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RESUMO

OTERO, Tiago Fossati. ESTRATEGIAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM BASE-
ADAS EM METODOLOGIAS AGEIS. 2022. 46 f. . Universidade Federal do Rio
Grande - FURG, Rio Grande.

As metodologias 4geis, como o Scrum e a Programacdo Extrema (XP), permitem
flexibilizar o gerenciamento de projetos de desenvolvimento de software. Devido
a sua capacidade de potencializar a cooperacdo e auto-organizacdo dos integrantes,
torna-se interessante utilizd-las no contexto educacional. Neste trabalho explora-se a
possibilidade de adaptacdo das metodologias dgeis para a sala de aula por meio da
tradugdo de suas praticas, valores e cerimonias. Como resultado, uma possivel aplicacao
dos métodos dgeis foi proposta para o ambiente educacional. Além disso, um aplicativo
para smartphones foi desenvolvido para o gerenciamento de projetos adgeis no contexto
educacional, correndo a avalicdo do mesmo através de uma pesquisa de usabilidade.

Palavras-chave: Metodologias dgeis, Educacao, Scrum, Aprendizagem Baseada em Pro-
blemas.



ABSTRACT

OTERO, Tiago Fossati. Learning strategies based on agile methodologies. 2022. 46 f.
. Universidade Federal do Rio Grande - FURG, Rio Grande.

Agile methodologies, such as Scrum and Extreme Programming, allow flexible man-
agement of software development projects. Due to their ability to enhance the cooperation
and self-organization of the members, it becomes interesting to apply them in the educa-
tional context. This work explores the possibility of adapting agile methodologies for the
classroom through the translation of its practices, values and ceremonies. As a result, a
possible application of agile methods has been proposed for the educational environment.

Moreover, a mobile aplication was developed to manage agile projects at the educational
context.

Keywords: Agile methodologies, Education, Scrum, Problem Based Learning.
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1 INTRODUCAO

Segundo o relatorio da Organizacdo das Nacoes Unidas para a Educacao, a Ciéncia
e a Cultura (2013), a revolugao digital estd impactando todas as esferas publicas e priva-
das da vida e isto traz oportunidades e desafios nunca antes encontrados. Neste cendrio,
pode-se dizer que vivemos um novo momento no sistema educacional, pois 0 acesso a
informacao nao € mais privilégio para poucos. Atualmente, o acesso a internet possibilita
que qualquer pessoa possa obter informacdes de todas as naturezas em qualquer hora e
lugar. Este contexto transforma o perfil do aluno, que niao € mais o mesmo do passado,
o aluno atual tem acesso a informagdes e conhecimentos de forma extremamente rapida
e simples através da internet e das ferramentas da tecnologia da informagdo. Assim, €
importante oferecer a este novo perfil de aluno um ambiente que propicie seu engaja-
mento e motivacdo para que, dessa forma, ocorra a maior apropriacdo, ou acomodacao,

dos saberes agregados.

O processo de ensino e aprendizagem pode ser uma tarefa particular para cada estu-
dante, visto que, cada individuo possui uma forma de aprender e construir seu proprio
conhecimento. Ajudar o estudante a construir seu conhecimento nunca foi uma tarefa
facil. Em um ambiente como a de sala de aula existem diversas varidveis que influenciam
a forma como o ensino pode ser realizado, exemplos disso sdo o perfil de cada estudante,

os recursos disponiveis e 0 método adotado pelo professor.

1.1 Motivacao

As metodologias ageis, como o Scrum e o Extreme Programming (XP), permitem fle-
xibilizar o gerenciamento do desenvolvimento de software. O uso destas metodologias
cresce no ambiente profissional. Portanto, este ¢ um conhecimento valioso para futuros
candidatos a empregos ou até para empreendedores que podem utilizar tais préticas no
desenvolvimento de seus projetos. Devido a capacidade de potencializar a cooperacao
e auto-organizacdo dos integrantes, poderia ser interessante aplicar metodologias ageis
no contexto educacional (KUZ; FALCO; GIANDINI, 2018; NAGARIA; SADATH; AH-
MED, 2019; SELBACH BORGES; AUGUSTO RAUH SCHMITT; MARX NAKLE,
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2014). A permeabilidade a adaptagcdes das metodologias dgeis durante o andamento do
projeto é uma caracteristica atraente ao ambiente educacional, pois permite que a aula seja
adaptada as necessidades dos alunos, aumentando, assim, o engajamento € motivagao dos
mesmos. Para mais, os alunos, além do aumento de motivacao, estardo agregando conhe-

cimento e experi€ncia relevante para seus perfis profissionais.

1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho é prover uma estratégia na qual o ensino pode ser reali-
zado por meio de praticas de metodologias dgeis. Para isto, faz-se necessdrio que haja
uma adaptacio da metodologia 4gil escolhida para o ambiente académico uma vez que os
objetivos, participantes e recursos sdo diferentes quando comparados ao ambiente profis-

sional.

1.2.1 Objetivos especificos

¢ Realizar a revisao sistematica da literatura;

* Pesquisar metodologias de aprendizagem:;

Estudar praticas, processos € frameworks utilizados em métodos ageis;

Projetar um framework de apoio a ado¢do de metodologias dgeis para o contexto

educacional;

* Realizar a validagdo do framework em contexto educacional;

Analisar os resultados.

1.3 Contribuicoes da pesquisa

Esta pesquisa visa dar relevancia a aplicagao de metodologias utilizadas no meio pro-
fissional no ambiente educacional. Professores e alunos podem basear-se neste trabalho
para melhor implantar a utilizacdo de metodologias dgeis em sala de aula. Ademais, uma
revisao sistematica da literatura sobre o tema foi efetuada. E, por fim, um aplicativo para

celular foi desenvolvido para o gerenciamento de projetos dgeis no contexto educacional.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Revisao sistematica da literatura

Neste capitulo serdao descritos os procedimentos adotados para a execugdo da revisdao
sistematica realizada cujo objetivo é obter e apresentar as principais contribuicdes de au-

tores relacionados 4 drea de pesquisa.

2.1.1 Conducao

Segundo Kitchenham et al. (2009), uma revisao sistemética da literatura consiste em
identificar, avaliar e interpretar o conjunto de pesquisas relevantes para uma indagacao de
pesquisa, ou fendmeno de interesse. Ainda afirma que, estudos individuais cujo objetivo
¢ a contribuicdo para a revisao sistematica sdo chamados de estudos primédrios enquanto,
por outro lado, uma revisao sistemdtica € uma forma de estudo secundario. A pesquisa
foi realizada seguindo os estdgios propostos por Petersen et al. (2008): Inicialmente
foram estabelecidas as questdes de pesquisa. Em seguida ocorreu a pesquisa de estudos
primdrios relevantes para o tema. Apos, foi iniciada a etapa de triagem destes estudos de

acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo que serdo explicadas a seguir.

