etapas do desenvolvimento de um software regido pela
metodologia, desde o levantamento de requisitos até a entrega incremental ao cliente.

Em sua primeira versdo, a ferramenta possuia apenas uma fase introdutoria, que
explica todas as suas funcionalidades e recursos disponibilizados pelo ambiente simulado. Ap6s
iss0, a aplicagdo guia 0 usuario para uma conversa com o gerente de uma empresa, que explica
todas as necessidades do sistema que deve ser desenvolvido, tratando-se de um software para a
gestdo do estoque de um de seus clientes. Assim, o usuario tem condi¢6es de definir e priorizar
0 Product Backlog, agindo como se fosse o Product Owner da equipe. Depois de Vvérias
explicagbes, o aluno pode iniciar o desenvolvimento da Sprint atual, para produzir um
incremento e entrega-lo ao cliente, repetindo esse procedimento até que o sistema seja
finalizado. Ap0s isso, a fase tutorial é finalizada, e o aluno é redirecionado para uma pagina que
contém diversos conceitos relacionados ao Scrum, assim encerrando o conteido disponivel na
primeira versdo da ferramenta.

Para promover a fixacdo dos conceitos e aumentar o engajamento do aluno com a
aplicacdo, foram adicionados alguns desafios durante o decorrer das proximas fases, que
recompensam o jogador de acordo com o seu desempenho, ou seja, quanto menor o numero de
tentativas necessarias para conclui-los, mais pontos de experiéncia o usuario recebe, fator que
pode estimular a competitividade entre os estudantes que estiverem utilizando a ferramenta
simultaneamente.

O primeiro desafio proposto aos alunos trata-se de um problema de associagao, no qual
quatro colunas sdo apresentadas. A primeira delas contém uma lista de responsabilidades que
os integrantes da equipe Scrum devem cumprir, em ordem aleatoria, enquanto as outras trés
representam cada um dos papéis do Scrum, sendo eles, respectivamente: Product Owner, Scrum
Master e Equipe de Desenvolvimento. O usuario deve arrastar as responsabilidades até a
respectiva coluna referente ao papel que a desempenha. Apos isso, o botdo “Finalizar” ¢
liberado, e 0 aluno pode conferir quais itens estdo associados corretamente, sendo representados

pela cor verde, ja os incorretos permanecem com a cor padrdo, conforme ilustrado na Figura 1.
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Desafio de Associagdo

Associe as responsabilidades aos seus devidos papéis arrastando-as até seu respective local.

Finalizar
v 3/7

Responsabilidades Product Owner Scrum Master Equipe de

Desenvolvimento
Sempre que uma Sprint
& definida pela equipe
Scrum, devem

Deve impedir que
problemas externas
atrapalhem a equipe.

Responsdvel por
coletar os requisitos

distribuir as atividades
entre si, de acordo com
suas habilidades e
dreas de atuagdo.

iniciais do Product
Backlog e prioriza-los,
e depois fragmenta-lo
em Sprints juntamente

coma equipe Scrum.

Figura 1: Tela sobre o primeiro desafio de associa¢do

Ap0s organizar corretamente as responsabilidades dos membros da equipe, 0 usuario
consegue passar para a proxima etapa e é redirecionado a um desafio de ordenacéo. Neste novo
problema, as etapas de uma Sprint sdo exibidas em formato de fila, aleatoriamente, desde a
definicdo do Product Backlog até a entrega de um Incremento. O aluno deve ordenar as etapas,
para que elas fiquem de acordo com a metodologia. Sempre que o botdo “Confirmar” ¢
acionado, ocorre uma verificacdo da ordem dos elementos, 0s que estiverem na ordem correta
sdo destacados com a cor verde, enquanto 0s outros permanecem na cor branca, conforme

ilustrado na Figura 2.

Desafio de Ordenacgdo

Ordene a lista abaixo de acorde com a ordem da definigdo de uma Sprint, desde a andlise des requisitos da ferramenta

até a entrega de um Incremento, os primeiros itens devem vir da esquerda para a direita.

