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RESUMO

Este artigo descreve um jogo educacional ndo digital, baseado
em uma atividade de caga ao tesouro, para apoiar o ensino de
metodologias ageis, mais especificamente de praticas e valores
do Extreme Programming (XP). O trabalho descreve o
detalhamento do jogo, uma avaliacdo pds-teste realizada com
20 estudantes utilizando o modelo de avaliacdo para jogos
educacionais MEEGA, assim como uma avaliagio da percep¢io
de 46 egressos sobre o jogo dois a quatro anos apés a
participacdo. Como resultados, foi identificado um alto indice
de satisfacdo em termos de motivagio e experiéncia do usudrio,
um aumento significativo de conhecimento em todos os
conteudos avaliados. Além disso, foi identificada a percepgio
positiva dos egressos quanto a motivacdo e aprendizagem
propiciados pela atividade, mesmo alguns anos apds a
participacdo desses estudantes no jogo.

PALAVRAS-CHAVE

Jogo Sério, Métodos Ageis, Gerenciamento de Projetos, XP,
Extreme Programming.

1 Introducao

0 constante aumento na utilizagdo de metodologias ageis (MA)
de desenvolvimento de software, sendo inclusive uma das
causas para a melhoria dos indices de sucesso de projetos de
software [1], demonstra a importancia na disseminacio dessas
metodologias em curriculos de cursos de graduagio e poés-
graduacdo.

Segundo o State of Agile Report [2], 95% das empresas
utilizam ou utilizaram praticas ageis em alguma equipe e as
metodologias ageis mais utilizadas, individualmente ou em
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conjunto com outras, sdo o SCRUM (76%), Kanban (17%) e XP
(9%).

Porém, embora sejam utilizadas por muitas empresas [3],
as metodologias ageis ainda sdo recentes, comparando-se com
outras abordagens e uma das causas de fracassos em
implementacdo de MA sdo a falta de conhecimento e
experiéncia [3]. Dessa forma, é de suma importancia que o
ensino dessas metodologias seja atrativo e eficiente. Nesse
contexto, surge a importancia de o professor repassar os
assuntos utilizando um conjunto variado de estratégias de
ensino. No ambito dos cursos de computagido, métodos ageis
sdo geralmente ensinados em disciplinas de Engenharia de
Software, Gerenciamento de Projetos ou, mais raramente, em
disciplinas especificas.

Segundo Ibrahim [4], a disciplina de Gerenciamento de
Projetos é tedrica, em sua natureza, sendo um desafio ensinar
seu contetido, uma vez que pode ser desinteressante quando
ensinado teoricamente.

Da mesma forma, iniciativas de ensino e aprendizagem em
Engenharia de Software (ES) requerem novas e nio
tradicionais formas de pensar [5]. Bavota, Lucia e Fasano

[6] relatam ainda que “um dos principais desafios no
ensino de ES dentro de um curso de graduagio é proporcionar
aos alunos experiéncias significativas, os quais irdo achar tteis
quando entram no mercado de trabalho”.

Atividades praticas permitem que o aluno seja mais
proativo e se envolva com as atividades ao mesmo tempo em
que aprende. A combinacdo de varias abordagens pode ser
considerada uma chave para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem [4].

Segundo Goldman et al. [7], apesar de MA estar se
mostrando eficiente no desenvolvimento de software, a
maioria dos cursos universitarios ainda sdo baseadas em
métodos antigos, de estilo peso pesado.

A mudanga para uma abordagem agil na industria cria a
necessidade de uma mudanga similar na educagio em
Engenharia de Software [8]. Ao mesmo tempo, muitos
trabalhos [9] [10] tém mostrado a eficiéncia de jogos
educacionais no ensino de Engenharia de Software.

Portanto, nota-se a necessidade do ensino de MA nos
cursos de graduagdo e p6s-graduagdo em computacgio, porém
percebem-se os grandes desafios e a necessidade de utilizar
diferentes abordagens, com énfase para abordagens praticas.
Algumas abordagens tém sido produzidas, a fim de criar e
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avaliar jogos ou atividades vivenciais para o ensino de Métodos
Ageis [11] [12] [13]. Porém, muitos dos trabalhos utilizam a
estratégia de simulacdo, principalmente utilizando os
processos e praticas utilizadas no SCRUM. Poucos trabalhos
abordam as praticas de engenharia ou outras metodologias,
como o XP.

Beck [14] descreve o XP como uma disciplina de
desenvolvimento de software que organiza as pessoas para
produzir codigo de alta qualidade de forma mais produtiva. O
XP tenta reduzir o custo das mudancas em requisitos, tendo
varios pequenos ciclos de desenvolvimento. O XP possui cinco
valores norteadores: comunica¢do (colaborativa e oral),
simplicidade (minimizar a quantidade de trabalho nio
realizado), feedback (constante feedback em diversas
dimensodes: cliente, testes, time), coragem (esfor¢o para
encorajar a equipe a refatorar, dar feedback, etc.) e respeito
(respeitar o time e a si préoprio).

Além dos valores, o XP possui doze praticas principais: o
cliente sempre disponivel, uso de metaforas no projeto, jogo do
planejamento, entregas pequenas e rapidas, testes de aceitagio,
programacdo em pares, refatoracdo, integracdo continua,
propriedade coletiva, design simples, ritmo sustentavel e
padrdes de cédigo.

Para suprir essa necessidade, esse trabalho apresenta um
jogo baseado em uma atividade de caga ao tesouro, que visa
consolidar a aprendizagem de diversas praticas das
metodologias ageis, com foco no XP e nas praticas pouco
abordadas por outros trabalhos.