Definigo das
questdes de
pesquisa

Obtengéo do
esquema de
classificagdo

Extragdo de dados e
mapeamento

Extragdo das
palavras chave Mapeamento
através da leitura do Sistematico
abstract

Revisdo do escopo

Condugdo da Selegdo dos artigos
pesquisa relevantes

Obtegio do conjunto Investigagio dos
total de artigos artigos

Figura 1: Processo de revisdo sistematica, adaptado de (PETERSEN et al., 2008)

As questdes de pesquisa formuladas sdo:
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Metodologias dgeis sdo utilizadas como instrumento de ensino e aprendizagem no

contexto educacional?

A utiliza¢do de metodologias dgeis em sala de aula favorecem o aprendizado?

Quais métodos dgeis sao utilizados no contexto educacional?
* Quais sdo as dificuldades de se adotar métodos ageis no contexto educacional?

Foram selecionadas bases de dados que englobam eventos relacionados a educagao,
tecnologias, informética na educagdo e pesquisa cientifica em geral. As bases escolhidas

foram:

* RENOTE: Revista Novas Tecnologias na Educacao: Busca publicar trabalhos de-

senvolvidos na drea da informatica na Educacao

* RBIE: Revista Brasileira de Informatica na Educa¢@o: Procura congregar métodos,
ferramentas e praticas que auxiliam no uso da tecnologia no processo de ensino e

aprendizagem

* Scielo: Scientific Electronic Library Online: Biblioteca eletronica nacional que dis-
ponibiliza uma colecao de periddicos cientificos de mais de 15 paises em diversas

areas de estudo

* ACM Digital Library: Uma biblioteca digital que congrega de publicacdes de di-

versas areas de conhecimento

* IEEE Xplore: Uma grande biblioteca digital que agrega conteido sobre inovagao

tecnoldgica

Para realizar a busca das publicacdes relacionadas ao tema da pesquisa, foi utilizada a

seguinte string base:

((métodos 4geis OR metodologia 4gil OR metodologias ageis OR agile methods OR
agile methodology) AND (educagdo OR sala de aula OR aprendizado OR education OR

learning OR class room))

Cada base de dados possui a sua particularidade na sintaxe da string de busca, logo
adaptagdes foram necessarias no momento de recuperagao dos documentos.
A tabela 1 mostra a quantidade de publicagdes localizadas e a quantidade de

publicagdes selecionada em cada base de dados.
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Tabela 1: Quantidade de publicagdes localizadas em bases de dados

Base de dados publicacoes localizadas | publicacoes selecionadas
RENOTE 4 2
RBIE 2 1
ACM Digital Library 107 2
Scielo 19 1
IEEE 511 7
total 643 13

2.1.2 Resultados

ApOs a leitura integral dos estudos selecionados e andlise dos documentos foram iden-
tificadas algumas caracteristicas que serdo expostas a seguir. Durante a classificacio
dos estudos que utilizavam métodos dgeis na educacdo observou-se que a maioria das
aplicacdes de métodos dgeis para o ensino e aprendizagem ocorreu no ensino superior. A

figura 2 demonstra esta distribuicao.

Aplicacao

W Ensino Superior

M Ensino Médio

Figura 2: Aplicacao de métodos ageis no ensino

Outra categorizacao importante foi quanto a drea de estudo da disciplina na qual foi
aplicada a metodologia agil. A maioria das aplicagdes ocorreu na area da tecnologia da
informacao em projetos de desenvolvimento de software. A tnica excecao foi a de um
estudo que ocorreu em uma escola de ensino médio onde os estudantes desenvolveram
na disciplina de matemadtica objetos de aprendizagem de sua prépria autoria através de
praticas do framework agil Scrum.

A maioria das publicacdes utilizou a metodologia agil Scrum para ser adaptada para o
contexto educacional. A segunda metodologia mais adotada foi XP. Outras metodologias
de desenvolvimento de software, como o modelo de desenvolvimento em cascata, foram
citadas como pode ser observado na figura 3.

Ap6s a andlise dos resultados obtidos por meio da revisdo sistemdtica e algumas
observacdes foram realizadas. Constatou-se que metodologias dgeis sdo adotadas no am-

biente educacional. Porém, considerando-se a quantidade de trabalhos relevantes obtidos
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Metodologias ageis utilizadas em sala de aula

12

10

HXP MEScrum M Qutras metodologias ageis

Figura 3: Frequéncia de utilizacdo das metodologias dgeis em sala de aula

ao se realizar uma busca sobre o tema, nota-se que a adocdo desta abordagem ainda é
nao ¢é utilizada com frequéncia. Estes trabalhos indicam que a utilizacdo destas meto-
dologias favorecem o processo de ensino e aprendizagem, porém também revelam que
prover evidéncia objetiva da eficdcia de uma estratégia de aprendizagem ndo é uma tarefa
trivial. Cada grupo de estudantes € unico e isto torna a tarefa de medir seu desempe-
nho possivelmente complexa. Cunha, Morgado (2018), destacam que foi observado um
maior nivel de engajamento dos estudantes que estavam mais motivados a comparecer
na sala de aula uma vez que possuiam maior poder de escolha. Por essa razdo, os auto-
res destacam uma maior assiduidade dos estudantes ao comparar-se com anos anteriores.
Ainda, de acordo com Schneider, Johnston (2003), a maior dificuldade encontrada durante
utilizacao de métodos ageis em sala de aula estd relacionada ao mindset, ao conjunto de
crengas e comportamentos, dos estudantes. Se um aluno tem como meta principal apenas
a aprovagdo em uma disciplina que estd sendo conduzida de forma agil, preocupando-se
apenas com suas notas, isto tende a dificultar a conducdo da metodologia 4gil uma vez

que ela se baseia na colaboracao dos estudantes.

2.2 Embasamento pedagogico

A natureza da aprendizagem é objeto de estudo de psicélogos, pedagogos e filésofos.
Diversas correntes de pensamento formaram-se e definiram diferentes paradigmas edu-
cacionais. Cada paradigma possui sua interpretacdo de como o ser humano aprende e as

condig¢des ideais para tal. A seguir serdo apresentadas teorias pedagogicas relevantes para
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esta pesquisa.