4/6 v

Planejamento da

Revisdo da Sprint Sprint

Figura 2: Tela sobre o primeiro desafio de ordenagéo
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Nesse momento, o jogador é redirecionado para uma pagina com informacdes sobre a
proxima fase que ird praticar, alertando-o que o gerente da empresa de software precisa que
mais um sistema seja desenvolvido. Em determinados momentos das proximas etapas, 0
jogador é questionado sobre alguns conceitos do Scrum, devendo selecionar a alternativa
correta, para entdo ganhar pontos de experiéncia, conforme ilustrado na Figura 3. Responder
esta questao corretamente mostra que o aluno compreendeu algumas das responsabilidades do

Product Owner.

Antes de comegarmos...

Quem € o intermedidrio entre o cliente e a equipe Scrum,
sendo responsdvel por coletar os requisitos iniciais da
aplicacdo?

(® Product Owner
O Secrum Master
(O Equipe de Desenvolvimento

Figura 3: Tela contendo pergunta relacionada ao Product Owner

A partir deste ponto, o jogador assume o papel da Product Owner da equipe e deve
realizar uma reunido com o gerente da empresa, com o intuito de obter informacdes sobre o
novo software que seu cliente necessita. Durante a conversa, o Product Owner e 0 gerente
discutem sobre o desenvolvimento de um sistema de recursos humanos para a empresa em
questdo, com uma visao superficial do que deve ser desenvolvido. Apos o dialogo, o jogador é
questionado sobre o que deve ser feito a seguir, devendo escolher a alternativa correta para
continuar, conforme ilustrado na Figura 4. Esta pergunta é importante para ajudar o aluno a

compreender a ordem das etapas do ciclo de desenvolvimento do Scrum.
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O que fazer a sequir?

Agora que a Product Owner da equipe concluiu a reunido com o cliente
para coletar os requisitos iniciais, o que deve ser feito a sequir para
dar continuidade ao ciclo de desenvolvimento?

(O Iniciar o desenvolvimento do produto
(® Priorizar o Preduct Backlog de acorde com as principais necessidades de cliente

(O Definir os prazos de entrega das Sprints

« 0Ok

Figura 4: Tela com pergunta relacionada ao Product Backlog

Em seguida, ap0s responder corretamente a pergunta anterior, o usuario é direcionado
para a tela de priorizacdo do Product Backlog, onde deve analisar o que foi discutido com o
gerente, e priorizar os itens de acordo com as necessidades dele, conforme ilustrado na Figura

5.

Priorizar itens de Product Backlog

Selecione a ordem de desenvolvimento do produto

Product Backlog
Priorizado:

gerenciar curriculos recebides nn 1° - gerenciar curriculos
recebidos
gerenciar o ponte dos funcionaries nn 2° - gerenciar o ponto dos

funcionarios

Gerenciar ferias nn 3% - Gerenciar ferias

Lembre-se: Priorize os sistemas de acordo com as necessidades da empresa, pois serd a

Item do Product Backlog Prioridade

ordem em que as funcionalidades serde desenvolvidas e entregues. Se precisar, cligue no
botdo abaixo para ler as partes mais importantes de sua conversa com o gerente novamente.

2 Visualizar
Conversa
Figura 5: Tela para realizar a Priorizacdo do Product Backlog

Com o Product Backlog devidamente priorizado, o jogador deve responder mais uma
pergunta relacionada ao Scrum, onde é exibido uma tela que o questiona sobre qual é a proxima
etapa que deve ser realizada, conforme ilustrado na Figura 6. A resposta correta a esta questao

enfatiza que o aluno ja domina a ordem das etapas da metodologia Scrum.
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Qual é a préxima etapa?

