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Resumo

O Scrum € uma metodologia 4gil de gerenciamento de projetos desenvolvida como uma res-
posta as limitagdes das abordagens tradicionais, essa metodologia se baseia em um conjunto
estruturado de préticas, valores e principios com o objetivo de garantir a entrega de software de
alta qualidade, sempre alinhada aos prazos e requisitos previamente definidos. Apesar da ampla
utilizagdo, a implementagdo do Scrum ainda enfrenta diversos desafios praticos, principalmente
aqueles ligados aos aspectos humanos das equipes de desenvolvimento, dentre esses desafios
destacam-se a falta de engajamento dos participantes, a resisténcia a mudancas e a dificuldade
de manter a colaboragdo constante entre os membros da equipe. Nesse contexto, a gamificacdo
se apresenta como uma abordagem inovadora e promissora para auxiliar no processo do ensino
e treinamento do Scrum, a gamificacdo refere-se a utilizacdo de elementos e dindmicas de jo-
gos em ambientes ndo ludicos, com o objetivo de tornar atividades técnicas ou repetitivas mais
envolventes, motivadoras e eficazes. Diante disto, o presente estudo teve como objetivo desen-
volver uma ferramenta digital voltada para o apoio no ensino e treinamento do Scrum, com foco
no planejamento de atividades gamificadas. Para a constru¢do da ferramenta, foi realizada uma
andlise nos papéis, eventos e artefatos do Scrum mais adequados para integracao a gamificagdo,
além de um levantamento dos elementos de gamifica¢do mais eficazes nesse contexto realizados
através de um mapeamento sistemdtico. Com base nessas informacdes, foi possivel realizar o
desenvolvimento da ferramenta, que visa aliar os conceitos da metodologia 4gil a estratégias de
gamificacdo, promovendo um ambiente de aprendizado mais atrativo, colaborativo e produtivo

para os participantes.

Palavras-chave: Scrum, gamificacao, treinamento.



Abstract

Scrum is an agile project management methodology developed as a response to the limitations
of traditional approaches. This methodology is based on a structured set of practices, values,
and principles aimed at ensuring the delivery of high-quality software, always aligned with
previously defined deadlines and requirements. Despite its widespread adoption, the imple-
mentation of Scrum still faces several practical challenges, mainly those related to the human
aspects of development teams. Among these challenges are the lack of participant engagement,
resistance to change, and the difficulty of maintaining constant collaboration among team mem-
bers. In this context, gamification emerges as an innovative and promising approach to support
the process of teaching and training Scrum. Gamification refers to the use of game elements and
dynamics in non-playful environments, with the goal of making technical or repetitive activities
more engaging, motivating, and effective. In light of this, the present study aimed to develop
a digital tool designed to support the teaching and training of Scrum, focusing on the planning
of gamified activities. For the construction of the tool, an analysis was conducted on the roles,
events, and artifacts of Scrum most suitable for integration with gamification, in addition to
identifying the most effective gamification elements in this context through a systematic map-
ping. Based on this information, it was possible to develop the tool, which seeks to combine
the concepts of the agile methodology with gamification strategies, fostering a more engaging,

collaborative, and productive learning environment for participants.

Keywords: Scrum, gamification, training.
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CAPITULO

Introducao

1.1 Contexto

Segundo Hermanto et al. (2018), o Scrum € uma estrutura de gerenciamento de trabalho
fundamentada em valores, disciplina e préticas que promovem a organizacdo e a eficiéncia das
equipes. Trata-se de uma metodologia amplamente adotada na industria de desenvolvimento
de software, reconhecida por sua eficicia, adaptabilidade e capacidade de assegurar entregas
de alta qualidade dentro dos prazos estabelecidos. Sua aplicacdo baseia-se em um conjunto
de principios que buscam otimizar a colabora¢do entre os membros da equipe e aumentar a
produtividade.

De acordo com Marques et al. (2020), apesar dos beneficios do Scrum, sua implementa-
cdo pratica ainda enfrenta desafios significativos, sobretudo relacionados a aspectos humanos,
como comunicagao, motivagdo e engajamento dos participantes. Nesse contexto, conforme Im-
ron et al. (2022) a gamifica¢do desponta como uma estratégia promissora ao incorporar elemen-
tos caracteristicos de jogos em ambientes ndo lddicos, tornando as atividades mais dindmicas,
atrativas e envolventes.

O presente estudo teve como objetivo desenvolver uma ferramenta digital para apoiar o
ensino e treinamento do Scrum, com foco no planejamento de atividades gamificadas. Para isso,
foi realizada a identificacdo de conceitos e elementos do Scrum mais adequados para integracao
com as mecanicas de jogos, bem como um levantamento dos elementos de gamificacdo mais
eficientes para esse propdsito. Apds realizar a andlise e selecdo, a ferramenta foi prototipada
e posteriormente desenvolvida, buscando aliar os conceitos da metodologia com a gamificagcdo
para potencializar a experiéncia de aprendizagem. Assim, espera-se que a solu¢do proposta
contribua para facilitar o processo de assimilacao do Scrum, reduzindo as barreiras de adogao e

aumentando o engajamento das equipes em treinamentos e praticas reais em projetos ageis.
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1.2 Motivacao

O crescente interesse em metodologias ageis, especialmente no Scrum, reflete a busca
por abordagens mais dindmicas, colaborativas e adaptativas no desenvolvimento de projetos.
Apesar da ampla ado¢cdo do Scrum em contextos profissionais e educacionais, a manuten¢ao
do engajamento dos participantes ainda se apresenta como um desafio recorrente. Nesse con-
texto, segundo Marques et al. (2020), a gamificagdo surge como uma alternativa promissora,
capaz de potencializar a motivacdo, a cooperacdo e o comprometimento dos envolvidos por
meio da utilizacdo de elementos caracteristicos de jogos, como pontuagdo, niveis, distintivos e
recompensas.

A revisdo da literatura revelou que diversos estudos t€ém explorado a integracdo entre
a gamificacdo e o Scrum, a exemplo do trabalho de Sisomboon et al. (2019), que apresentou
resultados positivos no aumento do engajamento e na adogao efetiva da metodologia. Contudo,
observou-se que grande parte dessas iniciativas limita-se a experimentos pontuais ou ao de-
senvolvimento de ferramentas ndo disponibilizadas publicamente. Um exemplo € o estudo de
Marques et al. (2020), no qual foi criada uma extensdo para o Jira', mas sem a devida descrigdo
técnica ou acesso ao codigo-fonte, o que inviabiliza sua replicacdo e uso por outros pesqui-
sadores. Essa restricdo compromete a reprodutibilidade dos resultados e dificulta o acesso de
professores, estudantes e profissionais interessados em aprofundar-se na aplicacdo da metodo-
logia Scrum.

Diante desse cendrio, a proposta deste projeto distingue-se por disponibilizar uma fer-
ramenta gamificada de forma aberta em um repositério publico no GitHub?, permitindo que
outros pesquisadores e educadores possam utilizd-la, adaptd-la e aprimora-la. Essa abertura fa-
vorece a transparéncia, a colaboracao e a continuidade dos estudos sobre o uso da gamificagao
no ensino do Scrum.

Essa lacuna evidencia a necessidade de solugdes acessiveis e aplicaveis que integrem
os principios do Scrum aos elementos de gamificacao. O desenvolvimento de uma ferramenta
aberta possibilita ndo apenas a validagdo empirica dos beneficios dessa integracdo, mas tam-
bém contribui para o avanco da pesquisa e do ensino sobre metodologias dgeis, promovendo
experiéncias de aprendizado mais dinamicas, interativas e significativas.

Assim, este trabalho propde o desenvolvimento de uma ferramenta gamificada voltada
ao ensino do Scrum, com foco na promocdo do engajamento e compreensao dos conceitos fun-
damentais da metodologia. O objetivo de disponibilizar publicamente a ferramenta foi oferecer
uma contribui¢do efetiva para a comunidade académica e profissional, incentivando o uso da ga-
mificagdo como instrumento de apoio a aprendizagem e a ado¢do da metodologia em diferentes

contextos.

'"https://www.atlassian.com/software/jira
https://github.com/LucasSarri/SAP-API-NEW


https://www.atlassian.com/software/jira
https://github.com/LucasSarri/SAP-API-NEW
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1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste estudo consistiu no desenvolvimento de uma ferramenta voltada
ao planejamento de atividades de treinamento em Scrum, incorporando elementos de gamifica-
¢do com a finalidade de aprimorar a retencao de conhecimento.

O objetivo geral deste estudo consistiu no desenvolvimento de uma ferramenta voltada
ao planejamento de atividades de treinamento em Scrum, incorporando elementos de gamifi-
cacdo com a finalidade de aprimorar a reten¢do de conhecimento. A escolha da gamificacdo
como estratégia central justifica-se pelo fato de ela atuar diretamente nos principais desafios
observados em treinamentos de metodologias dgeis: a manutenc¢do do engajamento, o estimulo
a participacgdo ativa e a consolidacdo do aprendizado. Elementos gamificados, como metas cla-
ras, feedback imediato, progressdo e recompensas, t€m demonstrado eficicia em aumentar a

motivagao intrinseca dos participantes, tornando as atividades mais dinamicas e envolventes.

1.3.2 Objetivos Especificos
Para atingir o objetivo geral proposto, este trabalho possui os seguintes objetivos espe-

cificos:

* Identificar os principais papéis, artefatos e eventos do Scrum que podem ser utilizados

como base para a criacdo de atividades gamificadas;

* Analisar quais elementos de gamificagdo se mostram mais adequados a aplicacdo em

contextos de ensino e treinamento do Scrum;

* Propor um modelo conceitual que integre os principios do Scrum com elementos de ga-

mificacdo, de forma a promover maior engajamento e retencao de conhecimento;



CAPITULO

™

Revisao da Literatura

2.1 Scrum

O Scrum foi criado por Ken Schwaber e Jeff Sutherland como uma resposta as limi-
tacdes dos modelos tradicionais de gerenciamento de software, que tendiam a ser inflexiveis e
incapazes de lidar eficazmente com a incerteza e complexidade inerentes ao desenvolvimento de
software. No livro de Sutherland (2014) é apresentado um pouco de sua experiéncia e suas cri-
ticas em relacdo as metodologias tradicionais, propondo em seguida uma abordagem adaptativa
e colaborativa, batizada de Scrum.

Essa abordagem baseia-se no aprendizado continuo da equipe e na colaboracdo estreita
entre todos os envolvidos no projeto. Em vez de buscar prever e planejar detalhadamente cada
etapa do projeto, o Scrum valoriza a flexibilidade, permitindo que a equipe se adapte as mu-
dancgas e entregue valor de forma incremental e iterativa. Isso promove uma maior agilidade
e capacidade de resposta as necessidades do cliente, tornando o processo de desenvolvimento
mais eficiente e eficaz.

No contexto do Scrum, as equipes sdo concebidas como multifuncionais e auto-organizaveis,
desempenhando papéis especificos para garantir o sucesso do projeto. Esses papéis, conforme

apresentados por Sabbagh (2022), sdo os seguintes:

* Scrum Master: este papel € desempenhado por um facilitador que orienta a equipe sobre
os principios e praticas do Scrum. O Scrum Master também atua como um guardido do
processo, removendo obstdculos que possam prejudicar o progresso da equipe e garan-

tindo que o Scrum seja adequadamente compreendido e seguido por todos 0s membros.

