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Resumo

Metodologias de Desenvolvimento Agil tornaram-se populares na area
de geréncia de projetos de tecnologia de informacdo, em grande parte devido
ao crescimento da complexidade dos softwares e necessidade de adaptacgéo
rapida a mudancas de requisitos. Um método agil conhecido por sua féacil
implantacdo e adaptabilidade € o Scrum, cuja popularidade demanda dos
profissionais de Tecnologia da Informacdo qualificacdo apropriada mas que
encontra no mercado déficit de profissionais.

O ensino do Scrum comumente se baseia em atividades manuais com
leitura abundante, incluindo jogos nao-digitais. Uma alternativa viavel sao jogos
eletrdnicos com alto indice de imersdo e que consigam capturar a atencao do
jogador, tais como jogos de RPG, que possam ensinar 0s conceitos e praticas
do Scrum de forma a capacitar profissionais nessa metodologia. Um exemplo
de tal jogo € o SCRUM-scape.

O objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo educacional digital do
género RPG para o ensino dos conceitos do Scrum. Sera utlizada a
metodologia ENgAGED como base no planejamento e desenvolvimento do
jogo. A efetividade do jogo educacional sera validada através da avaliacao de
uma turma da disciplina de Geréncia de Projetos do curso de Ciéncias da
Computacdo, que sera convidada a conhecer o jogo e a avaliar a experiéncia.

Espera-se como resultado do presente trabalho a disponibilizacdo de
uma alternativa para o ensino de Scrum de forma efetiva e interativa.

Palavras-Chave: Scrum, Geréncia de Projetos, Jogo Educativo, RPG



Abstract

Agile Development Methodologies have become popular in the
information technology project management area, greatly due to software’ rise
in complexity and the need to rapidly adapt to changes in requirements. An
agile method known for its adaptability and easy implementation is Scrum,
which demands proper qualification but has a market deficit in professionals.

The teaching of Scrum is commonly based in manual activities with
abundant reading, including non-digital games. A viable alternative are
electronic games with high level of immersion and which can capture the
player's attention, such as RPG games, that can teach the concepts and
practices of Scrum and qualify professionals on this methodology. An example
of such a game is SCRUM-scape.

The goal of this paper is to develop a digital educational RPG game for
the teaching of Scrum’s concepts. The ENgAGED methodology will be used as
a base for the games planning and development. The game’s effectiveness will
be validated by the evaluation of a Project Management class from the
Computer Science course, which will be invited to play the game and evaluate
the experience.

The expected result of this paper is the creation of an alternative for the
teaching of Scrum in an effective and interactive way.

Keywords: Scrum, Project Management, Educational Game, RPG
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1. Introducao

Nesse capitulo € apresentada a contextualizacdo do trabalho, seus
objetivos e limitagdes, assim como 0 método de pesquisa com suas etapas e
atividades.

1.1. Contextualizacéo

De acordo com a Associacao Brasileira de Empresas de Software o
mercado de software e servicos brasileiro ocupa a 72 posicdo no ranking
mundial, apresentando um faturamento de US$27,1 bilhdes em 2012 (ABES,
2013). Entretanto em 2012 somente 39% dos projetos de software pesquisados
obtiveram sucesso - 18% falharam (sendo cancelados antes de seu término ou
foram entregues e nunca utilizados) e 43% estavam em estado critico
(atrasados, acima do orcamento, e/ou com funcionalidades faltando)
(STANDISH GROUP, 2013) o que demonstra um déficit em sua geréncia.
Complexidade crescente nos produtos e crescimento acelerado no mercado
forcam as empresas a procurar maior controle e reducédo de custos através de
praticas e métricas para a identificacdo de gargalos e falhas na operacdo, uma
melhor visibilidade dos processos e um gerenciamento mais estruturado
(ABES, 2011).

A geréncia de projetos eficaz é possivel através da aplicagcdo de
conhecimentos, ferramentas e processos que identifiquem e acompanhem os
requisitos do projeto (PMI, 2008). Em sua forma tradicional a geréncia de
projetos busca prever cada fase e fornecer uma grande quantidade de
informagdes sobre os requisitos e desenvolvimento, com a entrega do produto
em sua totalidade no final do projeto (CHARVAT, 2003). Uma alternativa € o
uso de metodologias ageis que busquem assegurar a freqiiente comunicagéo
com o cliente e a entrega incremental de funcionalidades, de forma a assegurar
a satisfacdo e sucesso projeto com rpido retorno do investimento, reducéo de
custos e confianca (RUBIN, 2012).

Dentre as diversas metodologias ageis de gerenciamento de projetos, o
Scrum é o de uso mais popular no Brasil (PMISURVEY.ORG, 2013). E um
framework estrutural que esta sendo utilizado desde o inicio de 1990 para tratar
e resolver problemas complexos e adaptativos (SCHWABER; SUTHERLAND,
2013). E considerado leve e simples de entender, baseia-se em curtos ciclos
de inspecdo e adaptacdo, e prioriza o desenvolvimento das funcionalidades
com maior valor para o negocio. Os beneficios do uso do Scrum no projeto
ficam evidentes com o aumento de mais de 80% na produtividade, a diminui¢ao
de 25% do custo e a melhoria de cerca de 40% na qualidade dos projetos
(COHN, 2010).

Para a préatica do Scrum atingir os beneficios mencionados, € necessario
além do conhecimento dos conceitos basicos o conhecimento dos principios
ageis por tras das praticas utilizadas na metodologia (SHORE; WARDEN,
2008). Tal conhecimento pode ser obtido na universidade por meio de
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disciplinas de Engenharia de Software, Geréncia de Projetos ou similares. Em
sua maior parte é obtido através de leitura de livros e/ou artigos ou por meio de
cursos de treinamento profissional como os fornecidos pela Caelum (2013),
Globalcode (2013) e Adaptworks (2013), cuja breve duracdo impede a
aplicacdo dos conceitos em um ambiente préximo ao de um projeto real. Uma
das consequéncias desta falta de formacao € um grande déficit de profissionais
p.ex. em Santa Catarina com conhecimento em Scrum (ACATE, 2011)
ocasionando um grande impacto na industria de software pois esta entre uma
das 15 habilidades mais procuradas pelas empresas de Tl (ACATE, 2011).

Além do problema da falta de oferecimento de cursos de Scrum ha
também a questdo da estratégia instrucional utilizada para o seu ensino de
forma que ao final seja assegurada uma aprendizagem eficaz. Muitas unidades
instrucionais ainda sdo baseadas em aulas expositivas, uma estratégia
adequada para o ensino de fatos etc. porém ndo tanto para o ensino de
aplicacdo de conhecimento, pois mais importante do que o que se pensa é o
modo como se pensa (JOHNSON, 2005).

Para consolidar a importancia dos principios e complementar o
aprendizado, uma alternativa para o ensino sao os jogos educativos. De acordo
com Kishimoto, “a utilizacdo do jogo no campo do ensino e da aprendizagem
proporciona condicbes para maximizar a construcdo do conhecimento,
introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciagédo e
acao ativa e motivadora” (KISHIMOTO, 1999). A utilizacdo de jogos oferece ao
estudante uma aprendizagem através da conquista de experiéncias pessoais,
de verdades criadas pelo proprio aluno (PIAGET, 1985) e ndo pela repeticao e
conservacdo de conceitos acabados. Um jogo é capaz de absorver o aluno e
possui forte teor motivacional, sendo considerado uma atividade ludica: joga-se
pelo simples prazer de jogar (HAIDT, 2001). Como recurso didatico os jogos
podem ser importantes para a satisfacdo do aluno em querer aprender, na
descoberta de novos desafios e de suas dificuldades em relagdo a certos
conteudos (SILVA; KODAMA, 2004). Esses sao conhecidos como jogos
instrucionais/educacionais e sua popularidade vem crescendo devido a grande
aceitacdo como método de apoio ao ensino (SAVI, 2011). Entretanto manter a
atencdo dos jogadores/alunos em um jogo educacional exige amplo
conhecimento de design de jogos, possibilitando um ambiente envolvente e
interessante a0 mesmo tempo que insere 0S aspectos de ensino no contexto.
Jogos educacionais podem ser tanto jogos de tabuleiro, cartas, etc. - ndo
digitais - quanto desenvolvidos para uma plataforma digital especifica
(smartphones, consoles, computadores, etc.). Uma das vantagens dos jogos
digitais € sua possivel utilizacdo como tarefa de casa ou ensino a distancia,
simulando-se situacdes reais de forma segura uma vez que o aluno pode errar
sem prejuizo nenhum (CAMARGO, 2013).

Também ja sado utilizados jogos para o ensino de Scrum. Exemplos
incluem o “SCRUM from hell” de Wake (2004), um jogo de cartas que simula
uma das cerimbnias do Scrum (as reunides diarias); O “Play Scrum” de Sousa
(2009), jogo de tabuleiro que simula o desenvolvimento de um aplicativo; o
“SCRUMIA” de Wangenheim (2013), que planeja e simula um sprint hipotético
com itens de papel; e o0 “SCRUM-scape” de Camargo (2013), jogo digital que
solidifica conhecimentos prévios através de perguntas e respostas para 0
avanco no jogo.
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Levando-se em consideracdo o grande entusiasmo atual com jogos
digitais - com 35 milhdes de usuarios brasileiros, tornando o pais o quarto
maior mercado global e movimentando R$ 5.3 bilhdes em 2012 de acordo com
o SEBRAE - é possivel aproveitar-se desse entusiasmo para o ensino de
Scrum.

Jogos digitais podem ser de diversos géneros - shooter, RPG, acéao,
simulacédo, etc. O RPG (Role Playing Game) € um género popular de jogos
caracterizado por apresentar uma narrativa onde o jogador assume o papel de
um ou mais personagens gque possui grande aceitacdo do publico, e que cuja
concepc¢ao envolve uma mecanica complexa com a definicdo de personagens,
interacdes, narrativa, recompensas, regras e etc. (MORRIS, 2004). Ja para o
jogador € necessario interpretar a narrativa para conseguir progredir
(THIBOUST, 2013), adquirindo novas caracteristicas e melhoramentos para
seu personagem (OXFORD, 2013). Em outras areas de ensino os RPGs ja
estdo sendo amplamente utilizados pois suas caracteristicas permitem bons
resultados, sendo que o Ministério da Educacéo do Brasil disponibiliza modelos
de aulas onde utiliza jogos de RPG e seus conceitos (MATHIAS, 2010). O RPG
“A Aventura do Caboclo Bernardo”, por exemplo, promove o0 ensino de
educacdo ambiental a criangcas (SPELL, 2012); O RPG “WU’s Castle” ensina
programacao (for loops) através de um personagem que cria bonecos de neve
(EAGLE; BARNES, 2008). Na é&rea de Scrum atualmente se encontra um
protétipo de jogo de RPG para o ensino. O “SCRUM-scape” de Camargo
(2013) consiste em um RPG no estilo 8-bits de perguntas e respostas onde o
conhecimento prévio sobre a metodologia agil possibilita o avanco e eventual
finalizagdo do jogo. Pontos forte deste jogo séo a jogabilidade simples e
divertida e os cenarios interessantes. Como pontos fracos sdo citados a falta
de aplicacdo pratica dos conceitos do Scrum, a falta de um ranking que
aumente a interatividade com outros jogadores, poucas informacfes extras
sobre a metodologia Scrum, e a falta de imerséo por ser um jogo 2D.

Considerando-se o foco limitado dos jogos educacionais existentes para
0 ensino de Scrum, é esperado que um jogo de RPG em 3D para o ensino dos
conceitos fundamentais da metodologia agil possa contribuir positivamente no
ensino e preencher as lacunas que existem atualmente.

1.2. Objetivos
Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo geral o projeto e desenvolvimento de
um jogo digital do género RPG para o ensino dos conceitos basicos da
metodologia agil Scrum (papéis, artefatos e ceriménias) em disciplinas de
graduacéo na area de Computacao.

Objetivos Especificos

1. Andlise da fundamentacdo tedrica sobre Geréncia de Projetos de
Software focado na metodologia agil Scrum e aprendizagem/ensino
especificamente jogos educacionais;
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2. Revisdo sistematica da literatura sobre jogos RPG para o ensino de
Scrum,;

3. Desenvolvimento de um jogo de RPG para o ensino dos fundamentos
da metodologia agil Scrum;

4. Aplicacao e avaliacdo do jogo por meio de estudo de caso na disciplina
de Geréncia de Projetos do Departamento de Informatica e Estatistica -
INE/UFSC.

1.3. Limites do escopo do trabalho

O trabalho se limita ao desenvolvimento de um jogo digital no género
RPG, para um jogador, objetivando o ensino dos fundamentos basicos da
metodologia agil Scrum.

Nao serdo abordados jogos de outros géneros ou jogos ndo digitais,
para multiplos jogadores, ou o0 ensino de outras metodologias de Geréncia de
Projetos.

1.4. Método de Pesquisa

Este trabalho se classifica como uma pesquisa aplicada, objetivando
gerar conhecimento para aplicacao prética e dirigido a um problema especifico.
Ele é desenvolvido de forma multi-método e se baseara em cinco etapas:

Etapa 1. Andlise da fundamentacdao tedrica.

Ser4 analisada a fundamentacéo teorica sobre Geréncia de Projetos e a
metodologia agil Scrum. Também serd analisada a fundamentacdo de
conceitos basicos de metodologias de aprendizagem/ensino, especificamente
jogos educacionais como ferramentas de apoio pedagogico. Analisando a
literatura os principais conceitos nesta area serdo definidos e explicados.

Atividade 1.1: Analise da area de Gestao de Projetos;
Atividade 1.2: Analise da area de aprendizagem e jogos
educacionais.

Etapa 2. Reviséo sistemética do estado da arte e pratica.

Revisado de jogos RPG para o ensino de Scrum existentes, adotando-se
o método de Kitchenham (2004):
Atividade 2.1: Definicdo dos objetivos, termos de busca, bases
consultadas, critérios de inclusédo/excluséo;
Atividade 2.2: Execucéo da busca,;
Atividade 2.3: Extracdo e analise das informacdes.

14



Etapa 3. Desenvolvimento do Jogo

O jogo sera desenvolvido utilizando a metodologia ENgAGED
(EducatioNAlI GamEs Development), um processo de desenvolvimento de
jogos educacionais formado tanto pelos aspectos de design instrucional quanto
pelos de design de jogos. O ENgAGED apresenta sistematicamente a
producdo de conteudo instrucional desde a concepcdo do conteudo até a
avaliagdo dos alunos e equilibra entretenimento e aprendizagem. E um
processo indicado para o desenvolvimento de jogos no ensino de computacao
em Instituicdes de Ensino Superior (BATTISTELLA, 2014).

” PROJETO

ANALISE \

DESENVOLVIMENTO
Andlise
Concepcao
Design
Implementagao

- Teste
AVALIACAO

Implantacao

\ EXECUCAO ~

Figura 1 - ENgAGED: Educacional Games Development (BATTISTELLA et al., 2014)

Etapa 3.1. Andlise e projeto instrucional. Projeto de um jogo
educacional do género RPG para o ensino de Scrum, identificando-se os
conceitos pedagdgicos necessarios e os componentes do jogo. Sera utilizada a
metodologia ENgAGED (BATTISTELLA et al., 2014):

Atividade 3.1: Andlise Instrucional: Identificacdo de metas
instrucionais, analise de contextos, definichio de objetivos de
desempenho;

Atividade 3.2: Projeto Instrucional: Definicdo do conteudo a ser
abordado e de sua sequéncia, das estratégias instrucionais, e
desenvolvimento do instrumento de avaliacéo.
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Etapa 3.2. Implementacdo: Desenvolvimento da aplicacdo, codificacao
e integracdo tecnoldgica. A implementacéo sera realizada de maneira iterativa,
com uma misséo do jogo sendo criada a cada iteracao.
Atividade 4.1: Analise: Levantamento de requisitos, definicdo de
objetivos e conceitos, definicdo da engine;
Atividade 4.2: Concepcédo: Esboco do jogo, definicAo da
interacdo entre jogadores, regras, niveis e desafios;
Atividade 4.3: Design: Criagcéo de storyboards, interfaces,
animacdao e audio;
Atividade 4.4: Implementacédo: Desenvolvimento da aplicacéo e
integracao da tecnologia;
Atividade 4.5: Teste: Teste do jogo;
Atividade 4.6: Implantacao: Configuracao, instalacdo e
publicacao do jogo.

Etapa 4: Aplicacdo e avaliacdo do jogo, objetivando verificar a
eficiéncia do aprendizado proporcionado em uma turma da disciplina de
Geréncia de Projetos.

Atividade 5.1: Definicao da avaliacao;

Atividade 5.2: Solicitar autorizacdo do CEPSH,;

Atividade 5.3: Aplicagéo (12 iteracdo no GQS);

Atividade 5.4: Aplicacédo do jogo em turma da disciplina INE5427

— Planejamento e Gestao de Projetos do Departamento de Informatica e

Estatistica - INE/UFSC e coleta de dados;

Atividade 5.5: Analise dos dados coletados;
Atividade 5.6: Submisséao de relatorio para CEPSH.

1.5. Estrutura do Trabalho

No capitulo 2 sera apresentada a fundamentacéo tedrica do trabalho,
abordando o Scrum e topicos referentes ao processo de ensino e
aprendizagem, assim como conceitos referentes aos jogos do género RPG.

O capitulo 3 apresenta o estado da arte com a definicdo e execucgdo da
busca, extracado, analise e discussao dos resultados.

O capitulo 4 aborda a anélise e projeto da unidade instrucional do
Scrum, assim como o desenvolvimento do jogo educacional SCRUM’ed.

O capitulo 5 aborda a aplicacdo e avaliagdo do jogo educacional
SCRUM’ed.

O capitulo 6 apresenta a discusséo dos resultados e ameacas a validade
do trabalho.

