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ABSTRACT 

 

Agile Software Development (ASD) comprises techniques used to streamline the development of software work, 

however certain tasks are exhaustive and repetitive, also representing a constant challenge to its practitioners. 

In this context, the gamification of these activities could bring benefits to these challenges. The objective of this 

Course Completion work is to do a re-analysis by reworking data obtained in a form, where respondents give 

their opinion on the degree of difficulty of ASD activities considered more difficult, as well as the relevance of 

gamifying each one of them. This way, filters are applied on this dataset to show the opinions of ASD 

practitioners about the main difficulties from the perspective of the different roles, areas of expertise and 

experience in the Scrum framework tasks of agile methodology. By this perspective, it will present new insights 

on the use of Gamification in Agile Software Development, in order to reinforce or refute the proposal for 

gamification of ASD practices. 
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ABSTRACT 
Agile Software Development (ASD) comprises techniques used to 
streamline the development of software work, however certain 
tasks are exhaustive and repetitive, also representing a constant 
challenge to its practitioners. In this context, the gamification of 
these activities could bring benefits to these challenges. The 
objective of this Course Completion work is to do a re-analysis by 
reworking data obtained in a form, where respondents give their 
opinion on the degree of difficulty of ASD activities considered 
more difficult, as well as the relevance of gamifying each one of 
them. This way, filters are applied on this dataset to show the 
opinions of ASD practitioners about the main difficulties from the 
perspective of the different roles, areas of expertise and experience 
in the Scrum framework tasks of agile methodology. By this 
perspective, it will present new insights on the use of Gamification 
in Agile Software Development, in order to reinforce or refute the 
proposal for gamification of ASD practices. 
Keywords: Agile Software Development, Scrum, Problems, 
Gamification 
 

RESUMO 
O Desenvolvimento Ágil de Software (DAS) compreende técnicas 
utilizadas para agilizar o desenvolvimento do trabalho de software, 
porém determinadas tarefas são exaustivas e repetitivas, 
representando também um constante desafio a seus praticantes. 
Neste contexto, a gamificação destas atividades poderia trazer 
benefícios para estes desafios. O objetivo deste trabalho de 
Conclusão de Curso é o de fazer uma reanálise retrabalhando dados 
obtidos em um formulário, onde respondentes opinam sobre o grau 
de dificuldade das atividades de DAS consideradas mais difíceis, 
bem como a relevância de se gamificar cada uma delas. Sob estes 
dados obtidos, serão aplicados filtros que mostrem as opiniões dos 
praticantes de DAS nos principais problemas, sob a ótica dos 
diferentes papéis, áreas de atuação e experiência nas atividades 
deste framework Scrum de metodologia ágeis.  Desta forma, terá 
como finalidade apresentar novos insights sobre o uso da 
Gamificação no Desenvolvimento Ágil de Software, a fim de 
reforçar ou refutar a proposta de gamificação das práticas de DAS. 

Palavras-chave: Desenvolvimento Ágil de Software, Scrum, 
Problemas, Gamificação 

1. INTRODUÇÃO 
O Desenvolvimento Ágil de Software (DAS) compreende 
metodologias de desenvolvimento de software baseadas em um 
forte esforço colaborativo de equipes auto-organizáveis e 
multifuncionais, também  entre seus clientes e usuários (HODA et 
al., 2016). Na proposta de dissertação de (MENDONÇA et al., 

2020), foram abordadas as dificuldades referentes à aplicação de 
metodologias ágeis.  
Por vezes, as equipes ágeis precisam executar tarefas que 
consideram repetitivas, chatas ou desmotivadoras, como, por 
exemplo: criar critérios de aceitação, escrever histórias e testes de 
qualidade para os usuários. Desta forma, foi aplicado um 
questionário no trabalho de (MENDONÇA et al., 2020), para 
Stakeholders que trabalham diretamente com Scrum. O Scrum é um 
Framework multi-propósito do DAS que visa agregar valor ao 
objeto alvo do desenvolvimento em termos de qualidade e tempo 
de concepção. Estes Stakeholders são: Product Owner (P.O), 
Scrum Master (SM) e Developer (DEV). 
Com os dados obtidos, é possível conhecer a opinião dos 
praticantes de DAS relativo aos diferentes níveis de dificuldade em 
cada parte do processo, podendo ser possível filtrar esses dados por 
questões feitas no questionário como: experiência (em anos), cargo  
ou área de atuação (acadêmica e comercial). Este questionário, 
pode ser encontrado no apêndice deste trabalho. 
Estas dificuldades, foram identificadas em trabalhos que dizem 
respeito às dificuldades encontradas no Scrum. Os principais 
problemas onde tais dificuldades frequentemente surgem são:  