* Product Owner: o Product Owner tem a responsabilidade de representar os interesses do

cliente na organizagdo, definindo os objetivos do projeto, priorizando as tarefas dentro do

14
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Product Backlog com base nas necessidades e expectativas do cliente, garantindo que o

produto entregue pela equipe atenda aos requisitos e expectativas do cliente.

* Development Team: a equipe de desenvolvimento € composta por profissionais multi-
funcionais responsaveis por transformar os itens do Product Backlog em incrementos de
produto entregdveis. Eles sdo auto-organizaveis e t€ém autonomia para determinar como
realizar o trabalho necessario para atingir os objetivos da Sprint. A equipe colabora es-
treitamente, compartilhando conhecimento e habilidades para alcangar os objetivos do

projeto.

Esses papéis trabalham em conjunto para garantir que o projeto seja conduzido de forma
eficaz e eficiente, promovendo a colaboragao, transparéncia e entrega continua de valor ao cli-
ente.

O processo do Scrum descrito por Sabbagh (2022), é baseado em Sprints, que sdo pe-
riodos de tempos fixos geralmente entre duas a quatro semanas, nos quais a equipe de desen-
volvimento trabalha para criar um incremento de produto. Este processo € composto por varios

eventos, cada um com seu propdsito especifico, que sdo:

» Sprint Planning: uma reunido de planejamento feita ao inicio de cada Sprint, na qual o
Scrum Master, o Product Owner e a Development Team definem as metas da Sprint, a

partir do Product Backlog, elaborando assim o Sprint Backlog.

* Daily Scrum: é uma reunido didria, na qual toda a equipe se retine para acompanhar suas
atividades, durante ela cada membro compartilha seu progresso nas atividades realizadas
no dia anterior, os obstaculos encontrados e o plano para o dia atual. Tendo o objetivo de
garantir que todos os membros estejam alinhados em relagdo ao trabalho em andamento,
identificar quaisquer impedimentos que possam surgir e ajustar o plano de acdo conforme

necessdrio para atingir as metas da Sprint.

» Sprint Review: ao final de cada Sprint, a Development Team apresenta o trabalho conclu-
ido durante a Sprint ao Product Owner e outras partes interessadas para obter feedback e

determinar o que pode ser feito em relacdo ao projeto nas proximas Sprints.

» Sprint Retrospective: ap0s a Sprint Review, a Development Team e o Scrum Master se
retinem para refletir sobre como o trabalho foi realizado durante a Sprint, identificando

como pode ser melhorado a aplica¢do do processo Scrum nas proximas Sprints.

Na metodologia Scrum, além dos papéis e eventos ja mencionados, existem também
artefatos essenciais que auxiliam na organizacdo e no desenvolvimento dos projetos. Esses

artefatos sdo:

* Product Backlog: o Product Backlog é uma lista dindmica e priorizada de todas as fun-

cionalidades, requisitos, melhorias e correcoes que precisam ser realizadas no produto.
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Ele € mantido pelo Product Owner e é utilizado para guiar o trabalho da equipe de desen-
volvimento. Cada item no Product Backlog € descrito em termos de valor para o cliente,
estimativas de esforco e dependéncias, o Product Backlog é constantemente revisado e
atualizado durante o ciclo de vida do projeto para refletir as necessidades do cliente e as

mudancas no contexto do mercado.

» User Story: as User Stories sdo descri¢des concisas de funcionalidades ou requisitos do
sistema, escritas na perspectiva do usudrio que se beneficiard delas. Elas sdo utilizadas
para representar as necessidades e os desejos dos usudrios em termos compreensiveis e
aciondveis. Cada User Story segue um formato simples, descrevendo quem € o usudrio,

o que ele deseja e por que ele deseja isso.

» Sprint Backlog: o Sprint Backlog é uma lista de tarefas selecionadas do Product Backlog
que a equipe de desenvolvimento se compromete a completar durante uma Sprint espe-
cifica. Ele € criado durante o Sprint Planning e contém as atividades necessarias para
transformar os itens do Product Backlog em incrementos de produto funcionais. O Sprint
Backlog é dinamico e pode ser ajustado ao longo da Sprint a medida que novos insights
sao adquiridos ou circunstancias mudam. Ele serve como um plano de trabalho para
a equipe de desenvolvimento durante a Sprint, ajudando-os a manter o foco nas metas

estabelecidas.

Esses artefatos sdo fundamentais para o sucesso de um projeto Scrum, pois fornecem
transparéncia, visibilidade e orientacio sobre o trabalho a ser realizado. Eles ajudam a garantir
que a equipe esteja alinhada com as necessidades do cliente e que o produto entregue atenda as
expectativas e requisitos definidos. O ciclo de desenvolvimento do Scrum, com os elementos

descritos anteriormente, € apresentado na Figura 2.1.

DAILY
SCRUM

DIADE
TRABALHO

PRODUCT SPRINT
BACKLOG BACKLOG

I ] | |

SPRINT

INCREMENTO
DO PRODUTO

» [

SPRINT SPRINT SPRINT
PLANNING REVIEW RETROSPECTIVE

Figura 2.1: Ciclo de desenvolvimento do Scrum, extraido de Sabbagh (2022).
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Ap6s sua criagdo, o Scrum se tornou popular entre as organizagcdes como uma aborda-
gem 4gil para o gerenciamento de projetos. No entanto, durante a implementa¢do da metodo-
logia Scrum podem ocorrer dificuldades e obstaculos, como a resisténcia a mudanca da equipe,
problemas de comunicacdo da equipe e outros fatores, que afetam negativamente a produti-
vidade e satisfagdo da equipe. Com isso a gamificacdo tem se mostrado como uma estratégia
eficaz para superar essas dificuldades, aumentando a aceitag@o e adog@o do Scrum nas organiza-
coes. Ao incorporar elementos de jogos, como competicdo, recompensas € feedback, a pratica

do Scrum se torna mais envolvente, motivador e eficaz.

2.2 Gamificacao
De acordo com os estudos de Basten (2017), Tondello et al. (2016) e Kapp (2012), a

gamificacio consiste na aplicacdo de elementos e conceitos tipicos de jogos em contextos que
nao sdo necessariamente relacionados a jogos. Essa abordagem visa tornar atividades cotidia-
nas mais envolventes, motivadoras e até mesmo divertidas, tendo como objetivo incentivar as
pessoas a realizarem tarefas que normalmente seriam consideradas chatas, repetitivas ou mono6-
tonas.

O estudo de Toda et al. (2019) apresenta uma taxonomia dos elementos de jogos, expli-
cando o funcionamento de cada um e exemplos de como utilizd-los em um ambiente educacio-

nal. Os elementos foram analisados, classificados e agrupados seguindo os seguintes grupos:

* Desempenho: os elementos neste grupo estdo relacionados as respostas do ambiente e
geralmente sdo usados como feedback para o participante da atividade. Os elementos
deste grupo sdo Pontuagdo, Progressao, Nivel, Estatistica e Reconhecimento. O elemento
Reconhecimento engloba distintivos, medalhas, troféus e conquistas, sendo uma forma
de feedback que se concentra em um conjunto especifico de acdes do participante. Por
exemplo, quando o participante finaliza uma tarefa dentro do tempo limite, ele pode ga-
nhar um troféu chamado "Relampago". O elemento Nivel estd relacionado ao avango do
participante dentro do ambiente. Por exemplo, o participante ganha um nivel toda vez que
completa um certo nimero de tarefas e, ao avancar de nivel, ele passa a ter acesso a novas
tarefas mais desafiadoras. O elemento Pontuagdo fornece feedback simples para as agdes
do participante. Por fim, o elemento Estatisticas esta relacionado as informacdes visuais

fornecidas ao participante, como quantas tarefas eles completaram e outras informagdes.

* Ecoldgico: os elementos neste grupo estio relacionados ao ambiente em que a gamifica-
¢do esta sendo implementada. Os elementos deste grupo sdo Chance, Escolha Imposta,
Economia, Raridade e Pressao Temporal. O elemento de Chance esté relacionado a ale-
atoriedade, sorte e probabilidade. Por exemplo, o participante pode receber um nimero
aleatorio de pontos apds finalizar uma tarefa. O elemento Escolha Imposta ocorre quando
o participante enfrenta uma decisdo explicita que deve tomar para avancar no ambiente da

gamificacdo. Por exemplo, apresentar dois caminhos ao participante, onde escolher um
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bloqueia o outro. O elemento Economia esté relacionado a qualquer transaciao que possa
ocorrer no ambiente. Por exemplo, a troca de pontos por vantagens dentro do ambiente
relacionados ao conteudo. O elemento Raridade estd relacionado a recursos limitados
dentro do ambiente para estimular os participantes a um objetivo especifico. O elemento
Pressao Temporal estd relacionado ao tempo usado para pressionar as acdes dos partici-

pantes em determinados contextos.

Social: este agrupamento estd relacionado as interacOes entre os participantes no am-
biente. Os elementos deste grupo sdo Competicdo, Cooperacdo, Reputacdo e Pressio
Social. O elemento Competicao € um desafio onde um participante enfrenta outro para
alcancar um objetivo. O elemento Cooperagdo ocorre quando os participantes devem tra-
balhar juntos para alcancar um objetivo comum. O elemento Reputacio esta relacionado
aos titulos que o participante pode ganhar e acumular dentro do ambiente de gamificacao.
O elemento Pressdo Social estd relacionado as interagdes sociais que exercem pressao

sobre os participantes em relacdo a gamificacao.

Pessoal: este grupo estd relacionado aos participantes que estdo participando da ativi-
dade de gamificacdo. Os elementos que fazem parte deste grupo sdo Sensacao, Objetivo,
Quebra-cabeca, Novidade e Renovacdo. O elemento Novidade esta relacionado a novas
atualizacdes que ocorrem dentro da atividade de gamificacdo, sendo uma estratégia para
manter os participantes engajados e evitar a estagnagdo. O elemento Objetivos esta rela-
cionado aos objetivos que fornecem ao participante um propdsito para realizar as tarefas
necessdrias. O elemento Quebra-cabeca estd relacionado as atividades implementadas
dentro do ambiente, que podem ser consideradas como atividades de aprendizado. O ele-
mento Renovacio esté relacionado a propriedade de refazer uma tarefa, evento ou qual-
quer outra coisa. O elemento Sensacdo esté relacionado ao uso dos sentidos dos alunos

para melhorar sua experiéncia.

Ficcional: este grupo misto estd relacionado aos participantes e ao ambiente, englobando
os elementos Narrativa e Storytelling. O elemento Narrativa trata da ordem dos eventos
conforme eles acontecem no jogo, que € influenciada por escolhas feitas pelos participan-
tes. O elemento Storytelling é a forma como a histéria do ambiente é contada, por meio

de pistas de 4dudio, histdérias em texto, entre outros.

