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RESUMO

O uso de jogos sérios tem se apresentado como uma estratégia
diferenciada para promover o ensino de conceitos e técnicas
essenciais a variadas areas do conhecimento. Visando contribuir
para o processo de formagdo de estudantes de Geréncia de
Projetos de Software, esta pesquisa apresenta o desenvolvimento e
a validac@o de um jogo sério de tabuleiro eletronico, denominado
SCRUMI, para o ensino de conceitos inerentes ao framework
SCRUM. A avaliagdo do jogo proposto foi pautada segundo
alguns critérios, tais como usabilidade, qualidade das questdes e
apresentacdo das atividades, aplicabilidade e motivacdo. Os
principais resultados mostraram que o jogo se apresenta como
uma boa alternativa a ser explorada em sala de aula.

Palavras-chave
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ABSTRACT

The use of serious games has emerged as a differentiated strategy
to promote the teaching of essential concepts and techniques in
several areas of knowledge. To contribute to the student’s
formation process of the Software Project Management, this
research presents the development and validation of an electronic
board serious game, named SCRUMI, to the teaching of concepts
inherent to the SCRUM framework. The evaluation of the
proposed game was carried out according to some criteria such as
usability, quality of the issues and presentation of the activities,
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applicability and motivation. The main results showed that the
game is presented as a good alternative to be explored in the
classroom.
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* Applied computing— Education— Interactive
environments.

learning
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1. INTRODUCAO

O mercado de jogos tem crescido significativamente no Brasil. De
acordo com o vice-presidente da Associacdo Brasileira de
Desenvolvedores de Games, Fred Vasconcelos, nos ultimos anos,
houve um crescimento entre 9% e 15% na industria brasileira de
videogames. Um dos fatores impactantes para este indice ¢ a
popularizagdo de tablets e smartphones, que permitem a
interatividade em qualquer lugar [1].

Devido a expansdo acelerada da industria de jogos, muitas
pesquisas foram desenvolvidas com o objetivo de gerar
conhecimento quanto ao engajamento produzido por essa forma
de diversao. Neste ambito, surgiu o conceito de gamificagdo, que
diz respeito ao uso de jogos para diferentes fins de entretenimento
[2]. Na pratica, a gamificacdo se baseia no uso das mecanicas
observadas nos jogos em contextos que ndo sdo jogos [3]. O uso
da gamificacdo, na seara educacional, se apresenta como uma
ferramenta valiosa no combate a falta de interesse dos estudantes
frente as metodologias tradicionais, tornando o aprendizado mais
interessante [4, 5].

Dentre as variadas areas nas quais o uso da gamificagdo pode
proporcionar resultados interessantes, sob o ponto de vista do
processo de ensino-aprendizagem, uma delas é a Geréncia de
Projetos de Software. J& em 2004, Dantas, Barros ¢ Werner [6]
defendem que o uso de jogos tem se apresentado como uma
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estratégia diferenciada para promover o ensino dos conceitos e
técnicas essenciais a area, que, em alguns casos, acabam sendo
esquecidos, pois o gerenciamento de projetos ¢ uma atividade
baseada no conhecimento adquirido por meio da experiéncia do
profissional a partir de sua atuagdo em diversos projetos.
Ademais, o uso de jogos sérios representa uma forma inovadora,
uma vez que traz a sensagdo de um ambiente real, diferente das
simulagdes tradicionais. De acordo com Werbach e Hunter [7], no
ambiente corporativo, o uso da gamificag¢do tem apresentado bons
resultados quanto a satisfagdo dos clientes e motivagdo dos
funcionarios.