(A) Criar boas histórias de usuário (LUCASSEN et al.,2016);  
(B) Estimar o esforço e tempo de histórias de usuário (ZAHRAOUI 
et al., 2015; ZIAUDDIN et al., 2012);  
(C) Dividir épicos (histórias muito grandes) em histórias menores 
(LUCASSEN et al., 2016);  
(D) Avaliar a qualidade do código feita por um time de 
desenvolvimento que utiliza metodologia ágil; (PRAUSE et al., 
2012); 
(E) Validação, por parte do usuário, do que foi feito pelo time de 
desenvolvimento, antes da implantação do sistema. (MEMAR et 
al., 2018; ELGRABLY et al., 2018). 

Uma abordagem promissora para melhorar o envolvimento das 
pessoas em DAS é Gamificação (ALHAMMAD et al., 2018). Desta 
forma, o objetivo deste trabalho é o de fazer a Reanálise    da 
pesquisa realizada na proposta de dissertação em desenvolvimento 
de (MENDONÇA et al., 2020) no intuito de reforçar a proposição 
de se aplicar Gamificação nas atividades de maior dificuldade de 
Metodologias Ágeis. 
 

2. EMBASAMENTO 
Dado o objetivo deste trabalho será feita uma reanálise dos dados 
obtidos conforme o seguinte conceito: Ação de reanalisar, de 
analisar novamente ou de refazer um exame detalhado sobre algo 
ou alguém [13]; Neste trabalho a Reanálise fará uso dos mesmos 
dados em um novo experimento, experimento este que consistirá na 
utilização de múltiplos filtros os quais serão descritos com maiores 
detalhes na seção 3 deste trabalho. A partir destas filtragens serão 



 

 

verificados possíveis erros na análise, ou se os resultados obtidos 
poderiam ser afetados por novas técnicas de análise. 
A proposta de dissertação de (MENDONÇA et al., 2020), propõe o 
tratamento dos problemas que ocorrem com as atividades de 
metodologias ágeis, com este tratamento sendo realizado através de 
técnicas de Gamificação. O benefício de se fazer uma reanálise 
pode ajudar a afirmar ou refutar um trabalho, pois esta técnica pode 
ser realizada na execução de um novo experimento, em cima dos 
mesmos dados do trabalho alvo desta reanálise, tendo portanto o 
intuito de se validar as hipóteses aqui levantadas. Desta forma, este 
trabalho busca encontrar novas revelações utilizando-se da mesma 
base de dados, porém o intuito principal é o de comprovar e/ou 
refutar as análises apresentadas no trabalho de (MENDONÇA et 
al., 2020), a fim de que se avalie o potencial para aplicar técnicas 
de gamificação apontadas pelos respondentes nos processos deste 
framework de DAS . 
Para que seja possível reforçar ou refutar as hipóteses apresentadas 
na dissertação alvo deste trabalho, serão realizadas inferências 
estatistícas no intuito de se obter novas revelações, para que sejam 
trabalhadas tendo um viés comparativo em relação ao resultados já 
obtidos no trabalho citado. Desta forma será possível, através 
destas revelações, responder a cinco Questões de Pesquisa (QP). 
No intuito de cumprir os objetivos destas Questões de Pesquisa, 
serão aplicados novos filtros tendo por base a média estatística dos 
resultados obtidos. Estes filtros serão apresentados na seção 
Metodologia, de modo a elucidar as QP’s. As QP’s que serão 
tratadas por este trabalho de reanálise são: 
(QP-1) Os resultados apresentados podem ser reproduzidos com 
amostras menores? 
(QP-2) Há diferenças entre as percepções dos stakeholders das 
áreas acadêmica e comercial de processo ágil quanto às 
dificuldades com os processos e prioridades apontadas pela survey? 
(QP-3) Há diferenças entre as percepções dos papéis dos 
stakeholders da área acadêmica  de processo ágil quanto às 
dificuldades com os processos e prioridades apontadas pela survey? 
(QP-4) Há diferenças entre as percepções dos papéis dos 
stakeholders da área comercial  de processo ágil quanto às 
dificuldades com os processos e prioridades apontadas pela survey? 