Esse trabalho estid estruturado da seguinte forma: na
Secdo 2 sdo apresentados os trabalhos relacionados; na Se¢do
3 é explicado o jogo XP Enigma; na Secdo 4 sdo apresentados os
métodos de aplicagdo e avaliagio do jogo; na Sec¢do 5 sdo
apresentados os resultados; e na Secdo 6 sdo descritas as
consideragdes e conclusdes.

2 Trabalhos Correlacionados

Apesar do aumento da utilizacdo de métodos ageis pela
indastria e da crescente ado¢io de jogos sérios como
estratégias de ensino, ainda percebe-se caréncias de jogos para
o ensino de métodos ageis. Existem diversos jogos para ensino
de gerenciamento de projetos em geral, muitos baseado em
simulagbes [15] . Dos trabalhos encontrados para o ensino de
métodos ageis, a maioria utiliza o framework SCRUM [16] [11]
[17] [18] [10] [12] [19], relacionados ou simulando atividades
como: estimativa e priorizacdo de histdrias, reunido de
planejamento, sprints e retrospectiva.

Diversos trabalhos realizaram revisdes sistematicas sobre
jogos sérios ou educacionais em Engenharia de Software [15]
[20] [21] . Dessas revisdes, Rodrigues et al. [20] identificaram
29 trabalhos relacionados a Gerenciamento de Projetos e Souza
et al. [21] identificaram 92 trabalhos (59% do total de
trabalhos encontrados no estudo) relacionados a processos de
software, que envolve o gerenciamento de projetos. Portanto, o
uso de jogos para ensino de GP tem mostrado ser amplamente
utilizado. Porém, especificamente para ensino de metodologias
ageis, Souza et al. [21] encontraram somente sete trabalhos.

Porém, algumas praticas e valores ageis, principalmente
da metodologia XP, estdo pouco presentes nesses trabalhos.

Schoeffel.

Supde-se que o fato de serem praticas abstratas e dificeis de
serem demonstradas com situag¢des reais de desenvolvimento
de software no ambiente educacional, dificultam o processo de
ensino-aprendizagem.

Dentre os trabalhos encontrados, Bergin e Grossman [22]
descrevem o jogo Extreme Construction, que é uma simulagio
de um projeto para construcdo de artefatos, como pontes,
castelos, escolas, etc, fazendo uso dos principios da
metodologia agil XP. Outro jogo relacionado é o XPGame [13].
Esse jogo faz referéncia a metodologia Extreme Programming,
porém limita-se ao processo de estimativa, jogo do
planejamento, sprints, testes de aceitagdo e validacdo, similar
ao processo do SCRUM.

Przybytek e Zakrzewski [23] propuseram e avaliaram um
framework composto de um conjunto de oito jogos
colaborativos para apoiar a aprendizagem de engenharia de
requisitos ageis. A andlise da auto avaliagdo de oito
participantes mostraram resultados positivos quanto a
promocdo da participacdo dos clientes e comprometimento dos
participantes. Porém, além de limitar-se a requisitos ageis, ndo
foram avaliadas a percepgio dos estudantes e a evolucdo da
aprendizagem.

Outros trabalhos, como descritos em Parsons [24],
enfocam em uma uUnica pratica, como programagdo em pares,
reunides diarias em pé (standup meetings), estratégia do time
e refatoragdo. Por exemplo, o jogo Collaborative-Origami que
contempla a programac¢do em pares, porém ndo foram
encontrados trabalhos descrevendo sua aplicacdo e validagdo.
Também ndo foram encontrados outros jogos que abordassem
as seguintes praticas do XP: metafora, ritmo sustentavel e
padrao de codigo.

A Tabela 1 mostra um comparativo dos dois trabalhos
correlatos mais similares ao proposto, com relacio a cobertura
das praticas do XP.

Tabela 1: Cobertura das praticas XP nos trabalhos

correlatos
Pratica XP Extreme Xp
Game | Construction | Enigma

Jogo do Planejamento | Sim Sim Sim
Entregas rapidas Sim Sim Sim
Design Simples - Sim Sim
Testes de Aceitacdo Sim Sim Sim
Refatoracido - Sim Sim
Programacao em | - Sim Sim
pares

Propriedade coletiva | - Sim Sim
Integracdo continua - Sim Sim
Cliente disponivel Sim Sim Sim
Ritmo sustentavel - - Sim
Metaforas - - Sim
Padrdo de Cddigo - - -

Nesse sentido, o jogo XP Enigma apresentado nesse
trabalho tem como principais diferenciais abordar, em um
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Unico jogo educacional, a maioria das praticas do XP, incluindo
aquelas que nio sdo contempladas por jogos atualmente
disponiveis e que sdo, em geral, dificeis de serem
implementadas em atividades praticas em sala de aula.

3 O XP Enigma

0 XP Enigma é um jogo ndo digital, colaborativo e disputado
entre equipes, que promove a busca a uma mandala? perdida,
baseada numa série de atividades e enigmas que as equipes
precisam decifrar e realizar em equipe. Optou-se pela criagdo
de um jogo ndo digital por vantagens ja relatadas por [15],
como a menor complexidade no desenvolvimento, maior
flexibilidade para ajustes e adaptagbes, além de promover e
encorajar habilidades de comunicacdo, interacdes e
habilidades sociais, que sdo condizentes com os objetivos de
aprendizagem almejados.

3.1 Objetivos de Aprendizagem

0 jogo tem como publico alvo estudantes da disciplina de
Métodos Ageis, Engenharia de Software ou Gerenciamento de
Projetos de cursos de graduacdo e poés-graduacdo. Como
objetivos de aprendizagem principais, tem-se: i) executar
atividades utilizando praticas, principios e valores ageis
(Extreme Programming e SCRUM), através de um projeto
ficticio e de atividades ludicas; ii) comparar praticas ageis com
praticas “tradicionais”; iii) entender os beneficios das praticas
ageis; iv) fazer analogia das atividades realizadas sob o ponto
de vista do processo de desenvolvimento de software.