Agora que temos o Product Backlog devidamente
priorizado, é hora de por a mdo na massa e iniciar o
desenvolvimento do produto, porém antes de iniciar uma
Sprint € necessdrio realizar uma reunido importante, sendo
ela:

® Sprint Planning

O Daily Serum

O Sprint Review

(O Sprint Retrospective

Figura 6: Pergunta relacionada ao Sprint Planning.

Em seguida, o jogador é apresentado a reunido de Sprint Planning, que ocorre entre
todos os membros da equipe Scrum. Nela, séo discutidos os detalhes sobre a implementacao,
como quais modulos serdo desenvolvidos na Sprint atual, bem como seu tempo de duragéo. Em
sequéncia, o usuario ¢ direcionado a pagina de desenvolvimento da Sprint, onde sdo exibidos
os itens do Sprint Backlog que foram discutidos e definidos, devendo clicar no botdo “Iniciar”

para comecar o desenvolvimento, conforme ilustrado na Figura 7.

gerenciar curriculos recebidos

Cada um desses itens representa um item do Sprint Backlog, que é basicamente uma lista de funcionalidades que devem ser
desenvolwdas para finalizar o objetive da Sprint.
5 responsabilidade da Equipe de D | Iver os sistemas. O Serum Master ndo ¢ um desenvolvedor, mas ele
deve impedir que problemas externos n'rmpalhem a Equipe de Desenvolvimento e ajuda a solucionar pessiveis impedimentos.

Figura 7: Interface onde o jogador efetua o desenvolvimento da Sprint.

£¥ Iniciar

£¥ Iniciar

Apos finalizar o desenvolvimento da Sprint, o jogador é redirecionado para a reunido

de Sprint Review, onde é apresentado uma conversa entre a equipe Scrum, onde todos discutem
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e dao suas opinides sobre o que foi desenvolvido. Esse desenvolvimento é feito de maneira

ficticia e automatica, servindo apenas de exemplo.

Lembre-sel No final do desenvelvimento de cada Sprint é necessdrio que
ocorra a reunido de Sprint Review, onde a Equipe de Desenvelvimente
exibe o que foi desenvolvido e toda a Equipe Scrum ird analisar e
comentar sobre o que foi desenvolvido.

Agora que a Sprint Review foi finalizada, é hera de realizar a dltima
reunide da Sprint, chamada Sprint Retrespective, nela toda a Equipe
Scrum discute como fei 0 andamente da Sprint e possiveis mudangas para
melhorar a performance da equipe.

Figura 8: Explicacdo apresentada sobre a Sprint Review e Sprint Retrospective.

Ao concluir a Sprint Review, inicia-se a Sprint Retrospective, onde o usuario é
apresentado a outra conversa da equipe Scrum, onde os membros contam o que fizeram na
Sprint, e discutem maneiras de melhorar.

Com a Sprint finalizada, o aluno é instruido a acessar o item “Produto” do menu para
fazer a entrega do incremento ao cliente. Como o Product Backlog possui trés itens, é necessario

que sejam feitas trés Sprints para concluir a fase atual, conforme ilustrado na figura 9.

Produto

A Sprint foi finalizada e um novo incremento pode ser langado!

Situacdo do Produto

I Pendentes [ Entregues

G Voltar

Figura 9: Interface que mostra informagdes sobre a situacéo atual do produto e do Product Backlog.
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Sempre que o jogador entrega um incremento, ele ganha pontos de experiéncia, e em
determinados momentos também ha o recebimento de conquistas, que podem ser verificadas
no item “Meu Perfil” do menu.

Quando todas as Sprints sdo finalizadas, o usuario é encaminhado para a fase dois em
uma nova conversa com o gerente, que explica para o Product Owner da equipe que um dos
seus clientes necessita de um software para gerenciar sua clinica de odontologia, e que a equipe
deve desenvolvé-lo. A partir desse momento, o jogador passa pelas mesmas etapas vivenciadas
anteriormente, porém com um novo produto para ser desenvolvido, promovendo assim mais
oportunidades para experimentar o processo de desenvolvimento de software e promover a
fixacdo dos conceitos da metodologia.