(QP-5) Há diferenças entre as percepções dos respondentes da 
survey em função da experiência deles? 
 

3. METODOLOGIA 
No trabalho alvo desta reanálise, foi realizada uma pesquisa cujas 
respostas foram obtidas de profissionais que trabalham com 
Tecnologia da Informação, em diferentes áreas de atuação, papéis 
e anos de atuação com DAS. Estes dados obtidos, serão 
retrabalhados realizando novas filtragens dos dados do trabalho em 
questão, de modo a obter resultados que ajudem a elucidar as 
questões de pesquisa abordadas no tópico anterior. Estas novas 
filtragens que visam trazer respostas para as respectivas Questões 
de Pesquisa são: 
Filtro da QP-1 (Os resultados apresentados podem ser 
reproduzidos com amostras menores?) 

• Média dos Problemas - Geral  

No que diz respeito a todos os profissionais abordados, de todas as 
áreas. Utilização de uma amostra do espaço amostral do mesmo 
baseline da dissertação, aplicando os mesmos filtros. Neste caso foi 

escolhida uma amostra aleatória, de quarenta entrevistados, de 
todos os grupos que responderam ao formulário. 
 
Filtros da QP-2 (Há diferenças entre as percepções dos 
stakeholders das áreas acadêmica e comercial de processo ágil 
quanto às dificuldades com os processos e prioridades apontadas 
pela survey?) 

• Média dos Problemas - Acadêmico e Comercial  
Média das dificuldades abordando em dois grupos os respondentes 
que trabalham com DAS, sendo estas áreas: Acadêmica, relativo a 
pessoas que trabalham ou de alguma forma participam de 
instituições de pesquisa, como Professores e Alunos, bem como os 
respondentes da área Comercial, que são funcionários de empresas 
privadas de TI que fazem uso do DAS. Portanto nesta QP, é 
mostrada a percepção de ambos no que diz respeito a dificuldade 
dos problemas de A a E, e também é mostrado se estes problemas 
poderiam ser melhorados através de Gamificação. 

 
Filtros da QP-3 e da QP-4 (Há diferenças entre as percepções dos 
papéis dos stakeholders da área acadêmica  de processo ágil quanto 
às dificuldades com os processos e prioridades apontadas pela 
survey? & Há diferenças entre as percepções dos papéis dos 
stakeholders da área comercial  de processo ágil quanto às 
dificuldades com os processos e prioridades apontadas pela 
survey?) 

• Média dos Problemas - Desenvolvedor 

• Média dos Problemas - Scrum Master 

• Média dos Problemas - Product Owner 
Nos filtros citados acima, onde  será possível evidenciar os 
principais problemas tendo como principal referência os 
Desenvolvedores, Scrum Masters e Product Owners cada qual nas 
rerspectivas áreas acadêmica ou comercial.  
 

Filtros da QP-5 (Há diferenças entre as percepções dos 
respondentes da survey em função da experiência deles?) 

• Média dos Problemas - Geral >= 3 anos 

• Média dos Problemas - Geral < 3 anos 

• Média dos Problemas - Acadêmico e Comercial >= 3 
anos 

• Média dos Problemas - Acadêmico e Comercial < 3 anos 

• Média dos Problemas - Desenvolvedor >= 3 anos 

• Média dos Problemas - Desenvolvedor < 3 anos 

• Média dos Problemas - Scrum Master >= 3 anos 

• Média dos Problemas - Scrum Master < 3 anos 

• Média dos Problemas - Product Owner >= 3 anos 

• Média dos Problemas - Product Owner < 3 anos 

Nas filtragens acima, toma-se como principal referência a 
experiência dos respondentes de DAS, tendo eles menos de 3 anos 
de experiência ou uma experiência maior ou igual a 3 anos, é feita 
uma análise sobre as perspectivas já abordadas nas questões de 
pesquisa anteriores. 
No trabalho alvo desta reanálise, os dados foram obtidos através do 
formulário do Google Forms e agregados em uma planilha Excel. 
Cada pergunta feita no questionário tem uma percepção de 
dificuldade baseada na escala Likert, sendo esta uma escala que vai 
de 1 a 5. Para esta abordagem o 1 significaria que não é um 
problema difícil a se considerar em DAS de acordo com a opinião 