Em virtude das constantes mudangas provenientes do mercado
profissional, o gerente de projetos necessita, frequentemente, se
adaptar a este cenario, tendo que replanejar suas decisdes
estratégicas, reduzir custos operacionais e adaptar seus processos
e servigos de forma a atender as demandas dos clientes. Com base
nesta necessidade, constata-se a importdncia de uma forma de
gerenciamento de projeto mais agil e flexivel as mudancas. Neste
caso, o uso do framework SCRUM pode se apresentar como um
diferencial, visto que preza o desenvolvimento interativo e
incremental e a flexibilidade exigida pelas frequentes mudancas
impostas pelo mercado de trabalho, além de maximizar a
vantagem competitiva [§].

A partir do cenario exposto, esta pesquisa tem como objetivo
geral apresentar o desenvolvimento de um jogo eletronico sério,
utilizando algumas mecanicas observadas em jogos de tabuleiro,
que, possivelmente, privilegiem o ensino de conceitos inerentes ao
framework SCRUM. Espera-se, assim, que o jogo educacional
proposto auxilie os estudantes na compreensio de contetdos
relacionados ao ensino da disciplina de Geréncia de Projetos de
Software. Adicionalmente, o trabalho ainda se propde a investigar,
sob a Otica discente, os potenciais beneficios apontados em
decorréncia do uso experimentado do jogo proposto nas aulas da
referida disciplina. Como principais contribuicdes do estudo
destacam-se: (i) contribuir com a disseminagao da ideia do uso de
jogos educacionais sérios, para que cada vez mais haja aumento
de sua utilizagdo no 4ambito educacional; (ii) avaliar
qualitativamente a opinido dos estudantes envolvidos no estudo,
verificando se o jogo desenvolvido nesta oportunidade atendeu as
expectativas esperadas, bem como seu grau de aceitagdo e
contribui¢do no processo de ensino.

Nesse sentido, a se¢do 2 discute a importancia do uso de jogos no
cenario educacional, bem como apresenta alguns trabalhos
correlatos. A sec@o 3 discorre sobre o jogo desenvolvido neste
estudo e o método empregado em sua avaliagdo. A segdo 4
apresenta a analise dos dados coletados na pesquisa experimental
realizada e, sinteticamente, a secdo 5 apresenta as conclusdes do
trabalho.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O gerenciamento de projetos compreende uma area extremamente
visada nas organizagdes, representando um fator diferencial no
sucesso de um projeto. Brewer [9] discorre que as organizagdes
estdo se tornando cada vez mais voltadas a projetos, e estes estdo
crescendo rapidamente, o que demanda gerentes melhores. Dado o
aumento do grau de importincia de um bom gerenciamento,
torna-se necessaria a contratagdo de individuos com as habilidades
necessarias ao sucesso do projeto. Para exercer esta fungdo com
eficiéncia, além do conhecimento tedrico que normalmente é
adquirido em cursos de graduagdo, o gerente de projetos deve
possuir experiéncia na area, o que influenciard o processo
decisorio exigido nos projetos [6].
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Apesar dos trabalhos praticos, o ensino tradicional ainda carece de
experiéncias efetivamente praticas, como ¢ observado nas
universidades ou em cursos de formago especifica, nos quais as
aulas habitualmente sdo centradas no docente, ¢ o conteudo é
apresentado por meio de aulas expositivas [10]. As aulas acabam
ndo trazendo a praticidade necessaria a area e, consequentemente,
contribuem para a desmotivac¢do do estudante. A falta de recursos
praticos nas aulas se reflete no cenario corporativo. Segundo
Brewer [9], nas corporag¢des, um grande numero de projetos falha
devido a motivos relacionados a ma gestdo, ocasionada pela
auséncia de treinamento dos gerentes de projetos.

Essa realidade torna imprescindivel uma melhoria no processo
educacional. Para tornar o ensino tradicional mais agradavel e
preencher as lacunas quanto a experiéncia pratica necessaria,
segundo Von Wangenheim, Savi e Borgatto [11], existe uma
demanda emergente de novas formas de ensino para melhorar as
aulas de gerenciamento de projetos.