Apds finalizar a fase dois, o aluno deve completar mais dois desafios de associacdo,
no mesmo formato exibido na Figura 1. No primeiro desafio, a primeira coluna é chamada de
“Itens”, contendo todos 0s conceitos abordados pelo Scrum, em ordem aleatédria, e as proximas
colunas sao denominadas como “Papéis”, “Eventos” e “Artefatos”, onde o jogador deve arrastar
os objetos da primeira coluna para o lugar correto. J4 no segundo desafio, a coluna “Itens”
possui descri¢Bes sobre os artefatos do Scrum, e as préximas colunas representam cada um
deles, sendo “Sprint Backlog”, “Product Backlog” e “Incremento”, onde o jogador deve arrastar

cada descricdo até o seu respectivo artefato.

2. VALIDACAO DA FERRAMENTA

Para avaliar a eficacia da ferramenta SimScrumF em sua segunda versdo, foram
selecionadas duas turmas de alunos para utilizarem a ferramenta e responderem um questionario
sobre a mesma. Estes alunos sdo estudantes do segundo ano do curso de analise e
desenvolvimento de sistemas (grupo 1), e do terceiro ano do curso de ciéncia da computacao
(grupo 2) da FEMA - Fundacao Educacional do Municipio de Assis.

A ferramenta foi aplicada primeiramente para o grupo 1, que até o momento da
execucdo deste experimento, ndo haviam recebido nenhuma aula sobre Scrum, ou seja, a
maioria dos alunos nao possuia um conhecimento prévio formal dos conceitos da metodologia.
O objetivo da aplicacdo da ferramenta e do questionario para esse grupo foi avaliar o
aprendizado obtido pelos alunos através da utilizacdo da mesma, sendo a primeira vez que a

maioria deles tiveram contato com o Scrum.
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O grupo 2 respondeu o questionario duas vezes, cada uma com um objetivo diferente.
A primeira aplica¢do das questdes ocorreu ap6s uma aula sobre Scrum, com o propdsito de
avaliar o aprendizado obtido através do ensino de maneira tradicional, j& a segunda aplicacéo
do questionario ocorreu na semana seguinte, logo ap6s a turma utilizar o SimScrumF, com a
finalidade de verificar se a ferramenta agregou mais conhecimento a eles.

O questionario é composto por quinze questdes, a primeira tem o propdsito de validar
se 0 aluno ja possuia conhecimento prévio sobre o Scrum, as préximas cinco questionam sobre
a opinido dos alunos em relagdo a ferramenta SimScrumF, enquanto que as nove questdes
restantes sdo relacionadas ao entendimento da metodologia 4gil. Todas as questes séo
objetivas, nas quais o estudante pode escolher apenas uma alternativa. As questdes referentes a
opinido do aluno sobre a ferramenta possuem cinco alternativas, elaboradas de acordo com a
escala Likert, sendo elas: “Discordo Totalmente”, “Discordo Parcialmente”, “Nao Concordo
nem Discordo”, “Concordo Parcialmente” e “Concordo Totalmente”, sendo as duas ultimas
consideradas como respostas positivas. As questdes referentes ao Scrum também possuem
cinco alternativas relacionadas ao conceito perguntado, onde apenas uma € a correta, com
excecdo da Ultima pergunta, que a resposta € do tipo verdadeiro ou falso.

Todas as aplicacGes da ferramenta e do questionario foram efetuadas em horéario
normal de aula de ambas as turmas, na disciplina de Engenharia de Software, utilizando os
laboratorios de informatica da propria instituigéo.

O grupo 1 é composto por vinte e quatro alunos, que utilizaram a ferramenta e

responderam o questionario, cujas respostas estdo tabuladas na Tabela 1.

Alunos sem conhecimento prévio sobre Scrum 87,5%

Opinido do aluno sobre o SimScrumF Respostas

positivas
A interface da aplicacdo esta intuitiva? 87,5%
As explicacOes sobre Scrum durante o decorrer da aplicacéo estdo claras e objetivas? 95,8%
Vocé acredita que a aplicagdo tem potencial para auxiliar o aprendizado dos conceitos da 100%

metodologia Agil Scrum?

