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Resumo

O Scrum é um framework agil e amplamente adotado para o gerenciamento de projetos, mas seu en-
sino ainda enfrenta diversos desafios, especialmente na assimilagdo de seus conceitos e na aplicagdo
pratica do framework. Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma abordagem eficaz, capaz de
tornar atividades como o Sprint Planning, as Sprints Reviews e as demais atividades do Scrum mais in-
terativas, dindmicas e motivadoras. Ao incorporar elementos como desafios, recompensas e feedbacks
instantaneos, a gamificagao cria um ambiente de aprendizado colaborativo e envolvente. Este estudo
realizou um mapeamento sistematico da literatura com o objetivo de identificar como os conceitos de
gamificacdo tém sido aplicados no ensino de Scrum, além de discutir os principais desafios na imple-
mentagao dessa pratica. Os resultados indicam que a gamificagéo exerce impactos positivos no ensino
de Scrum, facilitando a compreenséo dos conceitos, promovendo maior interagao entre os participantes
e incentivando o trabalho em equipe.

Palavras-chave: Scrum; gamificagdo; ensino de Engenharia de Software.

Abstract

Scrum is a widely adopted agile framework for project management, but its teaching still faces several
challenges, especially in assimilating its concepts and practically applying the framework. In this context,
gamification emerges as a practical approach, capable of making activities such as Sprint Planning,
Sprint Reviews, and other Scrum events more interactive, dynamic, and engaging. By incorporating
elements such as challenges, rewards, and instant feedback, gamification creates a collaborative and
immersive learning environment. This study conducted a systematic literature review to identify how
gamification concepts have been applied in Scrum teaching, as well as to discuss the main challenges
in implementing this practice. The results indicate that gamification has a positive impact on Scrum tea-
ching, facilitating the understanding of concepts, promoting greater interaction among participants, and
encouraging teamwork.

Keywords: Scrum; gamification; Software Engineering Education.
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Resumen

Scrum es un framework agil ampliamente adoptado para la gestion de proyectos, pero su ensefianza
aun enfrenta varios desafios, especialmente en la asimilaciéon de sus conceptos y en la aplicacién prac-
tica del framework. En este contexto, la gamificacién surge como un enfoque eficaz, capaz de hacer que
actividades como el Sprint Planning, las Sprint Reviews y las demas actividades de Scrum sean mas
interactivas, dinamicas y motivadoras. Al incorporar elementos como desafios, recompensas y retroa-
limentacion instantanea, la gamificacion crea un entorno de aprendizaje colaborativo y atractivo. Este
estudio realizd un mapeo sistematico de la literatura con el objetivo de identificar como se han aplicado
los conceptos de gamificacion en la ensefianza de Scrum, ademas de discutir los principales desafios
en la implementacion de esta practica. Los resultados indican que la gamificacion tiene un impacto po-
sitivo en la enseflanza de Scrum, facilitando la comprensién de los conceptos, promoviendo una mayor
interaccion entre los participantes e incentivando el trabajo en equipo.

Palabras clave: Scrum; gamificacion; ensefianza de Ingeniearia de Software.

Introducao

O Scrum é um framework agil e amplamente utilizado para o gerenciamento de
projetos, permitindo que equipes organizem e conduzam seu trabalho com base em
valores, principios e praticas bem definidas. Ele surgiu como uma resposta critica ao
modelo tradicional de gerenciamento de software, que frequentemente busca prever e
controlar rigorosamente o progresso dos projetos, minimizando as mudancgas durante
o processo (Sutherland, 2014).

Desde sua concepgao, o Scrum tem ganhado popularidade em organiza¢des
que buscam uma abordagem mais flexivel e iterativa para gerenciar projetos. No en-
tanto, o treinamento e o ensino do Scrum apresentam desafios, exigindo ferramentas
e métodos inovadores para facilitar o aprendizado. Nesse cenario, a gamificagéo sur-
ge como uma estratégia promissora para engajar € motivar os aprendizes.

A gamificacao envolve a aplicacao de elementos de jogos em contextos nao ludi-
cos com o objetivo de aumentar a motivagao e o envolvimento dos participantes. Essa
estratégia tem sido apontada como eficaz para tornar tarefas repetitivas e monétonas
mais atrativas, transformando-as em experiéncias mais dindmicas e interativas.

Como resultado, pode-se observar um aumento no engajamento e na produtivi-
dade das equipes, especialmente em atividades relacionadas a treinamentos e capa-
citacoes (Basten, 2017; Tondello et al., 2016).

Apresentada a importancia dos elementos e conceitos de jogos na gamificagao,
Kapp (2012) explora em sua obra esses elementos e conceitos, alguns deles sao:
abstracoes, que indicam que os jogos s&o baseados em cenarios do mundo real, mas
para reduzir a complexidade, utilizam a abstracao, tornando-os mais divertidos € mo-
tivadores; metas, que introduzem propdsito, foco e resultados mensuraveis nos jogos;
regras, que definem o que é permitido ou ndo no jogo, como marcar pontos e outros
diversos aspectos; e, por ultimo, conflito, competicao e cooperacgao, o conflito se refere
a um desafio gerado por um oponente significativo, a competicao envolve o desempe-
nho dos oponentes sem ataques diretos entre si e a cooperacao acontece quando 0s
jogadores trabalham para alcangar um objetivo comum.