2.2.1 Teorias do conhecimento

Historicamente a educa¢@o é um processo no qual o professor era, ou por vezes ainda
€, o detentor do conhecimento e o aluno é aquele que assimila este conhecimento para
o estabelecimento do seu préprio saber. Quando o sujeito, aluno, é visto pelo professor
como uma folha em branco para ser preenchida com o conhecimento oferecido de forma
passiva, trata-se de uma abordagem empirista. “O aluno aprende se, € somente se, profes-
sor ensina” (BECKER, 1993). Para o empirismo nega a acao do sujeito, neste caso aluno,
no processo conhecedor. Em sua vida, Piaget construiu um referencial que demonstra que
nem o sujeito, aluno, nem o objeto, professor, tem preferéncia no conhecimento (BEC-
KER, 2009). A acdo humana € a causadora da modificac@o do sujeito o que o influenciara
a construir seu proprio conhecimento. Para o construtivismo, os processos e evolu¢ao
mental do individuo estdo em mudanca continua e, por isso, cada nova informacgdo agre-
gada ao conhecimento leva-o a um novo estado mental. Piaget afirma que esta processo
”comega por uma reconstru¢ao, em um novo plano, das estruturas elaboradas no curso do
precedente, e esta reconstrucdo € necessdria as construgdes ulteriores que ultrapassam o
nivel precedente”. (PIAGET, 2003, p. 172)

Segundo Becker (2009), Piaget demonstra que o sujeito humano €, assim como o ob-
jeto, um projeto a ser construido. A deducdo de que o sujeito e o objeto existem esta
correta, no entanto se constituem mutuamente na interagdo. Segundo Piaget, o cresci-
mento cognitivo ocorre por meio da assimilacdo e acomodagdo. Quando o individuo assi-
mila uma nova realidade ele pode modificar-se internamente. A assimilacdo caracteriza-
se como a apropriacdo de novos conhecimentos ou habilidades (BECKER et al., 1993).
Quando a mente se modifica ocorre a acomodag¢do que por sua vez leva o individuo a no-
vos processos de assimilacdo. Na acomodagdo, ocorre a reorganizacio dos esquemas assi-
milativos anteriores para que, desta forma, exista a possibilidade para novas assimilagdes.
Uma indagagdo gera uma resposta que gera outras indagacoes e assim a pessoa constroi
o seu proprio saber. Piaget afirma que s6 existe aprendizagem quando o esquema de
assimilacdo sofre acomodacao. Segundo Pereira (2013), Piaget, através dos mecanismos
de assimilagc@o e acomodacao, explica a adaptacdo do individuo ao meio ambiente em um

sentido andlogo ao da biologia.

2.2.2 Aprendizagem Baseada em Problemas

A aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), ou Problem Based Learning, é reco-
nhecida mundialmente como uma abordagem capaz de promover a aquisicao de conhe-
cimentos e desenvolver atitudes profissionais. Conforme Ribeiro, Mizukami (2005), ao
contrério dos métodos convencionais de ensino, que introduzem problemas a serem resol-

vidos somente apOs a demonstracao da teoria que os explica, ABP utiliza o problema para
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iniciar e motivar o aprendizado. Por meio da introdu¢@o de um problema, ABP busca ins-
tigar no estudante a busca por novas assimilagdes que possam responder as questdes que
venham a surgir através desta nova irresolucdo. A aprendizagem baseada em problemas
pode variar dependendo de muitos fatores como disciplinas, curriculos e instituicdes onde
esta sendo implementada de acordo com Barrows, Robyn, Tamblyn (1981). O processo
de uso deste método deve ser normalmente caracterizado pelo fluxo descrito a seguir.
Primeiramente, um problema € apresentado aos estudantes que, em equipes, tentardo re-
solvé-lo utilizando o conhecimento que possuem; Em seguida, por meio de discussao,
os estudantes listardo os aspectos dos quais eles ndo possuem entendimento; Apos, 0s
estudantes priorizam os problemas e decidir como, por quem e quando eles serdo inves-
tigados para que, em seguida, sejam compartilhados com os outros membros da equipe;
ApOs esta etapa, quando a equipe se reencontrar, eles podem explorar os problemas que
enfrentaram anteriormente e integrar seus conhecimentos ao contexto do problema; Final-
mente, os estudantes refletem sobre o processo de resolucao em equipe. Barrows, Robyn,
Tamblyn (1981) destacam que, além de tornar a classe mais prazerosa, ndo apenas para
estudantes mas também para professores, a utilizacdo de ABP concede poder aos alunos

promovendo o aprendizado.

2.3 Metodologias ageis para o desenvolvimento de software

2.3.1 Modelos tradicionais

Segundo Royce (1970), o desenvolvimento de software ocorre em duas etapas: A Pri-
meira etapa € a anélise de requisitos e em seguida ocorre a etapa de desenvolvimento, onde
o processo de elaboracao dos requisitos que foram levantados na primeira etapa € efetu-
ado. Esta € uma visdo bastante simplista do processo de desenvolvimento de software
que, apesar de datada, segue sendo utilizada em organiza¢des. Em uma visdo mais rea-
lista, visto a complexidade real do processo de desenvolvimento de software em grandes
empresas, Royce acrescenta mais passos ao processo como o desenvolvimento da inter-
face do software, testes e a implantac@o. Esta forma de desenvolvimento de software ficou
conhecida como modelo em cascata. De acordo com Pressman (2011), o modelo de de-
senvolvimento em cascata ¢ um dos mais antigos paradigmas de engenharia de software.
Dentre suas maiores deficiéncias, destacam-se o seu grande engessamento, uma vez que
um projeto raramente segue um fluxo sequencial de acordo com o planejado e isto pode
causar problemas quanto ao prazo de entrega do mesmo. Além disso, os clientes, aqueles
que demandam uma lista de requisitos, dificilmente sabem todos os seus requerimentos
ao inicio do projeto o que possivelmente acarretard em mudancas de requisitos durante o

desenvolvimento do projeto. A figura 4 ilustra um exemplo deste processo.
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Figura 4: Processo de desenvolvimento de software em cascata, adaptada de (ROYCE,
1970)

2.3.2 Metodologias Ageis

Frente as deficiéncias do modelo de desenvolvimento de software em cascata, surgiu a
necessidade de desenvolver-se novas formas de gestdao de projetos de desenvolvimento de
software que possuissem uma maior flexibilidade no ciclo de desenvolvimento. Segundo
(PRESSMAN, 2011), a dificuldade em prever, na fase de analise, quais requisitos de um
software serdo fixos ou sofrerdo algum tipo de mudanca, seja por uma mudanga de re-
quisitos do cliente ou por uma dificuldade técnica de implementagdo, € uma das maiores
razoes pelas quais o modelo de desenvolvimento de software em cascata foi modificado
para comportar-se de forma agil. Portanto, torna-se necessario criar um processo que
consiga gerenciar um determinado nivel de imprevisibilidade. Para isto a adaptabilidade
do ciclo, ou seja, a rdpida adequacdo as mudancas de requisitos, € de fundamental im-
portancia e da-se deste fato o nome do modelo 4gil. Para atingir a desejada adaptabilidade
agil no processo de desenvolvimento € necessario que ocorra uma adaptagcao incremental
dos requisitos de software a medida em que o mesmo € desenvolvido. Para que se tenha
certeza de que se estd atingindo os objetivos desejados, feedback constante a cada iteragdao

¢ fundamental para que a equipe se situe dentro de suas metas.

