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Abstract. Introduction: ScrumSaga 2.0 is the digital evolution of a serious
board game designed to support the learning of Scrum through collaborative
and interactive experiences. Objective: To present the process of designing and
validating a digital game for teaching Scrum, based on its board game version.
Methodology: The project carried out the transmedia adaptation of the board
game following the MDA model (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), followed
by testing cycles and qualitative analysis of player feedback. Results: The
digital multiplayer game was presented at an academic event, where participant
evaluations indicated engagement and supported the understanding of Scrum
concepts.

Keywords Game-based learning, serious game, Scrum, digital game,
multiplayer.

Resumo. Introdugdo: ScrumSaga 2.0 é a evolucdo digital de um jogo de
tabuleiro sério voltado ao ensino de Scrum por meio de uma experiéncia
colaborativa e interativa. Objetivo: Apresentar o processo de construcdo e
validagcdo de um jogo digital para o ensino de Scrum, a partir da sua versdo
de jogo de tabuleiro. Metodologia: O projeto realizou a transmidiacdo do
jogo de tabuleiro observando-se o modelo MDA (Mecadnicas, Dindmicas e
Estéticas), seguido de ciclos de testes e andlise qualitativa do feedback dos
jogadores. Resultados: O jogo digital multiplayer foi apresentado em evento
académico, onde as avaliacdes dos participantes indicaram engajamento e
apoio a compreensdo dos conceitos de Scrum.

Palavras-Chave Aprendizagem baseada em jogos, jogo sério, game design,
Scrum, jogo digital.

1. Introducao

O framework Scrum € amplamente adotado no desenvolvimento de software e gestao
de projetos por sua énfase em adaptabilidade, colaboracdo e entregas incrementais
[Sutherland 2014]. Contudo, sua natureza dindmica e baseada em papéis bem definidos
torna seu ensino um desafio quando restrito a métodos tradicionais, como aulas
expositivas [Gestal e de Barros 2014, Prikladnicki et al. 2014]. Jogos sérios e abordagens
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de Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning) t€ém se mostrado estratégias
eficazes para simular a dindmica do Scrum de forma experiencial [Silva et al. 2019,
Prensky 2007].

O ScrumSaga 1.0 foi desenvolvido como um jogo de tabuleiro cooperativo
para atender a essa demanda, permitindo que equipes vivenciassem as cerimdnias do
Scrum durante a partida. Testes iniciais indicaram que 0 jogo cumpria seu propdsito
pedagdgico, mas também revelaram limitagdes do formato fisico: dependéncia de
facilitador, dificuldade de registro de pontuagdes, necessidade de componentes impressos
e impossibilidade de partidas remotas. Essas restricdes apontaram para a evolugao natural
do projeto: a migracao para o ambiente digital.

z

A transmidiagdo de um jogo de tabuleiro para o digital ndo é uma simples
traducdo de componentes. Envolve redesenhar a experi€éncia do jogador, reconsiderando
interacdo, feedback, fluxo de informacdes, comunicacao entre participantes e linguagem
visual, aspectos fundamentais discutidos por autores cldssicos do game design
[Salen e Zimmerman 2003, Schell 2008]. Este artigo tem como objetivo geral apresentar
o processo de transmidiagdo do jogo de tabuleiro ScrumSaga para um jogo digital, no
qual os alunos vivenciam os principais eventos do Scrum. Como objetivos especificos,
busca-se: (i) apresentar as decisdes de design adotadas na versdo digital; (i) descrever os
principais componentes do produto final; e (iii) analisar a aceitacdo do jogo por meio de
questiondrio aplicado aos jogadores.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta uma
revisdo da literatura, abordando o ensino de metodologias dgeis e trabalhos relacionados
sobre jogos para o ensino de Scrum; a Sec¢do 3 descreve o processo de game design e
desenvolvimento do ScrumSaga 2.0, incluindo sua visao geral, desafios da transmidiacao,
defini¢do de papéis, sistema de cartas e identidade visual; a Secao 4 discute os resultados
da aplicacdo pratica e os feedbacks dos jogadores; e a Secao 5 traz as consideracoes finais
e trabalhos futuros.