O capitulo 7 apresenta a concluséo.
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2. Fundamentacéao Tedrica

Nesse capitulo sdo apresentados os conceitos referentes ao Scrum,
uma metodologia para gerenciamento de projetos na area de software.
Também sdo abordados tépicos referentes ao processo de ensino e
aprendizagem, e por fim os conceitos referentes aos jogos do género RPG.

2.1. Scrum

O desenvolvimento de um software € um processo complexo,
principalmente devido as altas e imprevisiveis taxas de mudancas (LARMAN,
2003) que exigem grande flexibilidade durante o projeto. O Scrum
(SCHWABER, 2001) € uma metodologia agil que visa simplificar o processo de
geréncia do projeto, baseando a tomada de decisbes no conhecimento
adquirido nas experiéncias anteriores (SCHWABER e SUTHERLAND, 2013).

De acordo com seus autores, 0 Scrum se baseia em trés pilares:

e Transparéncia: Os responsaveis pela execucdo devem ter
visiveis os principais aspectos do processo, compartilhando um
entendimento comum sobre o0 observado.

e Inspecdo: Os artefatos devem ser frequientemente inspecionados
para verificar se 0s objetivos estdao sendo alcancados, visando a
deteccdo de variacbes indesejadas e a aplicagdo de acgbes
corretivas. A inspecédo, entretanto, ndo deve ser tdo frequente a
ponto de prejudicar o desenvolvimento das atividades
inspecionadas.

e Adaptacado: O processo deve ser ajustado quando um ou mais
aspectos excederem os limites aceitaveis, de acordo com o
determinado na inspecdo. Para minimizar o impacto das
variacoes, esse ajuste deve ser efetuado assim que possivel.

O processo do Scrum ¢é iterativo e incremental: sdo feitas diversas
entregas de versdes funcionais durante o projeto (SCHWABER, 2001), o que
permite a constante inspecéo do produto e evita desvios indesejados. O Scrum,
entretanto, ndo € um método formal e padronizado e ndo fornece uma série de
passos que garanta que apds sua aplicacdo os objetivos do projeto seréo
atingidos (RUBIN, 2012).

O Scrum divide o processo em iteracdes, chamadas Sprints; um Sprint
possui tipicamente quatro semanas, nas quais € concebida uma versao
funcional do produto. Um novo Sprint € iniciado apos a finalizagcdo do ultimo,
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mas durante o Sprint ndo deve ser aceita nenhuma mudanca que possa afetar
0 objetivo do mesmo (incluindo-se a redugdo dos objetivos). O Sprint € o
principal evento do Scrum, e pode ser considerado como um projeto em si -
gera uma versédo funcional do produto e possui um objetivo final chamado de
Sprint Goal, que permite a equipe flexibilidade de desenvolvimento sobre a
funcionalidade a ser desenvolvida durante o Sprint.

As caracteristicas do Sprint sdo representadas nas Figuras 2 e 3:
Inicio Fim

Tamanho fixo

|

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3

Timebox de

]
]
]
até 1 més :
]

e
- -

Figura 2 - Sprints no projeto (RUBIN, 2012 - Adaptado)

S ADRY
Sprint vetrospective

Copyrght © 2012, Keeeem 5. Rukin and Innoluton, LLC. AN Rights Resenved

Figura 3 - Caracteristicas de cada Sprint (RUBIN, 2012)
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O Scrum apresenta uma série de valores, conceitos e praticas que
objetivam maximizar as chances de sucesso do projeto. A seguir sdo
apresentados seus principais componentes: cerimoénias, artefatos e papéis.

2.1.1. Cerimbnias

CerimOnias sao eventos utilizados para a inspe¢édo e avaliagdo e que
ocorrem no decorrer do projeto. O Scrum apresenta as seguintes cerimdnias
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2013):

Sprint  Planning Meeting: Tem como  objetivo  definir,
colaborativamente, os objetivos para o proximo Sprint e deve contar com a
participacdo de toda a equipe. E dividida em duas etapas, cada uma durando
aproximadamente metade da reunido: Na primeira € definida a composicao da
entrega incremental do proximo Sprint, e na segunda € estimada a quantidade
de trabalho necessaria para se atingir tal objetivo. Utiliza o Product Backlog
para escolher tarefas a serem transferidas para o Sprint Backlog.

Daily Scrum: Tem como objetivo sincronizar as atividades da equipe e
planejar as atividades para as proximas 24 horas. E uma ceriménia diaria que
deve ter até quinze minutos: Deve-se monitorar o trabalho desenvolvido desde
a ultima reunido, sendo que cada membro da equipe de desenvolvimento deve
responder trés perguntas: o que foi produzido, o que sera feito apos a reunido e
quais obstaculos estdo sendo enfrentados. Nesta cerimbnia a equipe deve
medir o progresso do Sprint Goal, e o artefato Taskboard € consultado e
atualizado.

Sprint Review Meeting: Tem como objetivo apresentar os resultados
produzidos ao Product Owner, monitorar 0 processo e caso hecessario realizar
alteracdes. Ocorre ao final do Sprint e o tempo gasto na reunidao deve ser
proporcional a duracdo do Sprint, por exemplo 2 horas para um Sprint de 2
semanas. Nessa reunido o Product Owner aprova ou rejeita os resultados
apresentados.

Sprint Retrospective: Tem como objetivo auto avaliar e planejar
melhorias para a equipe. E uma reunido de até 3 horas, onde s&o
inspecionados os principais aspectos do Sprint que foi encerrado em relagdo as
pessoas, processos e ferramentas. Devem ser identificados os principais
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aspectos de sucesso e sugeridas melhorias, que seréo incluidas em um plano
para execucao no proximo Sprint.

2.1.2. Artefatos

Tais cerimonias geram artefatos, utilizados para permitir a monitoracéo e
adaptacdo e aumentando a transparéncia no gerenciamento do projeto. O
Scrum apresenta os seguintes artefatos (SCHWABER e SUTHERLAND, 2013):

Product Backlog: E a lista completa e priorizada de tudo o que sera
necessario no produto final, sendo a Unica fonte de requisitos disponivel para
consulta. E um artefato dinamico, sempre sob atualizacéo e deve ser composto
por funcionalidades, requisitos, fun¢des, melhorias, etc. Cada item geralmente
contém uma descricdo, uma prioridade e uma estimativa de tamanho ou
complexidade. A ordenacédo pode ser por risco, prioridade ou necessidade.

No caso do desenvolvimento de novos produtos, o Product Backlog &
composto basicamente de requisitos; ja para produtos em desenvolvimento
pode conter corre¢gdes, mudancas e melhorias (RUBIN, 2012). As
funcionalidades geralmente sédo representadas como user stories, uma
descrigcéo breve sob o ponto de vista do cliente. A Figura 4 mostra um exemplo
de organizacéo do Product Backlog, com a criacao e refinamento de seus itens:

Product Backlog

Priorizando

Criando _ ~ Estimando
e Refinando -

Figura 4 - Processo de desenvolvimento do Product Backlog (RUBIN, 2012 - Adaptado)

A Figura 5 mostra um exemplo pratico de Product Backlog, com os
campos requisito, ID numérica, categoria, estado, prioridade e estimativa de
tempo para concluséo:
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piy | B | C i O El E

 Product Backlog
ko

& Requirement Category Status Pri Estimate
4 |log credit payments to AR 17| festure  |underway |5 |2
_ 5 |process sale-simple cash scenario 232 usecase underway |3 60
B |slow credit payment approval 12 izsLE not started |4 10
7 |=sles commission calculstion 43 defect  complete |4 2
_@_ilay-away plan payments 321 enhance notstarted |30 20
_El_iF'D.ﬂ-. zale capture 53 techrology notstarted 1 100
_1|1jpr|:u:ess sale-credit prmt scenario 235 uzecase Underway (530

Figura 5 - Exemplo de Product Backlog (LARMAN, 2003)

Sprint Backlog: E a lista com os itens selecionados do Product Backlog
para o Sprint atual, junto com o plano para a entrega da versao incremental do
produto e o sucesso do Sprint Goal. Define, portanto, o trabalho que a equipe
de desenvolvimento executara durante o Sprint em curso e decompde esse
trabalho em atividades. Os itens devem estar refinados por prioridade e
estimativa de esfor¢o. A Figura 6 mostra um exemplo de Sprint Backlog:

B[ € | B EFEIGTH]

A |
Tazk De=scription Origi Respon Status Hours of work remaining
nator sible

3 i 8 19 10

362 322 M7 N7 306

Meet to dizcuss the goals and  JMW Completed ] o 0
Move Calculations out of TL EARY Mot Started g g g g g
_ ¢ |Get GEK Data T Completed 12 1] 0 0 1
_E_':i.&nalyse GEK Data - Title =P In Progress 24 200 300 25 20
___L::l__:.&nalyse GEK Data - Parcel TH Completed 120 12 12 12 12
H Define & build Databaze BRDS  In Progress g0 &80 V5 B0 52

Figura 6 - Exemplo de Sprint Backlog (LARMAN, 2003)

Burndown Chart: E um grafico que mostra o progresso diario dos
trabalhos dentro de um Sprint e permite detectar possiveis desvios. Ao final de
cada dia o grafico deve ser atualizado (manual ou automaticamente) e a equipe
deve monitorar o andamento do projeto a cada iteracdo (COHN, 2010).
Normalmente o eixo horizontal representa as iteragcoes ou dias e o eixo vertical
a quantidade de trabalho restante para o término do Sprint. A Figura 7
exemplifica um Burndown Chart:
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Sprint Backlog

350
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Work Remaining (Hrs)
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Day of Month

Figura 7 - Exemplo de um Burndown Chart (LARMAN, 2003)

Taskboard: E um painel utilizado como ferramenta no auxilio do
acompanhamento do Sprint, servindo principalmente para acompanhar o
andamento das atividades. E atualizado durante o Daily Scrum e deve estar
sempre acessivel a todos os envolvidos no projeto, pois agrega mais
transparéncia e visibilidade ao processo de desenvolvimento. A Figura 8
mostra um exemplo de Taskboard, com colunas listando funcionalidades a
serem implementadas, atividades sendo executadas, e funcionalidades
concluidas. Opcionalmente também pode ser exibida uma coluna para
funcionalidades em teste.

22



Wiki Source Reviews

Dashboards | = Issuesi » Agile! ~  Administer project + Create new issue

TASK BOARD - | = b Context:iSUI't by rank * V|Wﬂ | O Mylssues

@ Views v it Tools =

Expand
Mew card | View Version e

T all | Collapse | !

| = SPRINT 10-A v

- all

=== e e — — S e e i — —e—ei,—r
TO DO -382h ~ : IN PROGRESS -8h ~ DONE-0h -

. 15issues 4 issues 2issues

[F803 # © 700 # ® Hees #= O

Spike: evaluate and Utility methods to tag Define and

i | prototype a word document as document the overall

| NServiceBus to being stored in the =y=stem test plan

i Remaining: 1w Remaining: 2h Remaining: X O0m

Aszignes: Georgy 0. Aszignes: Timur Yak. . Aszignee: Petr R

Eigss ¥ a0 © Mentz: O Eizze # ese ©

.| Create test scenario Be able to run state Create te=st plans for

i for =tate machine machine workflows manual testing

| workflow

: Remaining: 1d Remaining: Om

i Assignes; Matvey 5. Assignes. Matvey S.. Aszignee: Pelr s

Hesz 1 O Eless #s0 O©

|| Microzoft Excel Verify that state

i Plugin for Doc Repo machine workflow

|| Service works on the

: Remaining. X 3d Remaining: &h

! Asz=ignes: Mikia | ! Aszsignes; Matvey S..

Eissz e © le] 854 % ®©

T R S R T

Figura 8 - Exemplo de Taskboard digital no produto JIRA

2.1.3. Papéis

Para a execuc¢do do projeto, € importante que cada participante saiba o
que € esperado da sua participacdo e quais os artefatos e cerimdnias sob sua

responsabilidade. O Scrum define o0s seguintes papéis (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2013):

Product Owner: E quem define os requisitos e as prioridades,
representando o cliente. Deve ser uma Unica pessoa e sua responsabilidade &
0 gerenciamento do Product Backlog durante todo o processo - desde a
especificacdo dos requisitos até a inser¢do de mudancas durante o projeto. E
de sua responsabilidade a priorizacao dos itens do Product Backlog de forma a
garantir que os objetivos sejam atingidos no decorrer do projeto, assim como a
aceitacado das entregas ao final de cada Sprint.
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Scrum Master: Auxilia o Scrum Team a transformar o Product Backlog
em funcionalidades. E de sua responsabilidade ajudar na organizacdo da
equipe e remover impedimentos ao progresso, e atuar como facilitador durante
as cerimonias.

Scrum Team: S&o todos os demais envolvidos no desenvolvimento do
projeto (programadores, designers, testadores, etc.), formando uma equipe
dindmica capaz de gerenciar e organizar suas proprias atividades. Deve ser
uma equipe multifuncional com todas as habilidades necessarias para o
sucesso do projeto sem a intervencdo de pessoas de fora da equipe.
Geralmente é composta de 5 a 9 pessoas, ja que uma equipe pequena
enfrenta desafios quanto a disponibilidade de todas as habilidades necessarias
e uma equipe grande torna dificil a coordenacao de tarefas.

O proximo item abordara os conceitos de aprendizagem, ensino e
design instrucional. Também apresentara o ADDIE, um modelo para o design
instrucional.

2.2. Aprendizagem, Ensino, Design Instrucional e Modelo ADDIE

Ensino, aprendizagem e instrucdo sao termos altamente relacionados, e
cujas definicdes se completam. De modo simplificado aprendizagem € definida
como sendo a maneira como 0s seres adquirem novos conhecimentos,
desenvolvem competéncias e mudam seu comportamento. E, por exemplo, a
interagcdo entre instrutor e aprendiz onde o resultado € um aumento qualitativo
na estrutura mental daquele que aprende, o resultado das interagbes entre as
estruturas mentais e o0 meio ambiente (DUARTE, 2009). Aprendizagem pode
acontecer a qualquer momento, mas as chances de aprendizagem de
determinada competéncia em determinado momento aumentam com 0 ensino.

Ensino é a transmissdo do conhecimento, de forma planejada, através
de métodos diversos. Ensino e aprendizagem representam o encontro do
detentor do conhecimento, com a missédo de transmiti-lo, com o aluno que vem
em busca do mesmo (LINO, 2007). Para assegurar a aprendizagem, 0 ensino
deve ser feito de forma sistematica.

Instrugcdo é a facilitagdo do aprendizado para determinado objetivo e
que efetiva e valida o ensino. De acordo com Driscoll (1994), instrucéo € “a
organizacdo deliberada de condi¢bes de aprendizado para realizacdo de um
objetivo pretendido”.

Uma Unidade Instrucional pode ser um curso, um exercicio, uma aula,
um jogo, um evento onde a aprendizagem é influenciada pelas interacdes entre
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o aluno, o professor e os materiais da aula (GONCALVES, 1993). As unidades
instrucionais séo planejadas e desenvolvidas sistematicamente seguindo-se 0s
fundamentos do design instrucional (PIAZZA, 2012).

Design Instrucional, também conhecido como engenharia pedagdgica,
€ a utilizacdo de técnicas e recursos aplicados a métodos de ensino
(PAQUETTE, 2002). Envolve o planejamento das acdes com base em
experiéncias de sucesso no passado e suas bases de conhecimento sado os
principios da instru¢do e do aprendizado. Instructional System Development
(ISD) é o termo que define uma familia de modelos que utilizam o design
instrucional (MOLENDA, 2003) e guiam o desenvolvimento de plataformas de
ensino. Tipicamente dividem o processo de instrugcdo em cinco fases (VAN
MERRIENBOER, 1997) sendo que em cada uma é realizada uma avaliacdo
(CLARK, 1995).

O Modelo ADDIE (acrénimo para as etapas: Analyze, Design, Develop,
Implement e Evaluate) € um dos modelos de instrucional design mais utilizados
(MOLENDA, 2003). A Figura 9 demonstra as etapas do Modelo ADDIE.

ANALISE

IMPLEMENTACAC AVALIACAD i PROJETO

ESENVOLVIMENTC

Figura 9 - As cinco fases do Modelo ADDIE (About e-Learning - adaptado)

Cada etapa do modelo possui um conjunto de passos e praticas a serem
seguidas (ELLINGTON; ARIS, 2000; MOLENDA, 2003; SAVI, 2011):

Etapa de Andlise
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Objetiva identificar o problema educacional do publico alvo. E conduzido
um estudo preliminar para extrair as informagdes que serao utilizadas durante o
desenvolvimento do sistema instrucional, identificando as necessidades por
meio de uma pesquisa ou enquete. Se existir uma demanda que justifique o
sistema instrucional, o desenvolvimento € viavel. As principais informacgdes
levantadas devem ser sobre o contexto da unidade instrucional tanto em
termos de usuarios (idade, habilidades em TI para os casos de sistemas
virtuais, estilos de aprendizado, etc.); quanto de ambiente (infraestrutura).
Levanta-se também o conteldo a ser ensinado.

A partir desta contextualizacdo sao derivados o0s objetivos de
aprendizagem, que representam 0s conhecimentos e competéncias que 0s
alunos devem possuir apos a instrucdo (CARNEGIE MELLON, 2014). Os
objetivos de aprendizagem devem estruturar de forma consciente 0 processo
educacional de forma a permitir a mudanca de pensamentos e condutas
(CAMARGO, 2013).

A Taxonomia de Bloom (BLOOM, 1956) € um framework estruturado
em graus de complexidade utilizado para a definicdo de objetivos de
aprendizagem. Para que seja possivel adquirir um novo conhecimento (avancar
um grau de complexidade), o aluno deve ter dominado a competéncia do nivel
anterior. A Taxonomia de Bloom se divide em trés dominios: Cognitivo, Afetivo
e Psicomotor.