Conforme sera apresentado ao longo do presente estudo, o uso da gamifica-
cao para o ensino de Scrum ndo apenas aumenta o engajamento dos aprendizes,
mas também melhora a reten¢cao de conhecimento e a compreensao de conceitos
mais complexos. Além disso, a gamificagcdo promove um ambiente no qual erros
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podem ser explorados como oportunidades de aprendizado, ajudando os participan-
tes a compreenderem as consequéncias de suas decisdes sem 0s riscos associados
ao ambiente de trabalho real (Vasconcelos et al., 2018).

O objetivo principal deste trabalho é o de investigar como a gamificagéo tem sido
aplicada no ensino de Scrum, por meio de um mapeamento sistematico da literatura.
Essa abordagem permite identificar tendéncias, lacunas e melhores praticas no uso
de elementos gamificados para promover o aprendizado do framework.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: a secao 2 apresenta o referencial
tedrico do estudo, fornecendo um panorama do uso da gamificacdo no ensino de
Scrum; a secao 3 descreve a metodologia adotada para a coleta e analise dos dados;
na secao 4 sao sintetizados e analisados os resultados obtidos a partir das questoes
de pesquisa, além de discutir os achados e destacar suas implicacées; e, por fim, a
secao 5 apresenta as consideragoes finais e as contribuigcdes deste trabalho.

Referenciais teodricos

A gamificacdo consiste na aplicagdo de elementos e mecéanicas de jogos em
contextos que nao envolvem jogos propriamente ditos, com o propdsito de aumentar
a motivacao e o engajamento dos participantes. Essa abordagem tem se mostrado
eficaz para tornar tarefas repetitivas e monétonas mais atraentes, transformando-as
em experiéncias dindmicas e interativas (Tondello et al., 2016).

Enquanto a gamificagao integra elementos ludicos em atividades existentes sem
necessariamente utilizar um jogo, os jogos sérios sao desenvolvidos especificamente
para fins educacionais ou treinamento (Rocha; Bittencourt; Isotani, 2015). Dessa for-
ma, a gamificacdo pode ser utilizada para incentivar a participacédo e o desempenho
em diferentes cenarios, como educacgao, ambientes corporativos e gestao de projetos
ageis como o Scrum.

Dada a dificuldade da abordagem tradicional de ensino, centrada no professor
em sala de aula, oferecer aos alunos cenarios onde seja possivel vislumbrar a neces-
sidade das boas praticas da Engenharia de Software (ES), a abordagem de desen-
volvimento baseado em gamificagcdo (GBDL) é bastante explorada nesse contexto,
principalmente para o ensino de modelos de ciclo de vida ou processos de desen-
volvimento de software, simulando ambientes e problemas reais de desenvolvimento
(SOUZA et al., 2017).

Mais recentemente, Tonhé&o et al. (2023) analisaram como técnicas de gamifica-
cao podem ser utilizadas para propdsito de treinamento e ensino de ES. Os resultados
indicam que a gamificacao pode incentivar o engajamento e a motivagéo dos estudan-
tes durante o processo de ensino, o aumento do desempenho e o desenvolvimento de
habilidades e aplicacao de boas praticas.

Além do ensino, a gamificacao tem sido usada na industria de software para auxi-
liar o treinamento em metodologias ageis (Gongalves; Marques; Silva, 2023). Marques
et al. (2017) apresentam os impactos positivos na motivagao e no engajamento dos
profissionais quando utilizam uma ferramenta de gamificacao para auxiliar a adog¢ao
do Scrum no contexto de um time real de desenvolvimento. Tana et al. (2019) afirmam
que o uso da gamificagdo na adogao da metodologia Scrum no contexto do mercado
de trabalho pode aprimorar a motivacao e o engajamento dos membros da equipe,
tornando as atividades rotineiras mais divertidas.

Wantana, Nuttaporn e Nuansri (2019) propdem a aplicagdo de um framework
chamado 6D, que define uma sequéncia de etapas para a criacao de um design de
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gamificagéo efetivo para a aplicagdo de Scrum, garantindo que os jogadores perma-
necam envolvidos com as praticas do framework por meio da gamificagdo, proporcio-
nando diversao.

A fim de auxiliar a aplicagdo do Scrum em times de desenvolvimento, Marques
et al. (2017) apresentam a criacdo de um complemento do Jira Software,! uma pla-
taforma on-line de gerenciamento de software com adigdo de funcionalidades que
auxiliam a aplicacdo da dindmica do Scrum. Um sistema de pontuacédo é proposto,
ele recompensa a equipe com pontos de experiéncia por determinadas ac¢oes, assim,
de acordo com os pontos de experiéncia recebidos, os usuarios podem progredir de
nivel, promovendo uma competicdo saudavel entre os usuarios e mais engajamento
entre os participantes.

Outra proposta é apresentada por Hermanto, Kaburuan e Legowo (2018), que
explora a aplicagdo de conceitos de gamificacdo em projetos de desenvolvimento
Scrum por meio de um conjunto de ferramentas. Dentre elas, citam-se: (i) Daily Scrum
Game, que simula a reuniao diaria de um projeto predeterminado; (i) SCRUM Resort
Brochure, que define os papéis da equipe, a prioridade das tarefas do Product Backlog
e atividades para a Sprint pelo Development Team; (iii) SCRUM Knowsy, que propée
aos participantes comparar as melhores praticas, contribuindo para o entendimento
do processo e o alinhamento em relacdo a missao e aos resultados desejados; (iv)
Red Critter Tracker, uma ferramenta de gerenciamento de projetos projetada para au-
mentar a motivagao individual na equipe, oferecendo suporte no acompanhamento
das realizagdes dos membros, medidas por pontos obtidos. E importante destacar a
ampla gama de ferramentas reunidas que podem auxiliar tanto a definicao dos papeis,
quanto as atividades e seu acompanhamento, dando suporte ao processo completo
do Scrum.