 

 

dos respondentes, e 5 que é um problema muito difícil a se 
considerar em DAS de acordo com a opinião dos respondentes, já 
relativo a gamificação do problema, 1 significaria que o problema 
é pouco provável de ser otimizado mediante gamificação de acordo 
com a opinião dos respondentes, e 5 que é muito provável de ser 
otimizado com gamificação de acordo com a opinião dos 
respondentes, estes limites numéricos também foram levados em 
consideração nos resultados obtidos.  
Para realizar a filtragem dos dados, a tecnologia utilizada neste 
trabalho de reanálise, foi a linguagem para fins de uso estatístico R, 
em conjunção com a API R Studio Cloud, também foi utilizada a 
biblioteca bootstrap, tanto para geração de conjuntos com 
alocações aleatórias, como também foi utilizada para fazer a 
abordagem das médias nas filtragens já apresentadas. 
 

4. RESULTADOS 
4.1.1 Apresentação dos resultados da pesquisa Gamificação 
Para Enfrentamento de Barreiras à Adoção Mais Abrangente 
de Processos de Desenvolvimento Ágil (Título provisório) 

A seguir, serão apresentados os resultados da pesquisa alvo desta 
reanálise e estes resultados servirão como métrica de comparação 
em relação aos novos métodos estatísticos que serão aplicados 
neste trabalho de conclusão de curso. 

4.1.2Análise estatística quantitativa das respostas ao 
questionário e ranqueamento dos problemas 

Acerca das dificuldades sobre metodologias ágeis, no que se refere 
aos problemas de A para E, é apresentada na figura abaixo a 
densidade da distribuição total das respostas. Nesta distribuição não 
foram considerados experiência, papel e área: 

 

 

Na figura abaixo é dada a densidade da distribuição total destes 
mesmos problemas que poderiam ser resolvidos com gamificação, 
ainda não considerando experiência, papel e área. 

 

 

Foram elucidadas possibilidades de melhorias nos problemas de A 
para E, tomando-se por base informações estatísticas (sendo o 
menor 1 e o maior 5). Estes dados são mostrados na Tabela abaixo:   

 

4.1.3 Escolha do problema mais importante e especificação de 
requisitos para mitigação de barreiras à adoção mais 
abrangente dele 

No gráfico abaixo a respeito das metodologias ágeis, são 
apresentados os problemas de A para E, de quem tem mais de 3 
anos de experiência com metodologias ágeis. 



 

 

 

Abaixo, é apresentada a distribuição referente aos desenvolvedores 
a respeito do nível dos problemas de A para E. 

 

A seguir, é apresentada a distribuição dos que trabalham na área 
comercial a respeito dos problemas de A para E. 

 

A partir da análise acima, o pesquisador concluiu que, dados os 
problemas, o que terá maior potencial de mitigação será: “E) 
validação, por parte do usuário, do que foi feito pelo time de 
desenvolvimento, antes da implantação do sistema”. 

4.2 Apresentação dos Resultados QP1  

A seguir está a representação gráfica da média geral dos problemas 
de A a E, estando as dificuldades com DAS representados nos 
gráficos de barra de cor azul, bem como a média geral dos 
problemas que poderiam ser melhorados com gamificação 
representados pelos gráficos de barras na cor azul escuro, as médias 
se baseiam na escala Likert e foram obtidas usando uma amostra 
aleatória com 40 pessoas no grupo dos respondentes. 

 
Nessa amostragem é possível evidenciar, de acordo com a opinião 
dos respondentes, que todos os problemas de A a E poderiam ser 
otimizados de forma considerável através de gamificação. A maior 
dificuldade é relativo ao problema B (Estimar o esforço e tempo de 
histórias de usuário) e a menor referente ao probema C (Dividir 
épicos). 

 

4.3 Apresentação dos Resultados QP2  

Nesta QP foi realizada a aplicação da filtragem tendo como 
referências as áreas, acadêmica ou comercial, de atuação dos 
stakeholders independentemente da função exercida no contexto de 
DAS. 