Dominio Cognitivo: Relacionado ao conhecer, compreender e aplicar um
novo assunto. O dominio cognitivo € dividido em seis graus hierarquicos
(Tabela 1), que permitem uma maior facilidade na especificagcdo e
planejamento dos objetivos cognitivos para um processo educacional.

6. Avaliacéo Julgamento baseado em critérios ou padrdes

5. Sintese Estabelecimento de padrdes

4. Andlise Divisdo do conceito em partes relacionadas

3. Aplicacéo Utilizacdo do aprendizado em diferentes
aplicacoes

2. Compreensao | Capacidade de construir significado
(exemplificac@o, interpretacédo e classificacéo)

1. Conhecimento | Recuperacao e utilizagdo do conhecimento a
partir da memaoria

Tabela 1 - Categorias do Dominio Cognitivo da Taxonomia de Bloom (BLOOM, 1956)
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Dominio Afetivo: Relacionado a maneira que as pessoas reagem
emocionalmente. O dominio afetivo objetiva o crescimento nas emocoes,
motivagdes, entusiasmo e atitudes e é dividido em cinco graus (Tabela 2): a
receptividade, a resposta, a valoriza¢do, a organizacao e a caracterizagao.

5. Caracterizar Influéncia dos valores em seu comportamento.

4. Organizar Apresentacdo de valores, informacdes e idéias
diferentes e organizadas em seu proprio
esquema, resolvendo conflitos entre elas.

3. Valorizar Atribuicdo de valores para os objetivos,
fendmenos e informacgdes.

2. Responder Participacdo ativa no processo de
aprendizagem, expressando sua vontade de
aprender (motivacao).

1. Receber Participacéo passiva.

Tabela 2 - Categorias do Dominio Afetivo da Taxonomia de Bloom (BLOOM, 1956)

Dominio Psicomotor: Relacionado a maneira que as pessoas usam suas
habilidades fisicas em, por exemplo, ferramentas. O foco é na melhora das
habilidades e comportamento, 0 que requer pratica e pode ser mensurado em
termos de velocidade, precisdo, distancia e técnica. O dominio psicomotor é
dividido em sete graus (Tabela 3): percepcéo, conjunto, resposta guiada,
mecanismo, resposta complexa evidente, adaptacéo e organizacao.

7. Originalidade Criacéo de novos padrdes para atender a um
problema especifico, como por exemplo a
construcdo de uma nova teoria.

6. Adaptacédo Modificagéo dos padrdes para atender as
necessidades especiais, como por exemplo a
resposta eficaz a experiéncias inesperadas.

5. Respostas Desempenho habil, sem hesitacdo e automatico
Complexas de atos que envolvam padrdes complexos.
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4. Mecanismo Realizagdo dos movimentos com confianga e
proficiéncia, com respostas habituais. Estagio
intermediario de uma habilidade complexa.

3. Resposta Estagio inicial de aprendizagem, incluindo
Guiada imitacédo, tentativa e erro. O desempenho &
alcancado por meio da pratica, como por
exemplo repetindo um processo demonstrando
anteriormente.

2. Prontidao Prontidao para agir, como por exemplo
conhecendo e agindo em uma sequéncia de
etapas.

1. Percepcao Uso de estimulos sensoriais para orientagdo das

atividades, como por exemplo detectando os
sinais de uma comunicagao nao-verbal.

Tabela 3 - Categorias do Dominio Psicomotor da Taxonomia de Bloom (BLOOM, 1956)

Etapa de Projeto

Objetiva definir detalhadamente as estratégias instrucionais (por
exemplo uma aula expositiva, debate, leitura, resumo, video, apresentacdo de
trabalho, jogo), j& que um mesmo contetdo aplicado em maneiras diferentes
pode apresentar uma aprendizagem diferenciada (NIETZKE, 2013).

Os seguintes aspectos devem ser definidos: detalhamento e sequéncia
do conteldo a ser apresentado; método instrucional a ser utilizado, levando em
consideracdo o nivel de envolvimento dos aprendizes e as formas de
interatividade; e o método utilizado para medir o progresso.

Etapa de Desenvolvimento

Objetiva criar e montar o0s conteudos, seguindo o0s objetivos
especificados na etapa anterior. No caso de um jogo educacional, essa é a
etapa em que comeca o desenvolvimento em si com a analise de requisitos,
concepcao dos objetivos, design de interfaces, entre outros.
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Etapa de Implementacéao

Objetiva aplicar e avaliar a aprendizagem dos alunos e também o design
instrucional, verificando se os objetivos de aprendizagem foram alcancados. E
uma das etapas mais importantes, podendo ser aplicada durante a construcdo
do sistema (avaliacdo formativa) e ao final do mesmo (avaliagdo sumaria). S&o
realizadas avaliagcbes conforme os objetivos definidos, e sdo coletados dados
referentes a esses objetivos. As informacdes podem ser coletadas por
entrevistas, questionarios e observacdes e analise dos artefatos criados pelos
alunos e/ou provas. No caso da avaliacdo do design instrucional sédo avaliados
0s materiais desenvolvidos; isso é particularmente util quando o sistema que
esta sendo construido é parte de um projeto mais amplo, podendo o resultado
ser utilizado na tomada de decisGes para 0s proximos passos do projeto.

Como o presente trabalho é voltado a jogos educacionais, a proxima
sessdo detalha somente esse método instrucional.

2.3. Jogos Educacionais

Os professores sdo, cada vez mais, desafiados a buscar experiéncias
educacionais ativas objetivando melhorar a efetividade do aprendizado (SAVI,
2011). Uma das alternativas séo jogos educacionais, que permitem uma maior
interatividade entre o estudante e o conteudo a ser ensinado e incentivam o
aprendizado através da experiéncia (MCDONALD, 2004). Podem ser citados,
entre os beneficios dos jogos educacionais:

e Conectam de forma divertida o aluno ao conhecimento (SAVI,
2011);

e Auxiliam o desenvolvimento de pensamentos complexos
(MCDONALD, 2004);

e Sado uma forma de aplicar os conceitos na pratica (MANTYLA,
1999);

e Promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas (SAVI,
2011).

A eficiencia do processo de ensino e aprendizagem possui grande
potencial para ser melhorada através dos jogos educacionais digitais, como
pode ser comprovado pelos seguintes fatores (SAVI, 2011):

e Motivador: As tecnologias digitais proporcionam visuais ricos e
atrativos, proporcionando maior interesse do aluno durante a
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interacdo. Jogos bem planejados, com desafios motivadores,
permitem capturar do estudante um maior nivel de atencédo e
entusiasmo.

e Facilitador do Aprendizado: A utilizagdo de cenéarios de maneira
gue o aluno consiga assimilar o assunto mais facilmente é
possivel gracas a representacdo digital do conteudo (MITCHELL;
SAVILLSMITH, 2004). Os jogos também promovem uma melhora
no raciocinio dedutivo, memorizacdo e resolucao de problemas,
pois permitem a exposi¢do do jogador a desafios graduais.

e Aprendizado por Descoberta: Com um feedback imediato, o
jogador consegue planejar suas ac¢des de acordo com o resultado
de cada interacdo e aprender através da tentativa e erro. O
feedback imediato também estimula a experimentacdo e
curiosidade, atuando como fator motivador.

e Experiéncia de Novas ldentidades: Através da imersdao em um
personagem, € possivel o aprendizado pelas competéncias e
conhecimentos do mesmo.

e Socializacdo: E o fator relacionado a proximidade entre os
jogadores, seja pela competitividade ou cooperagéo, com a troca
de experiéncias e aprimoramento das habilidades sociais.

e Comportamento Expert: Da mesma forma que ocorre em jogos
ndo digitais ou ndo educacionais, refere-se a possibilidade do
jogador tornar-se perito em determinado tema através da pratica.

Uma das definicbes de jogo €& um concurso entre adversarios
(jogadores) operando sob restricbes (regras) para atingir um objetivo (vitéria)
(GRESSE VON WANGENHEIM et al.,, 2012). Sdo chamados de jogos
educacionais, ou jogos seérios, aqueles projetados especificamente para o
ensino de determinado assunto - expandindo conceitos, reforcando o
desenvolvimento ou ajudando a aprender uma habilidade (PRENSKY, 2006) - e
gque possuem objetivos pedagogicos especificos proporcionando a
aprendizagem através da interacdo (PRIETO et al., 2005).

Jogos tipicamente envolvem varios componentes (SAVI, 2011):

e O personagem: define como o0 jogador sera representado
(caracteristicas, habilidades, etc.);

As regras: limitam as ac¢des do jogador e mantém a coeréncia do
jogo;

Os objetivos: determinam as etapas para alcancar a vitoria,;

Os desafios: problemas que motivam o jogador a avancar no
jogo;

A narrativa: Fornece um contexto aos desafios e objetivos,
promovendo uma experiéncia de imersao;
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e As interacdes: sdo as diferentes formas de controle que o jogador
possui sobre o personagem;

e As estratégias: o planejamento das acdes do personagem pelo
jogador para a conclusdo de seus objetivos;

e Os resultados: sdo o que permite ao jogador avaliar seu
desempenho durante o jogo.

Jogos podem ser classificados como néo digitais ou digitais. Os digitais
sao caracterizados por serem jogados por meio de um dispositivo virtual como
um celular ou computador e por oferecerem um ambiente atraente e interativo
(WILSON, 2006). O principal objetivo dos jogos educacionais digitais é aliar a
diversdo inerente aos jogos com o aprendizado (MITAMURA et al., 2012).
Atualmente muitos jogos educacionais sao digitais (PRENSKY, 2006), inclusive
para o ensino de competéncias na area de Computacdo. Exemplos sdo os
jogos Scrum-scape (CAMARGO, 2013), WU's Castle (EAGLE; BARNES, 2007)
e Saving Princess Sera (BARNES et al., 2006) exibidos na Figura 10.
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Figura 10 - Exemplos de jogos digitais para o ensino de Computacao
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2.4. Jogos de RPG

Jogos educacionais podem ser classificados em diversos géneros: por
exemplo acdo, aventura, simulacdo, etc. Um dos géneros que pode ser
utilizado para o ensino € o Role Playing Game (RPG), ou jogo de interpretacao
de personagem: um jogo de faz-de-conta, contar histérias, onde os jogadores
vivem seus papéis em mundos de imaginacdo (CARDOSO, 2008). Jogos do
género RPG geralmente incluem as seguintes caracteristicas (RPGFan, 2013;
ROUSE, 2011; SALES, 2013):

e Narrativa onde o jogador interaja com outros personagens e com
0 mundo;
e Atributos de personagem que possam ser configurados, tais como
habilidades, aspectos visuais e de comportamento;
e Sistema de evolugdo e aprimoramento dos atributos do
personagem;
Sistema de combate baseado nos atributos do personagem;
Missdes que devem ser perseguidas durante o jogo e forcem a
exploracdo do mundo.
O género RPG é bastante popular como evidenciado pelos niameros de
World of Warcraft (Blizzard, 2004), que apesar de ser um jogo com mais de dez
anos ainda conta com mais de 7,6 milhdes de jogadores (USGAMER, 2014).

Os Personagens

A andlise dos principais aspectos de um jogo de RPG revela sua
complexidade: o jogo é baseado em uma aventura, narrativa conduzida por um
dos participantes chamado de gamemaster (CAVALVANTI; SOARES, 2009). O
gamemaster impde situagdes e condigcdes aos outros jogadores no decorrer da
aventura, definindo objetivos e missdes a serem perseguidas, e controlando
personagens conhecidos como NPCs (Non-Player Characters) que existem
para agregar mais sentido a narrativa ao atuar como antagonistas e interagindo
com os personagens dos jogadores (DURAZZO; BADIA, 2011).

Cada personagem possui uma “ficha de personagem” (Figura 11),
formulario que descreve suas principais caracteristicas fisicas (forca,
inteligéncia, destreza, habilidades, etc.) e de comportamento (ndo se relaciona
com personagens de certo tipo, etc.). As caracteristicas fisicas devem estar
associadas a valores quantitativos, de forma a serem utilizadas durante o jogo
para a definicdo das a¢bes possiveis e do resultado dos combates (SALES,
2013).
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O jogador deve definir suas acbes dentro da narrativa do gamemaster
respeitando as caracteristicas e limitagdes impostas na ficha do personagem
(RPGFan, 2013).
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Figura 11 - Exemplo de Ficha de Personagem do Sistema D&D 4ed.!

As Interacgbes

Cada jogador interpreta um ou mais personagens que, diante das
informacdes do ambiente fornecidas pelo gamemaster, planejam suas acdes
(MARCONDES, 2004) para interagir um com o outro e com o cenario (SALES,
2013) assim tornando-se parte do jogo e modificando a histéria de acordo com
sua vontade. Durante a interpretacdo, o jogador deve assumir o papel do
personagem na narrativa e sentir-se como ele, agindo de forma competitiva ou
colaborativa com os outros personagens.

As Regras

! http://d3system.com.br/personagem.pdf
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As regras definem as limitagdes impostas aos jogadores, aos NPCs, aos
artefatos e ao proprio gamemaster, que deve planejar sua narrativa com base
nelas.

Ha um conjunto de regras que resolve conflitos e delimita as acfes
possiveis de serem executadas pelos jogadores (SALES, 2013). Essas
geralmente sdo definidas formalmente em um manual, atribuindo um valor
quantitativo para uma acéo (por exemplo, levantar um determinado peso ou
andar uma determinada distancia) e utilizando-se um valor aleatério (definido
por um dado ou uma funcdo geradora de numeros pseudoaleatérios)
adicionado do atributo relevante (p.ex. a forca do personagem) para determinar
se a acdo pode ser realizada (ANDRADE et al., 2011).

A evolucdo dos personagens € um ponto importante nas regras dos
jogos do género RPG. E o sistema de evolu¢do que permite ao personagem
progredir durante a aventura e melhorar suas habilidades (OXFORD, 2012),
representadas através da utilizacdo de niveis. Geralmente s&o utilizados
pontos de experiéncia (XP, eXperience Points) para o progresso de cada
personagem dentro dos niveis (WOWPEDIA, 2013): os mecanismos de
obtencdo de XP podem variar conforme a aventura ou contexto, seja
derrotando-se personagens ou resolvendo missdes, mas para adquirir um nivel
superior o jogador deve atingir uma quantidade fixa de pontos definidos nas
regras. Quando o personagem alcanca um nivel superior ele pode ter uma ou
mais de suas habilidades melhoradas, e/ou adquirir novas capacidades
(ROUSE, 2013).

As regras também definem o sistema de batalhas, o engajamento de
dois personagens (controlados pelos jogadores ou NPCs) em uma disputa
onde séo utilizadas as habilidades e atributos para causar dano ao adversario.
A cada rodada um personagem pode atingir o outro, causando dano e
consequente perda de pontos de vida, até que um dos envolvidos seja
incapacitado. Existem diversas variacbes como 0 numero e sequéncia de
golpes, cooperacao e pontos de experiéncia adquiridos, mas a efetividade dos
golpes € definida da mesma maneira como sao realizadas as acdes. No caso
de NPCs, o gamemaster controla suas acdes durante a batalha (DURAZZO;
BADDIA, 2011).

A Narrativa e Os Desafios

A mecanica dos jogos do género RPG se baseia na narrativa simulando
um mundo de ficcao ou fantasia (ANDRADE et al., 2011), onde os personagens
sdo equacionados para se adequar a narrativa e as situagbes do mundo com
sua funcéo (ALMEIDA, 2008).
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Geralmente, para a resolucado dos desafios propostos na narrativa, séo
necesséarias diferentes habilidades e a cooperacdo entre o0s jogadores
(DURAZZO; BADIA, 2011). Entretanto a competitividade € comum em jogos de
RPG online, onde a modalidade é conhecida como PvP (Player versus Player)
e permite desafios de confronto direto entre personagens (ROUSE, 2011).

Os Resultados

A vitéria dentro de um jogo do género RPG é gradual ou pode nem
existir; sdo cumpridos desafios e pode haver um objetivo final que determine a
conclusdo da aventura, mas 0 mesmo personagem pode ser utilizado em
campanhas (conjunto de diversas aventuras) que podem durar de semanas a
anos (SALES, 2013; ALMEIDA, 2008). E comum em diversos jogos do género
RPG online que o objetivo final seja alcancar o nivel maximo determinado pelas
regras, mas isso nao impede a continuacdo da narrativa e geralmente ndo ha
um vencedor definido.

No capitulo seguinte, é apresentado o Estado da Arte em jogos do
género RPG para o ensino de Scrum.
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3. Estado da Arte

Nesse capitulo é apresentado o estado da arte de jogos do género RPG
que objetivem o ensino de Scrum na area da computacdo. O estado da arte é
levantado por meio de uma revisdo sistemética da literatura seguindo o
procedimento proposto por Kitchenham (2009). Em seguida sdo apresentadas
a definicdo da revisdo, a execucdo da busca e a extracdo e analise dos
resultados.

3.1. Definigc&o da Revisao

A revisdo do estado da arte objetiva identificar jogos do género RPG
para o ensino de Scrum na area da computagao.

Para identificar jogos existentes é realizada uma busca no Google
Scholar (http://scholar.google.com), uma base que agrega diversas fontes em
uma Unica ferramenta de busca facilitando a procura e abrangendo uma grande
diversidade de publicacbes. Serdo considerados somente artigos com acesso
disponivel via portal CAPES (http://capes.gov.br). Foram incluidos artigos,
periodicos e livros em inglés e portugués, sem limites de data de publicacéo.

Critérios para inclusédo e excluséo:

Deve ser um jogo educacional digital,
Deve objetivar o ensino de Scrum, ndo sendo considerados
relevantes jogos para outras metodologias de geréncia de
projetos;

e Deve existir um artigo que descreva o jogo em detalhes, ou o
proprio jogo deve estar disponivel para analise;

e Deve ser possivel acessar material referente ao jogo (analises,
modelos, resultados, etc.).