2. Revisao da Literatura

2.1. Ensino de Metodologias Ageis

O Scrum opera como um framework de gestdo 4gil composto por um ciclo de vida
especifico e trés papéis centrais: Equipe de Desenvolvimento, Product Owner e Scrum
Master. O andamento do projeto é pautado por quatro tipos de cerimOnias (Sprint
Planning, Daily Scrum, Sprint Review e Sprint Retrospective) que, assim como O0S
proprios Sprints, estdo sujeitos a um limite rigido de tempo (timebox). A engrenagem
do projeto se move a partir do Product Backlog, onde as funcionalidades previstas sao
ordenadas por prioridade. Dessa forma, as iteracdes comecam com o planejamento
das tarefas e culminam na geracdo de um incremento de produto tangivel e entregdvel
[Schwaber e Sutherland 2020].

O uso de jogos para o ensino de metodologias dgeis, em especial o Scrum, tem
sido explorado como uma alternativa eficaz aos métodos tradicionais, alinhando-se aos
principios do Game-Based Learning [Prensky 2007]. Diferentes abordagens e formatos
foram propostos, abrangendo desde simuladores de curta duracdo até jogos de cartas,
tabuleiro e experiéncias digitais.
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2.2. Trabalhos Relacionados

Gestal e Barros (2014) desenvolveram um simulador de curta duraciao focado na tomada
rapida de decisdes e no fornecimento de feedback imediato. Embora util para praticar
agilidade, o simulador nao representa explicitamente os papéis do Scrum nem a dindmica
de uma equipe. O PlayScrum [Fernandes e Sousa 2010] é um jogo de cartas competitivo
que aborda diversos elementos do Scrum de forma lddica, mas sua natureza competitiva
difere da abordagem cooperativa do ScrumSaga.

O Agility Scrum [de Castro et al. 2017] introduz cartas de imprevistos para
simular a imprevisibilidade do mercado, exigindo adaptabilidade da equipe. Contudo,
0 jogo ndo detalha todos os eventos do Scrum nem inclui a participacao ativa do Product
Owner. O 2TScrum [Brito e Vieira 2017] € um jogo de tabuleiro que demarca as etapas do
desenvolvimento de software com Scrum, mas nao atribui papéis distintos aos jogadores,
limitando a experiéncia de vivenciar responsabilidades especificas.

Por fim, o SCRUM-Scape [Camargo e Gresse von Wangenheim 2016] é um RPG
digital single player focado em ensinar eventos, artefatos e papéis do Scrum. Embora
digital, ndo oferece interacdo multiplayer, caracteristica presente no ScrumSaga 2.0.
Outros trabalhos, como o simulador de Gestal e Barros [Gestal e Barros 2014] e o jogo
de cartas PlayScrum, embora contribuam para o aprendizado, ndo exploram a cooperagao
sincrona entre multiplos jogadores com papéis assimétricos.

Nesse contexto, o ScrumSaga 2.0 se diferencia por ser uma evolugdo digital de um
jogo de tabuleiro cooperativo ja testado, mantendo a divisdao assimétrica de papéis entre
Product Owner e Equipe de Desenvolvimento e oferecendo uma experiéncia multiplayer
sincrona.

3. Game Design e Desenvolvimento
3.1. Visao geral do jogo

O ScrumSaga 2.0 é um jogo digital cooperativo para 2 a 5 jogadores, 0s quais sao
distribuidos em dois papéis: um assume a fungdo de Product Owner (PO), enquanto
os demais compdem o Development Team (DT), isto é, a Equipe de Desenvolvimento.
A Figura 1 apresenta a tela principal do jogo. Uma partida € composta por trés
Sprints (rodadas), cada uma simulando os eventos do Scrum. O objetivo € maximizar
a pontuacdo final, que corresponde ao menor valor entre trés trilhas: Produtividade da
Equipe, Entrosamento da Equipe e Expectativa do Cliente. Dessa forma, os jogadores sdo
incentivados a equilibré-las, evitando que alguma delas fique muito defasada em relacao
as outras.

