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Abstract. Scrum Methodology has been gaining more and more popularity due
to the fact that it is an adaptable and easy-to-implement methodology. In edu-
cation, higher education courses indicate it in their teaching plans, specifically
in subjects related to project management. Knowing this, this work presents the
”Knight Scrum”, a mobile game developed to assist in learning the concepts of
the Agile Scrum Development Methodology. Knight Scrum presents the story of
the knight ”Draco”, who will have the mission to protect the kingdom ”Karpa”
from the monster ”Scrum-Bug”. The game has the Role Playing Game (RPG)
genre and was developed in 2D format.
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Resumo. Metodologia Scrum vem ganhando cada vez mais popularidade dev-
ido ao fato de ser uma metodologia adaptdvel e de fdcil implementagcdo. Na
educacdo, cursos superiores a indicam em seus planos de ensino, especifi-
camente em disciplinas relacionadas ao gerenciamento de projetos. Sabendo
disso, este trabalho apresenta o ”Knight Scrum”, um jogo mobile desenvolvido
para auxiliar no aprendizado dos conceitos da Metodologia de Desenvolvimento
Agil Scrum. O Knight Scrum apresenta a histéria do cavaleiro ”Draco”, que
possuird a missdo de proteger o reino "Karpa” do monstro ”Scrum-Bug”. O
Jjogo possui o género Role Playing Game (RPG) e foi desenvolvido no formato
2D.
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1. Introducao

A inovacdo tecnoldgica tem grande impacto quando inserida no contexto da educagao.
Segundo [Brasil. 2018], a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) contém dez com-
peténcias gerais relacionadas a educacgdo basica, das quais quatro estdo relacionadas com
o uso da tecnologia na educacdo como forma de apoio ao processo de ensino e de apren-
dizagem. Com o passar do tempo, o uso de dispositivos eletronicos como tablets ou
smartphones para auxiliar em atividades escolares tornou-se uma realidade.

Com o uso correto da tecnologia no ambiente escolar, acredita-se que héd a pos-
sibilidade de estimular a curiosidade dos alunos sobre diversos assuntos e disciplinas,
bem como beneficiar alunos e professores no processo de ensino e de aprendizagem.



Conforme [Veen and Vrakking 2009], os jogos digitais, por exemplo, podem promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas na aprendizagem, uma vez que estimulam o
desenvolvimento estratégico e auxiliam os alunos na busca de solu¢des para os desafios
encontrados durante o aprendizado. Um desses desafios estd relacionado a compreensao
de conceitos tedricos sobre determinados assuntos especificos, que parcela dos alunos
pode considerar como entediante o processo de aprendizagem.

No caso da Metodologia de Desenvolvimento Agil Scrum, o seu aprendizado en-
volve o estudo de vérios conceitos, termos e praticas para entdo ser possivel sua aplicacao.
O Scrum atualmente esta presente em diversas dreas, sendo utilizado por varias empresas
no ramo do desenvolvimento de software e indicado em planos de ensino de cursos de
computacdo. Sabe-se que o uso de jogos € capaz de despertar o interesse dos jogadores
por diversos assuntos, e acredita-se que propor jogos para a educacdo pode ser uma forma
eficaz para motivar os alunos a aprender novos conceitos e processos. Diante disso, o
presente trabalho apresenta o jogo mobile “Knight Scrum”, que foi desenvolvido com o
objetivo de facilitar o entendimento dos conceitos da Metodologia de Desenvolvimento
Agil Scrum e auxiliar na sua pratica.

2. Referencial Teorico

2.1. Metodologia de Desenvolvimento Agil Scrum

Para os autores [Schwaber and Sutherland 2017] existem trés pilares que apoiam a
implementag¢do da metodologia 4gil Scrum, s@o eles: Transparéncia - aspectos impor-
tantes do processo devem ser visiveis para os responsdveis pelos resultados; Inspecao
- verificar regularmente os artefatos do Scrum e trabalhar com o objetivo de detectar
desvios inesperados; Adaptacao - se um inspetor determina que um ou mais aspectos de
um processo desviou para fora dos limites aceitdveis, e que o resultado do produto sera
inaceitdvel, o processo ou o material sendo produzido deve ser ajustado/adaptado.