3.2. Execucéo da Busca

3.2.1. Primeira Iteracao
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Na primeira iteracdo em julho de 2014, foram utilizadas as palavras
“scrum rpg game” retornando 143 resultados. Também foi utilizado o sinbnimo
“scrum role play game” (7.580 resultados) e a traducao “scrum jogo rpg” (19
resultados). Foram analisados os primeiros 50 ou menos resultados de cada
busca por ordem de relevancia dos termos de busca, num total de 119
resultados.

Termos de Pesquisa Numero de Resultados
“scrum rpg game” 143
“scrum role play game” 7580
“scrum jogo rpg” 19

Tabela 4 — Termos de Pesquisa na Primeira Iteracdo da Busca

Ao final desta analise foi considerado relevante somente o0 SCRUM-
scape (CAMARGO, 2013). Os outros resultados ndo atenderam aos critérios de
inclusdo. Em sua maior parte, se referiam ao uso de jogos no processo de
ensino/aprendizagem ou ao processo de criacdo de jogos em geral utilizando-
se da metodologia &agil Scrum.

3.2.2. Segunda lteracéao

Com o objetivo de ampliar o nUmero de jogos encontrados foi feita uma
22 iteracao. Os termos de busca foram alterados para “teaching scrum game”,
retornando 4.580 resultados. Também foram testados os sindnimos “academic
scrum game” (4.820 resultados), “scrum serious game” (7.630 resultados), e as
traducdes “jogo ensino scrum” (251 resultados), “jogo académico scrum” (288
resultados) e “jogo sério scrum” (66 resultados). Foram analisados os primeiros
50 resultados de cada busca por ordem de relevancia dos termos de busca,
num total de 300 resultados. Analisando-se os resultados com 0s critérios de
inclusdo e exclusdo foram considerados além do SCRUM-scape o Playing
Scrum (SILLER; BRAGA, 2013); o Scrum Game (GKRITSI, 2011) e o
Scrumming (NETO, 2008).

Termos de Pesquisa Numero de Resultados
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“teaching scrum game” 4580
“academic scrum game” 4820
“scrum serious game” 7630
“jogo ensino scrum” 251
“jogo académico scrum” 288
“jogo sério scrum” 66

Tabela 5 — Termos de Pesquisa na Segunda Iteracdo da Busca

Os demais resultados ndo atenderam aos critérios de inclusdo, por se
referirem em sua maioria a jogos ndo digitais; jogos para o ensino de outros
conteudos na area de computacdo; ou métodos de avaliagdo de jogos
educacionais.

3.3. Extracéo e Analise dos Resultados

Em seguida € apresentada a extragdo e analise dos resultados
encontrados.

Jogo SCRUM-scape (CAMARGO, 2013)
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Captura de Tela

‘%‘ sCrum-scape = =

Sprint Planning
Sprint Review
Sprint Retrospective

Descricao

O jogo se situa em uma prisdo medieval, com trés blocos. Para
vencer, o jogador deve passar por trés missdes que abordam
um dos trés componentes do Scrum: papéis, artefatos e
cerimbnias. Em cada missdo o jogador deve responder a
perguntas sobre o Scrum e, caso erre a resposta, sofrera
alguma penalidade (p. ex. um NPC recusando-se a ajudar ou
um NPC inimigo atacando o personagem). O jogo termina
apos todas as perguntas serem respondidas ou todos os NPCs
inimigos derrotados.

Objetivos de
Aprendizagem

Conceitos do Scrum (papéis, artefatos e cerimoénias)

Nivel na Taxonomia de Bloom: Conhecimento

Feedback ao

Imediato - Caso o jogador erre as respostas das perguntas, ha

jogador um resultado imediato; em alguns casos € fornecida a resposta
correta.
Puablico Alvo Alunos em Curso Superior na area de Computacdo. Assume
conhecimento prévio em Scrum.
Modo de Individual
Interacao
Género Role Playing Game
Idioma Portugués

Resultados da

Estudo de caso com 17 participantes. 82% consideraram que
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Avaliacéo

seu nivel de conhecimento sobre o Scrum aumentou apés o
jogo, obtendo também valores positivos em todas as
dimensdes avaliadas acerca da motivagdao dos alunos com
destaque para relevancia e atencao.

Game Engine ou | RPG Maker
Ambiente
Plataforma Computador stand alone

Disponibilidade

Disponivel para download

Licenca Creative Commons (Atribuicdo-Uso N&o-Comercial-
Compartilhamento pela Licenca 2.5 Brasil)
Tabela 6 — Andlise do jogo SCRUM-scape
Jogo Playing Scrum (SILLER; BRAGA, 2013)

Captura de Tela

Play

Dashboard @

BAIXA *

Adicionar a llens & Serem Salves.
Itens do B:

jo Backlog do Produto adicionados

Descricao

O professor se torna um cliente, que solicita projetos as
equipes formadas por alunos. Cada membro da equipe toma
um papel especifico (Product Owner, Scrum Master, etc.), que
segue Sprints simulados em busca de uma maior pontuacao.

Objetivos de
Aprendizagem

Préatica do Scrum

Nivel na Taxonomia de Bloom: Aplicacao

Feedback ao

Com grande atraso - a avaliagdo € feita manualmente pelo
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jogador professor apds o término de cada sprint simulado, sendo que o
professor decide qual tipo de informacdo incluir em seu
feedback. Existem textos contextuais de explicacao.

Publico Alvo Alunos de Engenharia de Software em curso superior na area
de Computacao, sem conhecimento prévio do Scrum.

Modo de Colaborativo (Professor + equipe de alunos)

Interacao

Género Simulacao

Idioma Portugués

Resultados da | N/D
Avaliacéo
Game Engine ou | Java + JSF
Ambiente
Plataforma Web

Disponibilidade

N/D - Somente o artigo esta disponivel publicamente

Licenca N/D - Nao especificado no artigo
Tabela 7 — Andlise do jogo Playing Scrum
Jogo Scrum Game (GKRITSI, 2011)

Captura de Tela

Scrum Game

user Online Shopping Cart 1 86
ken Online Shopping Cart 1 78
ken2 Online Shopping Cart 1 43
qwerty Online Shopping Cart 2 63

Descricao

Cada jogador assume o papel de um Scrum Master, simulando
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a formagdao de um time, fazendo estimativas e escolhendo
recomendacdes, com 0 objetivo de uma maior pontuacédo de
qualidade na criacdo de um produto ficticio. A criacdo do time e
recomendacdes disponiveis é feita pelo professor.

Objetivos de
Aprendizagem

Préatica do Scrum

Nivel na Taxonomia de Bloom: Aplicacédo

Feedback ao

Rapido - a avaliacdo é feita automaticamente apds o término

jogador de cada sprint simulado, de acordo com os critérios definidos

pelo professor. Existem textos contextuais de explicacao.
Puablico Alvo Estudantes de Engenharia de Software em curso superior na

area de Computacao

Modo de Individual com supervisao de um professor

Interacao

Género Simulacéo

Idioma Inglés

Resultados da
Avaliacéo

Estudo de caso com 22 participantes. 86% consideraram que
seu nivel de conhecimento sobre Scrum aumentou apos o
jogo. 91% consideraram que 0 jogo poderia ser potencialmente
usado como material complementar em aulas, e 76% acharam
0 jogo agradavel de ser jogado.

Game Engine ou | PHP
Ambiente
Plataforma Web

Disponibilidade

N/D - Somente o artigo esta disponivel publicamente

Licenca

N/D - N&o especificado

Tabela 8 — Andlise do jogo Scrum Game
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Jogo

Scrumming (NETO, 2008)

Captura de Tela

=lmix|
Mrguiv Fditar Ferrmentas Rjuda

Sprint: Done:

B Ha i

0 ame
4adicionar athidade 30 bacidog pi

Horas-.| Responsdvel D Noms |Prioridans|
Tt -4Pac i [
20|
1
as|

Backlog do produto:
1°] H

Simailas dia Burmdown

Descricao

O jogador assume o papel de Scrum Master, definindo sprints,
monitorando taskboards, visualizando o burndown chart e
controlando o product backlog.

Objetivos de
Aprendizagem

Ensino de algumas praticas do Scrum

Nivel na Taxonomia de Bloom: Aplicacédo

Feedback ao

Imediato - O burndown chart esta disponivel e 0 jogo responde
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jogador

imediatamente as acfes do jogador. H4 também uma é&rea de
Ajuda com informacdes sobre a metodologia e sobre o uso do
jogo.

Publico Alvo Profissionais ou alunos com pouca experiéncia em Scrum.
Assume conhecimento prévio em Scrum.
Modo de Individual com supervisado de um professor
Interacao
Género Simulacao
Idioma Portugués

Resultados da

N/D - Avaliacdo sistematica nao realizada

Avaliacéo

Game Engine ou | Java SE
Ambiente
Plataforma Computador

Disponibilidade

N/D - Nao disponivel publicamente para download

Licenca

N/D - Nao especificada no artigo

3.4. Discussao

Tabela 9 — Andlise do jogo Scrumming

A revisdo do estado da arte demonstra que ainda existem poucos jogos
educacionais digitais voltados ao ensino de Scrum. Dos quatro jogos
encontrados, somente um deles é do género RPG e 0s outros sdo todos
simuladores. Pode ser percebido que os do género simulador utilizam como
cenario a realidade, tornando-os menos atraentes que o do género RPG que
utiliza um cenario medieval. Todos o0s jogos encontrados foram desenvolvidos
em um contexto educacional.

No caso dos jogos Playing Scrum, Scrum Game e Scrumming pode ser
observado que a interface é fortemente baseada em texto e pouco atraente,
nao proporcionando uma experiéncia empolgante aos estudantes.
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O Scrum Game e o Scrumming fornecem feedback r4pido ao jogador,
mas limitam suas opcdes de agdo e exploracdo do contetudo. O Playing Scrum
fornece maior liberdade, com o custo de ter o feedback atrasado para a
avaliacdo manual do professor responsavel.

J& o SCRUM-scape oferece uma interface agradavel e empolgante em
cenario medieval, com feedback imediato, objetivos bem definidos e o controle
direto de um personagem na tela. Percebe-se, entretanto, que alguns aspectos
dos jogos de RPG nao sdo amplamente utilizados: apesar de existente, a
evolucdo de nivel dos personagens (melhoria de suas caracteristicas) ou a
utilizacdo de habilidades especiais ndo serve um propdsito claro.

O Playing Scrum e o Scrum Game sao voltados para um publico sem
conhecimento prévio no assunto, oferecendo textos contextuais de explicacao.
Ja o Scrumming e o SCRUM-scape assumem um conhecimento prévio do
Scrum.

Somente o Playing Scrum fornece uma experiéncia multijogador real,
com jogadores diferentes assumindo os diversos papéis do Scrum. Todos os
outros jogos sao individuais e simulam os papéis automaticamente ou com as
definicbes do professor responsavel.

Como sera visto, nenhum dos jogos encontrados satisfaz totalmente os
requisitos da Unidade Instrucional.

3.4.1. Ameacas a Validade da Reviséo da Literatura

As principais ameacas a validade da Revisdo Sistematica da Literatura
sdo o viés de selecdo de publicacbes - onde resultados positivos sdo mais
provaveis de serem publicados do que resultados negativos (KITCHENHAM,
2007) - e a possivel imprecisdo nos dados extraidos. As pesquisas foram
realizadas empregando recursos eletrbnicos, utilizando-se pesquisas
experimentais e sindnimos. Apesar disso é impossivel garantir que todos os
estudos relevantes tenham sido coletados e ha o risco de que algum estudo
possa ter sido omitido devido aos termos de busca utilizados.

No préoximo capitulo, sédo apresentadas a andlise e projeto instrucional e
o desenvolvimento do jogo SCRUM’ed.
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4. Analise/Projeto Instrucional e Desenvolvimento

Nesse capitulo é apresentado o contexto organizacional em que 0 jogo
SCRUM’ed é aplicado, definindo os elementos educacionais que compdem o0
jogo e seu desenvolvimento.

4.1. Analise da Unidade Instrucional sobre Scrum

O principal objetivo € a utilizacdo do jogo dentro de uma unidade
instrucional para o ensino de Scrum em cursos de computagdo no nivel
superior em universidades publicas no Brasil. Assim o publico alvo é
caracterizado por alunos de cursos superiores na area de Computacdo
(Sistemas de Informacdo, Ciéncias da Computacdo, Engenharia da
Computacdo ou Engenharia de Software). Assume-se também que o publico
alvo esteja tipicamente na faixa etaria entre 20 e 25 anos e ja possua contato
prévio com jogos digitais (Eletronic Software Association, 2014; BATTISTELLA,
2015), conforme Tabela 10.

Andlise dos aprendizes

Formacéao Cursando Bacharelado em Ciéncias da Computacao,
Sistemas de Informacdo ou algum outro curso na area de
tecnologia

Faixa etaria De 19 a 30 anos

Género Majoritariamente masculino

Preferéncia de Acédo-aventura e RPG

géneros de jogo

Preferéncia de Computador ou console

plataformas de

jogo

Modo de interacdo | Single-player
preferido

Frequéncia de Semanalmente: a0 menos uma vez por semana
jogar jogos digitais
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Frequéncia de
jogar jogos nao-
digitais

Raramente: de tempos em tempos

Jogos favoritos

Variados

Cenarios favoritos

Medieval, Dungeons&Dragons, ficcao cientifica

Persona

Nome: Joel

Idade: 25 anos

Descricdo: Homem, solteiro, jogador frequente. Estudante
de Ciéncias da Computacao na Universidade Federal de
Santa Catarina com plena experiéncia com o uso de

computadores

Objetivo: Aprender mais sobre gerenciamento de projetos

Anélise de contexto

Local de aplicacao

Seré utilizado o laboratério de
informatica para aplicacdo do
jogo em sala de aula.

A unidade instrucional
também sera aplicada pelo
proprio aluno em casa, como
exercicio.

Recursos O laboratorio de informética Na casa do aluno a
possui Datashow e aplicacao da unidade
computador para apresentar a |instrucional exigira um
unidade instrucional. Para os |computador com
alunos é necessario configuracéo equivalente ou
computador com configuragdo [melhor que:
equivalente ou melhor que: .
a a Processador: Intel i3
Processador: Intel i3 L.
Memoria RAM: 4 GB
Memodria RAM: 4 GB
HD: 300 GB
HD: 300 GB
Sistema Os computadores do Na casa do aluno é
Operacional laboratério possuem os necessario o sistema
seguintes sistemas operacional Windows, sendo
operacionais instalados: possivel a utilizagcdo nas
Windows 7 e Ubuntu 12.04 versoes XP, vista, 7 ou 8.
(Linux).
Internet No laboratorio de informética |Na casa do aluno &

a banda de conexao é de 100
(Megabits) Mbps.

necessario pelo menos 1
Mbps de velocidade de
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banda da internet.

Navegador de No laboratorio, os Na casa do aluno o
Internet computadores possuem 0s navegador que sera
seguintes browsers: para necessario para o aluno

e Chrome 36. Para o Ubuntu: [para seu computador é

Firefox 22. Internet Explorer, Firefox ou
Chrome.
Monitor O laboratorio € equipado com [Na casa do aluno a
monitores de resolugéo resolucéo do monitor ideal &
1440x900px. acima de 800x600px e
abaixo de 2048x1536px.
Outros recursos N&o se aplica.
relacionados ao
préprio jogo
Recursos Para a implementacao deste jogo € necessario recursos
financeiros humanos (RH) para o desenvolvimento e aplicacéo e
disponiveis avaliacdo do jogo.

Tabela 10 - Aprendizes e Contexto

Pretende-se que o0 jogo seja aplicado presencialmente em laboratorios
ou como tarefa de casa. Na universidade exemplo, estdo disponiveis
laboratérios com datashow e computadores com configuracéo igual ou superior
a processador Intel i3, 4GB de memdéria, 300GB de espaco em disco rigido,
conexdo a internet, resolucdo de 1440x900px, e sistemas operacionais
Windows 7 e Ubuntu 12.04.

Em termos do contexto organizacional o jogo € projetado para ser
aplicado em disciplinas de Geréncia de Projetos (ou Engenharia de Software)
em cursos de graduacdo na area de Computacdo em universidades publicas.
Como exemplo representativo € utilizada a disciplina INE5427 - Planejamento e
Gestao de Projetos, da Universidade Federal de Santa Catarina. Assumindo
como duracéo tipica para uma unidade instrucional para o ensino de Scrum de
8 horas/aula (cada h/a tem 50 min), no momento de aplicacdo do jogo os
alunos ja terdo assistido parcialmente as aulas da disciplina, incluindo aulas
expositivas onde sdo apresentados os conceitos do Scrum na teoria. Assume-
se, portanto, que o publico ja possua conhecimento basico na area de Geréncia
de Projetos e ja seja familiar com o Scrum. E esperado conhecimento
especifico da metodologia, tais como os papéis, artefatos e cerimbnias, nos
niveis de lembranca e compreensdo como definidos por Bloom, conforme
Tabela 11:
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Informacdes gerais da disciplina

Universidade

Universidade Federal de Santa Catarina

Curso

Ciéncia da Computacao

Disciplina

INE5427 - Planejamento e Gestédo de Projetos

Objetivo geral da disciplina

Proporcionar ao aluno uma compreensdo dos
principais conceitos e processos no gerenciamento
de projetos.

Quantidade de alunos na
disciplina

A quantidade é de 23 alunos, variando entre 16 e 31
alunos, pesquisados da lista de turma da disciplina
de 2013 a 2014.

Informacdes especificas da unidade instrucional

Nome

INE5427 — Aulas sobre Scrum

Pré-requisito

Conhecimento tedrico basico em Geréncia de
Projetos de Software.

Conteudo programatico

Visdo geral dos conceitos e do processo como um
todo;

Papéis do Scrum: Scrum Master, Development Team
e Product Owner;

Cerimonias do Scrum: Sprint Planning, Daily Scrum,
Sprint Review;

Artefatos do Scrum: Product Backlog, Sprint Backlog,
Taskboard.