Schéafer (2017) reforca que, embora os principios e conceitos tedricos do Scrum
sejam relativamente faceis de compreender, as diferentes regras, as atividades e os
artefatos precisam ser treinados na pratica. Desse modo, para apoiar o aprendizado
dindmico das praticas do Scrum, apresentam uma abordagem baseada em gami-
ficagdo, utilizando o jogo chamado Minecraft. Um estudo conduzido com alunos de
Ciéncia da Computagédo e Engenharia Elétrica, com o objetivo de construir de uma
universidade dentro do jogo, sendo os alunos divididos em equipes, apontou que, de
maneira geral, os alunos ficaram satisfeitos com os resultados obtidos e com a meto-
dologia adotada.

Embora diversos estudos tenham proposto a aplicagao de conceitos de gami-
ficacdo no contexto da adoc&o do Scrum e alguns estudos secundarios abordem a
aplicacéo da gamificacao no ensino de Engenharia de Software e metodologias ageis
no geral, ainda ndo foram identificadas revisoes de literatura que disponham especi-
ficamente sobre o Scrum e o modo como os elementos de gamificagdo podem ser
aplicados ao contexto de ensino desse framework (Souza et al., 2017; Goncalves;
Marques; Silva, 2023; Tonhao et al., 2023). Este trabalho visa contribuir nesse con-
texto, buscando identificar e categorizar elementos de gamificagdo que podem ser
aplicados ao ensino e treinamento das praticas dessa metodologia, auxiliando tanto
estudantes quanto profissionais a encontrar tecnologias que apoiem o processo de
compreensao e adogao do framework Scrum.

Na literatura sdo encontrados trabalhos que aplicam conceitos de gamificacao
para a utilizagdo do Scrum. Um desses estudos é o trabalho de Wantana, Nuttaporn

1 Disponivel em: Recursos [...] (c2025).
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e Nuansri (2019), que propode a aplicagao de um framework chamado 6D, que define
uma sequéncia de etapas para a criacao de um design de gamificagao efetivo:

+ Define objectives: sao definidos os objetivos da aplicacdo da gamificagao.

+ Delineate target behavior. sao selecionados os comportamentos desejados dos usuarios.

+ Describe your players: descrevem-se os usuarios, que na gamificacdo sédo chamados de
jogadores, e seu comportamento geral e as particularidades.

« Devise activity loops: define a criagcdo dos loops de atividade, que basicamente s&o ciclos
que garantem que os jogadores estejam envolvidos com a pratica aplicada por meio da
gamificacao.

« Don't forget the fun: um ponto muito importante na gamificagéo € a diversao dos participan-
tes, quanto mais os jogadores se divertirem maior o sucesso da aplicacdo da gamificacao.

+ Deploy appropriate tools: para que a aplicacéo da gamificacao funcione corretamente, de-
vem ser utilizadas as ferramentas corretas, que atendam as demandas e sejam divertidas.

Marques et al. (2017) apresentam em sua obra o fato de que, apesar de o Scrum
ser amplamente aplicado nas empresas de desenvolvimento de software, ainda exis-
tirem algumas dificuldades em relagédo a aplicagdo do Scrum, sobretudo ao fator hu-
mano, como a falta de motivagao para aplicagdo do Scrum, uma comunicacao ina-
dequada, entre outros fatores. Com isso, a pesquisa buscou encontrar uma solugcao
para esse problema por meio da utilizagdo da gamificacéo, propondo a criagdo de um
complemento do Jira Software, uma plataforma on-line de gerenciamento de software
que tem muitas funcionalidades que auxiliam na aplicagdo do Scrum. O implemento
foi criado com um sistema de pontuagao que recompensa a equipe com pontos de
experiéncia por determinadas ac¢des, no qual, de acordo com os pontos de experién-
cia recebidos, os usuarios podem progredir de nivel, promovendo uma competicao
saudavel entre eles.

Hermanto, Kaburuan e Legowo (2018) apresentam em sua pesquisa uma explo-
racéo de algumas ferramentas que aplicam os conceitos de gamificagcao em projetos
de desenvolvimento Scrum. Entre elas, destaca-se o Daily Scrum Game, um jogo de
cerca de 45 minutos, onde cada jogador conhece sua fungéo no Scrum e precisa des-
cobrir a fungao dos outros, simulando um Daily Scrum de um projeto predeterminado.

Outro exemplo é o SCRUM Resort Brochure, no qual sao escolhidos o Product
Owner e 0 Scrum Master em uma equipe. O Product Owner apresenta uma visao geral
do projeto a ser desenvolvido, selecionado entre varias op¢des predefinidas, e, apos
a apresentacao, é determinada a prioridade das tarefas do Product Backlog. Em se-
guida, o Development Team define as atividades para a Sprint. Em cada Daily Scrum,
toda a equipe avalia as tarefas concluidas, marcando-as como “Concluido” ou “Em
Processo” se ainda estiverem em andamento. Ao final de cada Sprint, a equipe analisa
o que foi produzido e identifica oportunidades de melhoria para os proximos Sprints.