Em meados de 2001, de acordo com Beck (2001), um grupo formado por representan-
tes de metodologias dgeis de desenvolvimento de software que se auto intitulou “a alianca
4gil” criou o Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software. Neste documento foram
congregados os valores que norteiam o desenvolvimento agil de software. Segundo Beck,

os valores defendidos pelo manifesto agil sao:
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Figura 5: Valores 4geis. Adaptado de (BECK et al., 2001))

2.3.3 Programacao Extrema

Na metodologia agil XP, programagao extrema (Extremme Programming), 0 processo
de desenvolvimento de software ocorre em pequenas iteragdes incrementais. (BECK,
1999) explica que no lugar de analisar e desenhar uma solucdo a longo prazo para um
problema, XP explora a reducdo do custo de mudanga gradual de requisitos de um soft-
ware. Por intermédio de suas praticas e filosofias, a metodologia XP permite que seus
usudrios possam priorizar o que serd entregue na proxima interacao, ou release, avaliando
a prioridade deste requisito, aqui chamado de histéria, com base nos custos das mesmas.
O cliente escolhe qual histéria terd prioridade e a equipe trabalha com o objetivo de en-

tregd-la na proxima iteragdo. As praticas mais importantes do XP sdo:

* Planning game: O cliente decide qual histéria tem a maior prioridade para a

proxima release;

* Small releases: O software é construido de forma incremental através de pequenas

entregas de funcionalidades;
» Testing: O software deve ser testado constantemente a cada iteragao;

* Pair programming: Todo o c6digo deve ser escrito em pares, ou seja, duas pessoas

dividindo apenas um conjunto monitor/teclado/mouse.

* On-site customer: O cliente deve estar presente em tempo integral.

Em resumo, primeiramente o cliente elenca seus requisitos, em seguida histérias sdo
criadas a partir destes requisitos. Ap0s esta fase, inicia-se a iteragc@o, as histdrias sio

divididas em tarefas menores e os desenvolvedores, em duplas, desenvolvem o software e
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executam os testes necessarios. O cliente deve aceitar os testes e prover feedback sobre o

software produzido. Por fim, a realease € entregue e outro ciclo pode ser iniciado.

2.3.4 Scrum

A metodologia agil Scrum € um framework, conceito que suporta um sistema, na
qual equipes podem gerenciar problemas complexos adaptativos produtivamente e cria-
tivamente entregando produtos com o maior valor possivel (SCRUM, 2014). O termo
Scrum foi criado em 1986 e se refere a uma formacio dos times de futebol americano. E
uma das metodologias dgeis mais populares atualmente, utilizado em diversas empresas
ao redor do mundo. Scrum se baseia em um processo iterativo e incremental. O processo
de se chegar a uma conclusdo é resultado da repeticao de diversos rounds de andlise e
execuc¢ao de operagdes. O objetivo é trazer melhorias incrementais, pequenos pedacos de
funcionalidade, a cada itera¢do. O framework Scrum utiliza pequenos espacos de tempo
pré-definidos chamados sprints que podem variar de uma semana até um més de duracdo.
Cada sprint inicia-se com uma etapa de planejamento e € encerrada em uma retrospectiva.
Durante uma sprint o time Scrum trabalha em conjunto para completar um ou mais dos

incrementos do projeto.

Nova funckmalsiade

Producs Backiop
Lista prionzada de fimcionabdades

Figura 6: Ciclo de trabalho do framework Scrum, Adaptado de (PRESSMAN, 2011)

O Scrum implementa alguns eventos e ferramentas para reforcar suas praticas. Este

Sao:

* Daily Scrum: Uma reunido didria na qual todos os participantes da equipe de de-
senvolvimento devem estar presentes. Esta reunido deve ocorrer em pé, ou seja, 0s
participantes ndo devem sentar pois a reunido deve durar em torno de 15 minutos.

O objetivo € contextualizar todos do status do trabalho dos demais colegas.
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* Sprint review: Nesta reunido todos os envolvidos no projeto realizardo uma retros-
pectiva da sprint que foi realizada. O objetivo € prover feedback sobre as funciona-

lidades entregues.

 Sprint retrospective: Uma reunido para discutir o processo de desenvolvimento em
si e modifica-lo caso necessario. A Sprint Review é focada no produto e Sprint
Retrospective no processo. Ainda, o Scrum possui alguns artefatos que auxiliam na

execucdo das tarefas propostas.

* Product backlog: Consiste em uma lista ordenada de tudo que é necessario para

compor o projeto. Estd em constante evolucdo e nunca € completo.

* Sprint backlog: E uma lista de tudo que a equipe se compromete a fazer na sprint

atual.

» Sprint burndown Chart: De acordo com (SCRUM ALLIANCE, 2014), ndo € um
artefato Scrum oficial. E um gréfico que ajuda a acompanhar o progresso da equipe

em direcdo aos objetivos da sprint.

Por fim, o framework Scrum possui diferentes papéis para os participantes de sua
equipe (SCRUM ALLIANCE, 2014). Estes sdo:

* O product owner: E responsavel direto por elencar quais sdo os requisitos mais

importantes para o projeto através do backlog.

* Desenvolvedores: Integrantes da equipe de desenvolvimento que desempenham a
tarefa primordial de desenvolver o projeto. Podem organizar e gerenciar seu proprio
trabalho de forma colaborativa com os demais. A equipe de desenvolvimento deve

possuir de 3 até 9 membros.

* Scrummaster: E responsével por assegurar que a equipe trabalhe dentro dos valores

Scrum e que esta utilizando o framework corretamente.



3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Modelo de aprendizagem baseado na metodologia Scrum

Adaptar-se as novas circunstancias e encontrar novas solucdes para os obstaculos da
educacgado € um desafio. Em um ambiente educacional, a aplicagdo de metodologias ageis
pode ser uma resposta para questdes de colaboragdo frequentemente percebidas pelos alu-
nos (Pope-Ruark, 2012). O crescimento na popularidade da utilizacdo dos métodos ageis
na inddstria gerou interesse de diversos pesquisadores para a integracdo dos mesmos no
ambiente académico ou escolar. Alguns trabalhos t€m demonstrado como o uso das meto-
dologias ageis podem ser benéficas no processo de ensino aprendizagem (KUZ; FALCO;
GIANDINI, 2018; MEERBAUM-SALANT; HAZZAN, 2010; NAGARIA; SADATH;
AHMED, 2019; SCHNEIDER; JOHNSTON, 2003). Segundo (MEERBAUM-SALANT,;
HAZZAN, 2010), um ambiente de aprendizado construtivista é alvo de discussdo na in-
formatica na educagdo. A combinacio entre a ado¢do de métodos dgeis na sala de aula
e o método de ABP pode criar um ambiente educacional projetado para incentivar a ini-
ciativa dos estudantes em construir seus proprios conhecimentos, instigando-os através
de problemas para que busquem solucdes proprias para que, dessa forma, criem novas
assimilacoes. O professor, que no caso da metodologia 4gil exerce o papel de gerente das
equipes, serve como um orientador ou mediador. Seu papel nao é de instrutor, detentor
do saber, mas sim de facilitador que visa auxiliar os alunos na constru¢do de novos co-
nhecimentos através das praticas ageis. Segundo Vogelzang et al. (2019), a utilizacdo de
metodologias dgeis possibilita uma maior motivagcdo, autonomia, expectativa de sucesso

e sentimentos de pertencimento dos participantes.