 
Nesta filtragem, o problema de maior dificuldade para os 
Acadêmicos seria o B(Estimar o esforço e tempo de histórias de 
usuário), já para os Comerciais seria o E(Validação, por parte do 
usuário, do que foi feito pelo time de desenvolvimento, antes da 
implantação do sistema). Neste aspecto, é interessante atentar que 
para as maiores dificuldades de ambas as áreas, a aplicação de 



 

 

Gamificação teria uma relevância relativamente alta. Na 
perspectiva de Gamificação, todos os problemas (A-E) abordados 
teriam uma melhoria significativa de acordo com a opinião dos 
respondentes. 

4.4 Apresentação dos Resultados QP3 e QP4 

Nas QPs 3 e 4 as médias dos problemas de A a E, relativos as 
dificuldades nas práticas de DAS e na gamificação destas 
dificuldades, foram filtradas tendo como principais referências:  
Desenvolvedores (DEV), Scrum Masters (SM) e Product Owners 
(PO), cada referência é abordada tendo em vista os grupos 
Acadêmicos e Comerciais. 

Nos resultados que seguem, está a representação da média geral dos 
problemas de A a E para os Desenvolvedores, Scrum Masters e 
Procut Owners que foram abordados na pesquisa e que trabalham 
com DAS. 

 
Para os DEVs, independentemente de sua área de atuação, os 
problemas de A a E podem ter uma melhora significativa no que 
diz respeito a sua aplicação com Gamificação. O problema de maior 
dificuldade para os DEVs acadêmicos é o B, e o de maior 
dificuldade para os comerciais é o E e, para ambas as áreas, seus 
problemas de maior dificuldade podem ter uma melhoria razoável. 

 

Para todos os Scrum Masters, independentemente da área, os 
problemas de A a E poderiam ser melhorados substancialmente 
através de Gamificação. Relativo a maior dificuldade de cada um, 
os SM’s Acadêmicos tiveram uma maior dificuldade com o 
problema B, já os SM’s Comerciais tiveram uma maior dificuldade 
com os problemas A e C. 

 
Para todos os Product Owners abordados nesta pesquisa, os 
problemas de A a E poderiam ser substancialmente otimizados com 
Gamificação de acordo com a opinião dos respondentes. A maior 
dificuldade para os PO's, independentemente da área de atuação é 
o problema B (Estimar o esforço e tempo de histórias de usuário). 

Dados os resultados, é perceptivel que para todos os Acadêmicos 
de todos os papéis, o problema de maior dificuldade seria o B, 
sendo também o que possui maior potencial de Gamificação 
independente do papel exercido pelo stakeholder  desta área. No 
que diz respeito aos Comerciais, podemos observar diferenças nos 
graus de dificuldade e nos potenciais de Gamificação a depender 
do papel exercido pelo stakeholder. 

 

4.5 Apresentação dos Resultados QP5  

Aplicação das filtragens tendo como principal referência os anos de 
experiência dos respondentes de cada grupo (Geral, Acadêmico & 
Comercial, DEV’s, SM’s e PO’s), tendo os respectivos grupos, 
conforme já apresentados na seção Metodologia, seus respondentes 
separados em outros dois sub grupos. Estes sub grupos se referem 
aos que têm o equivalente a 3 ou mais de 3 anos de experiência com 
DAS e os que têm menos de 3 anos de experiência. 

A seguir, são apresentados os resultados para uma amostra simples 
de 40 indivíduos selecionados aleatoriamente em todo o conjunto, 
estes possuem o equivalente a ou mais de 3 anos de experiência e 
também para aqueles com menos de 3 anos de experiência. 



 

 

 

 

Para esta amostra aleatória simples, relativa aos indivíduos que 
trabalham com DAS e que têm o equivalente a 3 ou mais anos de 
experiência, os problemas B e E têm uma dificuldade considerável, 
importante ressaltar dentre eles o de maior dificuldade, o problema 
B (Estimar o esforço e tempo de histórias de usuário). Todos os 
problemas, também teriam uma considerável melhoria através do 
uso de técnicas de gamificação, de acordo com a opinião destes 
respondentes.  

Ainda nesta mesma amostragem, o problema que teria uma melhora 
significativa com gamificação seria o problema E (Validação, por 
parte do usuário, do que foi feito pelo time de desenvolvimento, 
antes da implantação do sistema.). O problema de maior 
dificuldade seria o B (Estimar o esforço e tempo de histórias de 
usuário). 