3.2 O Contexto

0 jogo é uma espécie de caga ao tesouro, cujo objetivo das
equipes participantes é desvendar todas as charadas/enigmas
(no formato de histdrias de usuario), a fim de descobrir antes
das demais equipes uma mandala perdida. O jogo é executado
em trés ou mais iteragdes, que serdo executadas por todos os
estudantes. Sugere-se que a turma seja dividida em grupos de
cinco a dez estudantes, tendo, em cada grupo, os papéis
relacionados na Tabela 2.

Tabela 2: Papéis do XP Enigma

Papel Atividade

1 Lider Alocar atividades na iteragio 1. Nas demais
iteragoes: coordenar  reunides de
planejamento e retrospectiva, ajudar a
resolver impedimentos. NAO executa

tarefas
1 Cliente Compartilhado entre as equipes, valida as
entregas/verifica resultado das integracdes
1 ou 2 | Realiza as atividades de integracdo (juncio

Integradores | de duas ou mais atividades) e fornece
feedback para time

1 Espécie de medalha com um diagrama composto de formas geométricas
concéntricas
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Pares (time) | Execugdo das tarefas, planejamento e

retrospectiva

O papel de cliente pode ser executado pelo proprio
professor da disciplina e os papéis de integrador e os pares
(membros dos times) podem ser em numero diferenciado, de
acordo com quantidade de alunos da turma. O importante é
possuir pelo menos dois grupos com cinco ou mais alunos e que
cada grupo defina um local (Quartel General - QG) para realizar
suas atividades.

O objetivo final dos grupos sera encontrar e entregar para
o cliente uma mandala perdida. A atividade inicia com a
explicacdo do professor que, em seguida, solicita para as
equipes definirem os papéis. A partir dai, o lider recebe o
escopo do projeto, que consiste em um conjunto de dicas e
charadas que, ao final, o levario ao tesouro perdido (mandala).

3.3 Estrutura e Fluxo do Jogo

A atividade é realizada em fluxos/iteragcbes com tempo pré-
definido de, aproximadamente, vinte minutos de execucdo. A
fim de evidenciar alguns diferenciais das praticas e valores
ageis, algumas regras sdo pré-definidas, visando diferenciar
atividades realizadas com praticas tradicionais e com praticas
ageis em diferentes iteragdes:

1. Na lteragdo 1, o time s6 pode se comunicar de forma

escrita;

2. Na Iteracdo 1, a integracdo sé6 pode ser feita apds a

execucdo da iteracdo;

3. Nalteracgdo 1, cada membro ira realizar as tarefas sem

apoio dos demais;

4. Na Iteragdo 1, serdo atribuidas pessoas as tarefas no

inicio, pelo Lider;

5. Nalteracdo 1, o contato com o cliente sera somente na

fase de revisdo (apods a execugio);

6. Caso todos os membros da equipe ndo estejam no QG

ao final do tempo estabelecido, para cada minuto de
atraso até que todos cheguem, a equipe perdera 2
minutos do préximo ciclo/iteragéo.

As dicas e charadas sdo o mecanismo principal do jogo, a
partir das quais os times avancam em busca do objetivo final. A
fim de prover dinamismo a atividade e também para relacionar
com praticas e valores ageis, as dicas/charadas sido
classificadas quanto ao tipo e podem também ter um objetivo
de aprendizagem especifico. Quanto ao tipo, sdo divididas em:

e Artes: requer uso de conhecimentos ou habilidades
artisticas, como desenho, montagem, colagem, etc.
(ex: Vocé precisara se localizar no campus/sala para
algumas atividades. Faga uma planta do campus numa
folha de papel);

e Lobgica, matematica e geometria: requer raciocinio
logico, calculos ou andlises espaciais (ex: préximo
nuimero de uma determinada sequéncia numérica);
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e Conhecimentos gerais: relacionadas a conhecimentos
gerais, como: esporte, politica, idiomas, cultura,
natureza, etc. (ex: Nome dado a mulher com cabelo
ruivo (popular) + Nome da filha adolescente da
familia que protagoniza o seriado “Os Simpsons”);

e Integracdo: envolvem a integracio de outras duas ou
mais dicas/charadas (ex: local representado pelas
dicas 1,2 e 3);

e Enigma: envolvem uso de metaforas e conhecimento
popular (ex: Ndo penso nem reflito, mas
conhecimento eu transmito, como se fosse uma lua
irradiando sua claridade numa noite escura).

Quanto aos objetivos de aprendizagem, as dicas/charadas

podem ser classificadas em:

e  Refatoracio:
anteriormente
reestruturada;

e Design simples: envolve o desenvolvimento de
alguma atividade cujo resultado serd mais efetivo se
realizado de forma simples;

e  Metéfora: envolve o uso de metaforas para descrever
algo, como enigmas;

e Integracdo continua: tarefas de integragio que, caso
realizadas de forma continua, geram resultados
melhores.

0 Apéndice I mostra as dicas/charadas utilizadas, as quais
podem e devem ser adaptadas para a realidade de cada
contexto, devido as restri¢cées do espago fisico disponivel. No
exemplo mostrado, estdo indicadas, em negrito, as respectivas
respostas, as quais os estudantes devem acertar. E importante
que as dicas e charadas sejam de conhecimento comum e com
tipos variados, para evitar que alguma das equipes tenha uma
vantagem maior por ter algum conhecimento especifico.

A partir das dicas, os grupos devem descobrir uma chave
para acessar a ultima dica, que indica a localizacdo da mandala,
com ajuda de outras dicas.