3.1.1 Traducao dos valores ageis para o contexto educacional

Os valores do manifesto agil guiam as metodologias dgeis em suas praticas buscando
seus objetivos especificos no desenvolvimento de projetos. Quando se trata do contexto
educacional, Madhuri, Prakash Goteti (2018) sugerem uma tradugao destes valores, que
pode ser observada na tabela 2, uma vez que os objetivos da aplicacdo dos métodos di-

vergem da industria. Se, por um lado, o objetivo na industria € alcancar o melhor produto
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possivel alcancando a médxima eficiéncia, por outro lado, na educagdo o objetivo € pro-

porcionar a melhor oportunidade para que o estudante construa seu conhecimento.

Tabela 2: Tradugdo dos valores dgeis para o contexto educacional

Valor agil Valor 4gil na educacio
Individuos e intera¢des acima de processos e ferramentas Construgdo de conhecimento acima de provas e avaliacdes
Software em funcionamento acima de documentagdo abrangente Competéncias acima de grades de notas
Colaboragdo com o cliente acima de negociagao de contratos | Colaboragio entre professores e alunos acima de imposigoes
Adaptabilidade a mudangas sobre um plano fixo Flexibilidade no plano de aula acima de seguir um plano fixo

3.1.2 Papéis dos participantes da metodologia Scrum para o contexto educacional

O professor pode agir como mediador apresentando os problemas de forma a guiar os
alunos para um objetivo. Além disso, ele deve definir as metas de aprendizado explicando
a razao pela qual a equipe deve realizar as atividades para obter conhecimento e atingir
seus objetivos. Ademais, seu papel é realizar o controle do product backlog que consiste
em uma lista de tarefas que sdo necessdrias para a conclusao do projeto. Os alunos serao
os integrantes da equipe de desenvolvimento das atividades. Um aluno podera assumir o
papel de Scrum master no qual ird tomar as iniciativas e contatos com o professor. Esta
func¢ado deve ser atribuido a um estudante diferente a cada iteracdo e para que cada aluno

possa vivenciar esta experiéncia.

3.1.3 Adaptacao das praticas do Scrum para a sala de aula

Um projeto 4gil em um contexto educacional comeca com o professor, no papel de
mediador, apresentando um problema a seus alunos por intermédio das praticas dgeis. O
professor deve esclarecer os objetivos de aprendizagem, fornecer ferramentas para guiar
os alunos na direcdo de resolver problemas reais. Cada grupo deve trabalhar colaborativa-
mente por um periodo chamado de sprint, que sdo periodos iterativos que podem variar de
uma a quatro semanas até e reduzem complexidade geral do problema. Cada licao comeca
com uma cerimOnia de reunido didria, na qual os membros discutem seu progresso, pro-
blemas percebidos e metas de aprendizado. Terminando uma sprint, algum incremento
deve ser demonstrado para a avaliagdo para que, assim, o professor possa ajustar seu en-
sino especificamente as dificuldades percebidas. Antes de iniciar-se um novo sprint, todos
refletem sobre o processo de aprendizado por meio de uma retrospectiva. Ao término dos
sprints, o resultado final deverd ser avaliado.

Primeiramente, ocorrerd a criagdo do Product Backlog que deverd conter todas as
funcionalidades julgadas necessdrias para a conclusao do projeto. Nesta etapa o professor
juntamente com os alunos deve decidir quais serdo estas atividades a serem desenvolvidas.
Em seguida, ocorrerd a etapa de Sprint Planning cujo o objetivo € elaborar uma lista de
pequenas tarefas, User Stories, que sdo necessdrias para que a funcionalidade escolhida
seja concluida com sucesso. Apds esta etapa obtém-se o Sprint Backlog que é composto

por cada User Story anteriormente criada. Baseando-se no Backlog as equipes iniciardo
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sua Sprint que tem um tempo de duracao fixo previamente decidido por todos e pode durar
entre 1 e 4 semanas. Durante este periodo, os integrantes das equipes devem escolher
User Stories para trabalhar de forma colaborativa. Além disso, a cada encontro ocorre
uma daily meeting, que pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel para cada

turma. Os integrantes respondem as seguintes perguntas:

* O que foi realizado desde a tltima reunido para que o objetivo seja alcangado?
* O que farei a partir de agora para atingir os objetivos desta sprint?

 Existe algum impedimento ou dificuldade que dificulte o progresso do projeto?

Ao fim de cada sprint, ou iteragdo, serd realizada uma sprint review para prover feed-
back sobre o o incremento entregue ao fim da mesma. O processo pode ser alterado para
acomodar as necessidades dos estudantes. O processo volta a fase de Sprint Planning
para que novas tarefas sejam executadas para o fim ou inicio de uma nova funcionalidiade
escolhida no Product Backlog.

O fluxograma a seguir ilustra como este processo devera ocorrer:
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Figura 7: Fluxo de trabalho do framework Scrum adaptado para o contexto educacional,

Adaptado de (PRESSMAN, 2011)
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3.2 Experimento utilizando a metodologia agil Scrum em sala de aula

Para validar a adaptagdo das praticas do Scrum em um contexto educacional, um ex-
perimento preliminar foi realizado. Este experimento ocorreu durante 4 semanas com
encontros semanais por meio de videoconferéncia em uma disciplina do Programa de
P6s-Graduacdo em Educagdo em Ciéncias: Quimica da Vida e Satide. E importante res-
saltar que este método foi planejado para ser utilizado em sala de aula de forma presencial
e, devido a pandemia do novo Corona Virus, causador da doenca COVID-19, adaptacdes
foram necessarias uma vez que esta disciplina foi ministrada de forma ndo-presencial por
meio de encontros online.

O objetivo deste experimento foi aplicar praticas da metodologia agil Scrum para o
desenvolvimento de um projeto. Por meio da introducdo de um problema, neste caso o
desenvolvimento de jogos e animagdes, os alunos foram incentivados a explorar o ambi-
ente de desenvolvimento Scratch. Utilizando as praticas dgeis os alunos se capacitaram
para criar jogos e animagdes. Além disso, os alunos construiram conhecimento acerca do

framework Scrum.

3.2.1 Scratch

O Scratch é um projeto do grupo Lifelong Kindergarten'. Este framework é bas-
tante intuitivo e possuiu uma interface amigavel e lidica. E possivel programar jogos,
animacdes e historias interativas no Scratch. Ele promove o raciocinio 1égico, a criativi-
dade e o trabalho em equipe, segundo os autores, habilidades essenciais para a vida no

século 21.

