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Resumo: Este trabalho apresenta o “ScrumBoard Challenge”, um jogo de tabuleiro
educacional desenvolvido para proporcionar uma experiéncia pratica e imersiva na
Metodologia Scrum. Integrando elementos do Scrum com cartas de habilidades
relacionadas a programacao, frameworks e hardware, o jogo visa preparar os alunos do
curso de Sistemas de Informagao para os desafios do desenvolvimento agil de software.
Através de uma abordagem ludica e interativa, o “ScrumBoard Challenge” busca melhorar
a compreensao pratica do Scrum, promover o desenvolvimento de habilidades essenciais
e oferecer uma perspectiva unica sobre os processos ageis.
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Abstract: This paper introduces the “ScrumBoard Challenge,” na educational board game
designed to provide a practical and immersive experience in Scrum methodology. By
combining Scrum elements with skill cards related to programming, frameworks, and
hardware, the game aims to prepare students in the Information Systems program for the
challenges of agile software development. Through a playful and interactive approach, the
“ScrumBoard Challenge” seeks to enhance practical understanding of Scrum, foster the
development of essential skills, and offer a unique perspective on agile processes.
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Introducgao

O ensino eficaz de metodologias ageis, como o Scrum, € crucial para preparar 0S
estudantespara os desafios dinamicos da Engenharia de Software. No entanto, a
complexidade inerente a esses métodos muitas vezes resulta em dificuldades de
compreensao por parte dos alunos, o que impacta diretamente sua capacidade de
aplicagao pratica. Este artigo propde uma abordagem inovadora para superar esse
desafio, utilizando um jogo de tabuleiro projetado especificamente para ensinar e

vivenciar o Scrum durante o processo de aprendizagem.

O problema abordado nesta pesquisa reside na dificuldade dos estudantes em assimilar
conceitos relacionados a metodologia Scrum. A complexidade tedrica muitas vezes nao
se traduz em uma compreensao pratica solida, impactando negativamente a aplicagao
dessas metodologias em projetos reais de Engenharia de Software. O desafio adicional
reside na falta de vivéncia pratica do Scrum durante o ensino, limitando a capacidade dos

alunos de internalizar os principios e praticas ageis.

O principal objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo de tabuleiro educacional que

proporcione aos alunos uma experiéncia pratica e imersiva na aplicagédo do Scrum.

A justificativa para este estudo é fundamentada na necessidade de abordagens

inovadoras para tornar o ensino de metodologias ageis mais acessivel e pratico.

A metodologia adotada consistira em duas fases principais. Inicialmente, sera realizado
um levantamento bibliografico para embasar teoricamente a construgdo do jogo de
tabuleiro. Em seguida, sera desenvolvido o protétipo do jogo, incorporando os principios

do Scrum de maneira fiel.

Este artigo contribuird para a educagdo em Engenharia de Software ao propor uma
abordagem pratica e inovadora para o ensino do Scrum, enfrentando os desafios
identificados e promovendo uma compreensdo mais profunda e aplicavel das

metodologias ageis por parte dos estudantes.

Engenharia de Software

A Engenharia de Software é uma disciplina em constante evolugdo, moldada pela
necessidade de lidar com as crescentes complexidades dos sistemas de software. Este
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texto explora a trajetéria da Engenharia de Software, destacando seus principios
fundamentais, os desafios enfrentados pela comunidade e as inovag¢des que impulsionam

seu desenvolvimento continuo.

O modelo em cascata, proposto por Royce (1970), foi uma das primeiras tentativas de
estruturar o processo de desenvolvimento. No entanto, ao longo dos anos, modelos mais
flexiveis e adaptativos, como o modelo incremental de Boehm (1988), ganharam destaque,

refletindo a busca por abordagens mais ageis.

A Engenharia de Software é fundamentada em principios essenciais para garantir a
qualidade e a eficacia do software desenvolvido. O trabalho seminal de Sommerville
(2011) destaca a importancia da gestdo de requisitos, a colaboragédo entre equipes e a
validagao continua. Esses principios fornecem uma base sélida para o desenvolvimento

de software em diferentes contextos.

Apesar dos avangos significativos, a Engenharia de Software enfrenta desafios
persistentes. Pressbes para desenvolver software mais rapidamente, lidar com sistemas
distribuidos e garantir a seguranca cibernética sdo apenas alguns dos desafios
destacados por Pressman (2014). A complexidade crescente dos sistemas exige

abordagens inovadoras para superar esses obstaculos.

Inovagdes recentes tém transformado a paisagem da Engenharia de Software. A
ascensdao de métodos ageis, como Scrum e Kanban, tem proporcionado maior
flexibilidade e capacidade de resposta as mudangas nos requisitos do projeto
(Sommerville, 2011). Além disso, técnicas de DevOps, enfatizando a colaboracéo entre
desenvolvimento e operagdes, tornaram-se cruciais para a entrega continua e a

manutencao eficiente de software.