A fim de inserir praticas ageis, a partir da iteragio 2, as
equipes devem trabalhar em pares (pode-se, por exemplo,
solicitar que eles amarrem os punhos em duplas), as tarefas de
integragdo podem ser realizadas a qualquer momento, assim
como a comunicag¢do e validacdo com o cliente. A Tabela 3
mostra as fases e tempo planejado para cada fase. O objetivo de
cada iteracdo é representar um sprint, contendo o
planejamento, execugdo, revisio e retrospectiva.

requer que alguma atividade
realizada seja melhorada ou

Tabela 3: Fases do XP Enigma

Fase Tempo

0 — Explicacdo Inicial 10 min.
1.1 — Planejamento Inicial 5 min.
1.2 — Execugdo da Iteragdo 1 10 min.
1.3 — Integracdo da Iteracdo 1 2 min.
1.4 — Revisdo e retrospectiva da Iteragdo 1 5 min.
2.1 — Planejamento Iteragdo 2 2 min.
2.2 — Execug@o da Iteragdo 2 10 min.

Schoeffel.
2.3 —Revisdo e Retrospectiva da Iteracdo 2 5 min.
3.1 — Planejamento Iteracdo 3 2 min.
3.2 — Execugdo da Iteracdo 3 10 min.
3.3 —Revisdo e Retrospectiva da Iteragdo 3 5 min.
4 — Retrospectiva da atividade (debriefing) 10 min.

A atividade possui duragio de, aproximadamente, oitenta
minutos, podendo ser aplicada para uma ou duas interacdes a
mais, caso necessario. A Figura 1 mostra os estudantes em dois
momentos: no QG do grupo trabalhando para resolver as
atividades e alcangcando o objetivo final de encontrar a
mandala, escondida numa lixeira no estacionamento do

campus.

Figura 1: Alunos realizando as atividades do jogo no QG (a) e
encontrando a mandala (b)

Na fase 0, o professor explica funcionamento da dinamica
e divide os alunos em times. As fases 1.1 a 1.4 refere-se a
primeira iteracdo, na qual sdo impostas algumas restri¢oes
(diferentes ou contrarias ao desenvolvimento agil). Na fase 1.1,
cada time deve escolher os papéis, incluindo o lider que, nessa
fase, é o inico a ler as estdrias. Em seguida, o lider deve atribuir
tarefas ao time, para serem realizadas no primeiro ciclo. Nessa
fase, os cartdes de tarefas ndo sdo abertos ainda, podendo ser
abertos somente na execucdo (fase 1.2). Na fase 1.2, cada
membro do time deve finalizar a sua tarefa para fazer préxima.
A comunicacdo sé pode ser escrita e os resultados devem ser
escritos atras da estéria, quando necessario. As tarefas
concluidas devem ser entregues ao integrador, ao final do ciclo.
Na fase 1.3, o integrador realiza as tarefas de integracgdo, que
dependem da execugdo de outras tarefas. Os membros do time
poderio refatorar somente suas proprias tarefas, se necessario.
Na fase 1.4, o lider faz a validagdo com o cliente. Em casos de
ndo adequacio, a tarefa deve ser refeita/complementada no
proximo ciclo. O time da um feedback com relagdo ao primeiro
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ciclo e discutem possiveis melhorias, porém toda comunicagio
deve ser somente escrita.

As fases 2.1 a 2.3 referem-se a segunda iteracdo, onde sio
incentivadas praticas mais alinhadas aos métodos ageis. Na
fase 2.1, as tarefas podem ser abertas sobre mesa e todo o time
faz o planejamento de prioridades e se auto organiza para
escolha das atividades. A comunicacido pode ser realizada de
forma oral (face a face). Na fase 2.2, as atividades sdo
executadas em pares (uma por vez). Um par pode pedir apoio
para outros membros do time e os resultados devem ser
escritos atras da estéria, quando necessario. As tarefas
concluidas podem ser entregues ao integrador e integradas
continuamente. Quaisquer duvidas podem ser validadas com o
cliente durante o ciclo. Os membros do time podem refatorar
qualquer tarefa a qualquer tempo, se necessario. Na fase 2.3, o
time faz validacdo com o cliente. Em casos de ndo adequacdo, a
tarefa deve ser refeita/complementada no préximo ciclo por
qualquer membro do time. O time se retine para discutir pontos
positivos e negativos, em relacdo a segunda iteragio.

As fases 3.1 a 3.3 referem-se a terceira iteragio e seguem
as mesmas regras da segunda iteracdo (2.1 a 2.3). Caso seja
necessario, a atividade pode ter a quarta e quinta iteragdo,
seguindo as mesmas regras da segunda, até a conclusio do
projeto.

Na fase 4, o professor deve discutir a pratica com os
estudantes, obtendo um feedback dos participantes e fazendo
analogias das praticas e processo realizados com atividades de
Engenharia de Software. A retrospectiva visa avaliar,
juntamente com os participantes, as atividades realizadas no
jogo, propondo uma reflexdo a fim de que os objetivos de
aprendizagem sejam atendidos. Sdo exemplos de questdes a
serem discutidas com os estudantes:

e  Quais as maiores dificuldades encontradas?

e Quais praticas ageis vocés identificaram na
atividade?

e  Quais diferengas vocés notaram entre a primeira
iteragdo e as demais?

e Que comparagio podemos fazer da atividade
realizada com o desenvolvimento de software?

Para nortear a discussdo da atividade com os estudantes, é
importante mapear quais praticas ageis e em que situagdo,
fazem parte do jogo. A seguir, sdo descritas as boas praticas
sugeridas na metodologia XP com as respectivas praticas ageis
presentes no XP Enigma.

