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Resumo. Introducio: Jogos podem colaborar de forma efetiva para o
aprendizado. Objetivo: Apresentar um simulador para auxilio do aprendizado
do método agil de gestdo de projetos, o Scrum. Metodologia: consiste no
projeto e no desenvolvimento do simulador. Resultados: o simulador
encontra-se em desenvolvimento e espera-se um jogo digital online capaz de
facilitar o aprendizado dos stakeholders, possibilitando o treinamento
adequado dos mesmos para atuarem na era da Gestdo 5.0.
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Abstract. Introduction: Games can effectively contribute to the learning
process. Objective: To present a simulator designed to support the learning of
the agile project management method, Scrum. Methodology: The study
consists of the design and development of the simulator. Results: The
simulator is currently under development, and the goal is to deliver an online
digital game capable of facilitating stakeholder learning, providing adequate
training for them to operate effectively in the era of Management 5.0.
Keywords— Simulator, Management, Gamification, Scrum

1. Introducao

A evolugdo das tecnologias estd possibilitando a mudanga da Industria 4.0 (14.0) para a
Industria 5.0 (I5.0), de forma que a 15.0 adota uma abordagem centrada no ser humano,
integrando os beneficios das tecnologias avancadas com a criatividade e as habilidades
de resolugdo de problemas do ser humano. Com isso, havera um aumento da capacidade
de colaboragdo, inovagdo e desenvolvimento de solugdes para desafios complexos por
parte dos stakeholders, criando parcerias dos mesmos com a Inteligéncia Artificial (IA)
e recriando novas formas de trabalho e automacdo de servigos (Pappas et al., 2023;
Dennehy et al., 2023; Vassilakopoulou et al., 2023).

A Gestao 5.0 propoe usar a tecnologia nao apenas como facilitadora da rotina de
trabalho, mas também colocando o ser humano no centro da sua estratégia, focando em
uma inovagdo que visa suprir as suas necessidades e demandas por meio de métodos
cada vez mais ageis (Allstrategy, 2023), como por exemplo, o Scrum (Sabbagh, 2013).

Assim como a 14.0, a 15.0 possui necessidades crescentes de tecnologia e
atualizagdo, resultando em uma grande demanda por profissionais qualificados. Neste
sentido, a Gamificagdo tem mostrado relevancia em jogos de simulagdo de negocios
para a Gestao 5.0 no que diz respeito a aquisicao de novas habilidades de forma rapida e
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eficiente; capacidade analitica e estratégica; resolugdo de problemas, sociais e de
comunicag¢do; ¢ melhoria da tomada de decisdes em equipe (Moore et al., 2022; Tayal et
al., 2022; Bach et al., 2023; Sanina et al., 2020).

O ensino da Gestdo de Projetos envolve grande volume de conhecimentos, desta
forma, ¢ uma tarefa ardua compreender toda a teoria apenas em aulas, ocasionando um
distanciamento entre o estudo e uma vivéncia pratica, dificultando o desenvolvimento
de habilidades para atender aos projetos reais (Wangenheim, 2012).

Neste contexto, este artigo tem como objetivo apresentar duas versdes de um
simulador para auxiliar a aprendizagem da Gestdo de Projetos por meio do método agil
Scrum, utilizando a gamificacdo para a construg¢do de cendrios virtuais as fases do ciclo
de vida do Scrum. O simulador encontra-se em desenvolvimento e visa proporcionar um
treinamento dos stakeholders em todo o ciclo de vida do Scrum, possibilitando uma
atuacdo dos mesmos em projetos reais que atendam as demandas da Gestdo 5.0. Até o
momento as fases do Scrum que se encontram implementadas sdo: (i) definicdo de
papéis; (i1) definicdo da durag@o das Sprints; (iii) defini¢do e priorizagdo dos requisitos
que irdo compor o Product Backlog.

A utiliza¢do do simulador para o ensino do método agil Scrum pode ocorrer na
academia, industria e governo, desenvolvendo habilidades técnicas e concepgdo didatica
de aprendizagem virtual e colaborativa. O desenvolvimento do simulador estd inserido
no contexto de dois projetos, a plataforma “Gestdo Integrada 5.0: Uma Plataforma
Inteligente para Suporte a Decisdao” e o “Simulador de Cenarios: Um Auxilio para
Gestao, Empreendedorismo e Inova¢ao”, fomentados pelo CNPq e FAPERJ.

