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Estimular o entendimento sobre Metodologias Ageis através de
jogos, reforcando sua aprendizagem por meio da experimentacao
em situacoes corriqueiras, vivenciar as praticas de planejamento e
estimativas dos trabalhos orientados a valor e experimentar a

adaptacao do planejamento as mudancas relacionadas ao
desenvolvimento de produtos.
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Escreva 3 fatos sobre voce, sendo
gue um deles e uma mentira, por
exemplo:
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Apresentacao
Agora, diga:

g Seu nome

—~ 1Onde e com 0 gue voce trabalha
Q 2 Verdades e 1 Mentira sobre vocée
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CLIENIE

QuUando o cliente senta no alto da montan
]

para olnhar o espaco da futura cidade ele |

Maginando COMo Olerecer:

/7 Vista bonita
/'~ Seguranca

/' ESPAaco Interno
7 Um animal

E para realizar esse sonno ele contratou a sua
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2quipe para ajudar na construcao dessa ciadaae
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