O SCRUM Knowsy € outro jogo cujo objetivo € o de aprimorar o conhecimento
sobre a pratica Scrum na equipe, incentivando os participantes a compararem suas
melhores praticas e contribuindo para o entendimento do processo e o alinhamento
em relacdo a missao e aos resultados desejados.

Por fim, o Red Critter Tracker € uma ferramenta de gerenciamento de projetos
projetada para aumentar a motivacdo individual na equipe, oferecendo suporte no
acompanhamento das realizagdes dos membros, medidas por pontos obtidos.
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Metodologia

O estudo foi conduzido como um mapeamento sistematico da literatura (MSL),
com o objetivo de identificar as principais tecnologias propostas para apoiar a aplica-
cao de conceitos de gamificagao nos processos de ensino e de aprendizagem da me-
todologia Scrum. O MSL seguiu o processo definido em Petersen et al. (2008), sendo
dividido em quatro fases principais: (1) planejamento do MSL e elaboracao das ques-
tdes de pesquisa; (2) busca pelos estudos primarios em bases de dados indexadas;
(3) selecao dos trabalhos considerando os critérios de inclusédo e excluséo definidos; e
(4) analise completa dos estudos primarios incluidos na etapa anterior, considerando
a adequacao a questdes de qualidade e de pesquisa. O estudo foi conduzido de maio
a julho de 2024 e contou com dois pesquisadores, sendo um especialista na area de
Engenharia de Software. Essas fases sdo descritas em detalhes a seguir.

Questoes de pesquisa

Tendo como principal propdsito identificar e categorizar estudos que utilizem a
gamificagéo no ensino da metodologia Scrum, a fim de compreender quais conceitos de
gamificacdo podem ser aplicados nesse contexto e quais as evidéncias que corroboram
essas praticas, a seguir sao descritas as principais questdes de pesquisa definidas.

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

¢ Q2: Como papeis, eventos e artefatos do Scrum tém sido gamificados no contexto do ensi-
no de Scrum?

¢ Q3: Quais elementos da gamificacao tém sido utilizados no contexto do ensino de Scrum?

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

* Q5: Quais sao os principais desafios encontrados na aplicacdo da gamificagdo no ensino
de Scrum?

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

Identificacao dos estudos

Com o intuito de responder as questdes de pesquisa, a fim de alcancar o objetivo
definido para o estudo, bases de busca indexadas foram selecionadas e um conjunto
de termos chave e suas variacdes foram identificados e refinados para compor a string
de busca a ser utilizada nessas bases para selecao de estudos relevantes. A string de
busca definida incluiu os termos chaves “game” e “scrum” e suas variagoes: “gamifica-
tion OR”, “gamified OR”, “gamifies OR”, “gamify OR”, “gamifying” e “Scrum”.

As buscas foram realizadas de maneira automatica, por meio da aplicacao da
string de busca definida. As bases de busca utilizadas foram selecionadas conside-
rando a sua relevancia quanto a indexacao de trabalhos na area da computacao,
bem como da engenharia de software. Para esse estudo foram selecionadas cinco
bases, sao elas: (1) ACM Digital Library;? (2) IEEE Digital Library;?® (3) ScienceDirect;*

2 Disponivel em: ACM Digital Library (c2025).
3 Disponivel em: Avangando [...] (c2025).
4 Disponivel em: Eureka [...] (c2025).



Tecnia V.10 N.1 1 2025
Gamificagao no ensino de Scrum: abordagens e praticas

(4) Scopus;® e (5) Springer®. Apds a execugao da string nas bases de busca, foram
identificados um total de 181 artigos (considerando o somatério das bases), conforme
apresentado na Tabela 1.

BASE ARTIGOS RETORNADOS ARTIGOS INCLUIDOS TOTAL (%)

ACM 41 6 33%
IEEE 27 6 33%
ScienceDirect 53 0 0%
Scopus 34 3 17%
Springer 26 3 17%

Tabela 1 - Estudos identificados por base de busca
Fonte: Elaborado pelos/as autores/as.

Critérios de selecao

A selecao dos estudos identificados na fase de busca se deu por meio da aplica-
cao dos critérios de inclusao (Cl) e exclusao definidos (CE). A definicao dos critérios
de inclusao seguiu o objetivo definido e os critérios de exclusdo foram baseados na
avaliacao de qualidade dos estudos, conforme apresentado a seguir: (Cl1) Estudos
que abordam a gamificagdo no ensino de Scrum; (CE1) Estudo indisponivel; (CE2)
Estudo incompleto; (CE3) Estudo em lingua diferente do Inglés ou Portugués; (CE4)
Estudo que aborde gamificagdo, mas ndo no contexto de ensino de Scrum; (CE5)
Estudo que aborde o ensino de Scrum, porém sem aplicar gamificacao.

Apos a aplicagéo dos critérios de incluséo e excluséao, bem como a avaliagdo da
qualidade dos estudos com base nos critérios estabelecidos no Quadro 1, foram sele-
cionados apenas 18 estudos dentre os 181 inicialmente retornados nas bases de dados
consultadas. A avaliagéo de qualidade foi conduzida utilizando um sistema de pontuacao,
no qual cada estudo foi classificado de acordo com sua adequacao as questdes apresen-
tadas. Os critérios foram avaliados com os seguintes valores: Sim (1 ponto), Parcialmente
(0.5 pontos) e Nao (0 pontos); os estudos foram filtrados de acordo com essa pontuagéao,
devendo obter um total minimo de 5 pontos para serem incluidos na analise final.