Os autores [Schwaber and Sutherland 2017] também apresentam que ha cinco val-
ores a serem considerados no Scrum, sdo eles: Comprometimento - as pessoas se com-
prometem pessoalmente em alcangar os objetivos do Time Scrum; Coragem - o Time
Scrum precisa ter coragem para fazer a coisa certa e trabalhar em problemas dificeis;
Foco - todos focam no trabalho da Sprint e nos objetivos do Time Scrum; Transparéncia
- 0 Time Scrum e seus Stakeholders concordam em estarem abertos a todo o trabalho e aos
desafios com execucdo dos trabalhos; Respeito - os membros do Time Scrum respeitam-
se uns aos outros para serem pessoas capazes e independentes.

Se os valores descritos acima sao vivenciados pelo Time Scrum, que é composto
pelo papéis do Product Owner, Time de Desenvolvimento e o Scrum Master, os pilares
do Scrum ganham vida e estabelecem a confianca entre os integrantes do time. Sobre os
papéis do Scrum, o Product Owner representa todas as partes interessadas no produto,
sendo responsdvel pela verificacdo e atendimento das necessidades do cliente, identifi-
cando quais sdo as definicdes mais importantes do produto e procurando atender as ex-
pectativas dos interessados [Schwaber and Sutherland 2017].

2.2. Jogos em Auxilio do Aprendizado

Segundo [Rodrigues 2013], um jogo pode auxiliar no processo de ensino e aprendiza-
gem, na tomada de decisOes estratégicas, na resolucao de desafios, na solu¢ao de confli-



tos, entre outros. Os jogos sdo capazes de promover o pensamento dos alunos, levam os
alunos a adquirir novos conhecimentos e ativam sua imaginagdo, contribuindo para uma
aprendizagem mais prazerosa. [Rodrigues 2013] afirma que o jogo permite ao jogador
desenvolver, entre outras coisas, representacoes de mundo, de linguagem, além de leitura
e escrita. Acredita-se que isso € possivel devido a presenca de elementos lidicos que
podem corroborar para uma aprendizagem significativa, melhorando a capacidade cogni-
tiva do aluno e despertando sua curiosidade para aprender novos conceitos de uma forma
divertida [Savi et al. 2011].

Segundo [Savietal. 2011], jogos digitais educacionais proporcionam sete
beneficios para o processo de ensino e aprendizagem, sendo eles: efeito motivador, fa-
cilitador do aprendizado, aprendizado por descoberta, experiéncia de novas descobertas,
socializa¢do, coordenacdo motora e comportamento expert. Assim, com tais beneficios, o
autor indica que jogos digitais podem ser aplicados tanto para a alfabetizacdo das criancas
quanto em niveis mais avancados e que requerem mais conhecimento, por exemplo, na
graduacdo. Segundo [Battistella 2016] a utilizagdo de jogos como parte da metodologia
de ensino de disciplinas na drea da computacdo pode estimular o ensino de contetdos
computacionais, tornando o aprendizado mais atrativo e dinamico.

2.3. Géneros de Jogos

De acordo com [Villela 2011] os principais géneros de jogos, sdo: A¢ao e Aventura - este
¢ um género combinado que possui duas mecanicas difundidas, possui como objetivos a
exploracdo, a resolucdo de enigmas e a descoberta, envolvendo a agdo como elemento
adicional ao entretenimento; RPG - representado por suas caracteristicas medievais ou
fantasiosas, sua origem esta ligada ao jogo de aventuras imaginarias Dungeons Dragons
publicado pela TSR, Inc em 1974; Simulacao - tem como objetivo recriar situagdes do
cotidiano em suas historias envolvendo realidade virtual; Esportes - possui como finali-
dade simular jogos da vida real, como: futebol, volei, basquete, corridas, etc; Estratégia
- inspirado em jogos de tabuleiro, a estratégia deve ser o principal foco do jogo, de modo
a desenvolver téticas para a resolucdo dos desafios propostos.