3.2.2 Participantes

E importante ressaltar que, com exce¢ao do participante D, os alunos ndo possuiam
conhecimentos prévios no desenvolvimento de qualquer tipo de software. Os participantes

foram quatro alunos:

Aluno A: Professor de Matematica da rede municipal, doutorando em Educacdo e

Ciéncias;

Aluno B: Estudante, doutorando em Educacao e Ciéncias;

Aluno C: Bibliotecario, aluno especial no programa de Mestrando em Educagao e

Ciéncias

Aluno D: Professor de informatica, Mestrando em Engenharia de Computagao.

"Massachusetts Institute of Technology Media Lab
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3.2.3 Ferramenta de auxilio

Conforme explicado anteriormente, no método Scrum utiliza-se um quadro chamado
de backlog. Neste quadro, o controle das atividades € mantido através de pequenos recor-
tes de papel colados a um quadro totalmente customizavel para cada equipe. O método
Scrum utiliza este quadro de forma fisica, presencial. Por exemplo, € comum que equipes
usem lousas e adesivos “post-it”’para anotarem as tarefas a serem executadas e movidas
entre colunas que as separam em tarefas novas, em andamento e terminadas. No en-
tanto, devido as atuais circunstancias, uma versao online nio presencial deste quadro foi
necessaria. Pensando nisso, uma solugao seria utilizar um quadro virtual que permita a
organizacdo das atividades de forma dindmica e colaborativa. Foi escolhido o Trello?,
uma plataforma popular pois € intuitiva e facil de utilizar. Além disso, por experiéncia
profissional o pesquisador aqui em questdo ja possui o dominio da ferramenta.

O Trello é um sistema de quadro virtual para gerenciamento de tarefas que segue o
método ”Kanban”, muito usado no desenvolvimento com Scrum. Ele permite a criacao
de diversos quadros, nos quais podemos criar quantas colunas quisermos. Dentro de cada
coluna € possivel adicionar um ou mais “cards”, ou tarefas, contendo o conteido que
o usudrio desejar. Ainda, além do fécil acesso por meio de qualquer web browser, a
plataforma disponibiliza um aplicativo para dispositivos Android e iOS.

O controle das atividades foi realizado utilizando-se uma coluna chamada “para fa-
zer” atrelada a cada participante, uma coluna chamada “em desenvolvimento”, onde cada
aluno moveu o card no qual esté trabalhando atualmente e, por fim, uma coluna chamada
’realizado”onde os alunos moveram os cards ja concluidos.Na Figura 8 apresenta-se o

quadro das atividades utilizado neste experimento.

# @ [ quados

Experimento Scratch ¥

Para Fazer - Tiago g Para Fazer - Aline Para Fazer - Andreia Para Fazer - Cristina

Criar um pr Criar um prajeto no scrateh - Cristina

Utilizar uma Varigvel - Tiago Animar um person

movimento - Andreia

Modificar & cendrio - Cristina

ando algum Utilizar o recurso texto para fala -

Animar um per:
movimenta - C

gem em

Adici ra a interagdo
ndreia

personagem - Andreia

avatares/objetos

+ Adicionar outro cartio

i

Figura 8: Interface inicial do experimento no Trello

Ao transcorrer dos encontros, os alunos moveram os cards para as respectivas colunas

2Trello Inc., https://trello.com/
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dependendo do status das mesmas. Inicialmente o quadro possuia apenas cards na coluna
“para fazer” porém, a partir do momento que um aluno iniciava alguma tarefa, o card
da mesma era movido para a coluna “em desenvolvimento”. Da mesma forma, o card de
tarefas em desenvolvimento que eram concluidas eram movidos para a coluna realizado”.

Abaixo na figura 9 apresenta-se o quadro das atividades ao fim do experimento:

E# @ @ quados

Scratch Experimento | &

Criar um projeto no Scratch - Aline
¢:

Criar um projeto no scratch - Andreia

Figura 9: Interface do Trello ao fim do experimento

3.2.4 Resultados preliminares

Como resultado deste experimento, alguns jogos e animacdes foram criados no
Scratch. Além disso, préticas do Scrum foram aprendidas no decorrer do desenvolvimento
das atividades. O processo de autoria desencadeado através da metodologia proposta, fa-
cilita a contrucdo de novos conhecimentos a partir da introdu¢ao dos problemas a serem

resolvidos.

A figura abaixo demonstra a interface de desenvolvimento do Scratch e o cédigo cri-

ado para o jogo da figura 10 de autoria do aluno D.
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Figura 10: Interface de desenvolvimento do Scratch

As figuras abaixo mostram as animag¢des ou jogos desenvolvidos através do Scratch

neste experimento.

Figura 11: Jogo desenvolvido pelo aluno D durante o experimento

Figura 12: Jogo desenvolvido pelo aluno A durante o experimento
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Figura 13: Jogo desenvolvido pelo aluno C durante o experimento

Os Alunos proveram feedback quanto ao desenvolvimento das atividades:

* Aluno A: ”O desenvolvimento da aplica¢do no Scratch possibilitou a aprendizagem
de algumas funcionalidades do software e impulsionou o interesse na criagao de ou-
tros projetos. A medida que vamos formando estratégias, escolhendo os cendrios,
0s personagens € as acdes propostas para cada um deles, descobrimos as potencia-
lidades de se utilizar o Scratch na educacdo. Apesar de ja ter participado de eventos
de Matematica em que este software foi apresentado em oficinas e/ou comunicagdes
cientificas, ndo havia realizado nenhum projeto com os meus alunos. Ja trabalhei
com o software de geometria dindimica GeoGebra, mas participei de um curso de
extensao para aprender a desenvolver algumas atividades. Para tanto, entendo que
precisamos de espagos de aprendizagem em que possamos experimentar € visu-
alizar a aplicabilidade desses recursos digitais. O Scratch facilita a producdo de
histdrias, animagdes € jogos por trazer alguns tutoriais curtos e bem elucidativos.
O Trello € uma ferramenta muito interessante para organizar as atividades a serem
desenvolvidas e possibilita acompanhar o ritmo dos colegas que estao no mesmo
projeto. Os cards ajudam na visualizagdo do que ainda precisa ser feito, além da
motivagao de ver as tarefas cumpridas, também evita a procrastinacdo. O Scratch
apresenta uma interface divertida e bem educativa, acessivel até para as pessoas
que ndo dominam a linguagem de programacao. No entanto, para os estudantes da
educacdo bésica € essencial que se faca uma apresentacdo do software e suas ferra-
mentas, ou seja, um passo a passo de algumas a¢des. No contexto da P6s Graduacao
conseguimos realizar as atividades assistindo os tutoriais e com a ajuda do colega

da disciplina.”