No que tange especificamente ao gerenciamento de projetos, o
framework SCRUM tem sido intensamente aplicado, visando
melhores praticas de gestdio. O SCRUM ¢ definido por seus
criadores [12] como sendo um framework estrutural utilizado para
gerenciar produtos complexos, que permite a integracdo de varios
processos ou técnicas.

O SCRUM prescreve cinco eventos, também conhecidos como
cerimoOnias, sendo que todos possuem duragdes minimas e
maximas definidas, podendo ser reduzidas ou aumentadas. Um
dos eventos do SCRUM ¢ a Sprint, considerada o ponto chave do
framework [12]. Trata-se de um ciclo de duas a quatro semanas a
partir do qual é criada uma versdo incremental e, potencialmente,
utilizavel do produto. Cada Sprint possui uma lista de
funcionalidades especificas a serem desenvolvidas, denominada
backlog da Sprint. A Sprint ainda € composta por outros quatro
eventos do SCRUM: Reunido de Planejamento da Sprint,
Reunides Diarias, Reviséo da Sprint e Retrospectiva da Sprint.

Na Reunido de Planejamento ocorre o planejamento da Sprint, e
todo time SCRUM participa desta reunido. A Reunido Diaria tem
um tempo definido de 15 minutos e ¢ utilizada para que a equipe
de desenvolvimento possa sincronizar as atividades, bem como
criar um plano para as proximas 24 horas. A Revisdo da Sprint,
por sua vez, ¢ um evento executado ao final da Sprint para
inspe¢do de seus resultados e andlise da necessidade de alguma
adaptagdo do backlog do produto. No dultimo evento, a
Retrospectiva da Sprint, o time SCRUM inspeciona a si proprio e
cria um plano de melhorias a serem aplicadas nas proximas
Sprints.

2.1 Trabalhos Correlatos

Desenvolvido para auxiliar o ensino dos conceitos de geréncia de
projetos, o jogo Planager foca no grupo de processos que
envolvem o planejamento. No jogo, ha dois tipos de usuarios: o
jogador e o administrador. O sistema possibilita ao administrador
a criagdo, modificacdo e exclusdo de fases por meio de um
modulo de criagio de cenario, ao passo que o usuario jogador
pode acessar o modulo tutorial e o mddulo jogo. No modulo
tutorial, o jogador aprende sobre o jogo e pode revisar os
conceitos aprendidos em sala de aula referentes a geréncia de
projetos. No segundo moédulo, o jogador pratica seus
conhecimentos interagindo com o jogo [13].

Com foco na defini¢do e simulacdo de Sprints, o jogo Scrumming
objetiva suprir as necessidades referentes ao ensino de métodos
ageis. O jogo possui dois tipos de usuarios: o administrador ¢ o
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Scrum Master. O administrador, por meio do modulo
administrativo oferecido pelo jogo, pode configurar os obstaculos
que fardo parte da simulag@o. O jogador assume o papel do Scrum
Master por meio do modulo simulador, e seu papel consiste em
definir a Sprint e monitorar seu andamento por meio do
taskboard, visualizar o grafico de burndown e gerenciar as
atividades de backlog do produto [13].

Paludo, Raabe e Benitti [10] desenvolveram o RSKManager, um
jogo educacional sério focado no ensino do gerenciamento de
riscos em projetos de software. Seu objetivo € exercitar e simular
situagdes envolvendo riscos de projeto de software e tomada de
decisao.

A pesquisa de Campos et al. [14] apresenta um jogo baseado em
simulagdes, denominado Kallango, que visa proporcionar aos
estudantes a oportunidade de analisar o impacto de suas escolhas
sob um ambiente controlado, utilizando as praticas propostas no
SCRUM. Para isso, o jogador deve gerenciar uma equipe de
personagens com caracteristicas distintas, atribuindo estérias e
suas respectivas tarefas aos membros de sua equipe em cada
Sprint, contornando problemas e auxiliando sua equipe a se
adaptar aos imprevistos que vao aparecendo.