Com base nos géneros de jogos apresentados anteriormente, [Villela 2011] aponta
que para a escolha e defini¢cao do género de um jogo devem ser considerados um conjunto
de elementos, como por exemplo, a narrativa do jogo, os possiveis cendrios e personagens,
os desafios, as recompensas, a portabilidade e a mecanica do jogo.

3. Trabalhos Relacionados

3.1. Scrum’ed

O Scrum’ed € um jogo proposto por [Schneider 2015] que convida o(a) jogador(a) a ex-
plorar um reino de fantasia. A ideia principal do jogo é fazer com que o(a) jogador(a)
desenvolva o papel de "Mestre Scrum” para que junto a sua equipe possam planejar e
executar um projeto solicitado por um Rei.

Segundo [Schneider 2015], para o desenvolvimento do Scrum’ed foi definido o
género de jogo RPG, pois de acordo com o autor esse género permite um alto indice de
imersado e possibilita captar a aten¢do dos jogadores, de modo a motivar a aprendizagem
dos conceitos basicos da Metodologia de Desenvolvimento Agil Scrum. Para o ensino e
aprendizagem dos conceitos bdsicos, o autor utilizou os artefatos do Scrum da seguinte



forma: Product Backlog - lista acessivel no jogo contendo todas as missdes existentes,
suas prioridades e estimativas; Sprint Backlog - lista contendo os desafios a serem real-
izados para que se possa concluir a Sprint proposta, com suas prioridades, estimativas e
personagens responsaveis; Taskboard - uma lista contendo os desafios a serem realizados
para que se possa concluir a Sprint proposta, organizados por estados.

O jogo possui uma narrativa onde o personagem principal se reuni com sua equipe
para realizar o Sprint Planning, um evento que acontece antes de cada Sprint e tem como
objetivo definir o que podera ser entregue na préxima Sprint e como sera realizado o tra-
balho para produzir a entrega. A equipe inicia o planejamento da Sprint e nesse momento
¢ apresentado o Product Backlog. Ap0s a reunido cada membro da equipe retorna para
suas respectivas atividades.

3.2. Scrum-Scape

O Scrum-Scape € um jogo também de género RPG com tematica medieval, onde o per-
sonagem principal precisa escapar de uma prisdo. Segundo [Camargo 2013], o jogo foi
desenvolvido para ensinar a Metodologia de Desenvolvimento Agil Scrum a estudantes
dos cursos de computacdo de uma universidade. O autor desenvolveu uma narrativa onde
o personagem principal precisa realizar missdes que abordam os seguintes conceitos do
Scrum: Papéis; Artefatos; Cerimonias. De acordo com [Camargo 2013], o objetivo da
primeira missao do jogo € apresentar os papéis do Scrum ao jogador para que seja possivel
resgatar alguns prisioneiros de suas celas, mas para isso, deverd responder perguntas sobre
os papéis do Scrum.

Sendo assim, de acordo com os trabalhos apresentados, foi percebido que a es-
colha do género RPG foi considerada pelos autores, pois esse género permite a constru¢ao
de uma narrativa imersiva, lidica e capaz de reter a atencao dos seus jogadores. Além
disso, de modo a motivar a aprendizagem dos conceitos basicos da metodologia de de-
senvolvimento agil Scrum, foram desenvolvidos enredos, cendrios e personagens com 0
intuito de associar os conceitos do Scrum ao ambiente do jogo.