Vocé acredita que a aplicacdo pode complementar o aprendizado dos conceitos da metodologia 91,6%

Agil Scrum quando aplicada aos alunos ap6s uma aula sobre o tema em sala de aula?

Os elementos de gamificacdo presentes na aplicacdo colaboram para o melhor engajamento do 91,7%
usuério e para a compreensio da metodologia Agil Scrum?
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Questdes relacionadas ao aprendizado de Scrum Acertos

O que é Scrum? 79,2%

A metodologia Agil Scrum é composta por alguns papéis (cargos) essenciais para garantir o 95,8%

seu funcionamento, sendo eles:

Assinale a alternativa que contém a ordem correta 79,2%
O que ¢ o artefato Product Backlog? 70,8%
Qual é a fungdo do Product Owner? 95,8%
Qual ¢ a fungédo da Equipe de Desenvolvimento? 95,8%
Qual é a funcdo do Scrum Master? 75%
A metodologia Agil Scrum utiliza varios conceitos, trazendo reunides, cargos e afins para 75%

auxiliar a gestdo do produto, tais como Product Owner, Sprint Planning, Incremento, entre

outros. Esses conceitos sdo distribuidos em 3 categorias, sendo elas:

A metodologia Scrum prega que a equipe complete e entregue partes do produto final 91,7%
constantemente ao final de cada iteragdo (Sprint). Essa iteracdo deve ser curta e possuir tempo

de execuc¢do definido previamente na reunido de planejamento (Sprint Planning).

Tabela 1: Questionario respondido pelo Grupo 1 ap6s utilizar a ferramenta

Durante a aula sobre Scrum lecionada para os alunos do grupo 2, estavam presentes
dezesseis alunos, que assistiram a aula e responderam o questionario, conforme tabulagéo
especificada na Tabela 2. Como os alunos ainda néo tinham utilizado a ferramenta SimScrumF,

0 questionario contemplou apenas questdes relacionadas ao Scrum.

Alunos sem conhecimento prévio sobre Scrum 93,8%
Questdes relacionadas ao aprendizado de Scrum Acertos
O que é Scrum? 68,8%

A metodologia Agil Scrum é composta por alguns papéis (cargos) essenciais para garantir o seu | 81,3%
funcionamento, sendo eles:

Assinale a alternativa que contém a ordem correta 87,5%
O que é o artefato Product Backlog? 56,3%
Qual é a funcdo do Product Owner? 81,3%
Qual é a funcdo da Equipe de Desenvolvimento? 81,3%
Qual é a fungdo do Scrum Master? 81,3%

A metodologia Agil Scrum utiliza vérios conceitos, trazendo reunides, cargos e afins para auxiliar | 56,3%
a gestdo do produto, tais como Product Owner, Sprint Planning, Incremento, entre outros. Esses
conceitos sdo distribuidos em 3 categorias, sendo elas:

A metodologia Scrum prega que a equipe complete e entregue partes do produto final | 93,8%
constantemente ao final de cada iteracdo (Sprint). Essa iteragdo deve ser curta e possuir tempo
de execucdo definido previamente na reunido de planejamento (Sprint Planning).

Tabela 2: Questionario respondido pelo Grupo 2 apds assistirem uma aula tradicional sobre Scrum

Na semana seguinte, o grupo 2 fez a utilizacdo da ferramenta SimScrumF, com o

intuito de avaliar se a mesma tem potencial de agregar conhecimento aos alunos quando
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utilizada em conjunto com uma aula tradicional. Estavam presentes dezessete pessoas, que

responderam o questionario completo, cuja tabulacdo esta especificada na Tabela 3.