QUESTAO ALTERNATIVA DE RESPOSTA

(QA1) Os autores descrevem as limitagdes do estudo? Sim (1.0)
(QA2) O objetivo da pesquisa esta claramente descrito? Parcialmente (0.5)

(QA3) Os pesquisadores discutiram ameacas a validade do
estudo?

Nao (0.0)
(QA4) A conclusao é justificada pelos resultados?

(QAS5) Esta claro como os dados foram extraidos?

(QA6) A metodologia esta bem definida?

(QA7) Os resultados estao claramente descritos?

(QAS8) Existe uma descricao clara do processo de analise dos
resultados?

Quadro 1 - Critérios de avaliagdo de qualidade dos estudos
Fonte: Elaborado pelos/as autores/as.

5 Disponivel em: Scorpus [...] (c2025).
6 Disponivel em: Springer [...] (c2025).
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Execucao do mapeamento

Seguindo o processo de selegcao proposto, foram definidas cinco bases de bus-
ca, nas quais a string foi executada e os artigos foram extraidos automaticamente, uti-
lizando a ferramenta Parsifal.” Um total de 181 artigos foram identificados nas bases e
passaram pela analise dos critérios de inclusao e exclusao, os resultados dessa anali-
se sdo apresentados na Figura 1. Apds a avaliagao de qualidade, foram selecionados
18 dos 181 estudos retornados inicialmente, todo o processo de busca e selegéo é
ilustrado na Figura 1.

Apds a selecao e avaliacao da qualidade, realizou-se a sintese dos dados dos
estudos selecionados, que envolveu a analise detalhada do conteudo dos estudos
para identificar padrdes, resultados significativos e metodologias utilizadas, a fim de
classifica-los e tornar possivel a resolu¢ao das questdes de pesquisa definidas. Os 18
estudos incluidos ao final do processo sdo descritos em detalhes na se¢éo 4.

41
27
53 \ 181 _ 20
Science Direct w E—
Analise dos Analise da
critérios qualidade
34 l
Scopus - 18
‘ Springer L — I
Incluidos

Figura 1 — Etapas de execucdo do mapeamento sistematico
Fonte: Elaborado pelos/as autores/as.

Resultados e discussoes

Nesta sec¢ao, as sinteses das respostas as questdes de pesquisa sdo apresen-
tadas com base na analise dos estudos listados no Quadro 2. As respostas visam
fornecer uma visao abrangente sobre o uso da gamificagao no ensino de Scrum, des-
tacando as principais descobertas e tendéncias identificadas nos estudos analisados.

7 Disponivel em: Parsifal (c2025).
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ARTEFATOS | EVENTOS =
ID ESTUDO | PAPEIS ABORDADOS ABORDADOS | ABORDADOS REFERENCIA

Scrum Master, Product
EO1 Owner, Development
Team

Baokios Sprint  (Ciuca; Ciupe; Orza, 2022)
Sprint, Sprint

Planning, Sprint

Scrum Master, Product (Hermanto; Kaburuan;

EO02 Sprint Backlog Review, Sprint
Owner, Development Team Retrospective, Legowo, 2018)
Daily Scrum
Sprint, Sprint
Scrum Master, Product Product Plannllng, Spr!nt (Wantana; Nuttaporn; Nuansri,
e Owner, Development Team Backlog R A 2019)
J Retrospective,
Daily Scrum
Sprint, Sprint
Planning, Sprint . . .
E04 Owner, Development Team Bagdog  Foview Sprnt  (ChristenseniPeasii
’ Retrospective,
Daily Scrum
Sprint, Sprint
Planning, Sprint
Scrum Master, Product Product X .
EO05 ’ Review, Sprint (Marques et al., 2017)
Owner, Development Team Backlog Retrospective,
Daily Scrum
Scrum Master, Product g 3
’ Product Sprint, Sprint . .
E06 Owner, Develop_lr_nent Backlog Planning (Hof; Kropp; Landolt, 2017)
eam
Sprint, Sprint
Planning, Sprint
Scrum Master, Product Product - .
EO07 ’ Review, Sprint (Marques et al., 2020)
Owner, Development Team Backlog Retrospective,
Daily Scrum
Scrum Master, Product B
E08 Owner, Development Sprint (John; Fertig, 2022)
T Backlog
eam
Sprint, Sprint
Planning, Sprint
Scrum Master, Product Product T " . .
E09 ’ Review, Sprint (Naik; Jenkins, 2019)
Owner, Development Team Backlog Retrospective,
Daily Scrum
Product Owner, Product Sprint, Sprint
=i Development Team Backlog Planning (Vasgoncalosietial,,20(16)
Sprint, Sprint
Planning, Sprint
Scrum Master, Product Nenhum - .
E11 ’ Review, Sprint  (Gasca-Hurtado et al., 2019)
Owner, Development Team abordado Retrospective,
Daily Scrum
Sprint, Sprint
Planning, Sprint
Scrum Master, Product Product ek :
E12 ’ Review, Sprint (Begosso et al., 2019)
Owner, Development Team Backlog Retrospective,
Daily Scrum
Scrum Master, Product Bl
E13 Owner, Development Sprint (Alhammad; Moreno, 2018)
T Backlog
eam
Scrum Master, Product g .
’ Product Sprint, Daily
E14 Owner, Develop_lr_nent Backlog T (Loebel, 2023)
eam
Scrum Master, Product Product .
E15 Owner, Development Team Backlog Sprint (Beale, 2016)
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Scrum Master, Product
E16 Owner, Development
Team

g;%ﬂ}ﬂ,‘g Sp”nt’sgi'rl% (Moreira; Marques, 2018)