* Aluno B: ”No primeiro momento foi um pouco dificil de usar o programa pois ndo
conhecia, mas através dos tutoriais fui conseguindo desenvolver as atividades. Por
este lado, julgo ter sido facil avangar, mas sem olhar os tutoriais achei a linguagem,
para quem nunca trabalhou com o programa, um pouco complicado. O fato de a

cada dia de aula ter uma tarefa simples de fazer permitiu evoluirmos na elaboragdo
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dos personagens, objetos, paisagens e ao final ter um contexto formado. O uso
do Trello juntamente com as atividades do Scratch foi bastante interessante pois
permitiu verificarmos o que ja fizemos e o que ainda falta fazer, mas acredito que
com o tempo a gente acaba se acostumando ter que entrar e fazer a verificacdo.

Entendo ser como uma agenda em que anotamos o que temos que fazer”.

e Aluno C: ”Apresento a seguir minhas consideracdes sobre o uso da ferramenta
Scratch ao desenvolver uma aplicagdo e também o uso do Trello e do Scratch du-
rante os encontros da Disciplina Tecnologia Assistivas. O uso do Scratch na dis-
ciplina de Tecnologias Assistivas, inicialmente foi desafiador, pois ndo fago o uso
de légica e programacgdo nas atividades técnicas que desenvolvo. Porém, quando
se deu a proximidade com as atividades pude perceber que se trata de uma ferra-
menta dindmica, que pode envolver facilmente estudantes nas atividades de sala
de aula, com simplicidade insere vérios conceitos de programag¢do, com uma inter-
face amigavel. Acho perfeito para construcdo e aplicacao de conteudos didéticos,
mesmo ndo possuindo experiéncia com o software, ele disponibiliza tutoriais que
contribuem para um bom entendimento, quando o propdsito € esse. Quanto ao
Trello, também nao conhecia, achei 6timo para organizacdo e gerenciamento de
tarefas. Ideal para quem precisa gerenciar equipes, € monitorar produtividade, de-

mandas com rotinas de tarefas.”

* Aluno D: ”A utilizacdo do Trello e a forma com a qual as atividades foram sendo
requisitadas € bastante efetiva. Conhecimentos prévios me ajudaram durante o de-

senvolvimento do jogo no Scratch.”

Por fim, conclui-se que o uso do Scrum neste experimento foi um sucesso uma vez que
todos os alunos envolvidos conseguiram construir conhecimentos acerca, nao somente do
desenvolvimento de jogos no Scratch, mas também sobre o uso de metodologias ageis e

suas praticas.

3.3 Scrumapp: Um framework de apoio a adocao de metodologias
ageis

Existem diversas ferramentas para o gerenciamento de projetos dgeis porém muitas
apresentam uma complexidade elevada. Portanto, uma solu¢do simplificada foi desenvol-
vida na forma um aplicativo para dispositivos moéveis visando simplificar o aprendizado
através das metodologias ageis. O Scrumapp foi desenvolvido para o sistema operacio-
nal Android, um popular software de dispositivos mdveis, visando a acessibilidade dos
usudrios.

O aplicativo foi desenvolvido utilizando o framework Kodular, uma plataforma livre

para criacdo de aplicativos para Android. O Scrumapp € um aplicativo simples para o
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gerenciamento de projetos utilizando a metodologia Scrum de forma simplificada. Inici-

almente o usudrio ird realizar o login. A figura 14 mostra a tela de login do aplicativo.

Usuéﬂo:l

Senha:

Figura 14: Interface da tela de login

Em seguida, o usudrio serd direcionado a tela de projetos onde ele pode criar, editar
ou deletar projetos. Ainda, é possivel visualizar seus detalhes através do botao detalhes e

seu quadro de tarefas através do botao quadro. A figura 15 apresenta a tela de projetos:

Na tela de detalhes, o usudrio ird encontrar a descricao do projeto, datas de inicio e
fim e os seus participantes. E possivel adicionar ou remover membros da equipe através

dos botdes de navegacdo. A figura 16 apresenta a tela de detalhes:



projetos

Projetos:

Figura 15: Interface da tela de projetos

detalhes

Detalhes:

Quisque hendrerit auctor massa in tincidunt.
Morbi suscipit mi id congue maximus. Nam
iaculis orci quam, ac faucibus mauris interdum
sed. Ut varius enim at viverra porta. Nam tempor
velit tellus, eu tincidunt augue tempor non. Nulla

£anilial

Data Inicio: 14/02/2021
Data fim: 15/12/2021
Membros da equipe:

Adicionar Remover
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A tela de quadros, que pode ser acessada pelo botdo Quadros na tela de projetos,
contém o quadro de atividades. Assim como no backlog do Scrumm, ele consiste em
colunas e tarefas. O usudrio pode criar novas tarefas utilizando o botdo com simbolo de
mais. Utilizando os botdes de setas para a esquerda ou direita, o usudrio pode movimentar
as tarefas entre as colunas, indicando assim seu status. O usudrio pode criar quantas tare-
fas desejar, movimentando-as entre as colunas da forma que desejar. O quadro demonstra

o andamento de um projeto. A figura 17 demonstra a interface do quadro de atividades:

Figura 17: Tela quadro

3.3.1 Experimento de avaliacdao do aplicativo

No intuito de avaliar o aplicativo Scrumapp, um questiondrio especifico para alunos
estruturado com perguntas fechadas, seguindo a escala Likert foi criado. O experimento
de avaliacdo foi realizado pelo uso do aplicativo por 14 alunos de diversos cursos de
graduacdo ou pos-graduacao idades entre 19 e 45 anos. Apos o teste do aplicativo, o
questionario foi respondido pelos participantes, onde informacdes sobre os critérios de
usabilidade e de aceitacdo do aplicativo foram coletados. O anexo A contém o formulario
utilizado nesta pesquisa. Para a avaliagdo da aceitacdo de tecnologia foi escolhido o
Modelo de Aceitagdo de Tecnologia (TAM) de Davis (Wallace; Sheetz, 2014), explorando
os dominios de facilidade, utilidade percebida e caracteristicas visuais. Os graficos em
seguida demonstram os resultados da pesquisa realizada. O primeiro grupo de perguntas

estdo relacionadas ao dominio de facilidade.
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Usar o aplicativo é facil.

Discordo
71%
Neutro
7.1%

Concordo fortemente

42 9%

Concordo
42.9%

Figura 18: Grafico sobre a Facilidade de uso

Segundo o gréfico da figura 18, 85,8% dos respondentes concordam que o aplicativo
¢ facil de utilizar. Apenas 7,1% discordaram deste quesito. Isto indica que o aplicativo é

intuitivo e simples.

Nao € necessario treinamento para utilizar o aplicativo.
Discordo fortemente
33% Neutro
16.7%
Concordo Discordo
25.0% 8.3%
Concordo fortemente
417%

Figura 19: Grafico sobre a necessidade de treinamento

Segundo o grafico da figura 19, 66,7% dos usudrios ndo acham necessario um treina-
mento para utilizar o aplicativo. Apenas 8,3% dos respondentes sentiram a necessidade

de um treinamento para se ambientar ao aplicativo.
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Aprender a utilizar o aplicativo é facil.

