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Abstract. Considering the problems faced by the teachers and students in
teaching and learning the Agile Scrum Methodology as a Software
Engineering practice, this paper describes a different approach. A non-
computational game was developed and the students were able to have a
practical experience on the use of this methodology, which in its turn brought
a better acceptance, assimilation and result in the exercises and works done
by the students. Thus, it presents a good use and efficacy in the application of
the content proposed by teachers.

Resumo. Tendo em vista as dificuldades encontradas por docentes e discentes
no ensino e no aprendizado da Metodologia Agil Scrum como prdtica de
Engenharia de Software, este artigo descreve uma abordagem diferente. A
partir da criacdo de um jogo ndo computacional, os discentes puderam
vivenciar uma experiéncia prdtica do uso da metodologia, o que por sua vez
trouxe uma melhor aceitacdo, assimilacdo e resultado nos exercicios e
trabalhos realizados, indicando assim um bom aproveitamento e eficdcia na
aplicagdo do conteiido proposto pelos docentes.

1. Introducao

O Scrum é uma metodologia 4gil para organizar e gerenciar projetos. Usa um processo
onde, vdrias etapas devem ser seguidas, de forma a garantir a producio de determinado
produto no prazo e no or¢amento, € possui poucos artefatos e praticas, além de regras
diretas e faceis de aprender. Na drea de Tecnologia da Informagao (TI) é muito utilizado
para o desenvolvimento de software [PEREIRA et al., 2007] [SCHWABER, 2004]. Em
geral, essa metodologia é ensinada dentro da Engenharia de Software de forma
predominantemente tedrica, fazendo com que seu conteido ndo seja atrativo, pois nao
conta com uma vivéncia prética, por mais simples que ela seja [REIF e MITRI, 2005].

Aula expositiva é o método predominante usado pela maioria dos professores de
Informadtica, particularmente em cursos introdutérios [GUDIGANTALA, 2013].
Entretanto, pesquisas anteriores sugerem que o uso exclusivo de aulas expositivas limita
a aprendizagem dos alunos [BONWELL e EISON, 1991]. Por outro lado, o uso de
praticas ladicas auxilia no aprendizado do aluno e, com isso, jogos educativos vém
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sendo desenvolvidos e utilizados para esta finalidade, aprimorando a comunicacao entre
o docente e discente [KAHL, 2007].

Nos cursos relacionados a drea de computacdo tem-se observado que através da
utilizacdo dos jogos, o estudante absorve melhor os conceitos estudados e compreende
as tomadas de decisdes, simulando uma realidade que ele enfrentard no dia-a-dia
quando estiver no mercado de trabalho [ROSSIOU e PAPADAKIS, 2007]. Seu uso é
considerado uma estratégia poderosa, capaz de trazer beneficios para os alunos, tais
como o aumento na eficicia da aprendizagem, um maior interesse pelas aulas, maior
persisténcia e motivacdo [BATTISTELLA e WANGENHEIM, 2016]. Através do
processo lidico pode-se mostrar e ensinar de forma pratica a importancia do Scrum em
diversas areas de atuacdo e ndo apenas na drea de Tecnologia [OLIVEIRA, 1999].

Considerando este cendrio, foi projetado o Agility Scrum, que € um jogo
educacional direcionado para o ensino de Scrum. O diferencial da abordagem aqui
apresentada estd em contemplar aspectos principais do Scrum, bem como situacdes do
dia-a-dia de um projeto, que sdo simuladas utilizando priticas do Movimento Maker',
mais especificamente, componentes eletronicos simples.

De modo a avaliar a eficicia do jogo e verificar se o objetivo central - ensinar a
metodologia Scrum de uma forma pratica (diferente das aulas expositivas tradicionais) —
foi atingido, o Agility Scrum foi aplicado em turmas do 6°, 7° e 8° periodos do Curso de
Bacharelado em Sistemas de Informacdo da Faculdade Metodista Granbery - Juiz de
Fora - MG, em outubro de 2016. A dindmica do jogo e os resultados da avaliacdo sdo
apresentados no artigo.

O restante do artigo estd organizado em mais cinco se¢des. Na secdo 2 sao
apresentados os conceitos da metodologia Scrum e na se¢do 3 jogos para apoiar seu
ensino. A secdo 4 descreve o jogo Agily Scrum propriamente dito, os passos de sua
preparacdo, assim como a forma utilizada para joga-lo e sua aplicacdo nas turmas. Os
resultados alcancados estdo na sec¢ao 5 e, por fim, a conclusdo do artigo na secao 6.