Ao explorar o conceito de gamificacdo e seus elementos, é fundamental reconhecer a

importancia dos jogadores, que sdo os participantes-chave da atividade de gamificacdo e de-

sempenham um papel central nesse contexto. Os jogadores possuem caracteristicas individuais

distintas e podem ser agrupados em diferentes categorias com base nessas caracteristicas. Bartle

(1996) prop0s quatro principais categorias de jogadores:

* Conquistadores (Achievers): Os conquistadores sdo impulsionados pela busca de con-

quistas e avancos dentro das atividades de gamificagdo. Sua principal motivagdo é obter
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recompensas tangiveis ou intangiveis e alcangar objetivos especificos, como a coleta de
pontos, avanc¢o de niveis e desbloqueio de contetdo adicional. Eles sdo altamente foca-
dos em sua progressao pessoal e buscam constantemente superar desafios para alcangar

marcos significativos.

* Socializadores (Socializers): Os socializadores concentram-se principalmente na intera-
¢do social dentro das atividades de gamificacdo. Eles dedicam seu tempo e esfor¢o para
estabelecer conexdes com outros jogadores, participar de atividades em grupo e construir
relacionamentos virtuais significativos. Sua verdadeira gratificagdo estd em conhecer pes-

soas e formar lagos dentro do ambiente da gamificagdo.

* Exploradores (Explorers): Os exploradores tém uma inclinacao especial pela exploracio e
descoberta dos aspectos ocultos e desconhecidos do jogo. Eles se envolvem ativamente na
exploracao de ambientes, mecanicas e possibilidades do jogo, buscando constantemente
novas experiéncias e conhecimentos. Sua recompensa estd em desvendar mecanicas e

desbloquear conquistas ocultas.

* Competidores (Killers): Os competidores possuem uma mentalidade altamente competi-
tiva e se dedicam a superar outros jogadores. Eles buscam demonstrar suas habilidades
e superioridade por meio de confrontos diretos, competicdes e batalhas dentro do jogo.
Seu objetivo principal é vencer e alcancar a posi¢cao de destaque dentro da gamificacao,
muitas vezes se empenhando em adquirir habilidades especificas para se destacarem em

confrontos competitivos.

2.3 Aplicacoes de Gamificacao com Scrum

Para conduzir a revisao da literatura sobre as aplicacdes da gamificacdo com o Scrum,
foram utilizados estudos de bibliotecas digitais, incluindo IEEEXplore', ACM Digital Library?,
ScienceDirect®. Para a busca de estudos relevantes foi utilizada a seguinte String de busca:
“(“Gamification” OR “Gamificacdo” OR “Gamifying” OR “Gamified”) AND(“Scrum”)”, que
foi projetada para identificar estudos que abordam tanto a gamificacdo quanto o Scrum. Apds a
execugdo da mesma em todas as bases citadas, o total de artigos retornados foi de 238.

Com isso para garantir a relevancia e adequacao dos estudos a pesquisa, foram aplicados

os seguintes critérios de filtragem:

* Relevancia tematica: os estudos devem abordar diretamente a aplicagdo da gamificagcdo
no contexto do Scrum, dessa forma artigos que nao tratam desse tema de forma significa-

tiva foram excluidos.

"https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home. jsp
https://dl.acm.org/
3https://www.sciencedirect.com/


https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
https://dl.acm.org/
https://www.sciencedirect.com/
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* Atualidade: foram considerados estudos mais recentes, somente estudos de 2018 e pos-
teriores, considerando que a gamifica¢do € uma drea em constante evolug@o e que novas

abordagens podem ter sido desenvolvidas ao longo do tempo.

* Qualidade da pesquisa: foram considerados estudos que apresentam uma metodologia

clara e rigorosa.

» Relevancia dos resultados: os estudos devem fornecer insights valiosos e resultados rele-
vantes para a pesquisa, contribuindo para o entendimento dos motivos para se utilizar a

gamificacdo no contexto do Scrum.

* Acessibilidade linguistica: foram selecionados estudos disponiveis em inglés ou portu-

gués, para garantir a acessibilidade e abrangéncia dos estudos considerados na revisao.

Apos a aplicacdo dos critérios de filtragem, foram selecionados os estudos mais rele-
vantes e adequados a pesquisa, os quais foram analisados em detalhes para se extrair insights e
contribuicOes significativas para o desenvolvimento da ferramenta proposta. Esse processo de
revisao permitiu uma andlise abrangente e fundamentada sobre as aplicacdes da gamifica¢do no

contexto do Scrum. Na Tabela 2.1 sdo exibidos os estudos selecionados.

Tabela 2.1: Estudos selecionados durante a revisio.

Id | Titulo

S1 | A gamification solution for improving Scrum adoption

S2 | Engaging and Motivating Developers by Adopting Scrum Utilizing Gamification
S3 | Evaluating the students’ experience with the Scrum Card Game

S4 | Gamification to improve Scrum adoption

S5 | Gamified Scrum Design in Software Development Projects

S6 | The Use of Gamification to Support the Process of Teaching Scrum

O estudo proposto por Marques et al. (2020) com o titulo “A gamification solution for
improving Scrum adoption” realizou o desenvolvimento de uma extensdo para aplicar a ga-
mificacdo no processo Scrum, utilizando a ferramenta de gerenciamento agil de projetos Jira
Software*. Nesta extensdo, os participantes foram incentivados a receber pontos de experiéncia
com base em seu progresso em cada projeto, e apds receber uma determinada quantidade de
pontos de experiéncia os participantes avancavam de nivel. Além disso, conquistas significa-
tivas foram recompensadas com uma quantidade extra de pontos de experiéncia, distintivos e
gemas.

A extensdo desenvolvida teve como objetivo abranger todo o processo do Scrum, in-
cluindo todos seus papéis e artefatos, e utilizou a gamificacdo para aumentar o engajamento e

motivacao dos participantes durante o processo. Os resultados do estudo demonstraram que de

“https://www.atlassian.com/software/jira


https://www.atlassian.com/software/jira
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maneira geral essa abordagem teve impacto positivo, promovendo uma maior adocao do Scrum
e um aumento no engajamento dos participantes.

No estudo conduzido por Sisomboon et al. (2019), denominado "Engaging and Motiva-
ting Developers by Adopting Scrum Utilizing Gamification", a metodologia Scrum foi empre-
gada para gerenciar o projeto de desenvolvimento de um sistema de informag¢do governamental.
Este projeto foi dividido em 4 servigos distribuidos entre 10 equipes, sendo cada uma composta
por 6 a 9 alunos.

O experimento teve a duragdo total de 6 dias, iniciando-se cada dia com a Sprint Plan-
ning € o Daily Scrum, em seguida as atividades eram realizadas conforme planejado ao longo
do dia. Durante o desenvolvimento do projeto, os participantes acumulavam pontos de experi-
éncia de acordo com seu progresso e participagdo no processo Scrum. Além disso, conquistas
especificas eram recompensadas com distintivos, incentivando ainda mais o engajamento € a
motivacao dos participantes ao longo do projeto.

No estudo de Moreira e dos Santos Marques (2018), denominado "Evaluating the stu-
dents’ experience with the Scrum Card Game", o processo do Scrum foi ilustrado através de um
jogo de cartas, onde o objetivo do jogo € preparar os jogadores para a ado¢ao do Scrum, onde
antes de jogar é necessario que os mesmos recebam um treinamento prévio sobre o Scrum para
que possam compreender as regras € a dinamica do jogo, que simula a realizacdo de Sprints. O
jogo € realizado com a formagdo de times com 4 a 6 jogadores, cada um recebe um conjunto de
12 cartas de histérias de usudrio, um conjunto de 36 cartas embaralhadas que descrevem even-
tos, problemas e solugdes, dois dados de seis lados e o material para confeccionar um quadro
Kanban com os estados "backlog", "em andamento"e "concluido".

Cada carta de histéria de usudrio possui uma prioridade e estimativa associadas, com
base nessas informacdes os times devem organizar as histérias de usudrio no "backlog". A meta
do jogo consiste em cumpri-las dentro do periodo de trés Sprints. Cada time deve estimar o
numero de histdrias de usudrio a serem concluidas em cada Sprint, em cada Sprint os jogadores
devem utilizar as cartas e dados para definir a produtividade, e com isso essa é subtraida do
esforco estimado da carta de historia, e quando o esfor¢o estimado chegar a 0 a carta de historia
€ movida para o estado "concluido’.

Imron et al. (2022) apresentam em seu estudo chamado "Gamification to improve Scrum
adoption", o processo de gamificacdo de uma equipe de desenvolvimento que ndo tinha experi-
éncia com a metodologia Scrum, onde foi utilizado o Jira Software para auxiliar a implementa-
cdo da metodologia e para a prética da gamificacao foi utilizada uma extensao do Jira chamada
Trophies for Jira Dashboard.

Durante a gamificacdo, a equipe de desenvolvimento compete entre si para ficar em
primeiro lugar. Em toda documentacao escrita, a equipe de desenvolvimento recebeu pontos
de acordo com a documentacgdo escrita e progresso de desenvolvimento dos projetos. Entdo ao
final do periodo de gamificacdo, a equipe de desenvolvimento com maior pontuagdo recebeu

um prémio da empresa.
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No estudo conduzido por Hermanto et al. (2018), intitulado "Gamified Scrum Design in
Software Development Projects”, apresenta o desenvolvimento de uma ferramenta abrangente
para o controle do processo Scrum em projetos de desenvolvimento de software, que utiliza a
gamificacio para aumentar a motivacao e engajamento dos participantes. Nesta ferramenta os
participantes foram responsdveis por gerenciar todos os aspectos do projeto usando a metodo-
logia Scrum.

Durante o processo da gamificagdo, os participantes acumulavam pontos e distintivos
a medida que realizavam suas tarefas e contribuiam para o avanco dos projetos, os distintivos
recebidos na ferramenta ndo reconheciam apenas o desempenho dos participantes, mas também
eram associados a prémios tangiveis fornecidos pela empresa. Esses prémios incluiam uma
variedade de incentivos, como ingressos de cinema, vouchers de compras, viagens de férias e
outros. Ao associar os distintivos obtidos na ferramenta a prémios concretos, a empresa visava
aumentar a motivacao e o engajamento dos participantes na pratica da metodologia Scrum, in-
centivando uma maior ado¢@o e comprometimento com os processos dgeis de desenvolvimento
de software.

Begosso et al. (2019b) apresentaram em seu estudo chamado "The Use of Gamification
to Support the Process of Teaching Scrum", um jogo que estd em fase de desenvolvimento que
tem como objetivo auxiliar no ensino da metodologia Scrum. Neste jogo, os jogadores assumem
o papel do Scrum Master e participam de uma simula¢do do processo Scrum, a qual se inicia
com a comunicacao inicial com o cliente para a definicdo do Product Backlog e progride através
da definicdo das Sprints.

Conforme o jogador avanca pelas diferentes fases do jogo, ele tem acesso a uma base
de conhecimento contendo as informac¢des adquiridas durante o jogo. Além disso, os jogadores
podem desbloquear conquistas e ganhar pontos de experiéncia a medida que acumulam expe-
riéncia e demonstram habilidades no gerenciamento do processo Scrum. Dessa forma o jogo
oferece uma abordagem pratica e interativa para o ensino da metodologia Scrum, permitindo
que os jogadores experimentem os conceitos e praticas do Scrum de uma forma envolvente e
motivadora.