Scrum Master, Product Sprint, Sprint

E17 Sprint Backlog  Planning, Sprint (Schéfer, 2017)
Owner, Development Team Review, Sprint
Scrum Master, Product Product Sprint, Daily .
=ik Owner, Development Team Backlog Scrum (Medsirosictal, 2015)

Quadro 2 - Caracterizacédo dos estudos
Fonte: Elaborado pelos/as autores/as.

Q1: QUAIS PAPEIS, EVENTOS E ARTEFATOS DO SCRUM TEM SIDO GAMIFICADOS?

No Quadro 2 estao descritos os papeis, artefatos e eventos da metodologia Scrum
que foram gamificados — diretamente ou indiretamente — nos estudos selecionados ao
longo da pesquisa. Essa tabela resume quais elementos do Scrum foram alvos de téc-
nicas de gamificagdo, permitindo uma analise comparativa entre os diferentes estudos
e identificando tendéncias e padrdes no uso da gamificacdo no contexto do Scrum.
Observa-se que o Product Backlog é o artefato mais frequentemente gamificado na
maioria dos trabalhos analisados. Ja o evento mais gamificado € a Sprint, o que se
deve, em grande parte, ao fato de ser o evento central da metodologia Scrum.

Q2: COMO PAPEIS, EVENTOS E ARTEFATOS DO SCRUM TEM SIDO GAMIFICADOS NO
CONTEXTO DO ENSINO DE SCRUM?

Os artefatos foram gamificados de maneira semelhante nos estudos apresen-
tados. Quanto aos papeis, estes eram simplesmente participantes das atividades de
gamificacédo, sem grandes distin¢gdes entre eles. Nos estudos analisados, a Sprint foi
definida como um periodo que variou entre os trabalhos para a realizacao das ativida-
des de gamificacao. Elementos de gamificagao, como pontuagéao, foram aplicados du-
rante as Sprints para incentivar o engajamento dos participantes. O Product Backlog
se destacou como um dos elementos mais recorrentes, embora sua utilizagdo tenha
sido, em grande parte, como uma simples lista de tarefas a serem realizadas no de-
correr das atividades. Nao houve uma abordagem direta de gamificacéo aplicada ao
Product Backlog, mas ele esteve indiretamente relacionado aos outros elementos de
gamificacdo que foram explorados.

Da mesma forma, a Sprint Planning foi uma reunido realizada antes de cada
Sprint para organizar as tarefas, com recompensas atribuidas aos participantes. A
Sprint Retrospective ocorreu apos a Sprint Review, com o objetivo de analisar se os
conceitos da metodologia Scrum foram bem aplicados, os participantes também fo-
ram recompensados. A Daily Scrum foi implementada como uma reuniao diaria para
acompanhar o progresso das atividades, com recompensas para quem participou ati-
vamente. Por fim, o Sprint Backlog foi elaborado durante a Sprint Planning, consistindo
em uma listagem dos requisitos a serem desenvolvidos durante a Sprint. De modo ge-
ral, aplicaram-se recompensas e sistemas de pontuacao para motivar os participantes
e incentivar a participagao nas atividades.

10
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Q3: QUAIS ELEMENTOS DA GAMIFICACAO TEM SIDO UTILIZADOS NO CONTEXTO DO
ENSINO DE SCRUM?

Os elementos identificados incluem narrativa, nivel, pontuagéo, colaboragéao,
emblemas, reconhecimento, cooperacao, competicao e pressao temporal. Entre eles,
pontuacao e cooperagao sao os aplicados com mais frequéncia, refletindo as princi-
pais tendéncias no uso da gamificagéao para o ensino da metodologia. Em menor grau,
também se destacam o reconhecimento e a competicao.

Q4: COMO AS DIFERENTES ABORDAGENS DE GAMIFICAGCAO TEM SIDO EMPREGADAS
NO ENSINO DE SCRUM?

Os estudos selecionados nao apresentaram uma abordagem genérica no uso
da gamificagéo para o ensino de Scrum. Como demonstrado no Quadro 3, alguns
estudos utilizaram plataformas digitais, outros jogos e alguns nao utilizaram nenhuma
ferramenta digital para implementar a gamificacao.

De modo geral, as experiéncias de gamificacdo seguiram um padrao semelhan-
te: os participantes eram divididos em equipes, encarregadas de tarefas relacionadas
as praticas do Scrum. As recompensas eram atribuidas com base na execugao des-
sas tarefas e na aderéncia as praticas do Scrum, enquanto os facilitadores forneciam
feedbacks constantes, ajudando as equipes a aprimorar suas abordagens e a com-
preender melhor os principios da metodologia.