Duracgao

Duracéo da unidade instrucional: 8 horas/aula

Ambiente

Encontros da disciplina em sala de aula ou em
laboratorio de informatica da universidade.

Tabela 11 — Informacdes da Disciplina e da Unidade Instrucional

Objetivos de Desempenho da unidade instrucional do Scrum

Apoés a unidade instrucional apresentando o Scrum, é esperado que o
estudante adquira competéncias nos niveis de conhecimento, compreenséao e
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aplicacado de acordo com a taxonomia de objetivos de aprendizado proposta
por Bloom (1956):

Consiga lembrar o nome dos artefatos, papéis e cerimonias do
Scrum e entender seus objetivos e relagdes;

Consiga explicar o processo de geréncia de projetos seguindo o
Scrum;

Saiba aplicar o Scrum em um projeto.

4.2. Projeto da Unidade Instrucional sobre Scrum

Nessa secao sao definidos o conteudo, sua sequéncia de apresentacao,
e as estratégias instrucionais da unidade instrucional que apresenta o
Scrum em sala de aula.

Conforme os objetivos de desempenho esperados nesta unidade
instrucional sdo abordados os seguintes conteldos:

Viséo geral dos conceitos e do processo como um todo;

Papéis do Scrum: Scrum Master, Development Team e Product
Owner;

Cerimonias do Scrum: Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint
Review, Sprint Retrospective;

Artefatos do Scrum: Product Backlog, Sprint Backlog, Burndown
Chart, Taskboard.

Como sequéncia de apresentagdo, assume-se 0S eventos propostos
por Gagné conforme Figura 12.
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Ganhar a atencéo dos Relembrar

alunos Declarar objetivos aprendizado
anterior
- . Cerimonias
Introducao Geral — Papéis — e Artefatos
Apresentar novas informacoes
SCRUM'ed W
Orientar Elicitar Fomecer
os alunos desempenho feedback
e
Avaliar Reforcar
desempenho a retencao

Figura 12 - Sequéncia de Apresentacao para a Unidade Instrucional do Scrum

Como estratégias instrucionais, a Unidade Instrucional do Scrum pode
utilizar instrucdo interativa para os eventos de motivacao, objetivos e estimulo
do aprendizado anterior, através de discussdo do professor com os alunos.
Para o evento de apresentacdo de novas informacdes, instrucdo direta através
de aulas expositivas com o conteudo proposto, iniciando-se com uma Vvisédo
geral do processo do Scrum, apresentando-se o0s papéis, e finalmente as
cerimbnias e artefatos. Sao feitos também exercicios e execucédo de técnicas
como o planning poker durante estas aulas expositivas para exemplificar a
aplicacao dos conteudos.

Para o evento de orientagdo, podem ser utlizados jogos como o
SCRUMIA (GRESSE VON WANGENHEIM, 2013) e o jogo digital individual
SCRUM’ed proposto neste trabalho. Para a avaliacdo posterior de
desempenho, pode ser utilizada uma prova com perguntas de multipla escolha
conforme Tabela 12:
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Instrumento de avaliacéo

Objetivo da avaliacao Avaliacdo da aprendizagem de Scrum do aluno
ap6s a Unidade Instrucional.

Design de pesquisa N&o experimental com one-shot post-test only
(X 0).

Nivel da avaliacao Aprendizagem.

Instrumento de avaliacéo Prova da Disciplina.

Tabela 12 - Instrumentos de Avaliacédo

4.3. Desenvolvimento do Jogo Educacional SCRUM’ed

7

Nessa secao € apresentado o desenvolvimento do jogo educacional
SCRUM’ed. Séao definidos requisitos e objetivos; idéias e conceitos; definicdo
de game engine, interacbes, regras, niveis e desafios; e por fim é feita a
codificacéo do jogo.

4.3.1. Andlise de Requisitos

Como requisitos funcionais, o jogo deve abordar o seguinte conteddo
através de uma seqiéncia didatica e que demonstre seu uso na pratica:
conceitos basicos do Scrum; artefatos do Scrum; cerimdnias do Scrum; e
papéis no Scrum.

Definem-se como requisitos ndo funcionais do jogo a duracéo de até 100
minutos (2 h/a) para que sua aplicacdo na Unidade Instrucional ndo cause
prejuizo aos outros eventos de aprendizado; a ser utilizado dentro de um
encontro em sala de aula ou como tarefa de casa; um jogo digital e em
portugués, com cenarios 3D; que ndo possua custo de licenciamento; cuja
execucdo seja offline por Unico jogador; compativel com Windows.
Adicionalmente o jogo deve possuir tematica interessante, mas ndo pode
possuir contetudo difamatorio, calunioso, ofensivo, que promova discriminacao
por raca, sexo, religido, nacionalidade, orientacdo sexual ou idade, ou que
infrinja a propriedade intelectual ou privacidade de outros.
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ID Descrigcéo Prioridade
Essencial Importante Desejavel
FUNC-1 Conter ao longo do jogo os X
conceitos basicos do SCRUM
FUNC-2 Conter ao longo do jogo os artefatos X
do SCRUM
FUNC-3 | Conter ao longo do jogo os papeis X
do SCRUM
FUNC-4 Apresentar o contetido de maneira X
didatica
FUNC-5 Demonstrar o uso dos conceitos X
apresentados na pratica
NFUNC-6 O jogo deve ter uma duracao de até
_ X
100 minutos
NFUNC-7 | Deve ser um jogo digital para X
computadores
NFUNC-8 | Conter o conteido em Portugués do
_ X
Brasil (pt-br)
NFUNC-9 Possuir os cenarios em 3D X
NFUNC-10 | O jogo nao deve ter custo com X
licenca
NFUNC-11 | O jogo deve executar de modo X
offline
NFUNC-12 O jogo deve ser compativel com o
sistema operacional Windows 7 e X
versdes superiores.
NFUNC-13 | O jogo néo deve apresentar
conteudo difamatério, obsceno, X
ofensivo, odioso ou violento.
NFUNC-14 | O jogo nédo deve apresentar
conteudo que infrinja a propriedade X

intelectual de outros.

Tabela 13 - Andlise de Requisitos
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Definicdo do Game Engine:

Para a escolha do game engine, foram levados em conta 0 cumprimento
dos requisitos ndo funcionais do jogo, a disponibilidade de assets gratuitos e a
facilidade de aprendizagem da ferramenta (através da disponibilidade de
tutoriais, forum de desenvolvedores, etc.) na pesquisa de diversas opcdes
disponiveis:

O Eternix 3D Game Builder? é uma ferramenta brasileira gratuita, que
possibilita a criacdo de jogos em 3D. Infelizmente ndo disponibiliza assets e
possui poucos tutoriais, sendo de dificil aprendizado.

O Maker3D® é uma ferramenta para a criacdo de jogos 3D
multiplataforma, mas que possui um custo de €9.

O SandBox Game Maker® é uma ferramenta gratuita, mas que n&o
possui assets gratuitos nem tutoriais. Seu férum de desenvolvedores é pouco
frequentado.

O GameMaker: Studio® é uma ferramenta gratuita em sua vers&o basica
(criacdo de jogos para Windows), com bom numero de tutoriais e assets
disponiveis, mas que cobra licenciamento para a criagdo de jogos
multiplataforma e é otimizada para jogos 2D.

O ploobs® é outra engine brasileira, gratuita, 3D, mas que n&do oferece
assets gratuitos e cuja documentacao deixa a desejar.

O Blender’ é um software gratuito de codigo aberto para modelagem 3D
que também possui sua propria game engine. Apresenta boa quantidade de
tutoriais e forum de desenvolvedores. Possui diversos assets compativeis
disponiveis na Internet.

Ao final foi escolhida a ferramenta Unity®: gratuita e com boas
ferramentas para a criacdo de jogos 3D, possui uma loja de assets 2D/3D
incluida no programa que oferece diversas opc¢des gratuitas. Possui também
boa documentacdo, diversos tutoriais (oficiais e nao oficiais) e forum de
desenvolvedores. Também é utilizada para a criacdo de diversos jogos
famosos, tais como Deus Ex: The Fall, Game of Thrones: Seven Kingdoms,
Kerbal Space Program e Firefly Online.

2 http://www.3dgamebuilder.com.br

3 http://maker3d.tk

4 http://www.sandboxgamemaker.com
5 http://www.yoyogames.com/studio

6 http://ploobs.com.br

! http://www.blender.org

8 http://unity3d.com
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Linguagens e/ou engines de jogos

Linguagens de | C#
programacao
Game engines Unity

Componentes do Jogo

plyGame 2.5.2, Medieval Character Pack 1.1,
Yughues Free Stylized Foliages 1.0, Yughues Free
Bushes 1.0, Temple Props 1.0, Swing 1.0, Soldier's
Barracks Tent 1, Officer's War Tent 1, Campfire Pack
1.0, Blood Mage Jonas 1.0, Red Cherry Plants 2.0,
Sculptures 1.1, Skeletons Pack 1.0, Simple Wooden
Bridge 1.0

Tabela 14 - Linguagem de Programacéo e Game Engine

Teste de conceitos

Foi realizado um protétipo de cenario para o teste de conceito onde um
jogador controla varios personagens simultaneamente. Tal conceito foi
abandonado pois a jogabilidade se mostrou confusa, atrapalhando o

prosseguimento do jogo.

4.3.2. Concepcéao do Jogo

O jogo é para um unico jogador, que controla seu personagem com 0
objetivo de explorar as diversas areas e resolver desafios para prosseguir na

histéria.

Objetivos do jogo

Tipo de objetivo

Exploracdo. O jogador é levado a explorar diversas
areas do jogo, descobrindo tesouros, desvendando
enigmas, etc.

Objetivos do jogo

O jogador vai liderar uma equipe chamada de Equipe
SCRUM para resolver desafios num cenario medieval.

Tipo de interacdo entre
jogadores

Single player. Durante o jogo, o personagem principal
interagird com 0 cendrio e outros personagens para
resolver os objetivos do jogo.
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Tabela 15 - Concepcao do Jogo

Estrutura do Projeto

O projeto do jogo na ferramenta Unity5 é estruturado como exibido na
Figura 13:

Assets »

_Animations _Chars _Prefabs _Scenes _Secripts _Ekiﬁs ~ _Source plyData plyoung

Figura 13 — Estrutura do Projeto no Unity5

A pasta Assets é criada pela prépria ferramenta, sendo a raiz do projeto.
A pasta _Animations possui as animacdes de personagens utilizadas. A pasta
_Chars contém os modelos de personagens utilizados. A pasta _Prefabs
contém alguns itens de modelo (chamados de prefabs pela ferramenta)
utilizados nos cenarios. A pasta _Scenes contém 0s cenarios propriamente
ditos, por exemplo as informagdes de terreno do castelo, que deve ser aberta
diretamente no Unity. A pasta _Scripts contém o cddigo em C# utilizado no
jogo, por exemplo o controle da lista de pontuacdo. A pasta _Skins contém a
definicdo de modelo de aparéncia (stylesheets) para os menus iniciais. A pasta
_Source contém os componentes utilizados, listados na Tabela 14. As pastas
plyData e plyoung contém os dados de projeto utilizados pela ferramenta
plyGame, armazenados em pastas independentes da ferramenta para ndo
serem sobrescrevidos em uma futura atualizacéo.

Cada personagem ou item com o qual o jogador pode interagir contém
um componente Ply Blox (Script), que pode ser aberto diretamente pela aba
Inspector do Unity. Este componente controla todas as acdes e interacfes do
item ou personagem, respondendo a eventos como On Update (executado uma
vez a cada renderizacdo de um frame) ou On Quest Accepted (executado
guando uma narrativa € aceita pelo jogador). Um exemplo deste componente é
mostrado na Figura 14.

BloxEd T
[+ N -N~ANNrg © | ®sSettings | Editing: _blox | Auto save @

£
I State 0 -
On Finished Kick off

oQoQQOF &
On Close Product Backlog - # Enable | g Find Sprint/close button in | @ Find by name RPG_UI I
On Kick Off Meeting

(# Enable | g Find SprintBacklog Butten in

Update Sprint Backlog
Called #1

Set selected of | player |to |-null-
I On Finished Kick Off

©On Close Sprint Backlog

Togagle Sprint Backlog

On Quest Completed
On Quest Accepted

an Wrong Answer

Fuent Pransrtias M active |2 custom

Figura 14 — Exemplo de componente Ply Blox (Script)
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Os componentes Ply Blox podem iniciar dialogos quando invocados no
evento On Interact, chamando o evento Begin DiaQ Graph com o nome do
didlogo a ser invocado. Os dialogos propriamente ditos sdo editados no
componente DiaGraph Editor, acessivel através do menu Window > DiaQ >
Graph Editor do Unity e mostrado na Figura 15.

DiaGraphs

COPQOEE * O

--- Castle Opening ---

Addnnde:}’(!‘)@ﬁto?ga

talkToTeam

clientEntering

PO accepts job
Sprint Planning
#1 Kickoff Call

Dialogue

- Dialogue

Explico!

Minha fungéo & gerenciar o
Product Ba ...

Ola! Eu sou o Product Owner e
minha fungdo na equi ...

Ah, agora entendil ©

Explica melhor? © 5

Entendil ©

Force #1 Call
Kick Off Meeting

PO During Quests

Figura 15 - Componente DiaGraph Editor

As narrativas sdo definidas no componente DiaQuests, acessivel atraves
do menu Window > DiaQ > Quest Editor do Unity e mostrado na Figura 16. La
sao definidas as narrativas exibidas pelo Guru Scrum (metadados type=guru),
exibidas no Product Backlog (metadados type=product backlog), e exibidas no
Sprint Backlog e Taskboard (metadados type=sprint backlog). Cada narrativa é
associada a um valor de recompensa a ser adicionado ao inventério do jogador
guando completada, depois exibida em cenouras.

DiaQuests
Ceoclrane f Quest: Product Backlog
--- Castle Opening - n » .

console.log('Hello World') Customn Ident [ |

ALL CAPS E FEIO f Quest Text

E a lista completa e priorizada de tudo o que serd necessario no produto |
final

All play and no worl...

Sprint Planning

f Quest MetaData
Product Backlog [ | string

Kick Off - Call #1 | type [ |

Kick Off Meeting { Conditions (4]

Vit (i = (il i« e ez No conditions defined.

Sprint Backlog
f Rewards °
Taskboard
Ao infinito, e além! e Reward 1
Key [ Currency | X] or
- Palace — Value |5 |
E agora? I | [ string i+ - =
lno data defined ]
Volume Morto

Figura 16 — Componente DiaQuests
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4.3.3. Caracterizagéo do Jogo

Personagens

A seguir sdo descritos 0s personagens presentes no jogo: um avatar
controlado pelo jogador e diversos personagens nao jogaveis (NPCs) que
interagem com o jogador.

ID | Ator Papel no Tipo Funcao
Scrum
#1 | Jogador Scrum Avatar | Resolve problemas para os Membros
Master da Equipe; mostra o planejamento;
modera as Daily Meetings
#2 | Guru Scrum NPC Fornece dicas do jogo
#3 | Sir John Cliente NPC Fornece as tarefas ao grupo
#4 | Tristan Product NPC Aceita/Nega as tarefas do cliente e
Owner avalia os resultados
#5 | Homer Membro da NPC Realiza as tarefas para o cliente
Equipe
#6 | Alys Membro da NPC Realiza as tarefas para o cliente
Equipe
#7 | Letholdus Membro da NPC Realiza as tarefas para o cliente
Equipe
#8 | Jarin: Externo NPC Apoia a greve
Jardineiro do
Palacio
#9 | Bill: Amigo de | Externo NPC Trabalhador em greve
Jarin
#1 | Gorvenal: Externo NPC Pinta a armadura do jogador
0 Monge do
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Palacio
#1 | Lord Externo NPC Distrai os membros da equipe
1 Chamberpot:
Artista do
Circo
#1 | Vsevolod: Externo NPC Distrai os membros da equipe
2 Artista do
Circo
#1 | Shufflebottom | Externo NPC Distrai os membros da equipe
3 - Artista do
Circo
#1 | Ilvaylo: Artista | Externo NPC Distrai os membros da equipe
4 do Circo
#1 | Sir Squeekin: | Externo NPC Distrai os membros da equipe
5 Artista do
Circo
#1 | Vicar: Externo NPC Distrai os membros da equipe; ajuda o
6 Organizador jogador a resolver um dos empecilhos
do Circo
Tabela 16 - Personagens
Artefatos
Na Tabela 17 séo descritos os artefatos do Scrum que interagem com o
jogador.
ID | Nome Funcéo

59




#1 | Product Backlog Lista acessivel na interface contendo todas as missfes
existentes, sua prioridade e estimativa.

#2 | Sprint Backlog Lista acessivel na interface contendo os desafios a
serem realizados para que se possa concluir o Sprint
atual, com sua prioridade, estimativa e personagem
responsavel.

#3 | Taskboard Lista acessivel na interface contendo os desafios a
serem realizados para que se possa concluir o Sprint
atual, organizados por estado (to do, in progress, done).

Tabela 17 - Artefatos

O Artefato #1 representa o Product Backlog do processo Scrum e
contém as missdes que a equipe deve realizar para concluir o jogo. Assim
como acontece na realidade o Product Backlog pode incluir itens que seréo
cancelados ou adicionados durante o decorrer do jogo, representando a
mudanca dos requisitos. Abaixo é apresentado o contetdo do Product Backlog:

Produet Backlog

Figura 17 - Product Backlog

O Artefato #2 representa o Sprint Backlog. O Artefato #3 representa o
Taskboard. Ambos contém as tarefas que a equipe deve realizar para concluir
cada missdo do jogo. As tarefas sdo executadas pelos NPCs membros da
equipe, ficando a cargo do jogador (cujo avatar representa o Scrum Master)
resolver os empecilhos do jogo que atrapalham os NPCs em suas tarefas.
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Figura 18 - Sprint Backlog

Figura 19 - Taskboard

Narrativas

O jogo comeca mostrando a sala da equipe SCRUM e apresenta o
avatar do jogador representando o Scrum Master. Ele deve como primeiro
passo entrar em contato com cada um dos membros da equipe localizado na
sala para descobrir qual é o papel de cada membro da equipe.