2. Scrum

O Scrum conta com trés papéis fundamentais: (i) Scrum Master - responsavel por fazer
a equipe respeitar as praticas do Scrum, além de ser o responsavel por conduzir a Daily
Meeting (Reunido Didria). Em geral este papel € exercido pelo gerente de projetos; (ii)
Scrum Team — refere-se a equipe de desenvolvimento, onde podem ser encontrados
desenvolvedores, analistas de testes e arquitetos de software, entre outros; e (iii)
Product Owner — responsavel por definir os itens que fardo parte do Product Backlog,
ou seja, as atividades que podem maximizar o trabalho da equipe de Scrum. E um papel
representado por apenas uma pessoa, podendo ser um membro da equipe, ou até mesmo,
o proprio cliente [SCHWABER e BEEDLE, 2002].

O processo do Scrum € iterativo e incremental. Sao feitas diversas entregas de
versoes funcionais durante o projeto, o que permite a constante inspe¢do do produto e
evita desvios indesejados [SCHWABER, 2004]. Entretanto, ndo ¢ um método formal e

'A ideia central desse movimento é proporcionar a experiéncia de fazer, construir coisas. Para isto, busca-
se possibilitar o acesso aos aprendizes a tecnologias como de manipulagdo de instrumentos, como
maquinas de corte a laser, cortadoras de vinil, fresadoras, componentes eletronicos diversos (leds,
resistores, fios para ligacdes etc.) e, em alguns casos, impressoras 3D.
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padronizado e ndo fornece uma série de passos que garanta que, apds sua aplicacdo, os
objetivos do projeto serdo atingidos [RUBIN, 2012].

O Product Backlog é um conceito considerado parte fundamental do Scrum.
Consiste em uma lista de itens com prioridades que incluem todas as acdes que
precisam ser realizadas e que possam ser associadas a algum valor de negdcio, para a
realizacdo do projeto visando requisitos funcionais ou ndo funcionais. Dessa lista sdo
extraidas as tarefas que a equipe se comprometera a fazer em um determinado Sprint
(ciclo que tem tempo determinado - em geral de duas a quatro semanas - e contém um
conjunto de atividades a serem executadas), o que é chamado de Sprint Backlog
[SCHWABER e BEEDLE, 2002]. As tarefas sdo em geral descritas em post-its ou
cartdes que sdo fixados em um quadro contendo as divisdes: “A fazer” (TO DO); “Em
Execu¢do” ou “Em Andamento” (DOING); “Feito” ou “Concluido” (DONE). Este
quadro é conhecido por Quadro de Kanban (traducao do Japonés de “registro”). Ele ndo
estd presente no Scrum Guide [SUTHERLAND e SCHWABER, 2013], porém muitas
equipes fazem uso do mesmo, com o objetivo de gerenciar melhor o andamento das
tarefas.

Pereira et al. [2007] dizem que devem ocorrer reunides didrias (Daily Meeting),
que sdo encontros rapidos que acontecem todos os dias com 15 minutos ou menos de
durac¢do, cujo objetivo € observar o progresso do projeto. Ao final do Sprint devem
ocorrer: uma reunidao de revisao (Sprint Review Meeting), onde a equipe demonstra o
produto e faz a validacdo para ver se o objetivo foi atingido; e a reunido de retrospectiva
(Sprint Retrospective), cujo objetivo € melhorar o processo da equipe.

De forma simplificada, o Scrum funciona conforme a figura 1.

Reunido de

Scrum Didria ~\

Product i
Backlog Sprint s
Backlog 2-4 Semanas

=) = :

Figura 1. Ciclo do Scrum simplificado [Elaborado pelos autores]