Cada Sprint segue o seguinte fluxo, com limites de tempo definidos para algumas
etapas: no Sprint Planning, o PO escolhe uma carta de Tarefa (um desenho a ser
reproduzido) e descreve-a verbalmente para a DT durante a etapa de rascunho, em que
cada membro da DT realiza um rascunho individual baseado nessa descri¢dao (2 minutos).
No Daily Scrum (1 minuto), a DT compartilha os rascunhos, alinha a compreensao da
tarefa e planeja a execucdo coletiva. Na etapa de Imprevisto, o PO coleta uma carta
de Imprevisto, que pode reduzir as pontuagdes; caso a equipe possua uma carta de
Aprendizagem com a mesma natureza (Transparéncia, Inspecdo ou Adaptabilidade), o
efeito negativo € neutralizado. Na etapa de Escolha, o PO coleta uma carta de Escolha,
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ScrumSaga Inicio da Sprint ‘
Sala: Sala 1

Jogadores (2/5):
[ )

sogador 2

( Deixar de ser o PO

{ Sair da sala

Cartas de Natureza

Trilhas de Pontuagéo

710

/10

510

Figura 1. Tela principal do ScrumSaga 2.0

que apresenta duas op¢des com impactos distintos nas trilhas de pontuacdo, e decide
qual opc¢do aplicar. Na Realizacao da Tarefa (1 minuto e 45 segundos), a DT desenha
coletivamente a tarefa em turnos, utilizando os rascunhos individuais como referéncia.
No Sprint Review, o PO avalia o desenho final (satisfatério, aceitdvel ou insuficiente)
e a pontuacdo correspondente € aplicada. Por fim, no Sprint Retrospective, o PO e a
DT ganham uma carta de Aprendizagem, que poderd ser usada em Sprints futuras para
neutralizar imprevistos.

ApOs as trés Sprints, a equipe recebe uma classificacdo (chamada de "Feedback
do cliente") com base no valor minimo entre as trés trilhas (Figura 2).

ScrumSaga [ Fim da Sprint | oo o ]
[o10)

Feedback do Cliente:

Sua equipe fez um bom trabalho, mas
poderia ter se organizado melhor!

Figura 2. Tela de feedback do cliente ao final da partida

3.2. Da versao analégica para a digital: desafios da transmidiacao

A transmidiacdo do ScrumSaga do formato fisico para o digital exigiu a reavaliacio
de cada componente do jogo, considerando ndo apenas a reproducdo das regras, mas
também a experiéncia do jogador. Para estruturar essa andlise, utilizou-se o modelo MDA
(Mecanicas, Dinamicas, Estéticas) [Hunicke et al. 2004] como referencial, permitindo
compreender como as decisOes de design impactam a jogabilidade e as respostas
emocionais dos participantes.
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Figura 3. Tabuleiro fisico e exemplos de cartas do ScrumSaga 1.0
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No que tange as mecanicas, o jogo fisico baseava-se em componentes tangiveis:
tabuleiro e cartas impressos em papel (Figura 3), pedes de pléstico e tabela de pontuacao
impressa com marcagdes feitas por fichas de damas. A versdo digital substitui esses
elementos por interacdes point-and-click: o tabuleiro é representado na tela com pontos
especificos onde o jogador pode clicar para coletar cartas; as cartas sdo exibidas ampliadas
quando coletadas; e o sistema gerencia automaticamente os turnos, os temporizadores € a
aplicacdo das regras. Além disso, foi implementada uma area de desenho livre (canvas)
onde a DT realiza os rascunhos individuais durante o Sprint Planning e o desenho coletivo
na fase de Realizacdo da Tarefa.