Varios outros estudos sistematicamente relatados na literatura
apresentam jogos desenvolvidos exclusivamente para o ensino de
praticas do framework SCRUM: PlayScrum [15], The Scrum
Game [16], Scrum from Hell [17], Ballpoint game [18], Scrum
Game [19], Scrum Simulation with LEGO Bricks [20] e
SCRUMIA [11]. Outro exemplo de abordagem pode ser
encontrado na pesquisa recente de Meireles e Bonifacio [21].

A partir das pesquisas realizadas, ¢ perceptivel que estudos
envolvendo o uso de jogos no ensino de conceitos atinentes a
gerenciamento de projetos, sobretudo ao SCRUM, tém despertado
o interesse de pesquisadores no desenvolvimento de projetos
diferenciados que facilitem o ensino e a aprendizagem do tema.
Na mesma dire¢do dos estudos apresentados, o fator motivador
envolvido nesta oportunidade também consiste em proporcionar
apoio aos estudantes que, muitas vezes, demonstram ou relatam
algum tipo de dificuldade na aprendizagem do framework
SCRUM. Deste modo, o presente trabalho se apresenta como mais
uma alternativa frente a esse desafio, oferecendo uma nova
oportunidade para o ensino de conceitos ligados ao tema.

3. METODO
3.1 O Jogo SCRUMI

O SCRUMI é um jogo eletronico de tabuleiro, composto por
perguntas e respostas, cujo objetivo ¢ apresentar os principais
conceitos do framework SCRUM. Em seu desenvolvimento,
foram utilizadas as atividades que compdem o ciclo de vida de
uma Sprint em um projeto de software. A plataforma utilizada
para a concepg¢do do jogo foi a Unity e, para seu desenvolvimento,
foram seguidos os passos descritos por Fullerton [22], detalhados
a seguir:

e  Brainstorm: nesta fase foram levantadas as ideias de
funcionamento do jogo. Muitas mecénicas apresentadas
nesta fase permaneceram na versdo final, tais como a
sequéncia das questdes, os elementos de risco
apresentados ao jogador e a mecéanica de erros. Além
disso, nesta fase iniciou-se a constru¢do do documento
de game design com as regras do jogo;

e Prototipacido: fase responsavel pela criagdo das
interfaces do jogo, além da codificacdo das mecéanicas
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discutidas na fase anterior. Além da criacdo das telas do
jogo, iniciou-se a criagdo de um ciclo de vida
simplificado que representaria todas as fases do
SCRUM. O resultado dessa fase foram as primeiras
questdes do jogo;

e Prototipagem digital: nesta fase foi apresentado o
prototipo digital do jogo com algumas poucas questdes,
implementando as mecanicas de pontuagdo e avango do
personagem previstos no documento de game design;

e Desenvolvimento: o desenvolvimento do jogo foi
realizado utilizando o framework SCRUM, com dois
membros na equipe e trés Sprints;

e Validacdo: apdés o desenvolvimento, a validagdo do
jogo foi realizada, e seu detalhamento esta documentado
na secdo 4 deste trabalho.

O jogo é composto por duas modalidades de questdes: de multipla
escolha ou arrastar e soltar. As questoes foram distribuidas dentro
de cinco fases, a saber:

e Preparacao: essa fase apresenta os conceitos existentes
na Sprint zero, que vado desde a formulagdo do Time
Scrum até a definicdo do backlog inicial do produto. O
objetivo € ensinar ao jogador as acgdes realizadas nas
fases iniciais de um projeto que utiliza o SCRUM antes
da reunido de planejamento da Sprint;

e  Analise: aborda as atividades relacionadas a reunido de
planejamento da Sprint. Sdo abordadas, entre outras
atividades, os procedimentos para a pontuacdo das
estorias presentes no backlog do produto e a criagdo do
backlog da Sprint, que é um fator decisivo para o inicio
da Sprint;