4. Processos e Adaptacoes de Metodologias para Desenvolvimento de Jogos

[Battistella 2016] apresenta 0 ENgAGED (EducatioNAl GamEs Development) como um
processo de desenvolvimento de jogos educacionais, sugerido para ser aplicado em cur-
sos de Computacdo em instituicdes de ensino superior. O autor modela o processo em
cinco fases, sendo quatro referentes ao design instrucional e uma ao design de jogos:
Analise da Unidade Instrucional; Projeto da Unidade Instrucional; Desenvolvimento
do Jogo Educacional; Execucao da Unidade Instrucional; Avaliacao da Unidade In-
strucional.

Para [Battistella 2016] as fases apresentadas sao necessdrias para o desenvolvi-
mento de um jogo educacional, e indicam os passos a serem seguidos para ser aplicado
em cursos de Computacdo em institui¢cdes de ensino superior. Para o desenvolvimento
deste trabalho, foi considerada apenas utilizacdo da Desenvolvimento do Jogo Educa-
cional, pois ela abrange todo o desenvolvimento do jogo deste a sua andlise até a entrega.



5. Metodologia
5.1. Materiais

Para o desenvolvimento do Knight Scrum fo1 utilizada a plataforma Unity, que conta com
uma IDE totalmente favordvel para o desenvolvimento de jogos. Ela possui suporte para
a utilizacdo das linguagem Javascript e C (CSharp), facilitando o desenvolvimento de
Scripts para jogos [Unity. 2022]. Para a prototipag¢do dos cenarios do jogo, foi utilizada a
ferramenta Adobe XD, que permite a organiza¢do do fluxo de trabalho necessério durante
o desenvolvimento de aplicativos mobile e/ou de softwares.

5.2. Métodos

Para o desenvolvimento do Knight Scrum, foram aplicados os elementos da Fase 3 do
processo de desenvolvimento de jogos criados por [Battistella 2016]. A Figura 3 indica os
elementos utilizados, porém foi adaptado para que as etapas ocorressem de forma ciclica.

Entender o Problema

Figura 1. Fase 3 do Desenvolvimento do Jogo Educacional em Ciclo.

Na primeira fase foi necessario entender o problema e aplicar uma pesquisa bib-
liografica que envolve os conceitos do Scrum para o entendimento e o desenvolvimento
do jogo. Na segunda fase foi realizado o desenvolvimento do jogo que corresponde ao
processo criado por [Battistella 2016], que contém as seguintes atividades: Analise do
Jogo - definido os requisitos para a criacdo das funcionalidades do jogo; Concep¢ao do
Jogo - planejamento das caracteristicas contidas no jogo, como objetivos, narrativas, re-
gras, pontuagdo, personagens, entre outros; Design do Jogo - elaboracdo e criacdo das
ilustragdes do jogo, focada na prototipacdo dos personagens, cendrios, objetos, entre out-
ros; Implementacao do Jogo - etapa de implementacdo. Essa etapa foi separada em
modulos, sendo eles: front-End (médulo 1), interface do jogo; e Back-End (médulo 2)
funcionalidades do jogo; Teste do Jogo - focada em realizar testes para obter feedbacks
e sugestoes de melhoria. Na terceira etapa foi realizada a conclusado, que corresponde ao
final do desenvolvimento do trabalho e avaliacao dos feedbacks e sugestdes recebidas na
atividade anterior.

6. Knight Scrum

O enredo do Knight Scrum apresenta a histdria do cavaleiro chamado Draco, que recebe
do rei a missdo de proteger o reino Karpa do monstro que se aproveita da falta de conheci-
mento dos cavaleiros sobre a Metodologia de Desenvolvimento Agil Scrum, denominado
Scrum-Bug. Esse monstro libera um feitico de hipnose no cavaleiro que nao possui o
conhecimento sobre Scrum, de modo que a Unica forma de escapar deste feitico € resol-
vendo corretamente os desafios relacionados aos conceitos da metodologia, o mais rapido
possivel.