As dinamicas emergem da interacdo dos jogadores com essas mecanicas. No
ambiente digital, PO e DT mantém a comunicagdo verbal (presencial ou por chamada
externa), mas o sistema passou a estruturar melhor os momentos-chave. Durante o Sprint
Planning, o PO descreve a tarefa enquanto a DT, na drea de desenho livre, faz rascunhos
individuais. Na Daily Scrum, os rascunhos sdo compartilhados para alinhamento. Na
fase de Realizacdo da Tarefa, a DT desenha coletivamente em turnos, com a interface
indicando de quem € a vez. As decisdes do PO nas cartas de Escolha e a neutralizacao
de imprevistos com cartas de Aprendizagem sao refletidas imediatamente nas trilhas de
pontuagdo, proporcionando um ciclo de feedback continuo.

As estéticas, respostas emocionais despertadas nos jogadores, foram
intencionalmente trabalhadas. A colaboragdo é essencial, pois o sucesso do desenho
depende da clareza da descricdo do PO e da coordenagcdo da DT. O comprometimento
surge quando o PO precisa responder dividas e a DT se dedica a reproduzir fielmente a
tarefa. A pressdo positiva € introduzida pelos limites de tempo, simulando a urgéncia de
um projeto real e incentivando a equipe a se organizar de forma eficiente.

Além dessas adaptacdes fundamentadas no MDA, o processo de transmidiacao
também se beneficiou de um brainstorming sobre as vantagens inerentes ao digital. Entre
elas, destacam-se: cartas com cores diferenciadas para facilitar a identificagdo; marcagao
automaética de pontuacao nas trilhas com animacdes visuais; possibilidade de jogadores
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remotos em uma experiéncia multiplayer sincrona; suporte a diferentes dispositivos
(computador e dispositivos moveis); eliminacdo da necessidade de um facilitador externo,
J& que o proprio sistema orienta as etapas; e registro automatico do progresso da partida.

O sistema de pontuacao, que no jogo fisico exigia anotagao manual e era suscetivel
a erros, foi completamente automatizado. As trés trilhas sdo representadas por barras
horizontais que se modificam em tempo real (Figura 4 e Figura 5). Cada evento (carta
de Escolha, Imprevisto ou avaliacio no Sprint Review) altera os valores, € a barra
correspondente exibe uma animacao: cresce e fica verde quando ha ganho de ponto;
diminui e fica vermelha quando ha perda.

Trilhas de Pontuagdo

Entrosamento 7/10
—_—
Produtividade 6/10
e
Expectativa 5/10
e

Figura 4. Tabela manual no Figura 5. Trilhas de pontuacao

ScrumSaga 1.0 no ScrumSaga 2.0

3.3. Definicao dos papéis

Embora o framework Scrum preveja trés papéis, as funcdes de guardido das regras e
facilitador do processo, tipicas do Scrum Master, foram incorporadas a propria mecanica
do sistema e a mediac¢do do facilitador da atividade. Essa simplificacdo estrutural prioriza
o fluxo de colaboracido direta entre o PO e a DT durante o tempo limitado da partida.

O jogador que escolher o papel de PO organiza as tarefas a serem feitas. Ele
¢ determinado antes de comegar o Sprint quando um jogador clica no botdo Tornar-se
o PO. Além disso, ele avanca as etapas do Sprint e controla o temporizador para cada
etapa, podendo finalizar antes de alcancar o limite de tempo. Durante os Sprints o PO
seleciona uma tarefa (Figura 6) e descreve o desenho para a DT verbalmente, coleta cartas
de Imprevisto, Escolha e Aprendizagem clicando nelas no tabuleiro digital e, ao final, o
PO avalia a tarefa realizada no Sprint Review (Figura 7) como satisfatério, aceitavel ou
insuficiente ao selecionar o botdo correspondente, que possuem os mesmos icones da
carta Tarefa para melhor identificacdo visual, e a pontuagado € aplicada no final.