ApOs realizar a leitura, foi feita a elaboracdo de uma tabela que apresenta quais conceitos
do Scrum foram abordados e quais elementos da gamificacdo foram utilizados, tendo como base
a taxonomia de Toda et al. (2019) apresentada anteriormente. Na Tabela 2.2 sdo exibidos os
elementos.

Durante a revisao bibliografica constatou-se que alguns estudos aplicaram a gamificacao
ao Scrum sem o uso de ferramentas digitais, e que aqueles que a aplicaram nao disponibiliza-
ram o acesso as solugdes desenvolvidas. Essa constatagdo evidenciou uma lacuna significativa,
visto que a auséncia de disponibilidade dessas ferramentas limitava a replicabilidade e a aplica-
cdo prética dos estudos em outros contextos. Nesse sentido, este projeto buscou preencher tal
lacuna, garantindo a disponibiliza¢do e o acesso a ferramenta gamificada desenvolvida para o

ensino e o treinamento em Scrum. Ao disponibilizar a ferramenta, foi possivel ndo apenas con-
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Tabela 2.2: Relacao de conceitos de Scrum abordados em relacdo aos elementos de gamificagdo

utilizados
Id | Scrum Gamificacdo
Pontuacao,
Scrum Master, Product Owner, Development Team, Nivel,
Sprint, Sprint Backlog, Sprint Planning, Product Backlog, | Cooperacao,

S1 . i . . . o
Daily Scrum, Sprint Review, Sprint Retrospective e Competic¢ao,
User Story Estatistica e

Reconhecimento
Scrum Master, Product Owner, Development Team, Pontuacao,
Sprint, Sprint Backlog, Sprint Planning, Product Backlog, | Cooperagao,

S2 i i . : ) S
Daily Scrum, Sprint Review, Sprint Retrospective e Competicdo e
User Story Reconhecimento

Scrum Master, Product Owner, Development Team,
Sprint, Sprint Backlog, Sprint Planning, Product Backlog,

Cooperagao e

53 Daily Scrum,Sprint Review, Sprint Retrospective e Narrativa
User Story
Scrum Master, Product Owner, Development Team, .

. i ) ) Pontuacao,
Sprint, Sprint Backlog, Sprint Planning, Product Backlog, o~

S4 ) i . . ) Competicao e

Daily Scrum, Sprint Review, Sprint Retrospective e .
Reconhecimento

User Story

Scrum Master, Product Owner, Development Team, Pontuacao,

Sprint, Sprint Backlog, Sprint Planning, Product Backlog, | Estatistica,

S5 . i . . . o~
Daily Scrum, Sprint Review, Sprint Retrospective e Competicdo e
User Story Reconhecimento
Scrum Master, Sprint, Sprint Backlog, Sprint Planning, Pontuacao,

S6 | Product Backlog, Daily Scrum, Sprint Review, Reconhecimento e
Sprint Retrospective e User Story Competicao

tribuir para o avan¢o do conhecimento na drea, mas também favorecer a adogdo e a utilizacao

pratica dessas abordagens por educadores, profissionais e estudantes interessados em aprimorar

suas competéncias relacionadas ao Scrum.



CAPITULO

‘D),
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Metodologia

A metodologia deste trabalho foi estruturada em etapas sequenciais e interdependentes,
garantindo a coeréncia entre os fundamentos tedricos e a aplica¢do pratica na construcio da
ferramenta. Conforme ilustrado na Figura 3.1, cada etapa foi planejada com objetivos espe-
cificos e integrada as demais, permitindo o aprimoramento continuo da proposta ao longo do

desenvolvimento.

Revisao Bibliografica e Mapeamento Sistematico da Literatura

Conduzir uma pesquisa abrangente de literatura

Definir Elementos Scrum e Gamificagao

Estabelecer os componentes do Scrum e gamificagcdo

Elaborar Modelo Conceitual

Desenvolver um modelo conceitual para a ferramenta

Prototipagao

Criar um protétipo funcional da ferramenta

Identificar Tecnologias

Selecionar as tecnologias apropriadas para o desenvolvimento

Projetar Arquitetura

Desenhar a arquitetura da ferramenta

Desenvolver Ferramenta

Construir e implementar a ferramenta

Figura 3.1: Etapas da metodologia adotada no desenvolvimento da ferramenta, imagem desen-

volvida pelo autor com o uso de inteligéncia artificial.

A primeira etapa consistiu na realizacdo de uma revisdo bibliografica, seguida de um
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mapeamento sistemdtico da literatura, detalhado na Secdo 4.1. Essa etapa contemplou trés
eixos principais de andlise: a metodologia agil Scrum, os fundamentos conceituais da gamifi-
cacdo e as aplicagdes da gamificagdo no ensino de metodologias 4geis, com &nfase no proprio
Scrum. Para tanto, foram selecionados artigos cientificos, livros e trabalhos académicos indexa-
dos em bases de dados reconhecidas, com o propdsito de mapear o estado da arte e compreender
como a gamificacdo tem sido aplicada como estratégia de ensino-aprendizagem nesse contexto.
Esse aprofundamento tedrico buscou nao apenas identificar praticas consolidadas, mas também
evidenciar lacunas e oportunidades que pudessem embasar o desenvolvimento da ferramenta
proposta.

Na segunda etapa, com base na revisdo bibliogréfica, foram definidos os elementos do
e os conceitos de gamificagio a serem incorporados na ferramenta, conforme apresentado na
Secdo 4.2. A selegdo desses elementos considerou tanto a frequéncia de utilizagdo observada
nos estudos analisados quanto a natureza da ferramenta, voltada ao planejamento de atividades.
Para facilitar sua aplicacdo, os elementos de gamificacdo foram organizados em grupos temé-
ticos segundo a proposta de Toda et al. (2019), possibilitando que os professores escolham, de
forma flexivel, aqueles que melhor se adequam a cada planejamento.

Na segunda etapa, com base na revisdo bibliogréfica, foram definidos os elementos do
Scrum e os conceitos de gamificagdo a serem incorporados na ferramenta, conforme apresen-
tado na Secdo 4.2. A selecdo desses elementos considerou tanto quantas vezes cada elemento foi
mencionado, aplicado ou discutido na literatura quanto a natureza da ferramenta, voltada ao pla-
nejamento de atividades. E importante destacar que a maior frequéncia de uso na literatura nio
implica necessariamente maior eficicia, ela indica apenas que determinados elementos tém sido
mais explorados por pesquisadores e praticantes, tornando eles candidatos relevantes para com-
por a ferramenta. Para facilitar sua aplicacdo, os elementos de gamificacdo foram organizados
em grupos tematicos segundo a proposta de Toda et al. (2019), permitindo que os professores
selecionem, de maneira flexivel, aqueles que melhor se adequam a cada planejamento.

A terceira etapa correspondeu ao desenho do modelo conceitual da ferramenta, apresen-
tado na Sec¢do 4.3, o qual descreve o fluxo de construgdo e funcionamento do sistema, servindo
como base para a etapa de prototipacao.

Na quarta etapa, foi conduzido o processo de prototipacdo da ferramenta, detalhado na
Secdo 4.4, com o auxilio da plataforma de design de interface Figma!. Essa fase teve como
objetivo converter as defini¢des conceituais em representagdes visuais, contemplando os prin-
cipais fluxos de navegacdo e interagdo. O processo de prototipagcdo possibilitou estruturar a
experiéncia do usudrio de forma clara, definir a disposi¢do dos elementos visuais e validar a
navegabilidade da ferramenta antes de sua implementacgao efetiva.

A quinta etapa envolveu a identificagcao e selecao das tecnologias que dariam suporte ao

desenvolvimento da ferramenta, conforme descrito na Secao 4.5. Optou-se pelo ambiente de

Mttps://www.figma.conm
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execucdo Node.js?, aliado ao framework Express®, em razio de suas caracteristicas de modula-
ridade, flexibilidade e eficiéncia na construcao de aplicacdes web. Essa combinagado tecnoldgica
possibilitou estruturar o backend da aplicacao de forma organizada, favorecendo a definicdo de
rotas, o tratamento de requisi¢des e respostas, além da integracdo harmoniosa entre 0s compo-
nentes do sistema.

Na sexta etapa, definiu-se a arquitetura da aplicacao, descrita na Se¢do 4.6. A estrutura
adotada baseou-se no padrao MVC (Model-View-Controller), amplamente reconhecido por pro-
mover uma divisdo légica entre os componentes de dados, interface e controle. Essa escolha
contribuiu para uma melhor organizacao e modulariza¢do do cddigo, garantindo maior clareza
estrutural, facilidade de manutencao e escalabilidade da aplicacgao.

Por fim, a sétima etapa compreendeu o desenvolvimento efetivo da ferramenta, descrito
na Se¢do 4.7. Essa fase abrangeu a implementagdo do c6digo, a integracao dos mddulos e a
execucao de testes funcionais e de usabilidade, com o propésito de validar o comportamento
do sistema em relacdo aos requisitos estabelecidos. Como resultado, obteve-se uma aplicagcdo
funcional que integra os principios do Scrum e da gamificag@o, proporcionando uma experiéncia

didatica pratica, interativa e envolvente.

https://nodejs.org/en
Shttps://expressis.com/pt-br/
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CAPITULO

A

GamifyScrum - planejamento gamificado
de Scrum

Neste capitulo sdo expostos os principais resultados alcancados ao longo do estudo,
incluindo o mapeamento sistemdtico da literatura, a definicdo dos elementos de Scrum e de
gamificacio, a constru¢do do modelo conceitual, o desenvolvimento do protétipo e, por fim,
a criacao da ferramenta GamifyScrum. Essa ferramenta possibilita aos usudrios planejar ati-
vidades gamificadas, promovendo a integracdo entre teoria e pratica em um ambiente digital

dinamico e interativo.

4.1 Mapeamento

Com o objetivo de investigar de que forma a gamificagdo vem sendo aplicada ao en-
sino de Scrum, realizou-se um mapeamento sistematico da literatura, conforme apresentado em
estudos recentes sobre o tema Sarri Mello et al. (2025). A investigacdo analisou pesquisas vol-
tadas a temdtica, buscando identificar tendéncias, lacunas e boas préticas relacionadas ao uso
de elementos gamificados como estratégia para potencializar o aprendizado do Scrum.

No estudo de Sarri Mello et al. (2025), o mapeamento foi desenvolvido conforme o

processo ilustrado na Figura 4.1, orientado pelas seguintes questdes de pesquisa:

* Q1: Quais papéis, eventos e artefatos do Scrum tém sido gamificados?

* Q2: Como papéis, eventos e artefatos do Scrum t€m sido gamificados no contexto do

ensino de Scrum?

* Q3: Quais elementos da gamificacdo tém sido utilizados no contexto do ensino de Scrum?

27
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* Q4: Como as diferentes abordagens de gamificacido tém sido empregadas no ensino de
Scrum?

* Q5: Quais sd@o os principais desafios encontrados na aplicacdo da gamificagdo no ensino

de Scrum?

* Q6: Quais sdo os impactos da gamificacdo no ensino do Scrum?

o
=
53 181 20

Science Direct ~ > —_—>

Analise dos Analise da

critérios qualidade
< R
= 18
<>
e

Incluidos

Figura 4.1: Processo de mapeamento sistematico da literatura. Desenvolvido pelo autor.