Metodologia Scrum

De acordo com Schwaber & Sutherland, 2020, o Scrum é um framework utilizado para
organizar o desenvolvimento de software em ciclos curtos e iterativos conhecido como
sprints. Suas praticas incluem reunides diarias, planejamento de sprint, revisédo e

retrospectiva do mesmo.

A metodologia agil Scrum tem se destacado como uma abordagem eficaz para o
desenvolvimento de software, proporcionando flexibilidade e adaptabilidade em um

ambiente dinamico. No cerne do Scrum, encontramos uma estrutura organizacional que
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valoriza a colaboragéao, a transparéncia e a entrega continua de incrementos de software
funcionais. Este texto explora os principios fundamentais do Scrum, sua aplicagao pratica

e seu impacto positivo nas equipes de desenvolvimento.

O Scrum é baseado em principios sélidos que fundamentam suas praticas e rituais. A
divisdo do desenvolvimento em ciclos iterativos, chamados sprints, promove a entrega
incremental e possibilita uma resposta rapida as mudangas nos requisitos do projeto.
Como ressaltado por Schwaber e Sutherland (2017), criadores do Scrum, essa

abordagem visa maximizar a satisfacdo do cliente ao entregar valor de forma constante.

O Scrum utiliza um framework composto por papéis distintos, como Scrum Master,
Product Owner e membros do time de desenvolvimento. Schwaber e Sutherland (2017)
destacam a importancia desses papéis para garantir a eficacia do Scrum. O Scrum Master
atua como um facilitador, removendo obstaculos para o time, enquanto o Product Owner é
responsavel por definir as prioridades do backlog do produto. Os membros do time de

desenvolvimento, por sua vez, colaboram para alcangar os objetivos estabelecidos.

O ciclo de vida do Scrum é dividido em sprints, cada um com uma duracao pré-definida.
Durante cada sprint, o time de desenvolvimento se compromete a entregar um conjunto
de funcionalidades. Isso permite uma abordagem iterativa e incremental, como apontado
por Cohn (2010), contribuindo para a entrega rapida e consistente de software de alta

qualidade.

A implementagdo bem-sucedida do Scrum oferece uma série de beneficios. Schwaber e
Sutherland (2017) argumentam que a flexibilidade do Scrum permite a adaptacéo
continua aos requisitos do cliente, promovendo uma maior satisfagao. No entanto, é vital
reconhecer os desafios, como a necessidade de uma mudancga cultural nas organizagoes,

conforme destacado por Ambler (2010).

Uso de jogos no ensino e gamificagao

O uso de jogos como ferramenta educacional, conhecido como gamificagao, tem ganhado
destaque nas ultimas décadas como uma estratégia eficaz para engajar e motivar os
alunos, proporcionando uma abordagem ludica e interativa ao processo de aprendizagem.
Esta segao explora a literatura sobre o uso de jogos no ensino e destaca a relevancia dos

jogos de tabuleiro como alternativa valiosa aos jogos virtuais.
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A gamificacdo, definida como a aplicagdo de elementos e mecénicas de jogos em
contextos nao ludicos, tem sido estudada por sua capacidade de estimular a participagao
e a aprendizagem ativa. Segundo Deterding et al. (2011), a gamificagcdo envolve a
incorporacao de caracteristicas como recompensas, desafios e narrativas para tornar
atividades educacionais mais atrativas. Isso cria um ambiente propicio para a exploragao,
experimentacdo e resolugdo de problemas, fundamentais para o processo de
aprendizagem (Anderson & Dron, 2011).

Além da gamificagao digital, os jogos de tabuleiro tém se destacado como uma alternativa
eficaz e tangivel para promover a aprendizagem em diversos contextos. O trabalho de
Hunicke et al. (2004) destaca que jogos de tabuleiro proporcionam uma experiéncia
colaborativa, incentivam a tomada de decis6es estratégicas e estimulam a resolugdo de
problemas de forma analitica. A natureza fisica desses jogos promove a interagao face a
face, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.

Os jogos de tabuleiro oferecem beneficios especificos para o processo de ensino-
aprendizagem. Segundo Gomez et al. (2011), esses jogos estimulam a criatividade, o
raciocinio légico e a tomada de decisdes, a0 mesmo tempo em que proporcionam um
ambiente descontraido e inclusivo. A imersdo proporcionada pelos jogos de tabuleiro
pode criar uma atmosfera propicia para a aplicacdo pratica de conceitos tedricos,
promovendo uma compreensao mais profunda e duradoura (Shapiro, 2014).