e Execucio: nesta fase sdo apresentados os conceitos
relacionados a Sprint, com foco no desenvolvimento do
produto. As atividades desta fase do jogo visam ensinar
ao jogador o que ocorre durante a Sprint por meio da
discussdo de questdes praticas, a saber: (i) o surgimento
de imprevistos; (ii) a divisdo de tarefas; (iii)) a
atualizacdo do Task Board; e, por fim, (iv) o grafico
burndown;

e  Monitoramento e Controle: abrange questdes
pertinentes as reunides didrias e a revisao da Sprint;

e Encerramento: contempla as duas ultimas atividades
do SCRUM antes do encerramento da Sprint: Reunido
de Revisdo e Retrospectiva da Sprint.

A Figura 1 ilustra as atividades de duas fases do ciclo de vida e o
painel de controle do jogo.

O progresso do jogador ocorre quando ele acerta a questio
relacionada a atividade na qual ele estd no tabuleiro. O jogador
que percorrer todas as casas dentro do tempo maximo estipulado
ganha o jogo. Cada questdo apresenta um prazo estimado de
resposta de um minuto, sendo o tempo total do jogo composto por
44 minutos. O jogador que errar mais de 10 questdes ou gastar
mais que 30% do tempo estimado acumulado durante a partida
perde o jogo. O jogador que gastar menos tempo nas questdes
possuira menos tempo gasto acumulado e, consequentemente, tera
mais tempo disponivel para responder as proximas questdes.



XIII Brazilian Symposium on Information Systems, Lavras, Minas Gerais, June 5-8, 2017

1. PREPARACAO

4. Avaliar
ferramentas
hecessarias

B Eatluiae 12009
PArAES N ZUNIOPS)
GO SOrUIM)

1Y, Uaflale y2e50
JdiZiab g Secidoy
dg deaillicd

1Z. Reyigar
Backlog inicial
do produto

7 Zaflulle
CUSIOS P

UeSZRVoIVIFENI O]

a3 a0 U
st Glar
Jird 3adar dulk
Izl Taistad do
919)359

5. Analisar
infra
estrutura

6, Definir local dag
reuniogs/ horario das

(eI BNEYEMENT D]

i Suelng
rEunioes

lr. Aursszire
IFens U aran)
yaler2 k) Suglig

EESPEDTiCArs
Ariezite)
pAsicadepronito]

15; Pontuar
ectorlas de scorde
com ceu nivel de
complexidade

3.Definir os
. papeis dentro
da Equipe

- Z, Explicar os

HMBR conceitos do Scrum

sus metodologia para
a equipe.

CUSTO

_
@ 0 || vecis

Figura 1. Atividades das fases de Preparacio e Analise.

Para facilitar o acompanhamento do status do jogador, ha um
painel de controle (regido inferior da Figura 1) que permite o
acionamento e/ou acompanhamento das seguintes agdes: (i)
ativar/desativar o som por meio do botdo indicado; (ii) visualizar a
quantidade de erros do jogador; (iii) controle do tempo total gasto
no jogo; (iv) tempo gasto na atividade atual; (v) o relogio exibido
comeca a piscar, em amarelo, quando o jogador atingiu 50
segundos na questdo, e passa a piscar, em vermelho, quando o
tempo ultrapassa a duracdo estimada de 60 segundos para a
questao.

A Figura 2 apresenta um exemplo de questio sobre uma atividade
especifica do tabuleiro. Apds o jogador respondé-la, o jogo
fornece um feedback informando se ele acertou ou errou a
questdo, e se gastou mais ou menos tempo que o estimado.
Sempre que um jogador erra uma questao, ele desperdica o tempo
gasto naquela questdo, pois ndo avangou qualquer casa do
tabuleiro. Caso acerte a questdo, o jogador pode: (i) economizar
tempo para as proximas questdes, caso tenha respondido em
menos de 60 segundos; (ii) desperdicar tempo, no caso da situagéo
contraria.