De modo geral, constatou-se que os estudos analisados contemplam todos os papéis do
Scrum — Scrum Master, Product Owner e Development Team —, assim como seus principais
eventos: Sprint, Sprint Planning, Sprint Review, Sprint Retrospective € Daily Scrum. A Ta-
bela 4.1 apresenta os papéis, artefatos e eventos da metodologia Scrum que foram gamificados,
de forma direta ou indireta, nos estudos selecionados ao longo do mapeamento sistemdtico da

literatura.
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Tabela 4.1: Caracterizacdo dos estudos, extraido de Sarri Mello et al. (2025).

ID estudo Papéis abordados Artefatos abordados Eventos Abordados Referéncia
Scrum Master, Product Owner, X L.

EO1 Product Backlog Sprint Ciucd et al. (2022)
Development Team

E02 Scrum Master, Product Owner, Sprint Backlog Sprint, Sprint Planning, Sprint Review, Hermanto et al. (2018)
Development Team Sprint Retrospective, Daily Scrum
Scrum Master, Product Owner, Sprint, Sprint Planning, Sprint Review, .

E03 Product Backlog P . P ) s ‘p Sisomboon et al. (2019)
Development Team Sprint Retrospective, Daily Scrum
Scrum Master, Product Owner, Sprint, Sprint Planning, Sprint Review, . .

E04 Product Backlog P . ? . s ‘p Christensen e Paasivaara (2022)
Development Team Sprint Retrospective, Daily Scrum
Scrum Master, Product Owner, Sprint, Sprint Planning, Sprint Review,

EO05 Product Backlog P . P . s <P Marques et al. (2017)
Development Team Sprint Retrospective, Daily Scrum
Scrum Master, Product Owner, i X .

E06 Product Backlog Sprint, Sprint Planning Hof et al. (2017)
Development Team
Scrum Master, Product Owner, Sprint, Sprint Planning, Sprint Review,

E07 ‘ ¢ Product Backlog P . ? § . 8 ‘p Marques et al. (2020)
Development Team Sprint Retrospective, Daily Scrum
Scrum Master, Product Owner, i .

E08 ¢ ‘ Product Backlog Sprint John e Fertig (2022)
Development Team
Scrum Master, Product Owner, Sprint, Sprint Planning, X X

E09 cru ! e ner Product Backlog P l T ) "8 . Naik e Jenkins (2019)
Development Team Sprint Retrospective, Daily Scrum

E10 Product Owner, Development Team  Product Backlog Sprint, Sprint Planning de Vasconcelos et al. (2018)
Scrum Master, Product Owner, Sprint, Sprint Planning, Sprint Review,

Ell - . ) Gasca-Hurtado et al. (2019)
Development Team Sprint Retrospective
Scrum Master, Product Owner, Sprint, Sprint Planning, Sprint Review,

El12 Product Backlog . ) ) Begosso et al. (2019a)
Development Team Sprint Retrospective, Daily Scrum
Scrum Master, Product Owner, X

E13 Product Backlog Sprint Alhammad e Moreno (2018)
Development Team
Scrum Master, Product Owner, X R

El4 Product Backlog Sprint, Daily Scrum Loebel (2023)
Development Team
Scrum Master, Product Owner, X

E15 Product Backlog Sprint Beale (2016)
Development Team
S Master, Product O A .

El6 crum ftaster, froduct Gwner Product Backlog Sprint, Daily Scrum Moreira e dos Santos Marques (2018)
Development Team
Scrum Master, Product Owner, . Sprint, Sprint Planning, Sprint Review,

El7 Sprint Backlog print 5p s, °p Schifer (2017)
Development Team Sprint Retrospective, Daily Scrum
Scrum Master, Product Owner, X . .

E18 Product Backlog Sprint, Daily Scrum Medeiros et al. (2015)

Development Team

4.2 Definicao elementos Scrum e da gamificacao

Durante a revisao da literatura e 0 mapeamento sistematico, observou-se que todos os
estudos analisados abordavam integralmente os papéis do Scrum — Scrum Master, Product
Owner e Development Team — bem como seus principais eventos: Sprint, Sprint Planning,
Daily Scrum, Sprint Review e Sprint Retrospective. Verificou-se, ainda, que a maioria dos
trabalhos contemplava o Product Backlog ou o Sprint Backlog. Diante disso, optou-se por
incluir todos esses conceitos na ferramenta, de modo a permitir a elaboracdo de planejamentos
de atividades mais completos e flexiveis.

Paralelamente, foram analisados os elementos de gamificacdo passiveis de integracao
a ferramenta, como medalhas, pontuacdo e outros mecanismos de engajamento. Com base
nessa andlise, tais elementos foram organizados em grupos temdticos conforme a proposta de
Toda et al. (2019). Assim, o grupo Desempenho inclui pontuagao, progressao, nivel, estatistica
e reconhecimento; o grupo Ecoldgico retine chance, escolha imposta, economia, raridade e

pressdo temporal; o grupo Social abrange competicdo, cooperacao, reputacio e pressao social;
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o grupo Pessoal contempla sensagdo, objetivo, quebra-cabeca, novidade e renovacgdo; e, por

fim, o grupo Ficcional engloba narrativa e storytelling.

4.3 Elaboracao do modelo conceitual

O modelo conceitual apresentado na Figura 4.2 ilustra o fluxo de constru¢do e funciona-
mento do sistema. Inicialmente, realiza-se o mapeamento do contexto em que a atividade sera
inserida. Em seguida, define-se a tipologia dos jogadores que participardo, procede-se a selecao
dos elementos de gamificacdo a serem aplicados e estabelecem-se as regras que orientardo o
comportamento dos participantes. Por fim, sdo determinadas as recompensas e as agdes que

serdo recompensadas.

Etapa 1 - Mapeamento da

atividade gamificada Etapa 4 - Estabelecer regras

Etapa 2 - Definir os perfis dos Etapa 5 - Definigdo das
jogadores recompensas
Etapa 3 - Selecéo dos Etapa 6 - Especificagéo das
elementos da gamificagao acOes recompensadas

Figura 4.2: Modelo conceitual, desenvolvido pelo autor.

4.3.1 Mapeamento sistematico da atividade gamificada

Nesta etapa inicial, € essencial considerar o contexto em que a atividade gamificada serd
aplicada, bem como os recursos disponiveis para sua execucdo. Devem ser definidos aspectos
como a modalidade (presencial ou remota), a forma de participacao (individual ou em grupo), a
duracdo estimada, o local de realizacao, a necessidade de equipamentos € o nimero de partici-
pantes. Esses fatores orientam tanto a estrutura da atividade quanto sua logistica, influenciando
diretamente a dindmica de interagdo e o engajamento dos participantes.

Embora a maior parte dos elementos selecionados ao longo do planejamento seja com-
plementar, alguns podem tornar-se conflitantes dependendo das escolhas realizadas — por
exemplo, recompensas que dependem de interacdo presencial aplicadas a uma atividade re-
mota, ou elementos altamente competitivos combinados com objetivos pedagdgicos centrados
na colaboracdo. Quando combinac¢des desse tipo ocorrem, a ferramenta ndao impede o usudrio
de avancar, uma vez que se propde a oferecer flexibilidade total ao professor. Entretanto, ela

apresenta descri¢cdes detalhadas de cada elemento e instrucdes de uso na interface, permitindo
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que o docente identifique possiveis incoeréncias antes de concluir o planejamento. Assim, a
coeréncia final da dindmica permanece sob responsabilidade do professor, enquanto a ferra-
menta atua como apoio, orientando a tomada de decisdo e reduzindo a chance de combinacdes

inadequadas sem impor restri¢des rigidas.

4.3.2 Definir os perfis dos jogadores

Durante esta etapa inicial, é fundamental realizar a definicao da tipologia dos jogado-
res, a fim de compreender suas motivacdes e preferéncias. O principal objetivo € identificar
os perfis que se pretende engajar na atividade gamificada. Conforme o modelo proposto por
Bartle (1996), existem quatro tipos principais de jogadores: Conquistadores, Socializadores,
Exploradores e Competidores — cada um com caracteristicas e estimulos distintos que devem
ser considerados no processo de gamificacao.

Segundo Bartle (1996) os Conquistadores valorizam o alcance de metas, desafios e re-
compensas, sendo motivados por elementos que reconhecam o progresso e a superagdo. Os
Socializadores priorizam a intera¢do e a colaboragdo, respondendo positivamente a ativida-
des em grupo, féruns e dindmicas cooperativas. Ja os Exploradores buscam descobrir novas
possibilidades e ambientes, sendo atraidos por experiéncias interativas, desafios opcionais e
oportunidades de experimentacdo. Por fim, os Competidores sao impulsionados pela rivalidade
e pelo desempenho superior, o que torna eficaz o uso de sistemas de pontuagdo, rankings e
competicoes diretas.

Ao integrar esses diferentes perfis, a atividade gamificada torna-se mais inclusiva e en-
volvente, contemplando distintas formas de engajamento e promovendo uma experiéncia mais

rica e motivadora para todos os participantes.

4.3.3 Selecao dos elementos da gamificacao

Nesta etapa, torna-se fundamental selecionar os elementos de gamificagdo que serdo
incorporados a atividade planejada. Ao realizar essa selecdo, € essencial considerar as preferén-
cias e motivagdes dos jogadores, bem como os objetivos e o contexto da atividade gamificada.
A combinacao adequada dos elementos escolhidos permite equilibrar desafio, recompensa e in-
teracdo social, resultando em uma experi€ncia mais envolvente, significativa e alinhada as metas

propostas pela atividade.

4.3.4 Estabelecer regras

Na etapa de definicao das regras da atividade gamificada, € essencial estabelecer dire-
trizes claras que orientem o comportamento dos participantes e assegurem a equidade durante
0 jogo. As regras cumprem um papel fundamental na estruturagdo da experiéncia, fornecendo
organizacgdo, coeréncia e previsibilidade ao processo de gamificacdo. Para tanto, é importante
considerar aspectos como transparéncia, equidade, objetividade, flexibilidade e consisténcia,

garantindo que a atividade ocorra de forma justa e eficiente.
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As regras devem ser comunicadas de maneira clara e acessivel antes do inicio da ativi-
dade, assegurando que todos compreendam as expectativas e critérios de participa¢do. Devem,
ainda, ser aplicadas de forma justa e uniforme, baseando-se em critérios objetivos e mensura-
veis, de modo a evitar interpretacdes subjetivas. Além disso, é recomenddvel que apresentem
certa flexibilidade para se adaptarem a situacdes imprevistas, sem comprometer a coeréncia e
a credibilidade da experiéncia. A observancia desses principios contribui para o desenvolvi-
mento de uma atividade gamificada equilibrada, envolvente e capaz de promover um ambiente

de confianca entre os participantes.

4.3.5 Definicao das recompensas

Durante esta etapa, o design das recompensas deve ser planejado de forma estratégica,
considerando as necessidades e preferéncias dos diferentes perfis de jogadores. O objetivo é
oferecer uma motivacao personalizada capaz de engajar os participantes de maneira significa-
tiva, abrangendo desde pontos de bonus até reconhecimento publico. Além das recompensas
internas, que podem incluir a atribuicao de pontos por tarefas concluidas, distintivos que reco-
nhecam conquistas relevantes ou acesso a dreas exclusivas ao atingir determinados objetivos,
também € importante contemplar recompensas externas, como prémios fisicos, certificados de
realizac@o ou incentivos financeiros, de modo a estimular a participac¢do plena dos jogadores.