Entre os elementos mais utilizados, a pontuagéo serviu para oferecer um fee-
dback imediato e mensuravel, incentivando o engajamento dos participantes. A coo-
peracao, por sua vez, favoreceu a colaboracao entre os membros, fortalecendo o tra-
balho em equipe e promovendo um ambiente de aprendizado mais colaborativo e
interativo. Em suma, nota-se que os estudos adotaram diferentes abordagens para o
ensino de Scrum por meio da gamificacao.

Enquanto alguns utilizam jogos preexistentes, outros fizeram uso de ferramentas
populares como o Trello.2B Em alguns casos, foram desenvolvidos jogos ou ferramentas
personalizados para a execugao das atividades.

Q5: QUAIS SAO OS PRINCIPAIS DESAFIOS ENCONTRADOS NA APLICAGAO DA
GAMIFICACAO NO ENSINO DE SCRUM?

A andlise dos estudos selecionados destacou alguns desafios enfrentados na
implementacdo da gamificagdo para o ensino da metodologia Scrum. O principal de-
safio foi a limitacao de tempo, que causou uma sensacao de pressao nos participantes
para completarem as atividades gamificadas no prazo disponivel. Essa limitacao esta
relacionada a quantidade de conceitos e praticas de Scrum que devem ser abordados
em um curso. O tempo disponivel pode ser mais bem aproveitado com a aplicacéo de
metodologias hibridas de ensino e treinamento, como a sala de aula invertida, o Small
Private Online Courses (SPOCs — cursos on-line de acesso restrito com um numero
limitado de participantes) e o Massive Open Online Courses (MOOCs — cursos on-line
abertos a um grande publico).

8 O Trello trata-se de uma ferramenta on-line com foco em organizacéo de tarefas e projetos em forma visual,
usando quadros, listas e cartdes para representar o fluxo de trabalho e progresso das atividades.

1
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Outro desafio foi a discordancia entre os participantes sobre quais atividades de-
veriam ser priorizadas, resultando em debates e divergéncias sobre as abordagens, o
que gerou insatisfacdo em alguns casos. Para mitigar esse problema, é recomendavel
incentivar o debate e o brainstorming.

Q6: QUAIS OS IMPACTOS DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE SCRUM?

Os estudos analisados revelaram diversos impactos positivos da gamificagdo no
ensino da metodologia Scrum. A gamificacdo proporcionou uma compreensao mais
profunda da metodologia ao tornar os conceitos mais praticos e interativos, o que con-
tribuiu para uma melhor retengao do conhecimento. A introducao de elementos gami-
ficados nas atividades aprimorou significativamente a comunicacao entre os membros
das equipes, promovendo uma coordenac¢ao mais eficiente e uma discussao mais cla-
ra de estratégias em um ambiente gamificado. Além disso, a gamificagao impulsionou
o trabalho em equipe, ao dividir os participantes em grupos e introduzir recompensas
baseadas no desempenho coletivo, estimulando a cooperagéo e a colaboracao entre
os integrantes. Por fim, o0 uso de elementos como pontuacgao, dispositivos e recompen-
sas resultou em um aumento no engajamento dos participantes, tornando o aprendi-
zado mais dindmico e motivador.

Conforme mostrado no Quadro 3, praticamente todos os estudos revisados abor-
daram de forma abrangente os papeis do Scrum, além de incluir o Product Backlog
e eventos como Sprint, Sprint Planning, Sprint Review, Sprint Retrospective e Daily
Scrum. No Quadro 3, é verificado que os estudos adotaram diferentes abordagens
para o ensino de Scrum por meio da gamificagdo. Enquanto alguns utilizam jogos
preexistentes, outros fizeram uso de ferramentas populares como o Trello. Em alguns
casos, foram desenvolvidos jogos ou ferramentas personalizados para a execucao
das atividades.

De maneira geral, a gamificagéo aplicada ao ensino de Scrum provou ser uma
estratégia eficaz para aumentar o engajamento dos participantes, apesar de alguns
desafios como a limitacado de tempo disponivel para as atividades. A adocéo e o
aprendizado de Scrum foram positivamente impactados, com melhorias visiveis na
comunicacao e colaboragéo entre os membros das equipes, criando um ambiente de
aprendizado mais dindmico e produtivo.

Com base nas andlises apresentadas, professores e profissionais da area po-
dem utilizar essas informagdes como um guia para o ensino de Scrum, oferecendo
uma base sdlida que pode ser aplicada tanto no ambiente educacional quanto no
profissional, facilitando o aprendizado e a pratica da metodologia. Nos trabalhos sele-
cionados, nao foram descritos aspectos negativos da aplicacdo de Scrum.

12
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ID ELEMENTOS DE
ESTUDO | GAMIFICACAO ABORDAGEM UTILIZADA DISPONIBILIDADE

EO1

E02

EO03

E04

EO05

E06

EO7

EO08

EO09

E10

E11

E12

Pontuacao

Pontuacao,
cooperacao
e competicéo

Pontuagéo,
reconhecimento,
cooperagao

e competicéo

Cooperacao
e pressao temporal

Pontuacéo,
reconhecimento,
cooperacao

e competicao

Pontuacao,
reconhecimento,
cooperagao e
competicao

Pontuacao,
cooperacao
e competicéo

Pontuacgéo,
reconhecimento,
narrativa,

nivel

e colaboracao

Narrativa
e cooperagao

Narrativa
€ cooperagao

Narrativa
€ cooperagao

Pontuacao,
reconhecimento,
cooperacao,
competicao

e narrativa

Os autores desenvolveram um jogo

de

corrida para avaliacdo dos

conceitos
do Scrum.