Incremento
no Produto

3. Jogos para Ensino do Scrum

Existem diversos jogos que podem ser utilizados para o ensino dessa metodologia, de
forma facil e descontraida. O jogo apresentado nesse trabalho € ndo computacional e a
tabela 1 ilustra alguns desses jogos utilizados para o ensino de Scrum. Os jogos ndo
computacionais sao aqueles que n@o necessitam do uso de computadores para seu
funcionamento, podendo ser uma atividade livre, permitir ao jogador a possibilidade de
repeticdo quantas vezes forem necessarias, ser dinamico e possibilitar a imaginagdo e
autonomia de quem o joga [PASSERINO, 1998]. Estes jogos sdo praticados em uma
mesma sala, de forma que seus participantes possam interagir entre si e se adaptar as
regras durante a partida, estabelecendo fronteiras e restricoes [CRAWFORD,
GOSLING, LIGHT, 2013].
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As caracteristicas de jogos para o ensino de Scrum foram levantadas e utilizadas
para comparacdo dos jogos encontrados na literatura e/ou comercialmente. A legenda
para leitura da tabela é: TA: uso de tabuleiro; PA: uso de papel e/ou caneta/l4pis; CA:
uso de cartas, cartdes e/ou post-its; KA: uso de quadro Kanban; MD: uso de materiais
diversos, como LEGO, por exemplo; e OF: uso de outras formas para ensino.

Tabela 1: Jogos nao computacionais para o ensino de Scrum.

Jogo/Caracteristicas TA | PA | CA | KA MD OF

Ballpoint game Bolas

PlayScrum X X Dado

Scrum from Hell X Dinamica
Scrum Simulation with X X Lego,

LEGO Bricks crondmetro

SCRUMIA X X X Jornal

The Scrum LEGO Challenge X X Lego

Conforme observado na tabela 1, a maioria dos jogos faz uso de cartas, cartdes
ou post-its. O uso de materiais diversos € outra caracteristica importante, sendo que em
dois dos jogos sdo utilizados materiais de baixo custo, como bolas de ping-pong e
jornal. O uso de Lego mostra que esse tipo de material pode proporcionar montagens
diversas para demostrar por analogia, por exemplo, funcionalidades de um software,
mas existe a limitacdo de ser de custo elevado e ndo acessivel a qualquer pessoa e/ou
instituic¢ao.

Em nenhum dos jogos pesquisados foi encontrado o uso de componentes
eletronicos, como leds, fios e baterias. O jogo aqui proposto vem inovar nessa questao
que € derivada de praticas do Movimento Maker.

4. Agility Scrum

O jogo proposto (Agility Scrum) € jogado por equipes que podem ser entendidas
como empresas de desenvolvimento. Em cada equipe, cada aluno/jogador assume um
papel (Scrum Master ou Desenvolvedor). E escolhida também, entre todos os
participantes, uma pessoa para ser o Product Owner (na aplicacdo aqui descrita, este
papel foi desempenhado pelo professor). Dentre as tarefas do jogo, os jogadores devem
lidar com: complexidade, no¢do de qualidade do projeto, perda de membros da equipe
(demiss@o de funciondrios, por exemplo), maturidade das pessoas envolvidas, entre
outros fatores que estdo ligados ao andamento de um projeto. Através desses quesitos é
possivel mostrar como um processo nao € estatico em uma organizacdo, devendo sofrer
melhorias e intervenc¢des constantes.

Os detalhes do jogo, assim como sua preparacdo, podem ser observados na
Tabela 2.

Tabela 2. Detalhes e preparacao para o jogo

Nome do Jogo | Agility Scrum — Um jogo para o auxilio no ensino da metodologia Scrum

Mostrar de forma divertida algumas etapas da metodologia Scrum e como fatores
diversos podem afetar o andamento de um projeto e sua organizagdo. Mostrar aos
alunos, por analogia, que seguir uma metodologia pode contribuir positivamente
para a geracdo de um produto final de melhor qualidade.

Participantes | Grupos de quatro a seis alunos.

Objetivo

Tempo 6 minutos para execucdo de cada Sprint, sendo 1 minuto da reunido didria.
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Fios diversos para fazer ligagdes (preferencialmente com pontas para serem fixadas
na prontoboard); botdes para acionar os leds; baterias 3V que irdo alimentar o
circuito a ser construido, suporte para as baterias; leds comuns (cores: amarelo,
verde, vermelho); leds bicolor (podendo ser escolhidos aleatoriamente, desde que
tenham duas cores); capacitores de ceramica e resistores (utilizados apenas com a
finalidade de confundir os participantes. Nao é necessdrio o uso destes para a
montagem do circuito); prontoboard (placa utilizada para ensaio em bancadas de
eletrdnica. Sua principal vantagem é o fato de dispensar o uso de solda para fixar os
componentes. Aqui serd utilizada para a montagem do circuito); cartdes com 0s
beneficios (utilizados para auxiliar os jogadores. Podem ser dicas, por exemplo,
simulando o auxilio de um profissional); cartdes com as penalidades (fungdo de
penalizar os jogadores, como por exemplo ficar sem um membro do grupo); cartdes
com os Sprints (tarefas que devem ser executadas sequencialmente) e quadro de
Kanban (desenhado no préprio quadro da sala de aula, sendo feita uma divisao, por
linha, para cada equipe).