A DT ¢ responsdvel pelas realizacdes das tarefas. No Sprint Planning, cada
membro da DT realiza um rascunho individual do desenho da tarefa (Figura 8); a interface
fornece formas e cores pré-definidas para que possam ser usadas para desenhar e colorir
o rascunho que serd compartilhado na Daily Scrum. Nesta etapa, a equipe alinha as ideias
para que, durante a Realizacdo da Tarefa, cada membro da DT desenhe, em turnos, uma
parte da tarefa (Figura 9).

3.4. Cartas, naturezas e a interface de decisao

Existem quatro tipos de carta no jogo, cada uma com uma fung¢do especifica. Além disso,
0 jogo incorpora os trés pilares do Scrum como naturezas: Transparéncia, Inspecdo e
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ScrumSaga Sprint Planning [ _sprine: 3 ScrumSaga | sprint Review |
a1 a:s

+2 EXPECTATIIA

+1 EXPECTATIUA

‘ Necessiikio
APRIMORAR

Figura 6. PO visualizando a Figura 7. PO visualizando o
tarefa (carta escolhida) desenho realizado pela DT
ooO
T
BoNE
Figura 8. Visdo da DT na fase Figura 9. Visdao da DT na
de rascunho individual Realizacao da Tarefa

Adaptabilidade. A Carta Tarefa (Figura 10(a)) é coletada pelo PO no inicio do Sprint,
contém um desenho a ser reproduzido pela DT e define os valores que serdo aplicados
as trilhas de pontuacdo apds a avaliagdo do Sprint Review. A Carta Imprevisto (Figura
10(b)) € coletada na fase de Imprevisto; apresenta uma situa¢ao adversa que pode ocorrer
em projetos reais, com finalidade de aprendizado, indica quais trilhas sofrerdo reducdo e
lista uma ou duas naturezas associadas; se a equipe ja possuir uma carta de Aprendizagem
com a mesma natureza, seu efeito pode ser neutralizado, simulando a vivéncia real em
que aprendizados passados ajudam a amenizar imprevistos futuros. A Carta Escolha
(Figura 10(c)) € coletada na fase de Escolha; apresenta o andamento da tarefa para efeito
de aprendizado, evidenciando situagdes do dia a dia da equipe, mostra duas trilhas de
pontuacdo e o PO deve escolher qual delas receberd o aumento. A Carta Aprendizagem
(Figura 10(d)) € coletada no Sprint Retrospective; descreve um aprendizado adquirido
pela equipe, evidenciando sua evolugdo constante, possui uma natureza (Transparéncia,
Inspecdo ou Adaptabilidade) e pode ser guardada para neutralizar cartas de Imprevisto de
mesma natureza em Sprints futuras.

Sempre que coletadas, as cartas sdo exibidas ampliadas no centro da tela,
permitindo que todos os jogadores as visualizem. Em seguida, em casos de uma carta
de Escolha, o PO pode passar o mouse sobre os botdes de decisdo para ver um efeito
de hover (Figura 11(a)) que melhora a experiéncia do usudrio, evitando possiveis erros.
Além disso, nas fases em que o jogador precisa coletar uma carta (Escolha, Imprevisto e
Sprint Retrospective), o tabuleiro exibe um brilho em volta do local onde deve ser clicado,
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FERIADO NO MEIO DA SEMANA
GRANDE QUANTIDADE DE PEDIDOS A
=1 PRODUTIVIDADE DI
_J DESENVOLUIMENTO DO
- =1 ENTROSAMENTO +1 PRODUTIVIDADE PROJETO
\J +2 EXPECTATIVA <&
&
* o JEwecTmn Narugeza: A‘iuw +1 ENTROSAMENTO Nartureza: Q
' NEcessiRIO CASO POSSUA UMA CARTA DE MESMA NATUREZA, -
\/'\ APRIMORAR ) CUQUE NA IHAGEM PARA NEUTRALLZAR

(a) (b) (©) )

Figura 10. Cartas: (a) Tarefa, (b) Imprevisto, (c) Escolha, (d) Aprendizagem

(Figura 11(b)), orientando visualmente o usudrio sobre o proximo passo. Por fim, as
naturezas acumuladas pela equipe sdo mostradas em um painel visual, (Figura 11(c)),
indicando quais naturezas a equipe possui no momento.