A escolha entre jogos de tabuleiro e jogos virtuais no contexto educacional depende das
metas pedagdgicas e das preferéncias dos educadores. Enquanto os jogos virtuais
oferecem simulag¢des interativas e imersivas, os jogos de tabuleiro fornecem uma
experiéncia tangivel e analégica. Segundo Egenfeldt-Nielsen (2006), os jogos de tabuleiro
destacam-se pela simplicidade, acessibilidade e menor dependéncia de tecnologia,
tornando-os uma opgéo viavel, especialmente em ambientes educacionais com recursos

limitados.

O uso de jogos no ensino, seja por meio da gamificacédo digital ou de jogos de tabuleiro,
representa uma abordagem inovadora e eficaz para promover a aprendizagem ativa e
envolvente. Os beneficios especificos oferecidos pelos jogos de tabuleiro, como a
interacao social e a aplicagao pratica de conceitos, destacam-nos como uma alternativa
valiosa no contexto educacional. Educadores podem explorar essas abordagens para
enriquecer o processo de ensino e motivar os alunos, criando experiéncias educacionais

memoraveis e impactantes.
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Desenvolvimento do Jogo

Com base no conceito da metodologia Scrum abordada anteriormente, o presente
trabalho tem como objetivo apresentar o projeto inicial de boardgame, para fins

educacionais, com intuito de auxiliar no aprendizado e dominio dessa ferramenta.

De acordo com Gee, 2003, Os jogos educacionais s&do ferramentas eficazes para
promover a aprendizagem significativa, proporcionando ambientes simulados para a

aplicagao pratica do conhecimento.

Na pratica, os jogos para o ensino de computagdo necessitam mostrar o
impacto esperado de aprendizagem e/ou o engajamento que eles prometem [Caulfield
et al., 2011]

Baseando-se na idéia de um jogo educativo para aprendizado do framework, esta sendo
deselvolvido o ScrumBoard Challenge, que incorpora elementos do Scrum em um jogo de
tabuleiro, adicionando cartas de habilidades que representam conceitos praticos de
programacao, banco de dado e convivéncia.

Esse jogo incorpora elementos do Scrum, como o quadro Kanban, reunides diarias e

sprints, proporcionando uma experiéncia auténtica de desenvolvimento agil.

Para proporcionar maior fidelidade a metodologia, o ScrumBoard Challenge leva em
consideragdo os principios pedagogicos ativos e a abordagem centrada no aluno,
pensando nisso, para se iniciar o jogo s&o necessarios no minimo tres jogadores, onde

cada jogador pode escolher sua fungao no jogo usando um dado D6.

Cada jogador recebe um tabuleiro de tamanho A4 para acompanhar as habilidade e um
dado D20.

Cada jogador tem 5 proficiéncias para distribuir entre as areas de servigo: Back-End,
Front-End, Tester, Banco de dados. A distribuicdo é feita antes do inicio do jogo e
determina as cartas de habilidade que o jogador recebe.

No processo, o professor cria uma histéria do cliente para engajar os alunos e definir o
contexto do servico solicitado.

Assim, o jogo simula um sprint de 2 semanas (12 dias de trabalho no tabuleiro). O

primeiro dia é de planejamento, e o ultimo €& para revisao e retrospectiva.
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Com o quadro kanban no tabuleiro, pode-se visualizar e gerenciar o progresso do projeto,
com isso, os jogadores rolam o dado D20 para testar o desempenho na conclusdo das
tarefas diarias a serem organizadas posteriormente no quadro.

Concluindo 3 tarefas durante 1 semana, os jogadores ganham um emblema.

No caso de conclusédo 5 tarefas, quando os jogadores passarem para a proxima semana,
ira ficar acumulado as 2 tarefas extras completas, sé faltando 1 tarefa para receber o
emblema. O mesmo vale no caso do de ficar faltando tarefas durante a semana para
completar o emblema.

Os jogadores podem gastar as proficiéncias para trocar por cartas de habilidade, com
limite de 5 proficiéncias na primeira rodada, e pode ganhar ponto de 1 proficiéncia a cada
Sprint/Reuniao concluido com sucesso. Além de precisar tirar um nimero maior que 10
no D20, caso o jogador tire um 20 no D20 ele ganha 2 proficiéncia.

Algumas fungdes que foram descritas anteriormente tem algumas vantagens sobre as
outras, de acordo com a hierarquia apresentada, sendo elas:

Product Owner, que pode ajudar o grupo, dando +1 de bdénus no dado D20.

Nao pode passar mais de 2 dias no mesmo grupo.

Scrum Master pode mover um desenvolvedor para outro grupo 1 vez por rodada, se tirar
mais de 12 no D20.

Pode ajudar nas tarefas diarias a cada 3 dias, dando +5 de bénus no dado para todos os
jogadores.

O jogo nao tem perdedores; o objetivo € concluir todas as tarefas e acumular os
emblemas necessarios. Para isso, os jogadores precisam juntar 5 emblemas no total,
sendo que a dificuldade no jogo depende da tarefa a ser executada e da proficiéncia do
jogador e da area de servigo.