1. O cliente sempre disponivel: o jogo permite a
interagdo com cliente, para sanar dividas e validar
partes das atividades. Para enfatizar a importancia dessa
pratica, na primeira iteragdo essa pratica ndao ¢
permitida;

2. Uso de metaforas no projeto: algumas das tarefas
foram elaboradas utilizando metéaforas, por exemplo: a
charada que informa que a mandala esta localizada no
campus assim como o Ushuaia estd para a América do
Sul. O objetivo foi mostrar como uma metafora pode
ser usada para descrever um requisito;

3.  Jogos de planejamento: a cada iteragdo, a equipe tem
um tempo para priorizar, replanejar as atividades e
verificar duvidas com o cliente;
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4. Pequenas versdes: a divisdo da atividade em iteragoes,
simulando sprints, faz com que as equipes entreguem
partes pequenas a cada vez, compostas das atividades
finalizadas;

5. Testes de aceitaciio: todas as tarefas finalizadas sdo
apresentadas para o cliente, o qual informa se a
atividade ¢ valida e esta aprovada;

6. Integraciio continua: algumas atividades, durante o
processo, necessitam da integragdo entre outras
atividades. E enfatizada a importancia da integragdo
continua, restringindo as tarefas de integragdo para
serem feitas somente apos a primeira iteragdo e nas
demais interagdes sendo realizadas durante a execugao;

7. Design simples: algumas atividades (ex: atividade que
solicita um desenho do campus da universidade) devem
ser executadas prevendo a simplicidade, sob pena da
equipe perder tempo sem necessidade;

8. Refatoracio: algumas atividades precisam ser
melhoradas em iteragdes posteriores. Por exemplo, o
desenho da planta do campus, a fim de conseguir se
localizar e posicionar os pontos cardeais e numeracdo
das salas, para identificar mais rapidamente a
localizagio;

9. Programacdo em pares: todas as atividades, a partir
da segunda iteracdo, sdo realizadas em pares;

10. Propriedade coletiva: todas as atividades podem ser
realizadas por todos os membros. Isso foi evidenciado,
restringindo na primeira iteracdo que os membros
trocassem atividades ou se ajudassem,;

11. Ritmo sustentavel: essa pratica esta relacionada com a
restricdo de todos os membros do time estarem no QG
ao final de cada integragdo, sob pena de perder tempo
na proxima iteragao.

A Unica das doze boas praticas originais do XP nio
abordada diretamente no jogo é “padrido de cddigo”. Além
dessas praticas, alguns dos principios ageis que ndo estdo
contemplados nas praticas originais do XP, também estdo
presentes no XP Enigma e podem ser utilizados para discussio
com estudantes:

1. Criar projetos em torno de individuos motivados, onde
as decisdes sdo tomadas por toda equipe. Embora tenha
o papel do lider, a partir da iteracdo 2 as decisdes sdo
tomadas em equipe;

2. Comunicacio face-a-face é a mais eficiente: é explorada
a diferenga de comunicagio ao restringir, na iteracdo 1,
a comunicagdo escrita e permitir, a partir da iteracdo 2,
a comunicagio face a face;

3. Equipes auto organizadas: também a partir da iteragio
2 é permitido que o time possa escolher como trabalhar
nas atividades, ao contrario da iteracdo 1, onde um
lider atribui as tarefas para cada membro;

4. Reflexdo em intervalos regulares: para cada iteracdo, é
incluida uma fase de retrospectiva, onde o time reflete
sobre os pontos positivos e negativos e define
estratégias de melhoria para a proxima iteragio.

Com isso, percebe-se que muitas das doze praticas e dos
principios sugeridos pela metodologia XP sdo contemplados no
jogo, além de alguns dos principios do manifesto agil, os quais
devem ser discutidos ao final da atividade, para que os alunos
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relacionem os conceitos a pratica executada e percebam seus
beneficios.

4 Metodologia

Esse trabalho relata o desenvolvimento e avaliacdo de um jogo
educacional para ensino de métodos ageis. O jogo é utilizado
como ferramenta complementar a outras abordagens, a fim de
aplicar alguns conceitos e, dessa forma, ajudar os alunos a
reforcarem o conhecimento e o entendimento do assunto. Com
isso, o jogo faz parte de uma unidade instrucional de uma
disciplina de Métodos Ageis, Gerenciamento de Projetos ou
Engenharia de Software.

0 XP Enigma foi aplicado em trés turmas da disciplina de
Métodos Ageis, com carga horaria de 30 horas/aula, do curso
de especializacdo lato sensu em Engenharia de Software. A
disciplina abordou os valores e principios das metodologias
ageis, além da demonstra¢do de algumas das metodologias:
SCRUM, XP, Modelagem Agil, Lean. O conteuido foi abordado
utilizando aulas tradicionais (exposicdo pelo professor), além
de outras dinamicas e praticas. Ao final, no ultimo dia da
disciplina, foi aplicado o jogo XP Enigma, com objetivos de fixar
e aplicar alguns dos conceitos repassados.

Nas duas primeiras turmas, foram realizadas aplicag¢oes
piloto, sendo realizadas melhorias de acordo com o feedback
dos estudantes e avaliacdo do instrutor. Nas aplicagdes piloto
foram ajustados, principalmente, os tempos de cada fase e
iteragdo, a complexidade e a descricio das
atividades/charadas. Na terceira turma, foi aplicado um
questionario poés-teste para os 20 alunos participantes,
conforme modelo MEEGA de avaliagdo de jogos educacionais
proposto por [25], avaliando os seguintes aspectos: motivacio
(satisfacdo, confianga, relevancia e atengio), experiéncia do
usuario (imersdo, interacdo, desafio, diversdo e competéncia) e
aprendizagem (com base na taxonomia de Bloom). O
questionario consiste de 27 itens divididos nos trés
componentes descritos, com opg¢des de resposta seguindo uma
escala Likert com alternativas de discordo fortemente (-2) até
concordo fortemente (+2).