) A

GRANDE QUANTIDADE DE PEDIDOS
Imprevisto Cartas de Natureza

+1 PRODUTIVIDADE " <)
+1 ENTROSAMENTO ! ?‘ _‘
(a) /(i)) (©)

Figura 11. (a) Hover, (b) Brilho, (c) Painel visual

3.5. Arte e identidade visual

A arte do jogo foi elaborada para remeter o tabuleiro original com suas cores simples
e vibrantes, mantendo a coeréncia com a versao fisica O design plano com bordas
arredondadas e tipografia legivel (Roboto e Montserrat) foram utilizados para serem de
facil compreensdo e memorizacdo. O tabuleiro digital mantém a metéfora do caminho
linear e iterativo do Sprint, apresentando marcadores e textos representando as etapas e
um pedo indicando a etapa atual A identidade visual das cartas foi mantida do jogo fisico,
um estilo simples e colorido que também torna fécil a identificacdao durante o jogo.

4. Avaliacao e Discussao

O ScrumSaga 2.0 foi desenvolvido no motor Unity e hospedado na plataforma Vercel,
permitindo acesso via navegador web. O jogo foi apresentado na SEPEX 2025 (Semana
de Ensino, Pesquisa e Extensdo) (Figura 12), onde o publico presente pdde participar
diretamente como jogadores.

ApOs as sessdes, os jogadores foram convidados a responder um questionario
online, que atualmente conta com 36 respostas. As perguntas foram elaboradas como uma
versao adaptada e simplificada do MEEGA+ [Petri e von Wangenheim 2019], optando-se
pela simplificacdo por se tratar de uma primeira avaliacdo e para que os participantes
pudessem responder em até 2 minutos.

Quando questionados se o jogo os ajudou a entender e praticar o Scrum, 33
participantes (92%) responderam “Sim”, 3 (8%) responderam “Nao tenho certeza” e
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Figura 12. Apresentacao do ScrumSaga 2.0 na SEPEX 2025

nenhum respondeu “Nao”. A auséncia de avaliacdes negativas sugere que o jogo é
percebido como um recurso pedagdgico eficaz.

Em seguida, os participantes avaliaram sete afirmagdes sobre a experiéncia com
0 jogo, em uma escala de 5 niveis: Discordo totalmente, Discordo parcialmente,
Neutro, Concordo parcialmente ¢ Concordo totalmente. As afirmacdes abordaram
interesse pelo Scrum, expectativas, clareza da abordagem, incentivo ao trabalho em
equipe, contribui¢do da interatividade para a retencdo de conhecimento, foco durante a
aprendizagem e curiosidade em explorar o jogo. Em todas elas, a maioria das respostas
concentrou-se em “Concordo totalmente’”, com pequenas parcelas em ‘“Concordo
parcialmente”, e praticamente nenhuma resposta neutra ou de discordancia. Esse padrdao
reflete uma forte aprovacao geral, conforme detalhado na Figura 13.