Alunos sem conhecimento prévio sobre Scrum 35,3%

Opini&o do aluno sobre o SimScrumF Respostas

positivas
A interface da aplicacdo estd intuitiva? 100%
As explicacBes sobre Scrum durante o decorrer da aplicacdo estéo claras e objetivas? 100%

Vocé acredita que a aplicacdo tem potencial para auxiliar o aprendizado dos conceitos da 100%
metodologia Agil Scrum?

Vocé acredita que a aplicacdo pode complementar o aprendizado dos conceitos da metodologia 100%

Agil Scrum quando aplicada aos alunos ap6s uma aula sobre o tema em sala de aula?

Os elementos de gamificacdo presentes na aplicacdo colaboram para o melhor engajamento do 100%

usuario e para a compreensio da metodologia Agil Scrum?

Questdes relacionadas ao aprendizado de Scrum Acertos
O que é Scrum? 70,6%

A metodologia Agil Scrum é composta por alguns papéis (cargos) essenciais para garantir o seu 94,1%

funcionamento, sendo eles:

Assinale a alternativa que contém a ordem correta 100%
O que é o artefato Product Backlog? 82,4%
Qual ¢ a fungdo do Product Owner? 100%
Qual ¢ a funcédo da Equipe de Desenvolvimento? 94,1%
Qual é a funcdo do Scrum Master? 88,2%

A metodologia Agil Scrum utiliza varios conceitos, trazendo reunibes, cargos e afins para 100%
auxiliar a gestdo do produto, tais como Product Owner, Sprint Planning, Incremento, entre
outros. Esses conceitos sao distribuidos em 3 categorias, sendo elas:

A metodologia Scrum prega que a equipe complete e entregue partes do produto final 94,1%
constantemente ao final de cada iteracdo (Sprint). Essa iteracdo deve ser curta e possuir tempo

de execucdo definido previamente na reunido de planejamento (Sprint Planning).

Tabela 3: Questionario respondido pelo grupo 2 ap6s assistirem uma aula tradicional sobre Scrum e utilizarem o
SimScrumF

Em ambos os grupos foram obtidas excelentes avaliagbes em relagdo a opinido do
estudante sobre a ferramenta, mostrando que os alunos gostaram dos elementos de gamificacao,

acharam a interface intuitiva e acreditam no seu potencial de apoiar o ensino de Scrum.
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Ao analisar o questionario respondido pelo grupo 1 em relacdo as questdes sobre
Scrum, € possivel notar que foi obtido um bom resultado, tendo em vista que apenas uma
questdo obteve o percentual de acerto de 70,8%, enquanto todas as outras atingiram no minimo
75%, mostrando que o SimScrumF tem potencial de apoiar o ensino dos conceitos de Scrum
para estudantes que ndo possuem conhecimento prévio sobre a metodologia.

Comparando as respostas relacionadas a Scrum do questionario do grupo 2 ap6s a aula
tradicional com o do grupo 1, observa-se que foi obtido resultados semelhantes em ambos 0s
casos, porém o grupo que teve acesso somente a ferramenta atingiu uma taxa de acerto minimo
de 70,8%, enquanto o grupo que assistiu somente a aula obteve 56,3%, indicando que o
SimScrumF pode ser uma ferramenta eficiente para apoiar o ensino em aulas tradicionais.

Analisando o segundo questionario respondido pelo grupo 2 apds terem assistido uma
aula tradicional e utilizado a ferramenta, houve uma melhora significativa nas respostas corretas
em relacdo as respostas fornecidas pelo mesmo grupo apds assistir a aula tradicional, atingindo
até mesmo a taxa de 100% de acerto em trés questdes, sinalizando que o SimScrumF tem
potencial de agregar conhecimento aos alunos quando utilizado em conjunto a uma aula

tradicional.

CONCLUSAO

O objetivo geral do presente trabalho foi dar continuidade ao desenvolvimento da
ferramenta SimScrumF, adicionando mais fases e interagcbes com os estudantes, com o intuito
de apoiar o ensino da metodologia agil Scrum atraves da gamificacdo, de maneira agradavel e
eficiente.