A fim de avaliar a efetividade do jogo, apds um periodo de
tempo, foram enviados questionarios a todos os 62 alunos
egressos (2 a 4 anos apds a participacdo na disciplina) que
participaram do jogo. Para isso, foi desenvolvido um
questionario online, respondido por 46 estudantes, composto
pelos seguintes itens:

. Métodos de ensino mais lembrados (questdo aberta);
. Aprendizagem promovida pelo jogo XP Enigma;
. Motivagdo promovida pelo jogo XP Enigma;

A consisténcia interna do questionario foi avaliada pelo
calculo do Coeficiente Alpha de Cronbach, cujo resultado foi =
0.8831, mostrando-se confiavel, segundo o intervalo de valores
aceitaveis do alpha (0.70 a 0.95) descrito por [26].

5 Resultados e Discussao

0 jogo foi aplicado em trés turmas, totalizando 62 estudantes.
As duas primeiras turmas foram utilizadas como aplicacdo
piloto, sendo realizadas melhorias e mudancas de acordo com
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o feedback dos estudantes e avaliagido do professor. Na terceira
turma, foi realizada uma avaliagdo pds-teste com 20
estudantes, seguindo o modelo MEEGA para avalia¢do de jogos
educacionais.

5.1 Avaliacio Pds-teste

A atividade foi realizada dividindo uma turma com vinte alunos
em duas equipes de dez alunos, onde para cada equipe foram
escolhidos o lider e o integrador. Como resultado, além do
ambiente de integracdo e descontracio, os alunos conseguiram
encontrar a mandala perdida em quatro interacoes.

Considerando os valores da escala Likert (-2 a + 2), a média
da avaliacdo foi de 1,83, o que representa uma aceitagido de
cerca de 96%. A Figura 2 mostra os aspectos relacionados
a motivagdo com a atividade e a Figura 3 mostra os resultados
dos aspectos relacionados a experiéncia do usuario.

Percebe-se, conforme Figura 2, que o tnico item que teve
avaliagdo negativa (dois estudantes) foi “E por causa do meu
esforco pessoal que consigo avangar no jogo”. Da mesma forma,
0 Unico item sobre experiéncia do usuario com avaliagio
negativa foi “Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das
minhas habilidades” (Figura 3). Supde-se que essa percepcao é
devido ao fato do avanco no jogo depender fortemente do
trabalho em equipe.

Motivacao
f — —
( E o causs do mey et pesos! aue consioe . B |
K avancar no jogo | ‘ | . ‘ ‘ = = ‘ ‘
Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades 2 __
de utilizar na pratica coisas que aprendi com o jogo ! i = i i . = i v,
4 [ [ |
A e ot sopomdonde, o™ ° | N T N M N
que estava aprendendo. | = :
: | L L
Foi fécil entender o jogo e comegar a utilizé-lo g T TR
[ como material de estudo . i . . i i S . i
O e i com ovtres _‘H
conhecimentos que eu ja possuia. = L = = =
e e L Soranier - 20 ™ N W W20 S
jeito de aprender - =
O conteddo do Jogt 8 veee ™ * P22 o2 e I NS I
K interesses . - = . 5 /
( B e ot el
ajudou a me manter atento ao jogo. - = =
Houve algo interessante no inicio do jogo que T
capturou minha atencdo. = o
ety | 0
\ como cartas ou tabuleiros). L : - - .

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%

w-2 m-1 w0 w1 w2

Figura 2: Avaliacdo da motivagdo do XP Enigma
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Figura 3: Avaliacdo da experiéncia do usudrio

Com relagdo ao terceiro aspecto, aprendizagem, a Figura 4
mostra a avaliagdo geral da percepcio de aprendizagem. Pode-
se perceber que todas as avaliacdes foram positivas, sendo 85%
de avaliacOes extremamente positivas (+2).

Para aqueles conteudos que sdo foco principal do XP
Enigma e que raramente foram encontrados nos trabalhos
correlatos, foram coletados os dados de percepgdo de evolugio
da aprendizagem (antes e apds a participagdo no XP Enigma).
Na Tabela 5, é exibida a média de cada um dos contetidos
avaliados, mostrando um significativo nivel de concordancia
com a contribuicdo da atividade para a evolucdo da
aprendizagem em todos os contetidos avaliados.

Foi identificado que, para todos os contetidos e niveis
cognitivos, houve uma diferenca estatisticamente significante
(p<0.01) entre o conhecimento antes e depois da participagio
no jogo, aplicando o teste t-student para amostras pareadas
(Tabela 5).

Aprendizagem

A experiéncia com o jogo vai
contribuir para meu desempenho
na vida profissional.

Ojogo foi eficiente para minha
aprendizagem, em comparac&o . =-1
comoutras atividades da 0
disciplina. b | |
] ml
‘ ’ ‘ =2

O jogo contribuiu para a minha
aprendizagem na disciplina
T T ]

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 4: Avaliacdo geral da aprendizagem

Tabela 5: Avaliacdo da aprendizagem dos contetidos no
XP Enigma
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Nivel cognitivo Aplicar
Contetdos Antes  Depois Diferenca
Programagao em Pares 2,35 4,60 p<0.001
Metaforas 2,40 4,55 p<0.001
Integracdo Continua 2,70 4,90 p<0.001
Propriedade Coletiva 2,70 4,40 p<0.001
Design Simples 2,60 4,80 p<0.001

