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O Scrum ¢é uma metodologia agil de gerenciamento de projetos concebida por Jeff Sutherland e Ken Schwaber, como
uma resposta as limitacdes das abordagens tradicionais de gerenciamento de projetos. Essa metodologia se baseia em
um conjunto de valores, principios e praticas com o objetivo de possibilitar a entrega rapida de software de alta
qualidade. Devido a essas caracteristicas, o Scrum se estabeleceu como uma das principais metodologias adotadas na
indtstria de desenvolvimento de software. No entanto, mesmo com a ampla utilizagdo do Scrum no mercado, sua
implementagdo ainda enfrenta desafios, muitos dos quais estdo relacionados ao fator humano dentro das equipes de
desenvolvimento. Esses desafios podem surgir devido a uma compreensdo inadequada da metodologia, falta de
motivagdo por parte dos membros das equipes, engajamento insuficiente ou dificuldades de comunicagdo entre os
membros da equipe. A gamificagdo ¢ uma abordagem que envolve a incorporagdo de elementos e conceitos de jogos em
contextos nao relacionados a jogos. Essa estratégia tem se mostrado eficaz em tornar tarefas repetitivas e mondtonas
mais motivadoras, uma vez que introduz experiéncias lidicas que tornam essas atividades mais atraentes. Nesse
contexto, a gamificacdo surge como uma estratégia promissora para estimular a participag@o e a motivagdo das equipes
durante o processo de aprendizado e treinamento do Scrum, introduzindo elementos lidicos para promover o
envolvimento ativo e o aprendizado de todos os membros da equipe, tornando o processo de treinamento mais dindmico
e atrativo. O presente estudo tem como propdsito formular um framework para guiar o treinamento de Scrum utilizando
os elementos da gamificag@o. Para isso, os papéis e artefatos do Scrum, propicios a integragdo com as mecanicas dos
elementos da gamificagdo, serdo identificados e utilizados para estabelecer diretrizes de sua aplicagdo eficaz. A
metodologia adotada engloba uma revisdo bibliografica a respeito do Scrum, da gamificacdo e da sua utilizagdo no
treinamento do Scrum, delineando os papéis e componentes do Scrum que sdo apropriados para a incorporagdo no
framework. Além disso, serdo estabelecidos os elementos da gamificagdo que sdo mais propicios a utilizagdo em
conjunto com o Scrum. Também estd prevista a criacdo de um framework, que sera validado por meio de um estudo de
caso. Por tultimo, a avaliacdo dos resultados, que ¢ parte essencial deste projeto, serd realizada a partir dos resultados
obtidos a partir da execucdo do estudo de caso. Os resultados esperados incluem a contribuicdo para o ensino e
treinamento do Scrum, por meio do aprimoramento da sua didatica, além de um possivel aumento na motivagéo e
engajamento das equipes que adotam o Scrum no ambiente de trabalho. Considerando a proeminéncia do Scrum e os
desafios ainda existentes em rela¢do a sua implementagdo e uso, a pesquisa almeja explorar a gamificagdo como uma
ferramenta inovadora para enriquecer o processo de capacitagdo em Scrum, proporcionando um aprendizado mais
profundo e eficaz dessa metodologia.
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