Ao integrar recompensas internas e externas, constrdi-se um sistema abrangente que
motiva e inspira os participantes a se engajarem ativamente na atividade gamificada. Essa
abordagem personalizada ndo apenas promove maior dedicacdo e envolvimento, mas também
potencializa a satisfacdo e o engajamento dos jogadores, proporcionando uma experiéncia de

gamificacdo mais gratificante, duradoura e eficaz.

4.3.6 Especificacao das acoes recompensadas

Ap6s definir as recompensas da atividade gamificada, é fundamental especificar quais
acoes serdo elegiveis para recebé-las. Essa etapa garante que os comportamentos-alvo sejam
reforcados e que os participantes se envolvam de maneira significativa na atividade.

As acdes recompensdveis devem estar alinhadas aos objetivos da atividade, ser relevan-
tes e significativas para os participantes, e possuir métricas claras que permitam acompanhar o
progresso. Além disso, devem incentivar a participacao ativa e promover 0s comportamentos
desejados, como criatividade, colaboragdo, inovacgao e resolug@o de problemas. Ao definir essas
acoes de forma objetiva e estratégica, é possivel criar um sistema de gamificacdo que motive 0s

participantes, potencializando o engajamento e o sucesso da atividade.z

4.4 Protoétipo

Esta sec@o apresenta as interfaces do protétipo e suas respectivas descri¢des. Todas as

figuras mostradas a seguir foram desenvolvidas pelo autor utilizando a ferramenta de design de
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interface Figma!'.

Informacdes Especificas

Nome do professor responsavel

Email do professor responsavel

L

Nome da instituigéo

L

Nome da disciplina

Identificagdo da turma

Anterior Préoximo

Figura 4.3: Interface de informagdes especificas, desenvolvido pelo autor.

A Figura 4.3 exibe o formuldrio destinado ao cadastro das informag¢des da turma, no

qual o professor pode inserir os dados necessdrios conforme sua necessidade.

Cenario Atual
Dificuldade na compreens&o dos conceitos do Scrum
Dificuldade de aplicar a teoria em pratica
Dificuldade de trabalhar em equipe
Falta de motivagao
Dificuldade no gerenciamento de tempo e priorizar tarefas
Dificuldade em aprender novas ferramentas
Falta de habilidades de comunicagao

Dificuldade de equilibrar estudo com outras
responsabilidades
Dificuldade em gerenciar a ansiedade

Dificuldade em lidar com ferramentas de desenvolvimento
Dificuldade em encontrar oportunidades de estagio
Dificuldade em lidar com pressao

Dificuldade de trabalhar com prazos apertados

Outra

() OO00000 0000000

J

Anterior Proximo

Figura 4.4: Interface do cendrio atual, desenvolvido pelo autor.

mttps://www.figma.com
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Cenario Desejado

Criar um ambiente de aprendizagem motivador e envolvente
Aumentar a motivagdo e concentragao dos alunos

Desenvolver habilidades cognitivas, sociais e de
aprendizagem
Estimular a criatividade e a inovagéo

Aumentar a retengdo de conhecimentos adquiridos

Promover a participagdo ativa dos alunos
Melhorar a colaboragéo e o trabalho em equipe
Incentivar a aplicagdo prética dos conhecimentos

Outra

Figura 4.5: Interface do cendrio desejado, desenvolvido pelo autor.

As Figuras 4.4 e 4.5 apresentam, respectivamente, os formuldrios utilizados para definir
o cendrio atual e o cendrio desejado da turma. Essa etapa auxilia o docente a estabelecer um

diagnéstico inicial e a projetar os objetivos educacionais que pretende alcancar com a atividade.

Conceitos Scrum

Papéis

() scrum Master

O Product Owner

O Development Team

Artefatos

Sprint Planning
Daily Scrum

Sprint Review

Sprint Retrospective
Product Backlog
Sprint Backlog

O
O
@)
O
@)
@)

Figura 4.6: Interface de conceitos Scrum, desenvolvido pelo autor.
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Perfil do Jogador

Jogador Competitivo
Jogador Cooperativo
Jogador Imersivo

Jogador de Realizagdo

Jogador Social

Anterior

Elementos da Gamificacao

Desempenho Ecoldgico
Pontuagao () Chance

Q Progressao O Escolha Imposta
= . )

() Nivel () Economia

() Estatistica () Raridade

D Reconhecimento O Pressdo Temporal

Social Pessoal

O Competigéo O Sensagédo

D Cooperagéo O Objetivo

O Reputagéo O Quebra-cabega

O Pressdo Social O Novidade
Renovagéo

Ficcional O <

() Narrativa

O Storytelling

Figura 4.8: Interface de elementos da gamificac@o, desenvolvido pelo autor.

Nas Figuras 4.6, 4.7 e 4.8, encontram-se os formuldrios voltados a definicao dos concei-
tos do Scrum que serdo abordados, dos perfis de jogador a serem considerados e dos elementos
de gamificacdo aplicados. Essa etapa consolida a base conceitual da atividade, integrando as-

pectos metodoldgicos e motivacionais.
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Mapeamento de Atividade

Modalidade
Presencial

Online
Individual
Em grupo

Uso de plataformas online

Tipos
(] Formativa (atividade de pratica ou reviséo)

I:] Somativa (avaliagdo)

Requer equipamentos especificos
Foco em projetos reais

Niveis de dificuldade progressivos
Quantidade de Participantes

Duragdo prevista

Localicagdo da atividade

Qutra informacgéo

Anterior Ajuda Proximo

Figura 4.9: Interface do mapeamento da atividade, desenvolvido pelo autor.

A Figuras 4.9 apresenta o formulario no qual o professor define os aspectos especificos

da atividade, como sua modalidade, tipo e demais informacdes gerais.
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Recompensas

Recompensas Internas
Pontos

O Distintivos

) \ .

[_ ) Acesso & recursos exclusivos
Vantagens em desafios
Reconhecimento

Recompensas Externas
Certificados digitais

Brindes

Oportunidades para liderar a turma
Participagdo em eventos ou viagens
Reconhecimento publico

Prémios em dinheiro ou descontos

Acdes Recompensadas

Participagdo ativa durante as atividades
Conclusédo de tarefas dentro do prazo

Atingir pontuagéao elevada nas atividades
Colaboragdo com outros alunos ou equipes
Contribuigdo em atividades

Demonstrar pensamento critico em tarefas desafiadoras
Auxiliar colegas com dificuldades

Apresentar um trabalho com exceléncia

Atender prontamente as solicitagdes do professor
Realizar atividades extra em casa

QOutras agoes

(| OO0000000000

Figura 4.11: Interface de acOes recompensadas, desenvolvido pelo autor.

As interfaces apresentadas nas Figuras 4.10 e 4.11 exibem formulérios que possibilitam
ao professor definir as recompensas das atividades e as a¢des que as originam, estruturando de

maneira clara e coerente a dindmica gamificada.
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Planejamento da Gamificagao

Lorem ipswm dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam dolor sapien, mollls at nisi a,
omare etficitur ex. Sed quis ante in dolor elementum iaculs ac eget lec. Integer sit amet
condimentum elit, placerat scederisque odio. Integer laoreet, justo a placerat condimentum,
lacus ante ornare erat, quis dapibus nulla diam nec risus. Mullam lacinia imperdiet accumsan
Nam consequat sit amet nibh sed interdum. Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci
luctus et witrices poswere cubilia curae; Ut in omare arcu. Nulla facilisi. Nunc nulla ipsum,
elemantum al gravida at, Sagitls e ante, Maecenas pulvinar guis @51 Ul viveria. Sed vitae
odio lectus. Nullam in nis! quam.

Introdugéo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam dolor sapien, mollis at nisi a,
omare afficitur ex. Sed guis ante in dolor elementum iaculis ac eget leo. Integer sit amat
condgimentum elit, placeral scelerisque odio, Integer lacreet, justo 3 placeral condimentum,
lacus ante omare erat, quis dapibus nulla diam nec risus. Mullam lacinla imperdiet accumsan.
Nam consequat sit amet nibh sed interdum. Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci
luctus et ultrices posuere cubliia curse; Ut in ornare arcu. Mulla facilisi. Nune nulla ipsum,
elementum at gravida at, sagittis et ante. Maecenas pulvinar guis est ut viverra. Sad vitae
odio lectus. Nullam in nisl guam.

Cenario atual desejado
+ Dificuldades em enconirar oportunidades de estagho ou experiéncia profissional.

Objetivos do cenario desejado
+ Melhorar a colaboragao e o trabalho em equipe entre os alunos

Caracteristicas da atividade
+ Somativa (avaliagdo).

Figura 4.12: Interface de planejamento da gamifica¢do 1/2, desenvolvido pelo autor.

Caracteristicas da atividade
« Somativa (avaliagdo).

Perfil de jogador

« Competidor (Killer)

Elementos de jogos
& Chance (sorte & probabilidadsa)

Recompensas Oferecidas

= Pontos de binus para participa¢do na aula
Acdes Recompensadas

+ Participagdo ativa em sala de aula

Regras
» Seja respeitoso e colaborat/vo com outros jogadores em todas as atividades.

Conclusdo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam dolor sapien, mallis a1 nisi a,
omare efficitur ex. Sed quis ante in dolor elementum iaculis ac eget leo. Integer it amet
condimentum elit, placerat scelerisque odio. Integer lacreet, justo 3 placeral condimentum,
lacus ante ornare erat, guis daplbus nulls diam nec risus, Nullam lacinla imperdiet accumsan.
MNam consaquat sit amet nibh sed interdum, Viestibulum ante ipsum primis in faucibus orci
luctus &t ultrices posuere cubilia curae; LT in ornare arcu, Nulla Tacilisi, Nunc nulla ipsum,
elementum at gravida at, sagittis et ante, Maecenas pulvinar quis est ut viverra. Sed vitae
odio lectus. Mullam in nis! guam

Anterior m

Figura 4.13: Interface de planejamento da gamificacdo 2/2, desenvolvido pelo autor.

Por fim as interfaces das Figuras 4.12 e 4.13 mostram o planejamento consolidado
da gamificacdo, gerado automaticamente a partir das informagdes inseridas nos formuldrios

anteriores. Nessa interface, o professor tem acesso a visualizacdo completa da atividade.
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4.5 Tecnologias Utilizadas

Para o desenvolvimento da ferramenta, optou-se pelo uso do ambiente de execucao
Node.js* em conjunto com o framework Express®, proporcionando uma estrutura modular, fle-
xivel e eficiente para a construg@o de sistemas web. Essa combinagdo tecnoldgica possibilitou
a implementac¢do de rotas, o gerenciamento de requisicdes e respostas, bem como a integragcdo
organizada entre os diversos componentes da aplicacao.