Além das questdes fechadas, os estudantes puderam
descrever os principais pontos positivos e a melhorar do jogo.
Dos vinte estudantes respondentes, os pontos positivos mais
frequentemente mencionados foram relacionados a
colaboragio e interacdo (12), coletividade e trabalho em equipe
(7), relagdo com a pratica (7), reafirmacdo dos conceitos e
aprendizagem (7). Os pontos de melhoria mais mencionados
foram relacionados a colocar as pistas em locais diferentes para
as diferentes equipes (5) e aumentar o nimero de equipes (3).
Alguns comentarios abertos e espontianeos, como do
participante P2 (“Atividades em grupos e dinamicas, isso fez
com a teoria ficasse muito mais simples.”), do participante P15
(“Muito dindmico e divertido a forma de aprender, além de
ajudar na socializacdo dos alunos.”) e P17 (“Fez fixar os
conhecimentos e ter argumentos para defender o método
agil”), enfatizam que a atividade, além de divertida e prazerosa,
auxiliou na aprendizagem dos estudantes.

Além da avaliacdo pos-teste, foi realizada uma avaliagio
longitudinal (dois a quatro anos ap6s a aplica¢do do jogo), a fim
de identificar se os beneficios percebidos foram perenes, ou
seja, persistiram ao longo do tempo.

5.2 Avaliacdo Longitudinal

Quanto a avaliacdo dos egressos, foi enviado um questionario
para os 62 estudantes que tinham participado do jogo, dos
quais 46 responderam, sendo 19 da turma 1 (2012), 15 da
turma 2 (2013) e 12 da turma 3 (2014/2015), perfazendo
74,2% de participagdo.

Em questdo aberta, foi perguntado para os estudantes
“Quais as atividades/dindmicas desenvolvidas em sala que
vocé se recorda da disciplina?”. Embora tenham sido realizadas
diversas outras atividades, como dindmicas, jogos e atividades
vivenciais, dezenove estudantes (41,3%) mencionaram
espontaneamente o jogo XP Enigma.

De forma direcionada (mencionando o jogo), os
estudantes avaliaram a motivagdo (quanto a atividade foi
importante para manter o interesse na disciplina) e a
aprendizagem (conhecimento e habilidades adquiridos). A
Tabela 6 mostra esses resultados, indicando um alto indice de
avaliacbes positivas, tanto da motivacio quanto da
aprendizagem, mesmo dois a quatro anos apés a participagio
no jogo.

Tabela 6: Avalia¢io do XP Enigma pelos alunos egressos

Motivagdo  Aprendizagem
XP Enigma Qtde Percent. Qtde Percent.
Otimo 22 478% 19 413%
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Bom 13 283% 16 34.8%
Regular 8 17.4% 6 13.0%
Péssimo 0 0.0% 1 2.2%

Nao lembro 3 6.5% 4 8.7%

6 Conclusoes

O trabalho demonstrou um jogo para apoio ao ensino de
metodologias ageis, com énfase em praticas do XP e SCRUM. O
jogo, baseado na busca de uma mandala perdida, promove a
realizacdo, em equipe e iteragdes, de atividades que remetem a
praticas ageis.

O artigo descreve o planejamento e execucdo do jogo em
trés turmas da disciplina de Métodos Ageis, totalizando 62
estudantes. Sdo descritos os resultados de uma avaliagdo pos-
teste com uma dessas turmas, totalizando 20 estudantes. Além
disso, sdo descritos os resultados de uma pesquisa com 46 dos
62 estudantes, dois ou mais anos apés a realizacdo da atividade,
para avaliar a percepgido ao longo do tempo e a perenidade dos
beneficios do jogo.

A atividade mostrou-se eficiente, indicando evolucdo do
conhecimento prévio do assunto e mostrou-se uma atividade
atrativa (96% de aprovacdo), prendendo a atengdo e
provocando participacdo e engajamento.

Os unicos dois itens avaliados que tiveram avaliacGes
negativas (somente duas) foram relacionados a evolucdo no
jogo usando habilidades individuais. Uma possivel razio para
isso é que as atividades, em geral, sido realizadas em duplas ou
em equipe, tendo uma dependéncia do conhecimento e
habilidade de outros membros da equipe e ndo exclusivamente
de cada estudante.

Ap6s dois anos ou mais da participacdo na disciplina e no
jogo, os estudantes egressos confirmaram a avaliacdo positiva,
tanto para a motivagdo que o jogo promoveu para dar
continuidade nos estudos (76% de avaliagdes positivas),
quanto na aprendizagem promovida pelo jogo (76% de
avaliacOes positivas).

Esse trabalho vem a corroborar com diversas outras
experiéncias da aplicacdo de estratégias ativas para a
aprendizagem de métodos ageis, confirmando a eficacia para
aumentar a motivacdo e engajamento dos estudantes, assim
como a aprendizagem. Por exemplo, numa analise de 43
estudos de caso que avaliaram jogos sérios em ES, Petri et al.
[27] comprovam que estudantes perceberam uma contribuicdo
positiva dos jogos na motivacdo, que a experiéncia de uso foi
muito boa e que os jogos contribuiram positivamente para a
aprendizagem. Além disso, o0 mesmo estudo mostrou nio
existir diferenca significativa, em todos esses aspectos, entre
jogos digitais e ndo digitais.

Weber [28] descreve um experimento com a aplicagdo e
avaliacdo do “Extreme Construction” com 45 estudantes da
disciplina de Gerenciamento de Projetos e Desenvolvimento
Agil. Da mesma forma que com o XP Enigma, foram realizadas
avaliacoes com a auto percepcio de aprendizagem antes e apds
o0 jogo. A Tabela 7 compara os resultados para as cinco praticas
focadas no XP Enigma.

Schoeffel.

Tabela 7: Comparativo da evoluc¢io de aprendizagem

Extreme XP

Prética Construction Enigma

Antes Apds Var. Antes Apdés Var.