 

 
Para os respondentes com menos de 3 anos de experiência o 
problema B, assim como é para os respondentes com mais de 3 anos 
de experiência, é o problema de maior dificuldade e também o com 
maior possibilidade de Gamificação. Os demais problemas de A a 
E, seriam significativamente melhorados. 

Estas revelações mostram que independente do tempo de 
experiência, o problema B, é de modo geral, o de maior dificuldade 
para os respondentes, e todos os demais poderiam ser melhorados 
significativamente mediante uso de Gamificação.  

É possível observar que para este grupo Geral representado por uma 
amostra menor, tanto para os mais experientes como para àqueles 
que têm menos de 3 anos de experiência, o problema B é o que 
representa maior dificuldade. Para os que têm o equivalente ou mais 
de 3 anos de experiência, o problema com maior potencial de 
gamificação seria o E, já para os que têm menos de 3 anos de 
experiência o que possui maior potencial de gamificação seria o 
problema de maior dificuldade o B. 

Os resultados a seguir, dizem respeito aos respondentes de DAS 
Acadêmicos e Comerciais, independentemente de seus papéis, com 
o equivalente ou mais a 3 anos de experiência e com menos de 3 
anos de experiência.   

 

 

O gráfico acima, diz respeito aos respondentes de DAS estando 
divididos nas áreas Acadêmica e Comercial com mais de 3 anos de 
experiência. Nesta filtragem, observamos que a maior dificuldade 
no que diz respeitos àqueles da área Acadêmica é o problema B 
(Estimar o esforço e tempo de histórias de usuário), já para àqueles 
da área Comercial a maior dificuldade seria relativa ao problema E 
(Validação por parte do usuário do que foi feito pelo time de 
desenvolvimento antes da implantação do sistema). Para os 
Acadêmicos, o problema com maior potencial de gamificação seria 
o A, tendo todos os demais um grande potencial para isto, já para 
os Comerciais o de maior potencial seria o E. 

 



 

 

Para os respondentes de DAS estando divididos nas áreas 
Acadêmica e Comercial com menos de 3 anos de experiência, todos 
os problemas abordados, com exceção do problema C para os 
respondentes Comerciais, poderiam ser consideravelmente 
otimizados mediante Gamificação. O problema de maior 
dificuldade para os Acadêmicos seria o B, e o de maior dificuldade 
para os Comerciais seria o E. Relativo ao potencial de Gamificação, 
para os Acadêmicos este seria o B e para os Comerciais este seria 
o E. 

É possível observar que, tanto para os Acadêmicos mais 
experientes como para os menos experientes, o problema de maior 
dificuldade seria o B, sendo também o que possui maior potencial 
para Gamificação. Já para os Comerciais, levando em consideração 
ambos os graus de experiência, o problema de maior dificuldade 
seria o E, sendo ele também o de maior potencial para Gamificação. 

Os resultados a seguir, dizem respeito aos Desenvolvedores, Scrum 
Masters e Product Owners com o equivalente ou mais a 3 anos de 
experiência, e também os que possuem menos de 3 anos de 
experiência.     

 

 

Para os Desenvolvedores com mais de 3 anos de experiência com 
DAS, estando divididos nas áreas Acadêmica e Comercial, todos os 
problemas poderiam ter uma melhora considerável com 
Gamificação, independentemente das áreas de atuação. Nesta 
perspectiva de experiência, o maior problema para os DEV’s 
Acadêmicos seria o problema B, já para os DEV’s Comerciais seria 
o E. Para os DEV’s Comerciais e Acadêmicos o problema que 
possuiria maior potencial de Gamificação seria o A. 

 

 

Para os desenvolvedores com menos de 3 anos de experiência com 
DAS, estando divididos nas áreas Acadêmica e Comercial, todos os 
problemas, com exceção do problema D, poderiam ter uma melhora 
considerável com Gamificação, independentemente das áreas de 
atuação. O problema de maior dificuldade para os DEV’s 
acadêmicos seria o problema B, já para os DEV’s comerciais seria 
o E. No que diz respeito a Gamificação, o problema com maior 
potencial para ambas as áreas seria o B. 