Com isso feito, um sudito do rei entra na sala solicitando a equipe que
resolva um problema e pergunta com quem deve conversar para se tornar
cliente. Caso o jogador responda corretamente, 0 personagem Tristan inicia
uma conversa com Sir John onde é aceita a contratacdo. Sir John sai do
castelo.
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A equipe se reune para realizar o Sprint Planning e é exibido o Product
Backlog. ApoOs a reunido cada membro da equipe retorna ao seu lugar inicial.
ApoOs alguns segundos € iniciada a Kick Off Meeting, onde séo exibidos o
Taskboard e o Sprint Backlog e os mesmos sao atualizados durante o dialogo.
Apds a reunido, os membros da equipe deixam o castelo e o jogador é
instruido a os seguir até o palacio.

vy itholdus
-
-

Vier o Product Backlog

Figura 20 — Equipe reunida para o Sprint Planning

Ao chegar no palacio o jogador vé os membros de sua equipe 0ciosos e
esperando, pois ha um impedimento que deve ser resolvido. Caso o jogador
aceite a tarefa deve se dirigir a fonte junto ao palacio para desativa-la,
liberando assim os membros da equipe para que realizem suas tarefas
designadas. Enquanto os membros da equipe fazem suas tarefas, artistas de
um circo chegam ao palacio para montar suas tendas e comecam a ensaiar. O
jogador deve evitar que os artistas do circo distraiam os membros de sua
equipe. Ap6s alguns minutos os membros da equipe terminam suas tarefas e
se dirigem & saida. E sugerido que o jogador os siga e volte para o castelo.
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Qs membros ba cquipe i estio rabalands. O
que aconteeen?

Figura 21 — Scrum Master chegando ao palacio

Voltando ao castelo e interagindo com algum dos personagens, €
iniciado a Sprint Review Meeting onde sao apresentados os resultados do
Sprint. Caso o jogador tenha removido os impedimentos corretamente durante
a missao no palacio, Tristan aceita o Sprint e Sir John € chamado para
acompanhar os resultados. Isso termina o jogo no cenario de sucesso. Caso 0
jogador néo tenha removido os impedimentos, Tristan ndo aceita o Sprint e isso
termina o jogo no cenario de falha.

Voce venceu!

$ua equipe estd em Oia com o projetol
Voce ¢ um dos grandes ferdis da atualidade
O reino celebra seu nome!
Voce aparecew em um quadro com o reil
Bebis rectm nascidos ganham sew nomel
Outras equipes querem copiar o que voct faz)

Fuviar Pontuacdo

Figura 22 — Cenario final de sucesso
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Todos os dialogos do jogo, incluindo os que levam a essas narrativas,
encontram se no Apéndice 3.

ID Descricdo Pontuacao Nivel

#1 O jogador deve conversar com os | +10 Castelo
membros de sua equipe.

#2 O jogador deve conversarcomo | +10 Castelo
cliente que entra.

#3 O cliente pergunta para o jogador | +10 caso o jogador Castelo
para quem devem ser repassadas | responda corretamente,
as exigéncias do Rei. -10 caso contrario.

#4 O jogador deve patrticipar da +10 Castelo
Sprint Planning.

#5 O jogador deve visualizar o +5 Castelo
Product Backlog.

#6 Uma area é destacada e o Guru | +50 caso o jogador Castelo
Scrum sugere gue seja iniciada a | chame o NPC faltante
Kick Off Meeting. Quando o antes do inicio da
Avatar se desloca até a area os reuniao.
NPCs membros da equipe o
seguem, menos um.

#7 O jogador participa da Kick Off +5 Castelo
Meeting.

#8 Durante a Kick Off, & perguntado | +40 caso o jogador Castelo
ao jogador qual a tarefa que um escolha a resposta
dos membros da equipe deve correta.
realizar.

#9 O jogador deve visualizar o Sprint | +5 Castelo
Backlog.

#10 | O jogador deve visualizar o +5 Castelo
Taskboard.

#11 | A equipe deixa o castelo e o +5 Castelo
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jogador deve segui-los.
#12 | O jogador deve conversar com os | +5 Palacio
membros da equipe ao chegar ao
palacio.
#13 | Ao ser pedido, o jogador deve +50 Palacio
fechar a torneira da fonte que
esta provocando uma inundacéo.
#14 | Acompanhar o trabalho da equipe | +10 Palacio
#15 | Quando o circo é montado, o +50 Palacio
jogador deve conversar com Varis
para que Letholdus volte ao
trabalho.
#16 | Acompanhar o trabalho da equipe | +10 Palacio
apos a conversa com Varis
#17 | O dia acaba e a equipe retorna ao | +5 Palacio
castelo. O jogador deve segui-los.
#18 | Ao voltar ao castelo, o jogador +5 Castelo
deve falar com algum membro de
sua equipe.
#19 | E iniciada a Sprint Review +50 caso o jogador Castelo
Meeting. Um dos membros da chame o NPC faltante
equipe nao se dirige a mesa. antes do inicio da
reunido.
#20 | O jogador deve acompanhar a +10 Castelo
Sprint Review Meeting.
Tabela 18 - Narrativas
Regras

Abaixo sédo detalhadas as regras do jogo SCRUM’ed, tipificadas de

acordo com SALEN e ZIMMERMAN (2009) como constitutivas (regras centrais
do jogo); operacionais (relacionadas ao comportamento e interagdo do
jogador); e implicitas (comportamentos nao declarados explicitamente no jogo).
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Sprint, 0 jogo termina no cenario de falha.

ID | Descrigao Tipo

#1 | A pontuacao é calculada em cenouras Constitutiva

#2 | O controle do avatar € realizado pelas teclas W/S/A/D | Operacional
(direcionais), E (interacéo)

#3 | O controle da camera é realizado pela movimentacdo do | Operacional
mouse (esquerda/direita para giro, scroll para zoom)

#4 | A resolucdo de problemas faz com que o jogador ganhe | Implicita
cenouras

#5 | Caso o Product Owner aceite a entrega no final de um Sprint, | Constitutiva
0 jogo termina no cenario de sucesso.

#6 | Caso o Product Owner recuse a entrega no final de um | Constitutiva

Tabela 19 — Regras

Critérios para Vencer o0 Jogo

O jogador deve remover todos os impedimentos apresentados pelos
membros de sua equipe para ter a Sprint aprovada pelo Product Owner.

Feedbacks educacionais ao Jogador

Durante cada decisdo importante tomada é fornecido feedback ao
jogador através do dialogo entre os personagens. O Guru Scrum é sempre
exibido, indicando ao jogador o que é esperado dele no momento.

O cenaério final do jogo mostra ao jogador um texto indicando 0 sucesso
ou falha na resolugéo dos impedimentos.
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5. Aplicacéo e Avaliacao do Jogo

Nessa secdo € apresentada a aplicacdo e avaliacdo do jogo, sendo
avaliado o impacto do jogo SCRUM’ed em termos de motivacdo dos alunos,
experiéncia do usuario e aprendizagem. O objetivo da avaliacdo € verificar a
eficacia do jogo como ferramenta educacional e identificar possiveis melhorias.

5.1. Definicéo

A avaliacdo foi executada com o design nao-experimental com one-shot
post-test only (X O) onde os dados sdo coletados apenas uma vez apés a
aplicacdo do jogo educacional. Foi adotado o modelo MEEGA (Savi et al.,
2011), que decompde os fatores de avaliagdo em métricas relacionadas com
as questdes do modelo de avaliagdo conforme exposto na Figura 23.
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Atencdo Obter e manter a atengdo
A S
' 2
Relevancia O conteiido é importante
Motivacio \ /
[ARCS) o o
Confianga Oportunizar sensaces de
progresso ao aluno
A S
' ™\
Satisfagio Importincia e aplicagio do que foi

aprendido: “o esforgo valeu a pena”

Envolvimento profundo; diminuicio da
Imersio consdénda do estd ao redor; alteracdo da
nogao de tempo; emodonamente envolvido ),

logos deveriam ser suficientements

Desafio desafiadores e compativeis com o nivel de
\_ habilidades do jogador J
e ~
o logosd apoiarod il ) de
Competéncia habilidades de jogador
A >
(Kirkpanit;k) ( )
. ) Jogar foi prazeroso e divertido, merece ser
Divertimento recomendado aos amigos
A S
I ~
Controle Jogadores devem se sentir no controle

de suas a¢des durante o jogo

'S ™
. ) Sentimento de conexio com os oulros,
Interac3o Social empatia, cooperacio, competicio
A S
( ™
Conhecimento (Bloom} Lembrar Informacdes
\ J

Entender a informa¢3o ou o fato,

Compreensio (Bloom) captar seu significado, utilizd-la em
\ confetosdiferentes )
s ~\
A ) Aplicaro conhecimento em situages
Aplicacdo (Bloom) concrelas
A "
-~ ™
Aprendizagem de curto prazo Alingir os objetivos educacionais de
um curso em atividade
A 7
= ' ™
Aprendizagem de longo Verificar se o jogo traz contribuicdes
B para a vida profissional do aluno
A

Figura 23 — Modelo de Avaliagdo MEEGA (SAVI, 2011)

De acordo com o modelo, os dados foram coletados através de um
questionario padronizado com base na auto avaliacgdo dos alunos. O
questionario utilizado pode ser encontrado no Apéndice 1 e foi disponibilizado
para os participantes de forma impressa ou online.

A avaliacdo do presente projeto foi aprovada pelo CEPSH - Comissao
de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da UFSC sob parecer de numero
1.021.539.
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5.2. Execucéo

A execugdao da avaliagao ocorreu em duas etapas:

Uma com membros do GQS - Grupo de Qualidade de Software
do INE/UFSC, entre os dias 25 e 27 de maio de 2015, com 10
pessoas no laboratério do GQS.

Uma com os alunos da disciplina INE5427 - Planejamento e
Gestao de Projetos, do curso de Bacharelado em Ciéncias da
Computacao INE/UFSC em 16 de junho de 2015, com 13 alunos
em um laboratorio do CTC/INE/UFSC.

A execucgao ocorreu na seguinte sequéncia:

O jogo e o objetivo da avaliacdo foram explicados aos alunos.
Cada aluno assinou o TCLE e a autorizacdo do uso da imagem.
Cada aluno executou o jogo em seu computador. Enquanto isso
ocorria, foram tiradas fotos.

Cada aluno preencheu o questionario de avaliacao.

Ao todo participaram da avaliagdo 13 alunos que foram convidados a
preencher o questionario sobre sua experiéncia ao completar o jogo.

Figura 24 — Jogo em execug¢ao com alunos no CTC/INE/UFSC
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5.3. Analise dos Dados

Foi feita uma andlise estatistica descritiva a partir dos dados coletados
durante a execucdo, de forma a avaliar o jogo em termos de sua efetividade
sob a perspectiva dos jogadores. Foram analisados trés fatores: motivagéo,
experiéncia do usuario e aprendizagem.

Para a andlise dos dados foram gerados graficos representando a
frequéncia das respostas considerando a amplitude dos valores (de -2 a 2, em
nameros inteiros) para cada uma das perguntas do questionario, onde o valor -
2 representa uma total discordancia e o valor 2 representa total concordancia
com a afirmacdo apresentada. Nos graficos sdo apresentados também os
valores da mediana e moda para cada item.

Em termos de motivacéo, os resultados podem ser verificados na Figura
25:

SCRUM'ed - Motivacdo Mediana  Mods

E por causa do meu esforgo pessoal que consiga avangar no jogo 2 7 8 5 1,0 1,0

Estou safisfeito porqus sei que terei oportunidades de utilzar na pritics coisas qus

aprendi com o jogo 2 ? 6 & 1,0 0,0
[T [ 1]

Ao passar pelas etapas do jogo senti confianca de que estava aprendendo. 4 4 8 5 1,0 1,0
I .

Foifécil entender o jozo & comegar 2 utilizé-lo como materisl deestudo 1 5 ] s 1,0 1,0
N I O

O conteddo do jogo esta conectado com outros conhecimentos que eu j& possuia. @1 & 16 2,0 2,0
I .

O fundonamento deste jogo estd adequada 30 meu jeito de aprender - 3 11 5 10 10
T ]

O consilda do jogo & relevans para os meus interasses El 4 s 7 1,0 10
I .

Avariagio (forma, contetide ou de auvidades) sjudou a me manter atent 20 jogo. 6 10 7 10 10
I .

Houve 3lgo interessanteno inicio do jogo quecapturou minka stengdo. 5 1 7 10 10
[ .

O design do jogo & straente(interface ou objetos, como crtas ou tabuleiras). |5 | ; |9 | | i |9 i ! 10 20

[+ 10% 20% 0% 0% 50% 60%  70% 20% 90% 100%

u-2[Discordo Fortements) m-1 #0 ©1 w2 {Concordo Formente)

Figura 25 — Grafico dos resultados em termos de motivacdo

Os graficos exibidos apresentam valores positivos em todas as
dimensdes avaliadas acerca da motivacdo dos alunos, sendo que boa parte
das respostas esta situada nos valores de forte concordancia. A dimenséo de
maior destaque €é “o0 conteudo do jogo esta conectado com outros
conhecimentos que eu ja possuia”, que apresentou mais de 95% das respostas
com os valores 1 ou 2 e nenhuma discordancia.

Em termos de experiéncia do usuario, os resultados podem ser
verificados na Figura 26:
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SCRUM'ed - Experiéncia do Usudrio Mediana

E facil sprender a usar a interface e controles do jozo 11 1,0
Oscontroles para rezlfizar a¢hes no jogo respondersm bem 2 10
Tive sentimentos positivos de efidénda no desenrolar do jogo 4 10
Consegui stingir os objetivas do jogo por meio das minhas habilidades. [ 1.0
Gostariz de utilizar este joga navamente 3 El 10
Eurecomendariz este jogo para meus colegas. 3
Quanda interrompido, fiquei deszpontade que o jogo tinha scabado (gostaria de =
jogar mais). ‘ ‘ | 10
Me diverti com o jogo. 3
‘ ‘ | 10
© jogo evolui num ritmo adequado & nfo fica mendtone — oferece novas = n

obstaculos, situacBes ou variagBes de stividades ‘ ‘ | 0,0
Este jogo & adequadam ente dessfiador para mim, s tarefas nia sSa muita féceis 5 3 0,0

nem muito dificeis. ‘ ‘ |
O jogo promove momentos de cooperzgio efou competigio entre a5 passoas que g " 1 -1,0

participam. ‘ ‘ |
Me diverti junto com outras pessaas. 7 2 0,0
Pude interagir com outras pessoas durante o jogo. 7 1 -1,0

We santi mais no ambiente do jogo do que no munde real, esquecendo do que | ‘5 ‘ |“

estava 20 meu redor. | ‘ ‘ | 0,0
Eundo percebi o tempo passar enquanto jogava, quando vi o jogo acabou. 10 10
Temporaiamente esgueci as minhas preocupagBes do dia-a-dia, fiquei totalmente o = 1,0

concentrado no jogo. | ‘ ‘ |

0% 10%  20% 30%  40% S0%  60%  T0%  BO%  S0%  100%

=2 DiscordoFortemente) =1 ®0 ~1 ®2(Concorde Fortemente)

Figura 26 — Gréfico dos resultados em termos de experiéncia do usuario

Os gréaficos exibidos também apresentam valores positivos nas
dimensdes avaliadas acerca da experiéncia do usuario, sendo que boa parte
das respostas esta situada nos valores de concordancia. Sdo destacadas a
dimensédo “esse jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas néo
sdo muito faceis nem muito dificeis” que demonstra a diferengca no
conhecimento entre os participantes provenientes do GQS e dos participantes
da disciplina; e as dimensdes “0 jogo promove momentos de cooperacéo e/ou
competicdo entre as pessoas que participam”, “me diverti junto com outras
pessoas” e “pude interagir com outras pessoas durante o jogo”’ que abordam
jogos multi-jogador no MEEGA e ja tinham a discordancia esperada. A
concordancia pode ser explicada pelo contexto em que o jogo foi aplicado com
a disciplina, sendo que os jogadores puderam interagir um com 0 outro no
laboratério.

Adicionalmente foram feitas questbes sobre o aprendizado do aluno,
dados para os quais foram gerados graficos de freqiéncia apresentados na
Figura 27:
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SCRUM'ed - Aprendizado Medianz  Moda

A experiéncia com o jogo vai contribuir para meu desempenhe na vida profissional.

0 jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparacio com outras
stividzdes dz discipiinz.

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina 5 10 10 20

0% 10% 20% 20% 40% 086 60% TBe 0% S8 100%

.7 [Discordo Fortemente] ®-1 =0 1 = 2(Concordo Fortemente)

Figura 27 — Gréfico dos resultados em termos de aprendizado

A andlise do grafico permite concluir que os alunos responderam
positivamente ao aprendizado do conteddo apresentado no jogo educacional,
sendo que em todas as questbes as respostas para os valores 1 ou 2
ultrapassaram a concentracdo de 50%. Tendo os alunos confirmado
eficiéncia do jogo como ferramenta de apoio a aprendizagem do Scrum,
possivel concluir que um dos propdésitos do jogo foi alcancado.

a
é

Outro componente analisado através do questionario foi o nivel de
conhecimento antes e depois do jogo, nos quesitos recordar, compreender e
aplicar para cada um dos objetivos de aprendizagem, cuja avaliacao foi feita
através de questbes com escala de resposta em numeros inteiros de 1 a 5
representando de “muito baixo” a “muito alto”. Os resultados sao apresentados
na Figura 28:
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Figura 28 - Grafico dos resultados em termos de objetivos de aprendizagem
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Os resultados obtidos na avaliacio do componente nivel de
conhecimento confirmam que o objetivo do jogo foi alcan¢cado. No grafico séo
exibidos o nivel de conhecimento antes e depois da execugdo do jogo para
cada um dos objetivos de aprendizagem. Através dos resultados € possivel
perceber que para os participantes ouve melhora no nivel de conhecimento em
ao menos um ponto, mostrando a evolu¢cdo do conhecimento dos alunos apos
a aplicacdo do jogo. Em outras palavras, apos a aplicacdo do jogo os alunos
foram capazes de melhor relembrar, compreender e aplicar os conceitos do
Scrum.