Custo do Para realiza¢do do jogo foram utilizados 5 kits com os materiais, com um valor total
Material aproximado de R$ 100,00 (outubro de 2016).

Imprimir e recortar os cartdes de beneficios e penalidades. Estes cartées deverdo ser
embaralhados antes do inicio do jogo e colocados em uma mesa na sala onde o
mesmo serd aplicado. Para download dos cartdes, acessar o link:
https://www .mediafire.com/folder/m23civ5s581al/AGILITY_SCRUM_-_cartas
Verificar quantas equipes serdo formadas e imprimir os 5 cartdes para cada uma
delas. Cada cartdo (Sprint) deverd conter uma etapa do processo a ser realizado na
protoboard. As tarefas sdo sequenciais.

1° Cartdo) Ligar a bateria e acrescentar um led verde, este led deverd permanecer
Preparacao aceso. A ligacdo deve ser realizada no corte ao lado da bateria.

2° Cartdo) Acrescentar um led amarelo na corrente ao lado do led verde, os dois leds
devem ficar acesos.

3° Cartdo) Acrescentar um led vermelho e um botdo. O led s6 pode ser aceso ao
acionar o botéo.

4° Cartdo) Acrescentar um botdo para acender os leds do primeiro e segundo Sprints.
Os leds que antes ficavam acesos, s6 acenderdo com o acionar do botao.

5° Cartéo) Acrescentar um led bicolor e dois botdes. Cada botdo devera acender uma
cor do led.

Material
Utilizado

4.1. Descricao

O jogo inicia com o professor dividindo a turma em grupos de 4 a 6 alunos, dispostos
em lugares distintos na sala, de modo que cada grupo ndo consiga ver o processo sendo
executado no outro grupo. Ele deverd explicar que serd aplicada uma atividade que
envolverd os conceitos da metodologia agil Scrum. Apds a separacdo, cada grupo
devera escolher um integrante para ser o Scrum Master, que serd responsavel por
entender todo o processo desde inicio e repassar a sua equipe; porém este nao podera
participar da execugdo do projeto, deve apenas coordenar seu time.

No inicio, os Scrum Masters devem se reunir com o professor, a fim de que
sejam passadas informagdes sobre o funcionamento da Prontoboard e dos componentes
eletronicos que serdo utilizados. Em seguida, cada Scrum Master deve pegar o cartdo do
Backlog (TO DO) com o primeiro Sprint, ler o mesmo e colar no quadro de Kanban em
um espaco reservado a sua equipe (DOING). Apos, ele deve se direcionar para o local
onde esta sua equipe e aguardar a ordem para passar a tarefa. O professor deve entdo,
dar a ordem de inicio e marcar o tempo de 1 min para que a tarefa seja passada a equipe
pelo Scrum Master. Em seguida, serd dado o tempo de 5 minutos para que a equipe faga
o Sprint.
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No final de cada Sprint, o Scrum Master deve se dirigir até o Product Owner
(professor) e relatar se sua equipe conseguiu realizar a tarefa. Em caso positivo, ele se
dirige ao quadro de Kanban e move seu cartdo com o Sprint de Em Execuc¢do (DOING)
para Concluido (DONE) e avanca para o préximo Sprint (retirar o cartdo do préximo
Sprint). Caso negativo continua no mesmo Sprint e € contado mais 1 minuto de reunido
e 5 minutos de execugao.

No final de cada tempo de 5 minutos dos Sprints, 0 Scrum Master, deve retirar
uma carta do baralho, podendo ser um beneficio (ajuda na realizacdo do Sprint) ou uma
penalidade (penalidade para o time). As penalidades sdo coisas que ocorrem na vida real
como, por exemplo: demissdes, funciondrio que esta de atestado, desentendimentos
pessoais, entre outras.

A equipe vencedora serd aquela que terminar todos os 5 Sprints mostrados no
quadro de Kanban e, que todo o circuito construido ao longo do jogo estiver
funcionando corretamente.