5 .
TOBTAMAGAO M 420 456 8% 235 460 96%

Pares

Metaforas 1.11 289 160% 240 4.55 90%
Int a

E;iria:ﬁ;o 250 422 69% 270 490 81%
P iedad:

r((;};{::ivz;e 256 411 61% 270 440 63%

Design Simples  2.78 4.10 47% 2.60 4.80 85%

Portanto, percebe-se que o XP Enigma teve valores da
percepc¢do de aprendizagem maiores para todas as praticas,
mesmo sendo uma atividade de apenas 70 minutos, enquanto
o Extreme Construction foi aplicado durante trés meses.
Embora para a pratica “Metaforas” a evolucdo de aprendizagem
do XP Enigma tenha sido menor, a percepc¢do final da
aprendizagem foi significantemente maior que o experimento
utilizando Extreme Construction.

Assim como descrito por Souza et al. [21], abordagems
relacionadas a jogos sdo uteis para apoiar a educagdo em
Engenharia de Software, mas sdo geralmente descritas como
recursos complementares, ao invés de Unico método de
aprendizagem. Verificou-se que o jogo ndo deve ser a Unica
estratégia de ensino utilizada, mas mostrou-se muito util para
a consolidacdo do conhecimento e, principalmente, para a
aplicacdo da teoria numa atividade “mao na massa”, mesmo nio
sendo no contexto de desenvolvimento de software
propriamente dito. Schoeffel, Wazlawick e Ramos [29] também
corroboram que o uso de multiplas estratégias e metodologias
ativas de ensino-aprendizagem tém um resultado efetivo no
ensino de Engenharia de Software e Gerenciamento de
Projetos.

Diante desses resultados e também da percepcio de
participacdo e engajamento dos estudantes durante a execug¢io
do jogo, tem-se evidéncias que o XP Enigma seja uma forma
atrativa e eficiente para apoiar no ensino de métodos ageis,
principalmente de principios e praticas do XP.

Como ameacas a validade do trabalho, tem-se: i) 0o nimero
limitado de turmas e alunos avaliados; ii) a falta de variacdo do
contexto, sendo realizadas na mesma universidade e curso; e
iii) a auto avaliacdo dos estudantes pode gerar vieses nos dados
de acordo com a veracidade das respostas. Como limitagio
principal, tem-se a dificuldade de replicagio das mesmas
atividades do jogo, devido a restricobes do ambiente de
aplicacdo, necessitando de adaptacdo de acordo com cada
realidade.

Como trabalhos futuros, sugere-se a aplicacdo com outras
turmas e institui¢des, comparando resultados, inclusive em
nivel de graduagdo. Sugere-se a adaptacdo da atividade para
outras realidades e um estudo para tentar padronizar as
atividades, para que possam ser realizadas em diferentes
contextos e ambientes. Também sugere-se que seja avaliada a
aprendizagem das demais praticas ageis contempladas no jogo.
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Apéndice I - Dicas utilizadas no XP Enigma

Schoeffel.

Dica |Descricio Resposta
1 IARTES: Vocé precisara se localizar no campus/sala para algumas atividades. Faga uma planta do campus numa| Desenho
folha de papel
2 IMATEMATICA e GEOMETRIA: Figura geométrica em 3 dimensdes com a uma base e 3 lados iguais Triangulo
3 IGERAIS: Nome dado a mulher com cabelo ruivo (popular) + Nome da filha adolescente da familia que| Mona+Lisa
protagoniza o seriado “Os Simpsons”
4 [INTEGRACAO: Primeira letra do nome préprio do local representado pelas dicas 2 e 3 L — Museu
do Luvre
5 LOGICA: Letra correspondente a soma dos ntiimeros da proxima sequéncia do enigma abaixo, diminuindo 1. | 1113212221
21 (Soma = 20,
1211 Letra=1YS)
111221
312211
13112211
72727272727
6 LOGICA: Informagdo representada pelos 2° e 3° primeiros simbolos da seguinte charada 12 e 13
LOGICA: Informagdo representada pelos 2° ¢ 4° simbolos da seguinte charada (ntmeros
WM T4+ S bd N7 B M e
7 GERALIS: Letra inicial do pais campedo da Copa do Mundo de Futebol de 1990 (A -
Alemanha)
8  |ARTES: Identifique o nimero das salas no desenho da planta do campus / detalhes da sala Desenho
9 INTEGRACAO: Dica 5 + Dica 7 + Dica 4 + Dica 7 + Dica 6 representa o local, o acesso a esse local esta| SALA 12 ou
representado na dica 10 SALA 13
10 |GERAIS: sou personagem de um filme langado na década de 70 e sou conhecido pelo nimero 53 Herbie -
fusca
11 |ARTES: identifique os pontos cardeais no desenho da planta do campus Desenho
12 |GERALIS: “Abertura para entrar ou sair” + “Peca de roupa ou Pequeno tubo com roscas internas e que serve | Porta-luvas
como conexao entre canos
GERAL: “Abertura para entrar ou sair” + “Diz-se da pessoa chata, inconveniente, sem graga ou espécie de| Porta-malas
caixa com algas
13 [INTEGRACAO: Dica 10 + Dica 12. Pegue somente o acesso correspondente ao local da sua equipe, sob pena| Porta-malas
de perder o jogo ou  porta-
luvas do
Fusca
14 |[ENIGMA: Nao penso nem reflito, mas conhecimento eu transmito, como se fosse uma lua irradiando sua| Projetor
claridade numa noite escura. multimidia
15 |GEOGRAFIA: estou para o campus assim como o Ushuaia estd para a América....Sou pequena e tenho 2| Lixeira
compartimentos posicionada
no sul do
campus
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