1. PREPARACAO 2. ANALISE
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Figura 2. Exemplo de questio do tipo arrastar e soltar
relacionada a atividade do jogo.

Como todo projeto possui um elemento de risco envolvido, foram
adicionadas, no tabuleiro, casas representadas por uma

{SRDET I 1HI D)

interrogacdo (Figura 1). Essas casas trazem acontecimentos
aleatdrios, positivos ou negativos, para o tempo ¢ o custo do
projeto, e estdo sempre relacionadas as atividades da fase do ciclo
de vida em que o jogador se encontra no momento. O jogo pode
ser acessado via Internet pelo enderego: http://scrumigp.com.

3.2 Participantes e Descricao do Método

Os estudantes selecionados para participarem do estudo
corresponderam ao 6° periodo do curso de Sistemas de
Informacdo da Instituicdo de Ensino Superior (omitida para blind
review).

O docente responsavel pela disciplina de Geréncia de Projetos
ministrou uma aula teérica sobre o framework SCRUM e, na
sequéncia, apresentou o jogo SCRUMI para os discentes,
destacando seu funcionamento e suas mecanicas de progresso.
Finalmente, o jogo foi disponibilizado para uso durante duas
horas.

Tabela 1. Questdes da avaliacio qualitativa sobre a utilizacio
do SCRUMI

Questoes

Q1. O arranjo e a distribuicdo dos itens nas telas do jogo sdo
claros e objetivos?

Q2. A navegagdo nos menus do jogo ¢ de facil entendimento e
intuitiva?

Q3. Os personagens e animagdes do jogo contribuem com a
atividade ludica?

Q4. O arranjo e a distribuicao das cores ndo atrapalham a leitura
dos itens contidos no tabuleiro?

Q5. O design do jogo € atraente?

Q6. As regras do jogo sao claras e objetivas?

Q7. Foi facil compreender o jogo e comecar a usa-lo como
material de estudo?

Q8. A musica do jogo ¢ agradavel?

Q9. As questdes estdo bem redigidas?

Q10. As questdes estdo bem conceituadas?

Q11. As questdes sdo adequadamente desafiadoras?

Q12. Com base nas atividades propostas, a contextualizagdo
presente no inicio das questdes esta bem colocada?

Q13. As atividades pertencentes a cada fase do jogo
transpareceram a fase na qual sdo atribuidas?

Q14. Os imprevistos das casas duvidosas se adequaram ao
ambiente no qual sdo colocados?

Q15. O ciclo de vida apresentado no tabuleiro do jogo e as
atividades nele contidas s@o de facil entendimento?

Q16. O contetido do jogo foi relevante aos seus interesses?

Q17. O SCRUMI permite melhor entendimento dos conceitos do
SCRUM?

Q18. O SCRUMI auxilia nos estudos para a prova?

Q19. E mais facil estudar apos jogar o SCRUMI?

Q20. As mecanicas do jogo se adequaram a sua forma de
aprender?

Q21. Ao passar pelas fases do jogo sentiu confianga de que estava
aprendendo?

Q22. O jogo prendeu sua ateng@o enquanto estava jogando?

Q23. Vocé se divertiu jogando o SCRUMI?

Q24. Vocé teve sentimentos positivos quanto estava jogando o
SCRUMI?

Q25. Vocé gostaria de jogar este jogo novamente?

Q26. Vocé recomendaria este jogo para seus amigos?