Para a manipulacdo e persisténcia de dados, foi adotado o TypeORM*, um Object-Rela-
tional Mapper que permitiu modelar as entidades e interagir com o banco de dados de forma
orientada a objetos. Esse recurso simplificou a execucdo de consultas, transacdes e operacoes
de persisténcia, promovendo maior clareza na implementacao e reduzindo a complexidade do
gerenciamento de dados.

Além disso, todo o cédigo da aplicagdo foi desenvolvido em TypeScript®, linguagem
que adiciona tipagem estdtica ao JavaScript. A utilizacdo do TypeScript contribuiu significati-
vamente para a qualidade do cédigo, garantindo maior seguranca durante o desenvolvimento,
facilidade de manutencdo e escalabilidade, além de reduzir a ocorréncia de erros em tempo de
execucao.

Dessa forma, a integracdo dessas tecnologias forneceu uma base sélida e confidvel para
a implementagdo da ferramenta, assegurando um desenvolvimento estruturado e de alta quali-
dade.

4.6 Arquitetura da ferramenta

A ferramenta foi estruturada segundo o padrao MVC (Model-View-Controller), ampla-
mente consolidado no desenvolvimento de sistemas por promover a separacdo de responsabili-
dades e favorecer a modularidade do cddigo. Essa escolha possibilitou organizar a ferramenta
de maneira clara e sistemdtica, assegurando maior efici€éncia e manutenibilidade ao processo de
desenvolvimento.

A camada Model concentrou a representacdo da estrutura de dados e a implementacao
das regras de negdcio. Para tanto, utilizou-se o TypeORM, que possibilitou a criagdo € manipu-
lacdo das entidades de forma orientada a objetos. Cada entidade foi mapeada diretamente para
uma tabela no banco de dados, e as relagdes entre elas foram gerenciadas automaticamente pelo
ORM, garantindo uma modelagem coerente e simplificada.

A camada View foi responsavel pela interacdo direta com o usudrio, compondo a inter-
face do sistema. Considerando que a aplicagdo contempla tanto o backend quanto o frontend,

essa camada foi construida por meio de templates dinAmicos com o uso do EJS®. Esses templa-

https://nodejs.org/en
Shttps://expressis.com/pt-br/
“https://typeorm.io/
Shttps://www.typescriptlang.org/
Shttps://ejs.co/
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tes, desenvolvidos com HTML, CSS e JavaScript, permitiram a geracdo de piginas dinamicas,
integrando os dados processados no servidor a interface exibida ao usudrio.

Por sua vez, a camada Controller teve como fun¢do intermediar as requisicdes prove-
nientes da View, processando-as e interagindo com a camada Model quando necessario. Essa
camada foi implementada utilizando o Express, possibilitando a defini¢do estruturada das rotas
da aplicacdo. Os controladores receberam e validaram os dados das requisi¢cdes, acionaram as
regras de negdcio correspondentes e retornaram as respostas adequadas, assegurando um fluxo

coerente de dados entre as diferentes camadas.

4.7 Ferramenta - GamifyScrum

O principal objetivo da ferramenta foi facilitar a criagdo de planejamentos de atividades
gamificadas no contexto do Scrum. A integragdo entre os principios da metodologia agil e
os elementos de gamificacdao visou ampliar o engajamento dos participantes, tornando tanto o
processo de aprendizagem quanto a execugdo das préticas dgeis mais dinamicos, interativos e
motivadores.

Essa abordagem resultou em um ambiente mais colaborativo e envolvente, especial-
mente em contextos educacionais e de capacitacao profissional, nos quais a aplicacdo pratica da
metodologia pode ser potencializada pelo uso de mecanicas de jogo. Assim, a ferramenta con-
tribuiu para reforcar a compreensao dos conceitos do Scrum, ao mesmo tempo em que favoreceu
a motivagdo e a participacao ativa dos usudrios.

A seguir, sdo apresentadas as principais interfaces da ferramenta, ilustrando suas funci-
onalidades e demonstrando como os conceitos tedricos foram incorporados em sua implemen-

tacdo prética.

/localhost: 3000,

Cadastro de Turma

Nome do professor Nome da disciplina

Nome do professor Nome da disciplina

Email do professor Identificagdo da turma

Email do professor Identificagdo da turma

Nome da instituicdo Tipo da atividade

Nome da instituigdo Tipo da atividade

Quantidade de participantes Duragao prevista (em semanas)

Quantidade de participantes Duragéo prevista (em semanas)
Localizagéo da atividade

da atividade

Voltar

Locall

Figura 4.14: Interface de cadastro de turma, desenvolvida pelo autor.
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A Figura 4.14 mostra o formuldrio de cadastro de turma com um design limpo e intuitivo
que permite ao professor inserir os dados necessdrios para registrar uma nova turma, etapa

essencial para iniciar o planejamento de uma atividade gamificada na ferramenta.

() Gamificador x  +
[m]

<« C O D nttp://localhost:3000

Cenario Atual

Dificuldade na compreensao dos conceitos do Scrum Dificuldade de equilibrar estudo com outras responsabilidades
Dificuldade de trabalhar em equipe Dificuldade em gerenciar ansiedade
Falta de motivagéo Dificuldade em lidar com ferramentas de desenvolvimento
Dificuldade no gerenciamento de tempo Dificuldade de encontrar oportunidades de estagio
Dificuldade em priorizar tarefas Dificuldade de encontrar oportunidades de trabalho
Dificuldade em aprender novas ferramentas Dificuldade em lidar com pressao

Falta de habilidades de comunicagao

Figura 4.15: Interface de selec@o de cendrios atuais, desenvolvido pelo autor.

5  anificador X+
(m]

& c Q D nttp: //localnost:3800/cenario_desejado/23

Cenario Desejado

Criar um ambiente de aprendizagem motivador e envolvente Aumentar a retengao de conhecimentos adquiridos
Aumentar a motivagédo e concentragao dos alunos Promover a participagao ativa dos alunos
Desenvolver habilidades cognitivas, sociais e de aprendizagem Melhorar a colaboragéo e o trabalho em equipe
Estimular a criatividade e a inovagao Incentivar a aplicagdo pratica dos conhecimentos

Figura 4.16: Interface de selecdo de cendrios desejados, desenvolvido pelo autor.

Nas Figuras 4.15 e 4.16, o professor define, respectivamente, o contexto atual da turma
e os objetivos a serem alcancados com a atividade, permitindo um planejamento direcionado e

alinhado as metas educacionais.



B | 6anificador x  +
[m]

& C QO D nttp: //localhost:3

Regras
Respeite as regras do jogo e as decisdes do professor em todas as "I Proteja a privacidade e a seguranga de todos os jogadores em todas
atividades as atividades
[*) Seja respeitoso e colaborativo com outros jogadores em todas as ["] Use dispositivos eletronicos apenas para fins educacionais
atividades relacionados ao jogo
[_| Entenda as regras do jogo e como elas se aplicam a cada atividade Respeite as regras e politicas da institui¢do em todas as atividades
[l Busque sempre aprender e se esforgar para alcangar seus objetivos [ | Mantenha-se atualizado com as atualizagdes nas regras do jogo em
em cada atividade todas as atividades
] Comunique-se com outros jogadores de forma clara e objetiva em ["] Busque sempre a supervisao do professor em todas as atividades

todas as atividades

Figura 4.17: Interface de selecdo de regras, desenvolvido pelo autor.
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A Figura 4.17 apresenta o formuldrio de defini¢ao das regras da atividade, possibilitando

ao professor estabelecer limites e condutas esperadas para a execucdo da tarefa.

B Gamificador
[m]

< c tp: //localhost:3

Conceitos Scrum

Papéis Eventos Artefatos
Scrum Master 7] Sprint Product Backlog
"] Product Owner Sprint Planning [J Sprint Backlog

[ Development Team "] Daily Scrum

("] Sprint Review
[*] Sprint Retrospective

Figura 4.18: Interface de selecdo de conceitos Scrum, desenvolvido pelo autor.
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B | 6anificador
[m]

< C

Tlocalhost:3

Perfil de Jogador

Jogador Competitivo
Jogador Cooperativo
Jogador Imersivo
Jogador de Realizagao
Jogador Social

Figura 4.19: Interface de selecdo de perfis de jogador, desenvolvido pelo autor.

& Gamificador
(m]

&« C

1ttp://localhost:3000/ele

Elementos Gamificacao

Desempenho Ecologico Social Pessoal Ficcional
Pontuagdo Chance Competicao Sensagao Narrativa
Progressao Escolha Imposta Cooperacao Objetivo Storytelling
Nivel Economia Reputacao Quebra-cabeca
Estatistica Raridade Presséo Social Novidade
Reconhecimento Pressao Temporal Renovagao

Figura 4.20: Interface de selecdo de elementos de gamificag¢do, desenvolvido pelo autor.

As Figuras 4.18, 4.19 e 4.20 apresentam os formuldrios utilizados para definir os concei-
tos do Scrum abordados, os perfis de jogador a serem considerados e os elementos de gamifica-

cdo aplicados, garantindo que o planejamento da atividade integre teoria, perfis de participantes
e estratégias motivacionais de forma completa.
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B | 6anificador
[m]

&« C tp: //localhost:3

Mapeamento
Modalidade Tipos Geral
Presencial [ Formativa Requer equipamentos especificos
[ Online Somativa ") Foco em projetos reais
["J Individual [_] Niveis de dificuldades progressivos

] Em grupo
"] Uso de plataformas online

Figura 4.21: Interface de defini¢cdes da atividade, desenvolvido pelo autor.

Na Figura 4.21, o professor define a modalidade, o tipo e outras configuracdes especifi-

cas de cada atividade, garantindo que o planejamento esteja alinhado aos objetivos pretendidos.

B  Gamificador X  +
[m]

& (¢] O D nttp://localhost:3

Recompensas
Recompensas Internas Recompensas Externas
Pontos [C) Certificados Digitais
Distintivos Brindes
[_l Acesso a recursos exclusivos [_ Oportunidades para liderar a turma
[ Vantagens em desafios "] Participagao em eventos ou viagens
[C] Reconhecimento [ Reconhecimento Publico

[} Prémios em dinheiro ou descontos

Figura 4.22: Interface de selecdo de recompensas, desenvolvido pelo autor.
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B | 6anificador

o« = C 1ttp: //localhost:3

Acoes Recompensadas

Participacdo ativa durante as atividades Demonstrar pensamento critico em tarefas desafiadoras
Conclusao de tarefas dentro do prazo Auxiliar colegas com dificuldades
Atingir pontuacéo elevada nas atividades Apresentar um trabalho com exceléncia
Colaboragao com outros alunos ou equipes Atender prontamente as solicitagbes do professor
Contribuigdo em atividades Realizar atividades extra em casa

Figura 4.23: Interface de selecio de acOes recompensadas, desenvolvido pelo autor.

As Figuras 4.22 e 4.23 mostram os formularios voltados a defini¢do das recompensas da
atividade. O primeiro permite selecionar os tipos de recompensa, sejam internas ou externas, €
o segundo determina quais acdes dos participantes gerardo essas recompensas, estruturando a
dindmica motivacional da atividade.