Foi também disponibilizado no questionario um campo de texto livre para
que os participantes pudessem listar pontos fortes e fracos do jogo. Os dados
coletados estdo presentes no Apéndice 4 desse trabalho. Apds a analise das
sugestdes dos alunos foram selecionados alguns comentarios positivos:

e “A abordagem mais extrovertida sobre o conhecimento,
permitindo que o aprendizado seja mais atrativo”

e ‘“Interface 3D, atraente, jogo autoexplicativo, sintetiza bem todos
os conteudos béasicos do SCRUM”

¢ “Prende muito a atencéo, vontade de jogar até o final, faz pensar
sobre o conteudo”

e "Aparéncia atraente, contetdo de facil entendimento,
personagens com comentarios e dicas divertidas"

Os comentarios demonstram que os alunos ficaram satisfeitos quanto ao
estilo, jogabilidade, humor e aprendizado proporcionado pelo jogo.

Por outro lado, também foi recebido feedback dos participantes sobre os
pontos fracos do jogo que podem ser melhorados. As principais sugestdes de
melhorias séo listadas abaixo.

e “Muita dificuldade em tarefas simples, como achar a torneira. Um
mapa ajudaria! ”

e “Sinalizar os alvos na hora da execucéo das tarefas como ocorre
dentro do castelo (os personagens sao sinalizados) ”

e “Melhorar a velocidade de movimento do personagem, ou adicionar
uma funcao de correr. Tornar mais visivel a pontuagdo que se ganha
a cada interacao no jogo (as cenouras) ”

e “Aumentar tempo de jogabilidade incorporando mais momentos do
SCRUM”

Através das sugestdes dos alunos € possivel perceber oportunidades
para evolugdo e melhoria do jogo, sendo possivel por exemplo fazer
implementar um mapa e sinalizar melhor os objetivos.
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No proximo capitulo € apresentada a discussdo dos resultados e
possiveis ameacas a validade do trabalho.
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6. Discussao

Durante o desenvolvimento do trabalho aqui exposto foi possivel
identificar um pequeno nimero de jogos educacionais para o ensino de Scrum.
Apods a andlise desses jogos foi identificado que certos aspectos que tornam
jogos digitais atrativos como cenarios 3D e elementos de RPG séao pouco
utilizados. O jogo SCRUM’ed foi entdo concebido com o objetivo de conter
algumas caracteristicas tipicas de jogos de RPG digitais, facilitando o ensino
da metodologia Scrum de uma forma mais imersiva, divertida e motivadora.

A utilizagdo de um cenério 3D medieval mostrou-se acertada, tendo os
jogadores aprovado o cenario e o humor utilizados.

Considerando-se 0 objetivo educacional do jogo desenvolvido no
presente trabalho, assim como seus objetivos, os resultados da avaliacdo sao
altamente positivos. A avaliagdo do aspecto aprendizagem mostrou que quase
70% dos participantes consideraram que 0 jogo educacional auxiliou sua
aprendizagem na disciplina. Comparando-se com 0 Scrum-scape, outro jogo
que utilizou a metodologia MEEGA para sua avaliacdo, o resultado é
aproximadamente 10 pontos percentuais maior. No aspecto de motivacéo, foi
obtido um resultado aproximadamente 7 pontos percentuais maior do que o
Scrum-scape na pergunta “o conteiudo do jogo estd conectado com o0s
conhecimentos que eu ja possuia” (mais de 95% dos jogadores do SCRUM’ed
responderam que concordavam com a afirmacao). Entretanto no aspecto de
experiéncia do usuario, na questdo de desafio somente cerca de 39% dos
jogadores responderam que o jogo era adequadamente desafiador e as tarefas
ndo eram muito faceis nem muito dificeis. Apesar de ser um resultado
comparavel com o do Scrum-scape (que atingiu cerca de 41% de respostas
positivas nesse quesito) e de ter sido levemente distorcido pela presenca de
jogadores do GQS que ja haviam cursado a disciplina de referéncia
anteriormente, esse ponto demonstra que o jogo pode ser melhorado.

A avaliacdo também permitiu que fossem identificadas diversas
melhorias no jogo, tendo sido citadas como sugestdes a implementacdo de um
mapa, a melhor sinalizacdo dos objetivos, e 0 aumento do tempo de jogo.

6.1. Ameacas a Validade

Existem diversas ameacas a validade deste trabalho. Por exemplo, o
namero reduzido de estudantes aplicando o jogo € uma ameaca a validade do
estudo. Uma maior amostra de participantes, possivelmente de turmas
diferentes e/ou de disciplinas equivalentes, poderia gerar conclusbes mais
concretas sobre os resultados obtidos. Outro fator a ser considerado é a
inexisténcia de um pré-teste para a verificacdo do conhecimento acerca o
Scrum dos alunos antes da aplicagdo do jogo. Apesar de o conteudo ser
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apresentado previamente na Unidade Instrucional, ndo foi quantificado o
conhecimento adquirido durante a aula. Um estudo prévio poderia quantificar a
diferenca do conhecimento assimilado antes e depois da aplicacédo do jogo,
porém nao foi possivel aplicar um pré-teste devido ao fluxo didatico da
disciplina em questao.

Também importante € o empenho dos alunos durante a aplicacdo do
SCRUM’ed. Durante o jogo séao exibidos diversos dialogos, alguns somente
para dar prosseguimento a histdria, mas outros explicativos com contetudo
sobre o Scrum. Caso o aluno néo esteja interessado ou nao leia atentamente, é
possivel que o conteldo apresentado ndo seja assimilado e a efetividade do
jogo como ferramenta educacional seja afetada.
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7. Conclusao

O objetivo geral deste trabalho foi o projeto e desenvolvimento de um
jogo digital do género RPG para o0 ensino dos conceitos basicos da
metodologia agil Scrum: papéis, artefatos e cerimbnias, em disciplinas de
graduacdo na area da computacdo. Neste contexto foi feita uma analise da
fundamentacdo tedrica sobre Geréncia de Projetos de Software focada na
metodologia agil Scrum e aprendizagem/ensino focada em jogos educacionais.
Foi levantado o estado da arte por meio de uma revisdo sistematica da
literatura sobre jogos de RPG para o ensino de Scrum, percebendo-se uma
grande caréncia de jogos desse tipo. ApOs a revisdo teorica, deu-se inicio ao
desenvolvimento do jogo educacional utilizando-se a metodologia ENgAGED.
Tendo em vista validar a efetividade do jogo como ferramenta educacional foi
feita a aplicacdo e avaliacdo em uma disciplina no INE/UFSC.

Como principal resultado do presente trabalho é disponibilizado um jogo
educacional na licenca Creative Commons AtribuicAo-NaoComercial-
Compatrtilhalgual 4.0 Internacional para ensinar os conceitos da metodologia
agil Scrum, que pode ser aplicado a alunos de computacao ou profissionais da
area de Tecnologia da Informagcdo com algum contato prévio com o Scrum. O
objetivo do jogo é a melhora dos conhecimentos nesta metodologia de uma
forma mais interativa e divertida.

A avaliacdo do jogo pelos alunos apresentou resultados positivos. Por
exemplo, comparando-se o nivel de conhecimento dos jogadores nos objetivos
de aprendizagem antes e depois do jogo, houve uma melhor avaliagdo em
todos os quesitos de recordar, compreender e aplicar depois do uso do jogo
educacional. Essas estatisticas confirmam que o jogo cumpre seu proposito
educacional e contribui para melhorar os conhecimentos dos alunos.

Como trabalho futuro, é sugerida a evolucdo do jogo através da criacao
de mais cenarios exemplificando a aplicacdo pratica do Scrum, como por
exemplo expandindo os Sprints para durarem varios dias assim mostrando a
funcdo da daily meeting em ajudar membros da equipe a expor 0s
impedimentos que estdo enfrentando. Também é sugerida a criacdo de mais
desafios onde o jogador possa determinar o resultado da historia, como por
exemplo a alteracéo de requisitos pelo cliente; a quebra de alguma ferramenta
utilizada pela equipe; a falta de café; ou até mesmo rotatividade entre membros
da equipe. A implementagdo de um burndown chart também seria interessante,
assim como a implementacdo de um sistema de salvamento/restauracéo do
estado do jogo, adicdo de efeitos sonoros, de mais caracteristicas de um RPG
(tais como itens a serem consumidos e classes com habilidades especificas), e
a adaptacdo do jogo para consoles ou dispositivos méveis - ambos com
suporte ja existente na ferramenta Unity - objetivando atingir um publico ainda
maior, como observado na pesquisa sobre perfis de jogadores na area de
computacdo (BATTISTELLA, 2015).
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APENDICE 1 — Questionario de Avaliacdo MEEGA

Questionario de avaliacdo de jogos educacionais

SCRUM’ed - 16/06/2015

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar
este jogo. Todos os dados sdo coletados anonimamente e somente serdo utilizados no
contexto desta pesquisa. Algumas fotografias poderdo ser feitas como registro desta

atividade.

Prof2 Dr2 rer. nat. Christiane Gresse von Wangenheim — gresse@gmail.com
Marcelo Frantz — me@marcelofs.com

Floriandpolis/SC

Disciplina e turma: INE5427 — Planejamento e Gestdo de Projetos

Por favor, circule um namero de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de

cada afirmacao abaixo.

Afirmacodes Sua avaliagéo Comentarios sobre a
guestao
O design do jogo € atraente Discordo Concordo
(interface ou objetos, como cartas ou | Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
tabuleiros).
Houve algo interessante no inicio do Discordo Concordo
jogo que capturou minha atengéo. Fortemente -2-1 0 +1 42 Fortemente
A variacdo (de forma, conteddo ou Discordo Concordo
de atividades) ajudou a me manter | Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
atento ao jogo.
O contelido do jogo é relevante para Discordo Concordo
0S meus interesses. Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
O funcionamento deste jogo esta Discordo Concordo
adequado ao meu jeito de aprender. Fortemente -2-1 0 +1 42 Fortemente
O contetido do jogo esta conectado Discordo Concordo
com outros conhecimentos que eu ja | Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
possuia.
Foi facil entender o jogo e comegar a Discordo Concordo
utilizd-lo como material de estudo. Fortemente -2-1 0 +1 42 Fortemente
Ao passar pelas etapas do jogo senti Discordo Concordo
confianca de que estava | Fortemente -2-10 +1 42 Fortemente
aprendendo.
Estou satisfeito porque sei que terei Discordo Concordo
oportunidades de utilizar na pratica | Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
coisas que aprendi com o jogo.
E por causa do meu esforco pessoal Discordo Concordo
gue consigo avancar no jogo. Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Temporariamente esqueci das Discordo Concordo
minhas preocupa¢fes do dia-a-dia, | Fortemente -2-1 0 +1 42 Fortemente
fiquei totalmente concentrado no
jogo.
Eu ndo percebi o tempo passar Discordo Concordo
enquanto jogava, quando vi o jogo | Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
acabou.
Me senti mais no ambiente do jogo Discordo Concordo
do que no mundo real, esquecendo | Fortemente -2-1 0 +1 42 Fortemente
do que estava ao meu redor.
Pude interagir com outras pessoas Discordo Concordo
durante o jogo Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Me diverti junto com outras pessoas Discordo Concordo
Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
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O jogo promove momentos de Discordo Concordo
cooperagdo e/ou competicdo entre | Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
as pessoas que participam.
Este jogo ¢é adequadamente Discordo Concordo
desafiador para mim, as tarefas ndo | Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
sdo muito faceis nem muito dificeis.
O jogo evolui num ritmo adequado e Discordo Concordo
ndo fica mondétono — oferece novos | Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
obstaculos, situacdes ou variacdes
de atividades.
Me diverti com o jogo. Discordo Concordo
Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Quando interrompido, fiquei Discordo Concordo
desapontado que o jogo tinha | Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
acabado (gostaria de jogar mais).
Eu recomendaria este jogo para Discordo Concordo
meus colegas. Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Gostaria de utilizar este jogo Discordo Concordo
novamente Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Consegui atingir os objetivos do jogo Discordo Concordo
por meio das minhas habilidades. Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Tive sentimentos positivos de Discordo Concordo
eficiéncia no desenrolar do jogo Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Os controles para realizar agfes no Discordo Concordo
jogo responderam bem Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
E facil aprender a usar a interface e Discordo Concordo
controles do jogo Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente

— O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina
(Discordo fortemente) -2 -1 0 +1 +2 (Concordo fortemente)

— O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagéo com outras atividades da disciplina.
(Discordo fortemente) -2 -1 0 +1 +2 (Concordo fortemente)

— Atribua uma nota de 1,0 a 5,0 para seu nivel de conhecimento antes e depois do jogo aos conceitos
listados na tabela abaixo (1,0 — pouco; 5,0 — muito).

Conceitos Lembrar o que é Compreender como | Aplicar na pratica
funciona
Antes Depois Antes Depois Antes Depois

Responsabilidades do
Scrum Master

Responsabilidades do
Product Owner

Responsabilidades do
Development Team

Sprint Planning

Kick Off / Daily Scrum

Sprint Review

Product Backlog

Sprint Backlog

Taskboard

— A experiéncia com o jogo vai contribuir para meu desempenho na vida profissional.
(Discordo fortemente)-2 -1 0 +1 +2 (Concordo fortemente)

— Cite 3 pontos fortes do jogo:

— Por favor, dé 3 sugestdes para a melhoria do jogo:
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APENDICE 2 — Termo de Consentimento

TCLE — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa: Jogos Educacionais visando a realizagdo de um
estudo piloto com o objetivo de ensinar praticas computacionais nos cursos de graduacdo do
Departamento de Informatica e Estatistica/UFSC. O objetivo do estudo é avaliar a efetividade de jogos
educacionais em termos de motivagdo, experiéncia de usuério e efeito na aprendizagem visando a
melhoria dos jogos educacionais. O projeto esta sendo realizado pelo GQS — Grupo de Qualidade de
Software do INE — Departamento de Informatica e Estatistica da UFSC — Universidade Federal de Santa
Catarina.

A sua participagdo nessa pesquisa consistird em participar das aulas a serem realizadas durante o
periodo normal. Ao longo das aulas, os pesquisadores observardo a sua interacdo com 0s jogos
educacionais a serem incluidos no contetido programado com o objetivo de fixar o contetdo programada
de acordo com o plano de ensino da disciplina. Ao final, sera realizada uma reflexdo com os alunos
discutindo os pontos fortes e fracos dos jogos e solicitado a responder um questionario de feedback.

Todos os dados coletados serdo confidenciais de forma a assegurar a sua privacidade. Os resultados
divulgados em congressos ou revistas cientificas serdo apresentados de forma a néo identificar vocé.
Fotos e videos poderdo ser produzidos com o objetivo de evidenciar a realizacdo da pesquisa em
publicac@es cientificas caso dado a sua autorizagdo.

As aulas serao realizadas por professores do Departamento da Informéatica e Estatistica da UFSC com a
assisténcia da equipe de pesquisa do GQS sob a orientagdo da Profa. Christiane Gresse von
Wangenheim. Os pesquisadores estdo também disponiveis antes, durante e depois da pesquisa para
esclarecimentos e acompanhamento.

A participacéo nesta pesquisa ndo traz complicac¢des, talvez, apenas, um pequeno sentimento de timidez
gue algumas pessoas podem sentir durante a observacao e/ou no momento da reflexdo. Com o objetivo
de minimizar qualquer risco serdo apresentados claramente o objetivo e execugdo da pesquisa seguindo
a ética em pequisa como também as instrugdes referente ao jogo educacional.

A pesquisa beneficiara vocé na aprendizagem de conhecimento relacionado a computacédo beneficiando
alunos, professores e pesquisadores nessa area.

A participagdo € gratuita e voluntaria. Nao sera disponivel nenhuma compensacao financeira adicional.
N&o havera qualquer procedimento que possa incorrer em danos fisicos ou financeiros aos participantes
e, portanto, ndo haveria necessidade de indenizagdo por parte dos pesquisadores.

A qualquer momento vocé pode desistir da sua participacdo desse projeto e retirar o seu consentimento
sem qualquer tipo de prejuizo em sua relagdo a pesquisa.

Caso vocé aceita participar da pesquisa, o TCLE precisa ser assinado por vocé e pelo pesquisador
responsavel em duas vias, sendo que uma das vias ficard com vocé e a outra sera arquivada pelos
pesquisadores.

A pesquisadora responséavel explicitamente declara o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido esta
em conformidade com as exigéncias contidas no item V.3 da Resolugdo 466/12. Em caso de dividas ou
notificagdo de acontecimentos n&o previstos entrar em contato com CEPSH - Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal de Santa Catarina, Campus Universitario -
Trindade - Florianopolis/SC, CEP 88040-900 Caixa Postal 476 no telefone (48) 3721-4715, pelo qual o
projeto de pesquisa foi aprovado.

Pesquisadora responsavel

Profa. Dr. rer. nat. Christiane A. Gresse von Wangenheim, PMP

GQS-Grupo de Qualidade de Software/INE — Departamento de Informatica e Estatistica/lUFSC-Universidade
Federal de Santa Catarina, Campus Universitario - Trindade - Floriandpolis/SC, CEP 88040-900 no telefone
(48) 3721-4715 ou via email: gresse@inf.ufsc.br
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CONSENTIMENTO DO PARTICIPANTE

Eu, ,
RG , abaixo assinado, concordo a participar do estudo: “Jogos
Educacionais”.