Q27. Com base nas aulas expositivas, o uso do jogo foi uma
experiéncia diferenciada e divertida?
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A turma foi composta por 34 estudantes que, apds jogarem o
SCRUMI, responderam um questiondrio composto por 27
questdes (Tabela 1) baseadas nos seguintes atributos: (i)
usabilidade, questdes 1 a §; (ii) qualidade das questdes e
apresentacio das atividades, questdes 9 a 15; (iii)
aplicabilidade, questdes 16 a 21; (iv) motivacdo, questdes 22 a
27. Todas as questdes apresentaram respostas baseadas na escala
Likert, cujas possibilidades de resposta variaram de 1 a 5, a saber:
1 — discordo totalmente, 2 — discordo parcialmente, 3 —
indiferente, 4 — concordo parcialmente e 5 — concordo totalmente.

4. ANALISE DOS DADOS

Para a discussdo dos resultados serdo considerados os seguintes
feedbacks: (i) positivos, para as questoes avaliadas com respostas
4 ou 5; (ii) indiferentes, para as respostas avaliadas como 3; (iii)
negativos, no caso de respostas 1 ou 2.

Considerando as avaliagdes positivas do atributo Usabilidade,
observou-se que 77% dos estudantes avaliaram o atributo
positivamente; 11% avaliaram como indiferentes e 12%
discordaram de alguma questdo (Figura 3).

Por meio do grafico boxplot representado na Figura 4, é possivel
afirmar que os estudantes avaliaram positivamente as questoes
Q1, Q2, Q3, Q4, Q6 e Q7. Ja o design do jogo (Q5), apesar de ter
sido avaliado positivamente, apresentou maior discrepancia se
comparado aos resultados anteriores, com algumas opinides
indiferentes e apenas uma negativa. Quanto a musica do jogo
(Q8), a opinido da maioria dos alunos concentrou-se no intervalo
1 a 3, mostrando certa rejeicdo deste item. Por se tratar de um
jogo que requer concentragdo, alguns alunos se queixaram dos
sons oriundos dos 34 computadores tocando a mesma musica na
sala de aula. Cabe salientar que o jogador possui a opgdo de
desativar o som do jogo durante a partida.

11— Discordo
Totalmente

2 — Discordo
Parcialmente

i 3 — Indiferente

M4 — Concordo
Parcialmente

M5 - Concordo
Totalmente

Figura 3. Distribuicio percentual da avaliacio do atributo
usabilidade.
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Figura 4. Avaliacao do atributo usabilidade por questio.

Quanto ao atributo Qualidade das questdes e apresentacao das
atividades, 89% dos participantes validaram este atributo
positivamente e 8% avaliaram alguma questdo com opinido
indiferente. Somente 3% dos estudantes avaliou negativamente
este atributo (Figura 5).

1% oy

11— Discordo Totalmente

M 2 — Discordo Parcialmente
i 3 — Indiferente

M 4 — Concordo Parcialmente

i 5 —Concordo Totalmente

Figura 5. Distribuicio percentual da avaliacdo do atributo
qualidade das questdes e apresentacio das atividades.

O grafico representado na Figura 6 mostra certa discrepancia na
avaliacdo da qualidade da redagdo das questdes (Q9). Isso pode
ser explicado pelo fato de duas questdes do tipo “arrastar e soltar”
terem apresentado um defeito cada. Todavia, grande parte dos
valores atribuidos a este critério ficaram distribuidos entre 3 e 5,
admitindo um resultado satisfatorio. As demais questdes (Q10 a
Q15) foram avaliadas positivamente, com poucos alunos
manifestando opinido indiferente.
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QUALIDADE DAS QUESTOES E APRESENTACAO DAS
ATIVIDADES
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Q1o Qi Q12 Qi3 Ql4 Qis Qe
QUESTOES

Figura 6. Avaliacio do atributo qualidade das questdes e
apresentacio das atividades por questao.

A avaliac¢do do item Aplicabilidade demonstrou um aumento nos
Sfeedbacks positivos, somando um total de 91%. Quanto aos
resultados negativos, foram observados poucos casos em que
algum aluno discordou parcialmente de algum critério. Para este
atributo, nenhum estudante discordou totalmente das questdes
apresentadas (Figura 7).