Os autores realizaram o
desenvolvimento

de uma ferramenta para o ensino

de

Scrum utilizando elementos da

gamificacao.

Os autores realizaram uma

atividade gamificada

sem uso de ferramentas ou

plataformas digitais
para o ensino de Scrum.

Os autores utilizaram o jogo Don’t

Starve Together

para realizar uma atividade

gamificada de ensino
de Scrum.

Os autores realizaram o
desenvolvimento de um

addon para o Jira Software, utilizando

elementos da

gamificagcdo para o ensino de Scrum.
Os autores utilizaram o jogo Scrum

Lego City para o

ensino de Scrum utilizando a

gamificagao.

Os autores realizaram o
desenvolvimento de um

addon para o Jira Software,

utilizando elementos da

gamificagcdo para o ensino de

Scrum.

Os autores realizaram uma

atividade gamificada

sem uso de ferramentas ou

plataformas digitais
para o ensino de Scrum.

Os autores utilizaram o Trello para

apoiar uma

atividade gamificada de ensino de

Scrum.

Os autores realizaram o
desenvolvimento de um

jogo para aplicar atividades de

ensino de_z_Scrum
gamificadas.

Os autores realizaram o

desenvolvimento de uma
ferramenta para aplicar atividades

de ensino de
Scrum gamificadas.

Os autores realizaram o
desenvolvimento de um

jogo para aplicar atividades de

ensino de_z_Scrum
gamificadas.

Nao disponivel

N&o disponivel

Sem uso de ferramenta
ou plataforma

Link

Nao Disponivel

Link

Nao disponivel

Sem uso de ferramenta

ou plataforma

Link

Nao disponivel

Nao disponivel

Nao disponivel
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Os autores realizaram uma atividade
gamificada

Narrativa Sem uso de ferramenta
E13 = sem uso de ferramentas ou
e cooperagao plataformas digitais ou plataforma
para o ensino de Scrum.
Os autores realizaram uma
Narrativa, atividade gamificada
E14 competicao sem uso de ferramentas ou Sem uso gﬁ felg'%rfr(l)ermg
e pontuacao plataformas digitais P
para o ensino de Scrum.
Os autores realizaram uma
Competicao, atividade gamificada
E15 cooperacao sem uso de ferramentas ou Sem uso gﬁ felggfr(‘)?,nmtg
e pontuacao plataformas digitais P
para o ensino de Scrum.
Os autores utilizaram o Scrum
e Card Game para
E16 g O(r)nnpiﬁgggg apoiar uma atividade gamificada Link
P ¢ de ensino de
Scrum.
Pontuago, Os autores utilizaram o jogo
reconhecimento Minecratt para
E17 = realizar uma atividade gamificada Link
cooperacao o erEle
e competicéo es
de Scrum.
Narrﬁgyéal, Os autores realizaram uma
pontuacao, atividade gamificada Sem uso de ferramenta
E18 : sem uso de ferramentas ou
reconhecimento, P s e ou plataforma
cooperacao P 9

e competicao para o ensino de Scrum.

Quadro 3 - Abordagens de gamificagdo empregadas no ensino de Scrum
Fonte: Elaborado pelos/as autores/as.

Consideracoes finais

Neste trabalho foram apresentadas as perspectivas sobre o uso da gamificacao
no ensino de Scrum. A aplicacao de técnicas gamificadas nesse contexto e conforme
evidenciado pelos estudos revisados oferece beneficios no aumento do engajamento
e na retencao dos conceitos essenciais do framework agil. Elementos como competi-
cao, cooperagao e reconhecimento entre os participantes criam um ambiente dinami-
co e colaborativo, no qual os individuos se sentem motivados a aplicar os principios
do Scrum em projetos reais.

Alguns desafios identificados incluem a gestao eficaz do tempo durante as ati-
vidades gamificadas e a adaptacdo das praticas de gamificacdo a diferentes perfis
de participantes. A auséncia de uma ferramenta padrdo ou de uma abordagem uni-
versal também se apresenta como uma barreira, destacando a necessidade de mais
estudos para definir as melhores praticas e ferramentas que possam ser amplamente
adotadas. Por fim, os impactos positivos da gamificacao sugerem que sua utilizacao
no ensino de Scrum deve continuar a ser explorada e aprimorada para maximizar os
resultados educacionais dos futuros profissionais.

Dentre as principais contribuicdes do trabalho, destaca-se a obtengdo de uma
visédo geral da area, obtida por meio da aplicacao de um mapeamento sistematico da
literatura. Esse mapeamento apresenta os principais elementos do framework Scrum

14
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nos quais tém sido aplicados elementos de gamificacdo, os impactos da aplicagdo
dessa abordagem e as maneiras de obtencao e acesso a essas tecnologias. Acredita-
se que esses resultados podem ser amplamente utilizados como um guia tanto para
docentes que busquem tornar o ensino de metodologias ageis mais dinamico e moti-
vador quanto para profissionais da area que procurem auxiliar seus times de desen-
volvimento na adogao dessa abordagem com mais engajamento da equipe. Dessa
forma, favorecendo o aprendizado e a aplicagéo pratica mais eficaz da metodologia
Scrum em ambos os contextos.
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