Por fim, no Apéndice A € apresentado um exemplo de planejamento gerado pela ferra-
menta, consolidando as informacdes inseridas nas etapas anteriores. Esse planejamento retne,
de forma estruturada e integrada, os principais dados fornecidos pelo usudrio, incluindo as
informacdes da turma, os cendrios atual e desejado, os conceitos de Scrum selecionados, as
caracteristicas da atividade, os perfis de jogador, os elementos de gamificacao escolhidos, as re-
compensas definidas, as agdes recompensadas e as regras estabelecidas. Ao final, € apresentada
uma conclusdo gerada automaticamente com base nessas escolhas.

A elaboragdo dessa conclusio foi feita se baseado em regras e associacdes previamente
definidas, para isso foi utilizado um conjunto de textos-modelo vinculados aos perfis de jogador
e aos elementos de gamificacdo selecionados pelo usudrio. A partir das combinagdes possiveis
entre esses elementos, a ferramenta compde automaticamente um pardgrafo final que sintetiza
o planejamento, destacando a coeréncia pedagdgica das escolhas realizadas, sua adequagdo ao
perfil da turma e os beneficios esperados para o engajamento e a aprendizagem.

Esse mecanismo gera, portanto, uma conclusdo personalizada que funciona como um
resumo interpretativo e contextualizado do planejamento, auxiliando o professor a compreender
como as decisdes tomadas influenciam a dinamica da atividade gamificada e contribuem para a
promocgdo da motivagdo e da participacao ativa dos estudantes.

Além disso, a ferramenta conta com um mecanismo que gera automaticamente uma con-
clusdo personalizada, formulada a partir das combinacdes de entradas fornecidas pelo usudrio.

Essa funcionalidade tem como objetivo oferecer ao professor um resumo interpretativo e con-
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textualizado do planejamento, destacando como as escolhas realizadas influenciam a dindmica
da atividade e o engajamento dos participantes.

Por exemplo, ao selecionar o tipo de jogador Competitivo e os elementos de gamificacao
Pontuacdo e Competi¢do, a ferramenta gera a seguinte conclusido: “A partir da combinagdo
do tipo de jogador Competitivo e dos elementos de gamificagdo Pontuagdao e Competicdo, a
atividade busca promover um ambiente que valorize o desempenho individual e o alcance de
metas desafiadoras. Essa configuracdo incentiva os participantes a superarem seus proprios
resultados e os de seus colegas, estimulando a melhoria continua e o comprometimento com os
objetivos estabelecidos. Além disso, o uso de métricas claras e comparaveis reforca o senso de
progresso e realizacdo, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico e motivador.”.

Para o jogador Cooperativo, em conjunto com os elementos Cooperagdo e Objetivo, a
conclusdo gerada é: “Com base na selecdo do tipo de jogador Cooperativo € dos elementos
Cooperacao e Objetivo, a atividade propde um ambiente que favorece o trabalho em equipe e a
constru¢do conjunta do conhecimento. Essa abordagem incentiva a comunica¢do, o apoio mu-
tuo e o compartilhamento de responsabilidades, fortalecendo as relacdes interpessoais € 0 senso
de pertencimento ao grupo. Dessa forma, o aprendizado se torna uma experi€ncia coletiva, na
qual o sucesso individual estd intrinsecamente ligado ao progresso do time.”

No caso do jogador Imersivo, associado aos elementos Narrativa e Storytelling, a ferra-
menta apresenta a seguinte conclusdo: “Considerando o tipo de jogador Imersivo e os elementos
Narrativa e Storytelling, a atividade é projetada para envolver emocionalmente o participante,
criando uma experiéncia significativa e coerente. A integracdo de uma histéria ou contexto sim-
boélico permite que o aprendizado ocorra de forma natural e engajante, estimulando a empatia,
a imaginacao e o vinculo com os objetivos da atividade. Essa imersao favorece um aprendizado
mais profundo e memoravel.”

Para o jogador de Realizacdo, em combinagcdo com os elementos Progressdao e Reco-
nhecimento, a conclusdo é: “Tendo em vista o tipo de jogador de Realizagdo e os elementos
Progressao e Reconhecimento, a atividade busca oferecer desafios significativos e recompensas
que valorizem o esfor¢o individual. Essa abordagem estimula o comprometimento € 0 senso
de propodsito, permitindo que o participante perceba claramente seu avango e sinta-se recom-
pensado por sua dedicagcdo. O foco estd no desenvolvimento pessoal e na satisfacdo de atingir
metas previamente definidas, fortalecendo a autoconfianga e a persisténcia.”

Por fim, para o jogador Social, quando combinado com o elemento Reputacdo, a con-
clusdo gerada é: “Considerando o tipo de jogador Social e o elemento Reputagdo, a atividade
€ projetada para estimular o engajamento por meio da troca de experi€ncias e da construcdo de
vinculos entre os participantes. Essa configuracio valoriza a comunicagdo, o reconhecimento
entre pares e o sentimento de comunidade, tornando o ambiente mais colaborativo e acolhedor.
A socializagdo, nesse contexto, atua como um fator essencial para a manutencao do interesse e

da motivagdo ao longo das atividades.”



CAPITULO

—

Conclusao

Durante o desenvolvimento deste trabalho, realizou-se inicialmente uma revisao bibli-
ografica que serviu de base para a elaboracdo de um mapeamento sistematico da literatura. A
partir dos resultados obtidos nessa etapa, foram definidos os conceitos do Scrum que seriam
incorporados a ferramenta, juntamente com os elementos de gamificacdo a serem explorados.
Em seguida, elaborou-se o protétipo da aplicagdo, bem como a selecdo das tecnologias e da
arquitetura que seriam empregadas em seu desenvolvimento.

O desenvolvimento deste estudo resultou na criacdo de uma ferramenta digital voltada
ao planejamento de atividades gamificadas no contexto do Scrum, que se encontra disponivel
para download em repositério puiblico no GitHub', integrando principios de metodologias 4geis
com dinamicas de jogos. A proposta surgiu a partir da lacuna identificada na literatura quanto
a auséncia de solugdes que tornem o processo de ensino € a ado¢do do Scrum mais atrativos,
interativos e motivadores, buscando superar desafios recorrentes como a resisténcia a mudanca,
a falta de engajamento e as dificuldades de comunicacdo entre equipes.

O processo de implementagdo envolveu etapas fundamentais, desde a prototipagem no
Figma até o desenvolvimento da aplicacdo utilizando as tecnologias Node.js, Express, Type-
ORM e TypeScript, organizadas sob o padrao arquitetural MVC. Esse conjunto tecnolégico
garantiu maior organizagdo, escalabilidade e flexibilidade ao sistema, além de permitir a cria-
cdo de uma interface dinamica e interativa desenvolvida com EJS, HTML, CSS e JavaScript.
Como resultado, obteve-se um ambiente modular, bem estruturado e alinhado as boas praticas
de desenvolvimento de software.

A ferramenta desenvolvida, denominada GamifyScrum, tem como propdsito proporci-
onar aos usudrios uma experiéncia de aprendizado mais envolvente, permitindo compreender de

forma praética e lidica a dindmica do Scrum. A aplicagcdo de elementos de gamificacdo aos pa-

'ttps://github.com/LucasSarri/GamifyScrum
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péis, eventos e artefatos da metodologia contribui ndo apenas para a assimilacdo dos conceitos
tedricos, mas também para o desenvolvimento de competéncias fundamentais, como colabora-
¢do, comunicagdo e tomada de decisd@o em equipe.

Conclui-se, portanto, que o presente trabalho contribui para o avanco das pesquisas so-
bre a aplicacdo da gamificagdo no ensino de Scrum, ao disponibilizar uma ferramenta pratica
e acessivel para download em repositorio publico. Além de apoiar professores e estudantes,
a ferramenta apresenta potencial para ser aprimorada e aplicada em diferentes contextos edu-
cacionais. Como trabalhos futuros, pretende-se disponibilizd-la em uma hospedagem publica,

possibilitando sua experimentacao em ambientes de ensino e aprendizagem reais.



APENDICE

Planejamento da Gamificacao

Este documento apresenta um planejamento completo e detalhado para a Gamificacao
em sala de aula. A Gamificacdo € uma estratégia comprovada para aumentar o engajamento € a
motivacao dos participantes, e seu potencial em sala de aula € vasto. Com o uso da Gamificagao,
¢ possivel tornar o aprendizado mais divertido e atraente para os alunos, incentivando-os a
participar ativamente e a se dedicar as atividades propostas. Neste sentido, este planejamento
€ uma ferramenta valiosa para ajudar a criar um ambiente de aprendizagem mais engajador e

motivador para os alunos.

Introducao

O objetivo deste planejamento de Gamificacdo é fornecer ao professor uma visao com-
pleta e clara do cendrio de jogo e das preferéncias do jogador para que ele possa orientar suas
atividades educacionais aproveitando ao maximo os elementos de jogos e recompensas que

mais atraem o jogador.

A.1 Informacoes da Turma

* Nome do(a) professor(a): Jorge Marques Prates

Email do(a) professor(a): jorgemprates @ gmail.com

Nome da instituicdo: UEMS

Nome da disciplina: Engenharia de Software

Identificacdo da turma: 4° ano

Tipo da atividade: avaliativa
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* Quantidade de participantes: 20
* Duracdo prevista: 10 semanas

* Localizagdo da atividade: Laboratério 1

A.2 Cenario Atual e Desejado
A.2.1 Cenario Atual

* Dificuldade na compreensao dos conceitos do Scrum
¢ Dificuldade de trabalhar em equipe
A.2.2 Cenario Desejado
* Criar um ambiente de aprendizagem motivador e envolvente
* Desenvolver habilidades cognitivas, sociais e de aprendizagem
* Dificuldade de encontrar oportunidades de trabalho

* Incentivar a aplicagdo pratica dos conhecimentos

A.3 Conceitos Scrum

o Scrum Master

Product Owner

* Sprint

Daily Scrum

» Sprint Review

Sprint Backlog

A.4 Caracteristicas da Atividade

¢ Presencial
¢ Formativa

* Requer equipamentos especificos

A.5 Perfis de Jogador

* Jogador Competitivo
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A.6 Elementos de Jogos

* Pontuacao

* Nivel

* Reconhecimento
* Escolha Imposta
* Pressdao Temporal
» Cooperacao

* Pressdo Social

e Sensacao

* Objetivo
A.7 Recompensas Oferecidas

¢ Pontos
¢ Distintivos
¢ Reconhecimento

¢ Brindes

A.8 Acoes Recompensadas

* Participagdo ativa durante as atividades
* Atender prontamente as solicitacdes do professor

¢ Realizar atividades extra em casa

A.9 Regras

* Respeite as regras do jogo e as decisdes do professor em todas as atividades
» Use dispositivos eletronicos apenas para fins educacionais relacionados ao jogo

* Busque sempre a supervisao do professor em todas as atividades

A.10 Conclusao

A partir da combinagao do tipo de jogador Competitivo e dos elementos de gamificacao
Pontuacdo e Competicdo, a atividade busca promover um ambiente que valorize o desempenho
individual e o alcance de metas desafiadoras. Essa configuragdo incentiva os participantes a
superarem seus proprios resultados e os de seus colegas, estimulando a melhoria continua e
0 comprometimento com 0s objetivos estabelecidos. Além disso, o uso de métricas claras e
compardaveis reforca o senso de progresso e realizacdo, tornando o processo de aprendizagem

mais dinimico e motivador.
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