 

Para os Scrum Masters com mais de 3 anos de experiência com 
DAS estando divididos nas áreas Acadêmica e Comercial, todos os 
problemas de A a E poderiam ser consideravelmente melhorados 
através de Gamificação. Podemos observar que na pesquisa não 
houveram respondentes Scrum Masters Acadêmicos com mais de 
3 anos de experiência. 



 

 

 

Para os Scrum Masters com menos de 3 anos de experiência com 
DAS estando divididos nas áreas Acadêmica e Comercial, todos os 
problemas poderiam ser substancialmente otimizados mediante 
aplicação de Gamificação. O problema de maior dificuldade para 
os SM’s Acadêmicos seria o problema B, já para os SM’s 
Comerciais seria o problema B. 

 

Para os Product Owners com mais de 3 anos de experiência em 
DAS estando divididos nas áreas Acadêmica e Comercial. No que 
diz respeito aos 5 problemas, os Product Owners Acadêmicos 
opinaram com um nível de dificuldade razoável no que diz respeito 
aos problemas de A a E, e da mesma forma têm por opinião que a 
gamificação aplicada a estes 5 problemas trariam um razoável 
benefício em sua aplicação. No que diz respeito aos PO’s 
Comerciais, estes têm uma alta dificuldade em relação aos 
problema B (Estimar o esforço e tempo de história de usuário), e na  
opinião dos mesmos a gamificação agregaria significativamente no 
desenvolvimento dos problemas abordados de A a E. 

 

Esta filtragem da média dos problemas de A a E com aplicação de 
gamificação foi realizada para os Product Owners com menos de 3 
anos de experiência em DAS, estando eles divididos nas áreas 
Acadêmica e Comercial. É possível observar que na pesquisa não 
houveram respondentes Product Owners Comerciais com menos de 
3 anos de experiência.  

Nesta filtragem para os PO’s Acadêmicos há um grau de 
dificuldade maior com relação ao problema B, e uma dificuldade 
considerável nos problema A e C, porém para estes 3 problemas A, 
B e C teriam uma melhora substancial mediante uso de técnicas de 
Gamificação.  

É possível observar que em relação aos PO’s Acadêmicos com mais 
de 3 anos de experiência, há um pouco mais de dificuldade em 
relação ao problema B (Estimar o esforço e tempo de histórias de 
usuário), característica essa que, tomando por base os dados, tende 
a ter uma menor dificuldade quando maior a experiência, porém 
nos três problemas haveria uma significativa melhora se a 
Gamificação fosse aplicada neste quesito. 

4.6 Discussão dos resultados 

Dadas as diferentes perspectivas seja por papéis ou tendo como 
foco os diferentes problemas, é possível separar cada um destes 
tendo em vista cada uma das atividades de DAS que se referem ao 
framework Scrum, em suas respectivas áreas. Nesta nova análise, 
os resultados obtidos com os respondentes das principais 
dificuldades de Scrum, apontam que todos os problemas de A a E 
poderiam ser consideravelmente otimizados com Gamificação.  

Através das opiniões dos respondentes, podemos ver que a 
Gamificação viria a agregar bastante, ainda que determinados 
problemas não tenham graus elevados de dificuldade, por parte de 
determinados grupos dos respondentes. Foi possível elucidar 
através de diferentes óticas, a que grau a Gamificação poderia 
ajudar os praticantes de DAS em seus diferentes papéis. 

 

 



 

 

5. CONCLUSÃO 
A prática das atividades de DAS possuem, frequentemente, um 
nível de dificuldade considerável, e no intuito de tornar tais 
atividades mais práticas, menos repetitivas e laboriosas existe a 
opção da Gamificação. 
 
Um problema recorrente em termos de dificuldade é o problema B, 
sendo também um dos mais cotados entre os candidatos a 
otimização com Gamificação. Desta forma, e diferentemente do 
autor do trabalho alvo desta reanálise, este trabalho de dissertação 
aponta como o principal problema a ser otimizado com 
Gamificação, o problema  de Estimar o esforço e tempo de histórias 
de usuário, tomando por base a recorrência do problema 
independentemente da área, experiência e papel exercido em 
Metodologias Ágeis.  
 
Este trabalho de reanálise foi concebido no contexto de uma 
dissertação em Ciência da Computação na UFCG, no intuito de 
apresentar novas revelações sobre o contexto de Gamificação em 
Metodologias Ágeis, dadas as diferentes áreas, papéis e anos de 
experiência em DAS. 
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