Foram desenvolvidas mais duas fases para a ferramenta, proporcionando ao aluno
novas oportunidades de vivenciar, de maneira simulada, alguns dos processos de
desenvolvimento de software de uma equipe que utiliza o Scrum. No decorrer dessas fases, 0
estudante tambem passa por alguns desafios de ordenacdo e associa¢do, com o intuito de
promover a fixacdo dos conceitos.

O SimScrumF foi aplicado para duas turmas de alunos da FEMA - Fundacdo
Educacional do Municipio de Assis, uma do segundo ano do curso de analise e desenvolvimento
de sistemas e outra do terceiro ano do curso de ciéncia da computacdo, que responderam um

questionario para avaliar o conhecimento obtido e coletar opiniBes sobre a ferramenta.
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Apos analisar os dados obtidos através dos questionarios, foi possivel concluir que o
SimScrumF pode ser eficiente no processo de apoiar uma aula tradicional sobre o assunto, e
que possui potencial para agregar mais conhecimentos aos alunos, quando utilizado em
conjunto com os métodos tradicionais de ensino.

Apesar da obtencao de resultados positivos e das novas implementaces, a ferramenta
ainda possui muitas explicacdes textuais e poucos momentos onde o aluno interage com ela de
maneira dinamica, fatores que podem tornar sua utilizacdo entediante. Para um trabalho futuro,
é interessante adicionar mais desafios gamificados, como os de ordenagédo e associacdo que
foram desenvolvidos nessa versdo, bem como agregar funcionalidades para que o aluno possa
interagir mais com o momento de desenvolvimento da Sprint, ao invés de apenas aguardar as
barras de progresso serem finalizadas.

Finalizando, destaca-se que o desenvolvimento deste projeto gerou trés publicacGes
em importantes meios de comunicacdo cientifica (BEGOSSO e FRANCO, 2019) (BEGOSSO
etal., 2019a) (BEGOSSO et al., 2019b).

REFERENCIAS

BAKER, Alex; BEVERLY, Chan; FOG, Terry Mingstun; HOEK, André van der; LEE, Calvin; LEE, Ethan;
NAVARRO, Emily; ZHU, Barbara. SimSE: An Educational, Game-Based Software Engineering Simulation
Environment. Universidade da Califérnia. Disponivel em <https://www.ics.uci.edu/~emilyo/SimSE/details.html>.
Acesso em: 21 mai. 2020.

BALDO, Sabrina Aparecida Goncalves; BEGOSSO, Luiz Ricardo. Gamificagdo na Engenharia de Software. 2016.
13p. Monografia — Fundagéo Educacional do Municipio de Assis, Sao Paulo, Assis, 2016.

BEGOSSO, Luiz Carlos; BEGOSSO, Luiz Ricardo; CUNHA, Douglas Sanches Da; FRANCO, Luis Henrique
Buzzo. The Use of Gamification to Support the Process of Teaching Scrum. In: 24th Annual ACM Conference on
Innovation and Technology in Computer Science Education (ITiCSE’19), 2019a. Aberdeen, Escocia. p 297-297.

BEGOSSO, Luiz Carlos; BEGOSSO, Luiz Ricardo; CUNHA, Douglas Sanches Da; FRANCO, Luis Henrique
Buzzo. SimScrumF: a game for supporting the process of teaching Scrum. In: ICICM 2019: Proceedings of the
9th International Conference on Information Communication and Management, 2019b. Praga, Republica Tcheca.
p 27-31.

BEGOSSO, Luiz Ricardo; FRANCO, Luis Henrique Buzzo. Implementacdo De Um Game Para o Gerenciamento
De Projetos De Software. Intelecto, v.2, dezembro, 2019, p.6-19.

FARDO, Marcelo Luis. A Gamificacdo Aplicada em Ambientes de Aprendizagem. Renote, v.9, n.1, julho, 2013,
p.1-9.