4.2. Aplicacao

O jogo foi aplicado em turmas do 6°, 7° e 8° periodos do Curso de Bacharelado em
Sistemas de Informacdo da Faculdade Metodista Granbery - Juiz de Fora - MG, em
outubro de 2016. Os alunos ja possuiam um conhecimento prévio sobre a metodologia
Scrum. A formacao dos grupos foi por sorteio em todos os casos. Em um dia, o jogo foi
aplicado na turma de 7° e 8° periodos (juntas) com 3 grupos de 6 participantes cada. Em
outro dia, a aplicagdo foi feita na turma de 6° periodo com 2 grupos de 4 pessoas. Em
cada um dos grupos, um dos integrantes foi escolhido como Scrum Master,
aleatoriamente. A idade dos participantes varia de 19 a 30 anos. Houve a participacao de
3 pessoas do sexo feminino. A Figura 2 mostra os participantes durante o processo do
primeiro Sprint. Os participantes que estdo de pé sdo os Scrum Masters.

Figura 2. Participantes jogando o Agility Scrum

A Figura 3 mostra o quadro de Kanban com os Sprints sendo realizados pelos
grupos, apenas um Sprint a cada execuc¢do. A divisdo do quadro obedeceu as seguintes
fases: “Backlog” (TO DO); “Em andamento” (DOING) e “Concluido” (DONE). Cada
linha representa um dos grupos. A figura 4 mostra alguns cartdes de
beneficios/penalidades e a figura 5 o processo de constru¢do de um Sprint.
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Figura 3 — Quadro de Kanban com os Sprints

PENALIDADE: PENALIDADE: BENEFICIO: BENEFICIO:

Scrum Master sofreu um
Scrum Master Pediu demissao. acidente e ird se ausentar 15
dias para ser recuperar

Dica: Nao ha necessidade de Dica: A conexdo positiva do
utilizar os capacitores. led é o de lado maior

3 minutos sem o Scrum Master poder 2 minutos sem o Scrum Master poder
participar participar

Figura 4 — Exemplos de cartdes com beneficios e penalidades

Figura 5 — Processo de construcéo do Sprint

5. Resultados

Ao final da dinamica foi aplicado o questiondrio utilizado no trabalho de Castro e Souza
[2016], com uma pequena modificacdo na questdo 1 (“A dindmica atendeu as
expectativas em relacdo ao tema proposto: processos.” alterado para “A dinamica
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atendeu as expectativas em relacdo ao tema proposto: ensino da metodologia Scrum?”),
contendo 25 afirmativas para coletar informagdes dos participantes. Cada uma delas
com notas: 1 (ruim), 2 (razodvel), 3 (bom), 4 (muito bom) e 5 (excelente).

O questiondrio teve o objetivo de verificar se, com a aplicacdo deste jogo, o con-
teido foi ensinado de um modo diferente; se foi possivel assimilar melhor o conteiddo
transmitido em relacio ao método tradicional (aulas expositivas); se os alunos se
sentiram motivados a estudar, utilizando artificios diferentes do método tradicional de
ensino.

O universo de alunos da pesquisa foi de 26 participantes, sendo 18 participantes
em uma turma (juncdo de 7° e 8° periodos) e 8 participantes em outra (6° periodo). O
método utilizado foi de contagem de nimero de respostas em cada item. Apds o
tratamento e andlise dos dados, obteve-se 82% de sucesso a partir das questdes
respondidas, que estdo entre ter marcado a nota 4 (muito bom) ou 5 (excelente).

Mesmo com um universo restrito de participantes foi perceptivel, através do
desenvolvimento do processo de construcdo do circuito pelos grupos e da participacdo e
motivacdo dos integrantes, uma melhora significativa no aprendizado. Através deste
jogo também foram observados diversos beneficios como: bem estar, motivacdo,
melhor aprendizado, aprender com erro e a dificuldade de lidar com as pessoas. Os
alunos tiveram a chance de cometer erros para vivenciar uma experiéncia préxima ao
mercado de trabalho.

O jogo mostra uma inovagdo no quesito material e técnica de ensino. O uso de
componentes eletronicos é uma prética derivada do Movimento Maker e muitos alunos
ndo conheciam o funcionamento desses componentes. Diante disso, tiveram que
aprender fazendo, montando o circuito passo a passo. Duvidas foram tiradas com os
Scrum Masters, que receberam orientagdes no inicio do jogo. Isso proporcionou uma
experiéncia diferente das aulas tradicionais, com os alunos construindo o conhecimento
através da pratica. Este é o cerne do Movimento Maker - o Construcionismo
[BLIKSTEIN e KRANNICH, 2013).