O(a) jogador(a) deve realizar uma viagem pelo reino em busca de conhecimento
sobre a Metodologia de Desenvolvimento Agil Scrum, para que seja possivel derrotar o
monstro e desse modo conseguir proteger todo o reino. No primeiro momento de sua
jornada, o cavaleiro Draco terd que enfrentar outros monstros, que sao do tipo Non-player
Character (NPC’s). Os monstros NPC’s sdo apresentados nos trés primeiros cendrios
do jogo, mas para chegar até o monstro Scrum-Bug no quarto e Ultimo cendrio, serad
necessdrio derrota-los primeiro.

6.1. Personagens

Draco, o personagem principal (Figura 2-A), € um cavaleiro leal ao reino de Karpa, expe-
riente em combate corpo a corpo, porém lhe falta conhecimento sobre a Metodologia de
Desenvolvimento Agil Scrum, por isso, ele parte em uma viagem pelos campos do reino,
pois recebeu do rei a missdo de proteger o reino Karpa dos monstros que se aproveita da
falta de conhecimento dos cavaleiros sobre a metodologia de desenvolvimento agil. O(a)
jogador(a) terd que assumir o papel de Draco dentro do jogo e deverd lutar para eliminar
0s monstros que ird encontrar em seu caminho, para isso, terd que adquirir conhecimento
da metodologia até chegar ao seu confronto final com o Scrum-Bug.

Skeleton

.
Scrum-Bug

TR
Mushroom Flying

Figura 2. Draco e Monstros NPC’s.

Durante sua jornada para conseguir mais conhecimento, Draco enfrenta diferentes
NPC’s, denominados de: Mushroom, Flying, Skeleton ¢ o monstro BOSS, o Scrum-Bug
(Figura 2-B). Esses monstros NPC’s estao distribuidos pelo jogo e possuem um temper-
amento agressivo, atacando qualquer outro personagem que se aproxima. O objetivo dos
trés primeiros monstros € a destruicdo do reino e impedir que Draco consiga adquirir
conhecimentos sobre os conceitos do Scrum, dificultando a jornada do cavaleiro e impos-
sibilitando sua chegada ao monstro Scrum-Bug, o monstro mais forte do jogo, o BOSS
aquele que o Draco deve enfrentar na fase final do Knight Scrum. Ele é conhecedor
dos conceitos do Scrum e durante o seu poder de hipnose, realiza perguntas envolvendo
os conceitos Scrum, de forma que a unica maneira de escapar sem sofrer danos criticos
(perca de pontos e vida) € resolvendo corretamente as perguntas.

6.2. Cenarios

O jogo é composto por quatro cendrios sendo o ultimo a sala do BOSS. Cada cendrio
contém conceitos do Scrum que o(a) jogador(a) devera explorar e estudar para poder
liberar o acesso a sala do BOSS. No cendrio 1 (Figura 3-A), o(a) jogador(a) tera uma
introducdo ao Scrum onde aprendera sobre os pilares e os valores do Scrum. No cendrio
2 (Figura 3-B) o(a) jogador(a) terd acesso aos conceitos que envolvem os papéis de cada
membro do Time Scrum e suas obrigacoes. Ja no cendrio 3 (Figura 3-C) € apresentado ao
jogador os conceitos referentes aos eventos e artefatos do Scrum.



Figura 3. Cenarios desenvolvidos para o jogo.

ApO6s concluir os trés primeiros cendrios, o(a) jogador(a) possuird os conhecimen-
tos necessarios para entdo acessar a sala do BOSS, e lutar contra o Scrum-Bug (Figura
4). Nessa fase serd realizada a avaliacdo geral, que sdo desafios envolvendo os conceitos
aprendidos em cada um dos cendrios anteriores.

Figura 4. Cenario 4 desenvolvido para o jogo.

Em cada cendrio € possivel ter acesso a conteidos sobre a metodologia Scrum,
porém o(a) jogador(a) precisard realizar a compra dos conteidos com os pontos de honra.
Os pontos de honra sdao adquiridos ao derrotar os monstros que estardo espalhados pelo
cendrio e as informagdes sao fornecidas de forma aleatdria e ndo ficam armazenadas para
o jogador acessar novamente, ou seja, o jogador devera estuda-la com atencao.