Realizar tarefas fora da area de servigo do jogador aumenta a dificuldade. Tendo que tirar
+4 no dado para a conclusao do servigo.

A seguir sao apresentados os itens utilizados no jogo.

Para o tabuleiro, de dimensdes especificas, representa visualmente o ciclo de um sprint
Scrum, com casas que simbolizam os dias de trabalho e énfase nas praticas diarias,

como demonstrado na figura 1.
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(Figura 1 - Tabuleiro do jogo)

No jogo, cada jogador assume um papel especifico (Product Owner, Scrum Master,
Membros do Time) e utiliza dados para introduzir elementos de aleatoriedade, simulando

a incerteza do ambiente de desenvolvimento.

Outros componentes do jogo séo as cartas de habilidades, que oferecemuma dimenséao

extra ao jogo, como demonstrado nas figuras a seguir.

Back-End: Cartas com os simbolos de JavaScript, PHP e Python.

(Figura 2 - Cartas Back-end)

Front-End: Cartas com os simbolos de HTML5 e CSS.
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(Figura 3 - Cartas Front-end)

Banco de Dados: Cartas com os simbolos de MySQL, Postgres e OracleDB.

(Figura 4 - Cartas banco de dados)

Tester: Carta com o simbolo de tester.

Tester

Software Testing

(Figura 5 - Cartas Software testers)

Outro elemento adicionado ao jogo sao os emblemas que representam as recompensas

por concluir as tarefas e levando a conclusao do jogo.
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(Figura 6 - Emblema de placa mae)

(Figura 7 - Emblema de mem¢éria ram)

(Figura 8 - Emblema de placa de video)

Trabalho de Conclusdo de Curso Il
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(Figura 9 - Emblema de processador)

(Figura 10 - Emblema desenvolvimento de software)

O intuido do jogo sobre a metodologia agil € proporcionar aos alunos uma abordagem
pratica da metodogia Scrum, para aprimorar sua compreensao e retengcdo dos conceitos

abordados em sala de aula.

Consideragoes Finais

O desenvolvimento e a implementacdo do "ScrumBoard Challenge" representam uma
iniciativa inovadora e promissora no contexto do ensino de metodologias ageis,
especificamente o Scrum, aos estudantes de Sistemas de Informacdo. Este jogo de
tabuleiro educacional se destaca por oferecer uma abordagem pratica e imersiva,
buscando superar as dificuldades comuns associadas a compreensao e aplicacdo do

Scrum em ambientes de Engenharia de Software.

Ao longo deste artigo, exploramos a complexidade inerente ao ensino de metodologias
ageis e destacamos a necessidade de abordagens inovadoras para tornar esse
aprendizado mais acessivel e pratico. O "ScrumBoard Challenge" surge como uma
resposta a esses desafios, proporcionando aos alunos uma oportunidade unica de

vivenciar o Scrum de maneira ludica e interativa.

A pesquisa abordou a dificuldade dos estudantes em assimilar os conceitos do Scrum e
identificou a falta de vivéncia pratica durante o processo de ensino como um desafio
adicional. O jogo proposto atende a essa lacuna, proporcionando um ambiente simulado
que replica elementos-chave do Scrum, como o quadro Kanban, reunides diarias e sprints.
Essa abordagem visa melhorar a compreensao pratica do Scrum e preparar os alunos

para os desafios do desenvolvimento agil de software.

11
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O jogo apresenta uma estrutura clara, com papeis definidos (Product Owner, Scrum
Master, Membros do Time) e elementos como tabuleiro, cartas de habilidades e
emblemas, proporcionando uma experiéncia auténtica de desenvolvimento agil. As
vantagens e desafios associados a cada fungdo foram cuidadosamente integrados,
promovendo o entendimento ndo apenas do Scrum em si, mas também das dindmicas de
colaboracéo e responsabilidade dentro de uma equipe agil. Ao finalizar cada rodada do
jogo, os jogadores nao enfrentam uma competicdo tradicional com vencedores ou
perdedores, mas sim o desafio de concluir todas as tarefas e acumular os emblemas
necessarios. Essa abordagem reforca o foco na colaboragcdo e na consecugédo de

objetivos comuns, refletindo os principios fundamentais do Scrum.

Em sintese, o "ScrumBoard Challenge" se apresenta como uma valiosa contribuigdo para
a educagédo em Engenharia de Software, oferecendo uma solugdo inovadora para tornar o
ensino do Scrum mais envolvente e pratico. Através desse jogo, os estudantes tém a
oportunidade nao apenas de compreender os conceitos tedricos do Scrum, mas também
de aplica-los em um contexto simulado, preparando-os de maneira mais eficaz para os

desafios do desenvolvimento agil de software.
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