Fui devidamente informado e esclarecido sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos,
assim como 0s possiveis riscos e beneficios decorrentes da minha participacdo. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a
qualquer penalidade.

Florianépolis, ___ de de 2015

Assinatura do participante:

AUTORIZAGCAO PARA FOTOS E FILMAGENS

Autorizo a realizagéo de filmagens e fotos durante a realizacdo do Projeto Jogos Educacionais,
nas atividades que serdo realizadas durante as aulas. Estou ciente que o objetivo é
documentar a participacdo e avaliar de maneira precisa as informacdes coletadas em relacéo a
efetividade dos jogos educacionais. Essas gravacdes e filmagens sdo importantes e
beneficiarao alunos, professores e pesquisadores nessa area.

Os dados coletados poderdo ser utilizados no futuro em publicacdes e apresentacdes
profissionais. Entretanto, foi - me garantido que o meu nome ndo serd mencionado em

nenhuma circunstancia.

Consinto a realizacédo de gravacdes e filmagens voluntariamente, e posso retirar tal autorizacédo
assim que isto afete de qualquer maneira algum dos envolvidos.

Floriandpolis, __ de de 2015

Assinatura do participante:
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APENDICE 3 — Dialogos do Jogo

Tristan
Tristan
Explicol
Ola! Eu sou o Product Owner e Explica melhor? | Minha fungfio & gerenciar o Product

Backlog durante todo o processo,
desde a especificagdo dos requisitos
laté a inser¢io de mudangas durante o
projeto.
E responsabilidade minha ordenar os
itens do Product Backlog de forma a
garantir gue os objetivos sejam Ah, agora entendil
atingidos no decorrer do projeto, e
aceitar {ou ndo!) as enfregas ao final
de cada Sprint.

. —» minha fungdo na equipe SCRUM &
definir requisitos e prioridades,
representando o cliente &
gerenciando o Product Backlog!

Entendil

IMembro da Equipe

IMembro da Equipe Sim!
Todos os envolvidos no projeto fazem parte -
Olal Nés somos o Serum Team. Lo desde os designers e desenvolvedores até os
. —p| Somasuma equipe dindmica ional? __ltestadores! Nos no SCRUM Team temos todas "
multifuncional (desenvolvedores, "|as habilidades necessarias para o sucessa do Ctimol
designers, testadores, etc) capaz de prajeto sem a intervengdo de pessoas de fora
herenciar nossas proprias atividades! da equipe.
Basta que vocé Scrum Master remova os
mpedimentos ao nosso progresso, por exemplo

gtuando comao facilitador durante as cerimdnias.

Entendil
Sir John Sir John
Sir John \.I"lr!'l_aqui em nome do R_ei, trouxe oK Para quem devo passar as tarefas?
varias tarefas que precisam ser  ——p!
PUF, PUF... A GUI... PUF.. A feltas e quero contratar vocés,
GUILDA DOS TRABALHADORES Equipe SCRUM.

HORIZONTAIS ENTROU EM

. —> GREVE!
Mossos guardas e trabalhadores reais|

]
néo conseguem chegar ao trabalho! | vishi Sou 6 SCRUM Master

Estamos desprotegidos! N
!
Quem podera nos defender? eu cuido dissol

Para o Product Owner,
por faveor.

Fale com gualgquer
&ir John um da equipel
-—

Olha, eu acho que ndo & bem assim Ah):
que o SCRUM funciona... _

SirJohn

Tristan
Muito bom, voltarei em breve para

Qla cliente, seja bem vindo ao

castelo da Equipe SCRUM! Eu wver como anda o projetol

._. sou o Product Owner e z » 43.©
representarai seus interesses

junto & equipe.




Membro da Equipe ou Product Crwner

Estamos discutindo entre nés para definir a
compaosicao da proxima entrega, e estimar a
quantidade de trabalho necessaria. Usamos o Product Ver o Preduct Backlog @
Backlog para escolher tarefas a serem transferidas
para o Sprint Backlog.

Homer Homer
Esta na hora da reunidol .
oil Ah, muito bem! Aparentem ente a reunido & E sim
mais importante que meu sanduiche...

MNada ndo...
Membro da Equipe ou Product Membro da Equipe ou Product
Owiner QOwner
P& SCRUM Master, tu ndo O CARA, VEM PRA CA QUE A |Nao precisava gritar,

chamou um membro da equipe Esqueci }:

GENTE TA TE ESPERANDO! M
que ndo veio! Tua fungdo também

& facilitar essas reunides!

Membro da Equipe ou Product _
Cwhner Membro da Equipe ou Product Owner
Kick Off Meeting?
Ok, estamos prontos para Kick Off & como é chamada a primeira Daily Meeting, reunido
cm;egar a kick off meeting! diaria que serve para sincronizar as atividades de todos os
membros da equipe e planejar as proximas 24h.

E uma reuni3o de até 15 minutos onde nos discutimas 3
pontas principais: - O que foi produzide desde a dltima
reuniao? - O que faremos apds a reuniac? - Quais obstaculos

vamos 13! Ah, entendil estamos enfrentando?
A 4 ¥
Membro da Equipe ou Product Alys

Owner ‘amos alocar

as tarefas? _| Sim! Eu acho que a Tarefa #1.2
Mosso Sprint Backlog ja esta esta bem na minha area, vou
pronto. fazer ela! Vou precisar da ajuda
de mais alguém.
: )
Letholdus . Haomer N Tristan
Ok, eu ajudo! Eu posso fazer a tarefa #1.3... Atarefa #1.2 & importante, mas a

tarefa #1.1 & essencial. Seria

[ . melhor vocé fazer ela.
Homer
Ah, ok entdio, Otimo, vamas ver comao ficou. C
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Tristan

.__-—-—>

0s membros da equipe sairam para executar suas
tarefas... eles vdo precisar de alguém para remover os
impedimentos!
Eu ficarei aqui, para caso aparega alguma visita.

oK

Jarin

.__—-—’P

Sou o zelador deste palacio, & eu apoio o Bill na greve
contra esse sistema opressor! Fora monarquial Fora
capitalisma! Fora escravidao dos NPCs!

®

.———»

Bill

Riiinch!

Gorvenal

Meu manto vai ficar encharcado! E o fim do mundol!

Gorvenal

WOLOLO!

Homer

© © & @

Problema seu

Eu ndo tenho como trabalhar com essa agua toda, dal
vim assar uns marshmallows...

Um minute, ja resolve isso >©

Membro da Equipe

Estou trabalhando, par favor ndo atrapalhe!

Ok, eu cuido deles! @
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Homer

Letholdus

h 4

Hmmm, clha sa, esta tudo molhado.

Parece que o Jarin "esqueceu” a
torneira da fonte aberta.

: J

y

Alys

Letholdus, vocé & um mago, faga

Homer

E, faga alguma coisa! Comprei essas

alguma coisal Ja estou cansada de
esperar!

botas de couro italiano ontem, ndo
quero que elas molhem!

= )

Letholdus

Um minute,
ja armumo issol

E vocé quer que ey faga o qué

exatamente, mande toda essa agua
pra Sdo Paulo?
Ei, vocés estio
muito ociosos!
Y
Alys Ok, ja valtol
~
Estamos nada, & papel do Scrum
Master remover impedimentos ao
nosso trabalha! Va fazer o que deve!
Eu néo, vocés
que se molhem
Y
Letholdus
Abracadabra, remela de cabral Raio -
Impermeabilizante, ATIVAR! ~
[
Mudei de idéia.
Se virem.
Membro da Equipe
\. »  Eentdo? Estamos esperando... >
Ok, ok, ja vou!
Artista do Circo
Artista do Circo APAARRAR
: OPAN GANG...
fApppaRRa Com licenga? Fale com o Vicar, estamos M
NANA NANA El praticando! Por favor pare de
[RARRARRARA atrapalhar!
RAAARRAAR
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Sir Squeekin

RARARARA

Sir Squeekin

Fale com o Vicar, ele que &€ 0

I A picA coordenader do circol oKl
Cause | can thrill you more than any
ghost would dare to try
RARARARRA
Vicar
Fl
. ——Pesculpe-nos, mas 0s ingressos paral
nosso show estdo esgotados.
Homer Homer
Olha sa! Um c:itr‘c:o! IE eles dangam E sua tarefa? Ah, ja esta quase pronta ..A Alys R
. » em! consegue terminar sozinha.
MNANA MANA E!
RRARERARAR
Membro da Equipe ou Product Owner
o “
Ok, la
Ah, finalmente vocé chegou! Estavamos esperando vemes®
para fazer a Sprint Review Meeting.
Alys Alys
Qit Opa, estou indo!
! Hera da reunido! pd, estod inde Ok!
o— >
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Vicar

Siml

Se voce pintar sua armadura de
vermelho, nossa cor oficial, vocé
ganhara 50% de desconto!

Vicar
Cla!
. S— Més somos o Circo Voador!
Vocé deseja investir em uma
— enciclopédia?
= Ok, me convenceul
Mao,
obrigado.
r
Vicar

Eu Ihe prometo que sera a melhor
enciclopedia ja vista! Vai revolucionar

R

brinde o direito de editar qualquer
artigo!
Imagine as possibilidades! Vamos
ficar milionarios no futuro!

Hmmm, ndo
h
Vicar

Ah, vocé deve ser aguele tipo de
pessoa que prefere fontes confiaveis
pra sua bibliografia, né? Entéo ta...

o mundo!
ealmente ndo quero
y
Vicar
s n n —)
Se vocé investir agora, ganha de
Ah, agora

eu quero umal

A

MNao preciso

do descontol (Onde que eu pinto?

A 4

Vicar

Que armadura MA-RA-VI-LHO-SAI E

Vicar

[Duni dizer que ha um monge que faz
esse senvigo andando por ai...

wvermelha!
56 por isso vocé ganhara um super
desconto de 50%!
Yol
L y
Vicar

Otima! Mossa parceria sera um
sucessol Acho que vou chamar
nossa startup de VicarPedia!

Vicar

EEEEEEIN Voce aill

Letholdus

Eu?

Vicar

[Esse & um ensaio privadol Se quiser
ver tera que comprar um ingresso
antecipado para o nosso show!

Letholdus

Ok!

Ta bom, ta bom, eu volto ap
trabalho...
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Membro da Equipe

Todos os membros da equipe
precisam estar presentes nas
reunides, Scrum Master...
ALYS, CHEGA All

Ah, esqueci!

Tristan

> Muito bem, vamos ver o
resultado de nossa Sprint!

Alys

= Nés terminamos a tarefa
#1.2 e calhemos frutas e
legumes de toda a horta.

J

A
hvd

Letholdus

Letholdus

Enquanto isso eu também
consegui fazer a tarefa #1.3
e adubei a horta...
Mas perdi 0 ensaio do circo.
Felizmente consegui um
ingresso para amanhal

Eu estava vendo o ensaio do
Circo Voador e ndo deu
tempo de fazer a #1.3. Fica
pro préximo Sprint... Era so
desejavel mesmo.

l Muito bom

Putz... J

Homer

Eu também consegui terminar
minha tarefa e limpar os
caminhos reais! Ficou uma
beleza!

Y

Tristan

Muito bom! Assim eu posso
aprovar nosso primeiro Sprint.
Letholdus, por favor chame o
cliente para que ele possa
acompanhar o resultado!

Y

Letholdus

ABRACADABRA, orelha de
saci! Essa magia ndo rima, mas
nao deixem isso quebrar o
climal

Letholdus

Sabia que aquele feitico de
impermeabilizagao ainda seria
utill Felizmente tinha tedos os

ingredientes na minha pochete.

=
h 4

Homer

Eu ndo consegui limpar os

caminhos da tarefa #1.1. Estava)

tude alagado!

>
Y

Tristan

Mas a tarefa #1.1 era essencial!
Mo posso aprovar a entrega

assim! O cliente nunca aceitaria!

Otimal
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APENDICE 4 — Feedback fornecido pelos alunos

Por favor, cite 3 pontos fortes do jogo

Por favor, dé 3 sugestbes para a
melhoria do jogo

os graficos do jogo sao bem atraente,
no entanto, algumas frases sao
dificeis de ler pelo tipo de fonte que
utilizam. Jogos 3d possibilitam uma
maior imersao, esse foi 0 ponto
chave do jogo.

Alterar fontes, algumas estao
ilegiveis. Deixer mais claro alguns
conceitos abordados, como o sprint
planning por exemplo.

Interface legal, falas interessantes,
criativo

Mudar a camera, tornar o cenario
menor, mais rapido

Experiencia Visual;

Forma com que s&o apresentadas
cada item do scrum;

Tempo de execucao do jogo.

Movimento do personagem;
Movimentac&o da camera no
personagem, em algumas situagdes
alguns objetos ficam na frente dela;
Tornar mais visivel com quais objetos
0 jogador pode interagir .

*|déia
*Explicacdo dos conceitos
*Controle do movimento do jogador

*Usabilidade
*Aumentar velocidade
*Fornecer mais dicas

- Aprendizado divertido;

- Facil entender os conceitos quando
se trabalha com prética e atividades;
- Intuitivo;

A interface é agradavel

A fonte usada n&o tem boa
legibilidade.

Sinti que independente de eu saber
algo sobre scrum, o jogo terminaria
bem, ou seja, ndo aprendi cometendo
erros e corrigindo-os posteriormente.

Explicacdo de conceitos e
demonstracao na pratica com
exemplos compreensiveis.

- Indicar melhor no tutorial inicial que
€ preciso clicar com o botao direito
do mouse para trabalhar com a
camera (eu nao percebi que era
preciso clicar, entéo tentei varias
coisas até conseguir girar).

- Deixar as tarefas mais intuitivas,
com orientacdes de onde encontrar
os destinos e acdes a serem
realizadas.

1. A oportunidade de ver aplicacdes
praticas de problemas que ocorrem

1. Melhor explicagao e detalhamento
das atividades que deveram ser
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na vida real, como a distracdo de
membros da equipe;

2. A abordagem mais extrovertida
sobre o conhecimento, permitindo
que o aprendizado seja mais atrativo;
3. A inovagao na metodologia de
aprendizado, utilizando-se dos
conceitos reais.

realizadas. Jogando pela primeira
vez fica complicado o entendimento
de cada uma das atividades
previstas, ex. chamar um colega para
reuniao.

2. ldentificar mais claramente onde
cada membro da sua equipe esta
localizado, em certos momentos é
dificil localiza-los. Sugestao, utilizar
marcadores verticais sobre os
personagens.

3. Apresentar algum enunciado ou
alguma fala quando eventos
inesperados ocorrem, ex "O circo
chegou na cidade e alguns membros
perderam o foco da atividade."”

Interface 3D, atraente, jogo
autoexplicativo, sintetiza bem todos
0s conteudos basicos do SCRUM

Interatividade com os colegas de
sala, mais velocidade e desafios o
jogo é muito facil e em alguns
momentos (espera do dia de
trabalho) mondtono.

O jogo parece dinamico e diferente
dos outros jogos, foi divertido ver
como foi abordado o contexto dos
personagems, achei interessante
pois teve as reunides do scrum.

melhorar a interface pois por algum
motivo no computador onde eu
estava o jogo rodou a 20fps creio que
seja algum problema do proprio
computador, colocar alguma espécie
de bot&o que indique onde o usuario
deve ir, fixar a camera para deixar
melhor a orientacao pois o
movimento dela foi quase que
irrelevante.

Prende muito a atencédo, vontade de
jogar até o final, faz pensar sobre o
conteddo.

Aumentar o tempo de duracéao,
pontuacéo explicita, penalidades.

Humor, Constroles Simples, Graficos
relativamente agradaveis.

Sugiro deixar o portédo fechado antes
da necessidade de sair do castelo.
Talvez um indicador, ou mapa com a
posicéo dos personagens seria
conveniente. Sugiro que a caixa de
didlogo dos personagens fica na
parte inferior da tela e as dicas do
Mestre dos Magos no canto superior
direito.

A jogabilidade é atraente, a interacao
é facil e a interface é boa de se
utilizar

Aumentar a velocidade do
personagem (ou uma tecla para
"correr")

Melhorar a descricédo dos objetivos
Melhorar a interagdo com a camera
(Q e E para girar , por exemplo)
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Ajuda a lembrar dos papéis do
SCRUM;
Reforca o conteudo tedrico.

Esclarecer melhor os quesitos para
pontuacgao;

Corrigir bugs no menu;

Aumentar tempo de jogabilidade
incorporando mais momentos do
SCRUM.

Engracado.
Rapido.

Aumentar a complexidade, pois o
jogo é muito simples.

Permitir mais interacao entre os
jogadores. Jogos single player nédo
sdo0 muito interessantes

Melhorar a jogabilidade.

- 3D;
- Jogabilidade simples;
- NPCs zoeiros.

- Melhorar o controle da camera, que
pareceu meio travado e lento.

- Melhorar a velocidade de
movimento do personagem, ou
adicionar uma funcéo de "Correr".

- Tornar mais visivel a pontuagéo que
se ganha a cada interac&o no jogo
(as cenouras).

- Corrigir alguns bugs.

gréaficos, jogabilidade, facil
aprendizagem

Maior velocidade do personagem

Graficos 3D, genero do jogo (RPG)

Muita dificuldade em tarefas simples,
como achar a torneira. Um mapa
ajudaria!

Aparéncia atraente

conteudo de facil entendimento
personagens com comentarios e
dicas divertidas

Sinalizar os alvos na hora da
execucgao das tarefas como ocorre
dentro do castelo (os personagens
séo sinalizados).

Permitir que o personagen se
desloque com maior velocidade.
Colocar labels nos icones e outros
personagens no memento de "mouse
over" para facilitar a identificacéo.
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