Para cada informagdo do Scrum que for adquirida na loja no cendario 1 (Figura
3-A), sera descontado do(a) jogador(a) cinco pontos de honra e ndo ha limite para a quan-
tidade de compras que o(a) jogador(a) pode realizar. Os pontos de honra sdo utilizados de
duas maneiras diferentes dentro do jogo, a primeira consiste na compra de informacdes
sobre os conceitos Scrum apresentado durante as fases, e a segunda para a ativagao dos
desafios realizados nos portais de teleporte, presentes em cada um dos cendrios do jogo,
exceto na sala do BOSS.

6.3. Desafios e Pontuacoes

O feedback educacional do jogo é apresentado em dois modelos sendo o primeiro na
propria interface do jogo, onde ao concluir o ultimo cendrio serd apresentado ao jo-
gador(a) a média geral obtida com os acertos dos desafios. O segundo modelo de feedback
educacional consiste em uma pigina web, onde ao realizar seu login o(a) jogador(a) terd
acesso a um relatdrio contendo as informag¢des: média do jogo, média de acertos e erros
no geral, médias de acertos e erros por cenario e todas as respostas do(a) jogador(a) nos
desafios realizados no jogo.

Os desafios, que estdo diretamente relacionados aos cendrios, estio divididos entre
duas etapas: 1) evolucao da personagem; 2) resolucao assertiva as 6 (seis) perguntas
de cada portal de teleporte, de cada cenario. A etapa de evolucdo do personagem é



determinada pelo incremento do level (nivel) inicial do personagem (Figura 5-A), onde
inicia-se o0 jogo com level 1 (um) e pode chegar até o level 10 (dez), e requer que o(a)
jogador(a) acumule pontos de experiéncia (exp) eliminando os monstros de cada cendrio.

Figura 5. Level 1 do jogo e Pagina web, tela de feedback educacional.

Para concluir a segunda etapa, a resolugdo assertiva as perguntas de cada portal de
teleporte, o(a) jogador(a) precisara de pontos de honra adquiridos ao eliminar os monstros
espalhados pelo cendrio (Figura 5-B). Isso se deve ao fato de que o portal de teleporte
requer duas condicdes para o seu perfeito funcionamento: a primeira, uma quantidade de
pontos de honra dependendo do /evel do(a) jogador(a), e a segunda, que o(a) jogador(a)
responda no minimo 60% de suas perguntas de forma correta.

Na Figura 5-B € possivel observar os elementos relacionados ao desempenho do
jogador: Média do jogo - pontuagido adquirida ao concluir o jogo; Média geral - média
de acertos e erros de todas as vezes em que o(a) jogador(a) realizou um desafio; Média
por cenario - média de todas as vezes em que (a) jogador(a) realizou um desafio em um
respectivo cendrio; Minhas respostas - todos os desafios respondidos no jogo.

7. Analise de Resultados

Para a validagdo do Knight Scrum, foi disponibilizada uma pagina web contendo
informacdes sobre o jogo, op¢ao para download do jogo e um link para o formulario de
avaliacdo e feedbacks. O site foi divulgado nas redes sociais e os interessados puderam
ler sobre o projeto desenvolvido, testar o jogo e contribuir com avaliagdes e feedbacks.
Obteve-se 10 respostas a partir do questiondrio de avaliagdo, destaca-se que 50% das
respostas foram do publico que ja possui ensino superior (Figura 6-A), destas, 70% ja
trabalha ou trabalhou com o Scrum (Figura 6-B).

A - Grau de Escolaridade B - Trabalha ou ja trabalhou com Scrum C - Curiosidade sobre o tema central do jogo

30%

10%

® Concordo ® Discordo
® Médio ® Superior © Pos-graduagéo ® Sim @ Nio ® Concordo totalmente

D - Busca pelo conhecimento sobre o Scrum

30%

30% 10%

® Discordo ® Concordo
@® Concordo totalmente

Figura 6. Graficos de Pesquisa.