Além disso, o jogo proporcionou a vivéncia de algumas situacdes da vida real de
forma simulada. Alguns grupos tiveram que lidar com penalidades como, por exemplo,
ficar sem um membro durante uma rodada. Isso simula um funcionério que faltou ou
estd de atestado. A equipe teve que redistribuir o trabalho de forma a ndo ser
prejudicada na realizacdo da tarefa. Quanto aos beneficios, simulam um auxilio de um
profissional mais especializado dentro da empresa. Um exemplo é “ndo € necessario
usar os capacitores”.

Alguns itens do questiondrio merecem destaque, como € o caso da questao 2 —
“Estou satisfeito com o jogo apresentado porque foi uma atividade pratica diferente das
aulas convencionais”. Cerca de 80% dos respondentes marcou nota 5, o que leva a
concluir que as aulas tradicionais, centradas em conteddo expositivo, tendem a ser mais
entediantes. O mesmo ocorreu na questdo 14 — “Gostaria novamente de utilizar mais
jogos e/ou formas diferentes para o aprendizado das disciplinas”, com cerca de 88% dos
participantes marcando nota 4 ou 5. Isso também significa que os alunos preferem
atividades luidicas. A questdo 22 — “Eu ndo percebi o tempo passar durante o jogo e
quando vi ele acabou, ou seja, a aula passou rapidamente, mas consegui assimilar
conteidos importantes de forma agradavel”, com cerca de 95% dos participantes
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marcaram nota 4 ou 5, mostra que os alunos ndo percebem o passar da aula quando sio
utilizados recursos lidicos como recurso para o aprendizado.

No questiondrio havia também um espaco dedicado a comentarios positivos ou
negativos, que os participantes poderiam preencher conforme achassem relevantes.
Cabe destacar alguns deles:

* “Deveria haver mais dindmicas como esta. Ela nos proporcionou um maior
entendimento da metodologia Scrum e uma melhor interacdo com os colegas™;

*  “Achei a dindmica bem legal, acho que ela seria bem aplicada como introducao
ao conteudo, para posterior vir uma aplicacdo mais tedrica utilizando a mesma
como exemplo. Assim fica mais fécil fazer uma correlacdo no conteudo com a
vida real”;

* “Achei muito interessante os desafios dados no meio do projeto, pois mostram a
realidade do mercado de trabalho™;

Alguns dos comentdrios foram negativos e devem ser levados em conta para
melhorar o jogo:

*  “Ficou faltando explicacdo de forma clara sobre as etapas do Scrum, e o Scrum
Master tem que entender da regra do negécio’;

e “Existem regras no Scrum que ndo podem deixar de ser seguidas, ainda que o
Scrum seja adaptavel. Senti falta dos eventos do Scrum e dos PO (Product
Owner) que ndo existia na equipe”.

6. Conclusao

Os alunos de hoje tém acesso a muitos recursos tais como o acesso a internet, o uso de
smartphones, notebooks e muitos outros acessorios. Deste modo, é facil perder o foco
nas aulas tradicionais, em que o professor € o centro das atencdes. Para evitar estas
situacOes, ¢ importante utilizar técnicas de ensino alternativas, como o luidico, que
auxilia, por exemplo, em disciplinas tedricas. Usar o jogo para o ensino foi uma Stima
forma para fazer com que os alunos interagissem com o material proposto, ensinando-os

o tema de forma pratica.

O jogo Agility Scrum ndo tem o objetivo de mostrar de forma detalhada a
metodologia Scrum, mas sim, usar uma forma prética de mostrar seus conceitos basicos
saindo do ensino tradicional. Além disso, ele proporciona uma excelente interacao entre
os participantes, estimula a busca pelo conhecimento, visto tanto no aprendizado do
Scrum, quanto em como utilizar os componentes eletronicos. Os alunos ainda tém
contato com beneficios e penalidades que simulam situacdes reais do cotidiano das
empresas.

Como trabalhos futuros pretende-se utilizar o jogo em outras turmas e
instituicdes. Além disso, aplicar o mesmo em turmas com alunos com idade superior a
30 anos, com o objetivo de verificar como serd o comportamento dos participantes.
Pretende-se também o desenvolvimento de uma versao online do jogo.
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