O grafico da Figura 8 revela que grande parte dos alunos avaliou
positivamente as questdes Q16 a Q21. Em relacdo a este critério,
apenas alguns estudantes se mostraram indiferentes e, em média,
um Unico aluno discordou parcialmente de alguma questdo. O
item Aplicabilidade ainda revelou comentarios positivos de alguns
estudantes sobre o jogo, podendo-se destacar: “Um dtimo jogo
para dominar o assunto de uma maneira diferente e divertida”;
“Muito legal, com o jogo, eu aprendi mais sobre determinados
conceitos do SCRUM”; “Muito bem elaborado, embora com
alguns rarissimos bugs, mas sua interface € intuitiva e de fdcil
Jjogabilidade”.

11 - Discordo Totalmente
M 2 - Discordo Parcialmente
i 3 = Indiferente

@4 - Concordo Parcialmente

w5 —Concordo Totalmente

Figura 7. Distribuicio percentual da avaliacio do atributo
aplicabilidade.
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Figura 8. Avaliacio do atributo aplicabilidade por questao.

1% 3%

.11 - Discordo
Totalmente

2 - Discordo
Parcialmente

i 3 — Indiferente

4 - Concordo
Parcialmente

5 - Concordo
Totalmente

Figura 9. Distribuicio percentual da avaliacdo do atributo
motivacio.

Considerando o atributo Motivacao, o percentual de avaliagdes
positivas se concentrou na faixa de 88%. O percentual de opinides
indiferentes neste atributo foi de 8% e, as respostas negativas,
somaram 4%, sendo que em 1% das questdes houve discordancia
total e 3% discordancia parcial (Figura 9).

MOTIVACAO

|

VALORES ATRIBUIDOS

T T T T T T

Q22 Q23 Q24 Qz2s

QUESTOES

Figura 10. Avaliacio do atributo motivacao por questio.

Em relagdo @ média geral, os estudantes sentiram-se satisfeitos e
se divertiram jogando o SCRUMIL. Por meio do grafico boxplot da
Figura 10, ¢ possivel concluir que o SCRUMI foi bem avaliado
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em todas as questdes, pois a maioria dos alunos as avaliou
positivamente, e poucos se mostraram indiferentes.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Contrariamente a antiga concepgao que as pessoas manifestavam
sobre o uso de jogos, atualmente eles estdo sendo cada vez mais
utilizados como ferramentas de aprendizado, de marketing, de
mudanca comportamental e para fins de entretenimento. No
cotidiano atual, em sua maioria, as pessoas jogam ou ja utilizaram
alguma mecanica ligada a jogos para se divertirem.

Com base na avaliagdo realizada a partir do uso experimentado do
jogo SCRUMYI, foi possivel notar que a maioria dos estudantes se
sentiu motivada a enfrentar as questdes do jogo, buscando
completar os desafios propostos. A ideia de ser o primeiro a
completar um desafio transparece a esséncia humana, pois o ser
humano ¢ um competidor nato. Esta, dentre outras caracteristicas,
agrega credibilidade ao estudo apresentado nesta oportunidade.
Outro ponto observado nos testes do jogo desenvolvido foi a
motivacdo dos estudantes que o experimentaram. A maioria dos
alunos se mostrou entusiasmada em tentar novamente quando nao
completavam o jogo com o sucesso esperado.

Considerando estes, dentre outros resultados, a utilizacdo de jogos
e de suas mecanicas poderia ser mais explorada no ensino de
Gerenciamento de Projetos de Software e de outras disciplinas.
Esta afirmacdo pode ser comprovada por meio dos resultados
positivos observados no estudo, podendo-se concluir que os jogos
adicionam uma experiéncia diferenciada e divertida, além de
permitirem melhor entendimento do conteudo das disciplinas
trabalhadas em sala de aula.
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