Sobre a experiéncia de aprendizagem, 80% dos participantes da avaliacdo “con-
cordam” ou “concordam totalmente” que o contetido das questdes presentes no Knight
Scrum despertam curiosidade sobre o tema central do jogo (Figura 6-C) e 60% “concor-
dam” ou “concordam totalmente” que o jogo estimula a busca por conhecimentos refer-
entes a Metodologia Scrum (Figura 6 - D). Devido a facilidade em identificar o que é
proposto nos exercicios e as questdes consideradas bem estruturadas e coerentes com o
objetivo do jogo, 70% afirmam que sentiram-se motivados a procurar mais informacoes
sobre a Metodologia Scrum (Figura 7-A).

A - Experiencia de Aprendizagem - B - Ensino da metodologia
Motivacéo

® Discordo @ Discordo totalmente @ Concordo ® Discordo totaimente @ Concordo

@ Concordo totalmente Indiferente ® Concordo totalmente & Discordo

C - Contribuiu para o aprendizado D - Motivagdo através do Knight Scrum
dos artefatos do Scrum

30%

0%

@ Discordo totalmente @ Concordo totalmente ® Concordo @ Discordo totalmente Indiferente
@ Concordo @ Concordo totalmente

Figura 7. Experiéncia de aprendizagem.

Sobre a experiéncia que os participantes tiveram com o Knight Scrum, 70% re-
conhecem que o projeto foi uma experiéncia positiva para o aprendizado da Metodologia
Agil Scrum (Figura 7-B) e 80% afirmam que o Knight Scrum contribuiu para o apren-
dizado sobre os diversos artefatos que a metodologia possui (Figura 7-C). Em relagédo a
premissa do Knight Scrum de ensinar conceitos da Metodologia Scrum através de um
jogo mobile, 80% afirmam que se sentiram motivados a aprender sobre o Scrum e que
aprenderam jogando e resolvendo os desafios propostos no jogo (Figura 7-D).

8. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Neste artigo apresentou-se o jogo Knight Scrum, um jogo do género RPG em formato 2D,
no qual o(a) jogador(a) controla um personagem principal e no decorrer do jogo precisa
aprender os conceitos da Metodologia de Desenvolvimento Agil Scrum para derrotar seu
inimigo. O objetivo principal do jogo é o aprendizado dos conceitos da Metodologia de
Desenvolvimento Agil Scrum, que sdo: os pilares do scrum, seus valores, seus papéis
(Scrum Master, Product Owner e Time de Desenvolvimento), seus artefatos e eventos.
Para o desenvolvimento do Knight Scrum, foi necesséario desenvolver um estudo com um
especialista do dominio para entender os conceitos mais relevantes do Scrum a serem
adicionados ao contexto do jogo, no entanto os conceitos nao foram abordados em sua
completude devido ao escopo do jogo ser menor e abordar parte da Metodologia Agil
Scrum.



O jogo passou por avaliacdo, apresentando resultados positivos quanto a ex-
periéncia de aprendizagem. Os participantes da avaliacdo relataram que o jogo foi ca-
paz de motiva-los a resolver desafios relacionados aos conceitos e artefatos do Scrum e
despertou curiosidade para fazé-los buscar mais informagdes sobre a metodologia. Para
trabalhos futuros, pretende-se desenvolver as seguintes sugestdes: um sistema que permita
que professores de disciplinas voltadas para a Geréncia de Projetos possam gerenciar os
desafios do jogo e acompanhar o progresso dos seus alunos, verificando seus respectivos
acertos e erros; criar novas Scripts que sao instrugdes de codigos que o jogo deve seguir,
bem como novos cendrios e personagens; para uma melhor andlise, pretende-se analisar
em uma situacdo de ensino com um publico com pouco ou nenhum conhecimento de
Scrum e comparar o pré-teste com o pds-teste. Com essas sugestdes, acredita-se que a
dindmica e os resultados educacionais propostos para o desenvolvimento deste trabalho
ficardo ainda mais completos.
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