2. Trabalhos Relacionados
Pode-se citar alguns trabalhos relacionados a jogos aplicados na gestao de projetos:

e Wagner et al. (2022, 2023a, 2023b) abordam o desenvolvimento de um simulador de
gestdo 4.0 que visa a criacdo de um ambiente virtual capaz de simular cendrios com
situagdes reais da gestdo organizacional, por meio de gamifica¢do, utilizando
informacgdes reais das areas de gestdo, onde uma destas areas ¢ a gestao de projetos;

e Porto et al. (2019) utilizaram a gamifica¢do para o lancamento do tempo utilizado
nas atividades, em planilhas, pelos membros da equipe, com resultado de
desempenho quatro vezes melhor;

e Mufioz et al. (2017) utilizaram a gamifica¢@o aplicada a gestdo para mapear o perfil
de membros da equipe, onde estes sdo integrados levando em conta as habilidades,
estilos de interagdo e conhecimento;

e Usfekes et al. (2017) afirmam que uma grande aplicacdo da gamificacdo esta no
apoio aos gerentes na distribui¢do e controle de tarefas entre a equipe;

e Battistella et al. (2016) desenvolveram o Scrum-Scape, ou seja, um jogo digital do
género RPG que tem como objetivo ensinar os conceitos de Scrum (papéis, artefatos
e cerimdnias) de uma forma mais divertida e motivadora. A narrativa ¢
contextualizada em uma prisdo, onde ¢ preciso achar a saida. Para isso o jogador
passa por trés missdes: primeira fase sdo apresentados os papéis, na segunda sao
apresentadas as cerimonias e na ultima fase sdo apresentados os artefatos;
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e Leite et al. (2015) desenvolveram um jogo sério para gestdo de projetos de software
do género simulador, onde o foco esta no gerenciamento de escopo, onde grande
parte dos problemas ¢ decorrente;

e (alderon e Ruiz (2014) utilizaram a gamificagdo para avaliar automaticamente as
habilidades gerenciais desenvolvidas pelos participantes do jogo;

e Azevedo e Pinto (2014) desenvolveram o GameBOK, utilizando uma estrutura
hierarquica de objetivos, onde o jogador assume o papel do personagem e irad
aprender boas praticas de gerenciamento de projetos de software.

3. Metodologia

A metodologia est4 direcionada para a criagdo de um novo artefato seguindo as etapas
de Design Science Research (Peffers et al., 2008), conforme segue:

e Etapa | - Identificagdo do Problema: revisao da literatura e trabalhos relacionados;

e FEtapa 2 - Definicdo dos Resultados Esperados: definicdo dos cendrios (um cenéario
para cada ciclo de vida do SCRUM), niveis (dois niveis, Junior e Sénior),
personagens (Scrum Master, Product Owner e Equipe), pontuacdes ( a cada acerto o
jogador recebe 3 pontos), penalidades (a cada erro o jogador perde 1 ponto),
premiagoes, regras ¢ etc.;

e FEtapa 3 - Projeto e Desenvolvimento: (i) elaboracdo do projeto e dos cendrios,
compostos pelo design dos perfis dos personagens do jogo e design dos ambientes
virtuais para cada fase do ciclo de vida do SCRUM; (ii) implementa¢do do
simulador; e (ii1) testes. Os cendrios propostos sdo similares aos cenarios
apresentados por Navarro e Hoek (2009) no SimSE, um jogo de simulagdo
educacional de engenharia de software.

As tecnologias utilizadas para a implementagdo do simulador sdo: Cliente
(HTML, CSS, JavaScript, Typescript, Phaser JS-Game Engine) e Servidor (Node JS,
Express JS, Socket.1O).

4. Resultados Obtidos

O jogo ¢ online e multiplayer, a primeira versao possui o estilo Pixel Art e Top-Down
2D e a segunda versdo possui um estilo mais dindmico, com personagens 2D criados
especificamente para o projeto onde o jogo se encontra inserido. Ambas as versdes
precisam apenas de uma conexdo com a Internet e um navegador web para ser utilizado.

Até o momento o jogo possui as seguintes funcionalidades: (i) tela inicial com o
cenario do jogo; (ii) defini¢do dos papéis (Product Owner, Scrum Master e Time; (iii)
defini¢do da duracdo das Sprints; e (iv) definicdo dos requisitos que irdo compor o
Product Backlog, assim como a priorizagdo dos mesmos utilizando a técnica da Matriz
GUT, conforme Marshall et al. (2021). A primeira versdo se encontra representada pelas
Figuras 1 a 5, e a segunda versao se encontra representada pelas Figuras 6 a 8.
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Figura 1. Tela Inicial do Simulador

O Product Owner define a vislio do produto e prioriza o backlog, maximizando o valor ‘O Scrum Master facilita a agilidade da equipe e remove obstaculos, assegurando a
entregue. Ele s dos da aplicagio efstiva dos principios do Scrum. Sua atuago é essencial para 0 sucesso
equipe. do projeto.
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Figura 6. Tela Inicial do Simulador e definigdo das caracteristicas dos personagens
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Figura 8. Definigéo e priorizagio dos requisitos do Product Backlog

5. Consideracoes Finais

Este simulador encontra-se em desenvolvimento, a primeira versao estd relacionada a
um Trabalho de Conclusdo de Curso de graduacao e a segunda versao esta relacionada a
dois projetos, sendo um de Iniciagdo Tecnoldgica e o outro de Extensdo. O simulador
ndo estd concluido, mas ja recebe feedbacks positivos de colaborados (professores e
profissionais da area de gestdao) dos projetos.

Ao término do simulador sera elaborada a avaliagdo das duas versdes junto aos
profissionais do mercado, professores e alunos da area de Gestdo de Projetos, visando
demonstrar que o simulador podera contribuir na melhoria do aprendizado da gestdo de
projetos, no que diz respeito a aplicagdo do método agil Scrum.
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