® Discordo totalmente @ Discordo parcialmente Neutro Concordo parcialmente @ Concordo totalmente

O jogo aumentou meu interesse sobre o Scrum

O jogo atendeu as minhas expectativas iniciais

A abordagem foi feita de forma clara e facil de entender

O jogo incentivou o trabalho em equipe

A interatividade me ajudou na retengdo dos conhecimentos

Consegui me manter focado na aprendizagem

IMe senti curioso em explorar mais o jogo

100% 0% 100%

Figura 13. Resultados das sete afirmacoes avaliadas pelos participantes (escala
Likert de 5 niveis)

Por fim, os participantes atribuiram uma nota de 0 a 10 ao jogo, resultando em
uma média aritmética de 8,94. A distribuicdo revela uma concentracdo expressiva nas
pontuacdes mais altas: 19 participantes atribuiram nota médxima, seguidos por avaliagdes
entre 9 e 6. O fato de ndo haver registros inferiores a 6 corrobora o elevado indice de
receptividade e satisfacdo.
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5. Conclusao

Este artigo apresentou o processo de transmidiagao do ScrumSaga, jogo de tabuleiro fisico
para o ensino do Scrum, para sua versdo digital ScrumSaga 2.0. As decisdes de design
documentadas sistematicamente permitiram alcancar este objetivo geral preservando e
expandindo a experiéncia pedagdgica originalmente concebida no formato fisico.

Em relagdo aos objetivos especificos, estas decisdes foram fundamentais no
modelo MDA [Hunicke et al. 2004], permitindo uma andlise estruturada de cada
adaptacdo ao modelo digital. A substituicdo de componentes tangiveis por interacdes
digitais como: o tabuleiro clicdvel, o canvas de desenho livre, o sistema automatizado
de pontuagdo com animagdes em tempo real e a introducdo de uma jogabilidade remota;
representou um redesenho completo e intencional da experiéncia do jogador que foi além
de uma simples conversao de formato.

Os principais componentes do produto final foram descritos em detalhes,
abrangendo a definicdo de papéis, o sistema de cartas, os rituais do Scrum simulados e a
identidade visual da versdo digital. A avaliacdo de aceitacdo, realizada via instrumento
inspirado no MEEGA+ [Petri e von Wangenheim 2019], demonstrou um elevado indice
de satisfacdo entre os respondentes. O publico validou a potencial eficicia pedagdgica do
jogo, apresentando um consenso de concordancia plena em relacio a experiéncia de uso.
A qualidade do jogo foi atestada por uma nota média expressiva e ndo houve registros de
insatisfacdo ou notas consideradas baixas pelos critérios da pesquisa.

A principal contribui¢do deste trabalho reside no relato do processo de design
de um jogo digital para o ensino de Scrum, com énfase nas escolhas de interface,
feedback visual e adaptacdo do modelo MDA ao contexto educacional. Adicionalmente,
o ScrumSaga 2.0 se destaca por eliminar a dependéncia de facilitador externo, viabilizar
partidas remotas em modo multiplayer sincrono e suportar mdltiplos dispositivos,
ampliando significativamente o alcance do jogo em relacdo a versio analdgica.

Como trabalhos futuros, pretende-se aprimorar aspectos técnicos da interface
como a implementacdo de zoom na drea de desenho livre e suporte aprimorado a
dispositivos moéveis. Além disso, planeja-se incorporar um sistema nativo de chat de voz
para reduzir a dependéncia de ferramentas externas durante a comunicacdo em partidas
remotas. O banco de cartas serd expandido, aumentando a variabilidade das partidas e
prolongando o ciclo de vida pedagdgico do jogo. Por fim, novos ciclos de testes serdo
conduzidos em diferentes contextos educacionais, como disciplinas que abordam Scrum
em diferentes cursos a fim de avaliar a eficdcia do ScrumSaga 2.0 com publicos mais
amplos e diversificados.

Uso de Inteligéncia Artificial

Durante a elaboracdo deste trabalho foram utilizados o DeepSeek, o Claude e o
Gemini como ferramentas de apoio a revisdo gramatical, ortogréfica, melhora de fluidez,
concordancia e estruturacao de textos. Todas as decisdes conceituais, o desenvolvimento
do sistema e validacao sdo de responsabilidade exclusiva dos autores.
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