Discordo

1%

Concordo fortemente

28.6%

Concordo

57.1%

Neutro

Figura 20: Grafico sobre a facilidade de aprendizado

Além disso, de acordo com a figura 20, 85,7% dos usudrios consideram o aprendizado
do aplicativo facil. Apenas 7,1% dos usudrios apresentaram dificuldades no aprendizado
do aplicativo.

Utilizar o aplicativo é agradavel.

Concordo
46.2%

Concordo fortemente

46.2%

Neutro
7 70,

.

Figura 21: Grafico demonstrando o qudo agradavel € o aplicativo

Ainda, de acordo com a figura 21, 92,4% dos usudrios achou agraddvel a experiéncia
no aplicativo.



Consigo utilizar o aplicativo sem a ajuda de um instrutor.

Discordo
7 1%

(]

Concordo fortemente
21.4%

Concordo

Neutro

14.3%

571%

Figura 22: Gréfico sobre a necessidade de um instrutor
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Por fim, segunda o grafico da figura 22, 78,6% dos respondentes conseguiram utilizar

o aplicativo sem a a ajuda de um instrutor. Os usudrios responderam favoravelmente sobre

a facilidade de utilizacao do aplicativo.

Usar o aplicativo facilita o aprendizado.

Discordo
T7.7%
Neutro

77%

Concordo fortemente

Concordo

30.8%

53.8%

Figura 23: Grafico sobre a contribui¢do para o aprendizado

No quesito utilidade percebida, sao exploradas as possibilidades de uso do aplicativo

no contexto educacional. Primeiramente, segundo a figura 23, 84,6% dos respondentes

concordam que utilizar o aplicativo facilita o aprendizado.



Consigo alcangar meus objetivos utilizando o aplicativo.

Discordo

Concordo fortemente
15.4%

7%

Concordo

53 8%

Figura 24: Grafico sobre a efetividade do aplicativo
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De acordo com o grafico da figura 24, 69,2% dos usudrios responderam que conse-

guem alcangar seu objetivo ao utilizar o aplicativo.

Consigo aprender mais ao utilizar o aplicativo.

Concordo fortemente

Concordo

a5 704
B bo W

35 1%

Figura 25: Gréfico sobre a utilizagdo do aplicativo

De acordo com o gréfico da figura 25, 71,4% dos usudrios afirmam aprender mais ao

utilizar o aplicativo.
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O aplicativo torna meu estudo mais eficiente.

Concordo fortemente

14.3%

Discordo

7.1%

Neutro
14.3%

Concordo

Figura 26: Gréfico sobre a eficiéncia do aplicativo

Segundo a figura 26, 78,6% dos respondentes concordam que utilizar o aplicativo no

contexto educacional torna seu estudo mais eficiente.

Prefiro utilizar o aplicativo ao sistema tradicional de ensino.

Concordo fortemente
71%

Discordo fortemente Concordo
71.4% 35.7%
Discordo
7.1%
Neutro
28 6%

Figura 27: Gréfico sobre a preferéncia dos usudrios

Segundo a figura 27, apenas 42,8% dos usudrios demonstram preferir o aplicativo ao
sistema tradicional de ensino, constando 28,6% dos usudrios respondendo de forma neutra

e 28,5% discordando desta afirmacao.
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Recomendo a utilizagao do aplicativo.

Concordo fortemente
7.7%
Discordo

7 1%

Neutro
23 1%

Concordo

61.5%

Figura 28: Gréfico sobre a recomendacao da utilizacdo do aplicativo

Apesar do dado anterior apresentado na figura 27, segundo a figura 28, 69,2% dos

usudrios recomendam a utilizacdo do aplicativo.

Eu utilizaria o aplicativo com frequencia.

Concordo Discordo
21.4% 21.4%
Discordo fortemente
7.1%
Neutro
21.4%

Concordo fortemente
28.6%

Figura 29: Gréfico sobre a aderéncia dos usudrios

Segundo a figura 29, 50% relatam que utilizariam o aplicativo com frequéncia. 28,5%

relatam que ndo utilizariam o aplicativo com frequéncia.
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O aplicativo apresenta uma interface agradavel.

Discordo

7 1%

Neutro

21.4%

Concordo fortemente

Concordo

T,

35.79

Figura 30: Gréfico sobre a interface do aplicativo

Finalmente, caracteristicas visuais do aplicativo foram avaliadas pelos respondentes.
Segundo a figura 30, 71,4% dos usuarios aprovam a interface do aplicativo e acham a

mesma agradavel.

Os recursos de navegacao do aplicativo s&o claros e faceis de
se utilizar.

Neutro

21.4%

Concordo fortemente

50.0%

Concordo

28.6%

Figura 31: Gréfico sobre os recursos de navegacdo do aplicativo

Segundo a figura 31, 78.6% dos usudrios aprovam os recursos de navegacao do aplica-
tivo. Recursos de navegacao sao os botdes, barras e elementos de interface do aplicativo

para a navegacgao entre as telas e funcionalidades.
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Eu achei o aplicativo mais complexo do que necessario.

Discordo
21.4%

Neutro

42.9%

Concordo

7.1%

Discordo fortemente

58 (o,
28.6%

Figura 32: Grafico sobre a complexidade do aplicativo

De acordo com a figura 32, apenas 35,7% acharam o aplicativo mais complexo do que
0 necessario contra 28,6% que discordam desta afirmacdo. A maioria dos respondentes

relatou estar neutro quanto a este quesito.



4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho discutiu como metodologias dgeis podem ser adaptadas para o ambi-
ente educacional. Por meio da revisdo sistemdtica sobre o tema obteve-se uma me-
lhor compreensdo sobre o grau de aplicacdo destas metodologias. Além disso, um ex-
perimento foi realizado no qual alunos puderam experienciar praticas da metodologia
Scrum. Além disso, um aplicativo para celular foi criado no intuito de auxiliar o ge-
renciamento de projetos dgeis no contexto educacional. A adesdo de mais funcionali-
dades, como o gerenciamento de sprints e a adaptacdo para outros dispositivos méveis
sdo possiveis upgrades do Scrumapp. Futuramente, outros experimentos poderiam ser
realizados visando melhor identificar a utilizacdo do aplicativo e das metodologias ageis
em um contexto educacional. O protagonismo do estudante na sua aprendizagem ¢é de
primordial importancia na constru¢do do seu conhecimento. Segundo (SELBACH BOR-
GES, AUGUSTO RAUH SCHMITT, MARX NAKLE, 2014), é necessario direcionar as
praticas pedagdgicas para um processo autorregulado para que este protagonismo possa
ser alcancado. Ainda, (FREIRE, 2009) afirma que todas as pessoas possuem um certo
grau de auto regulacao para gerir seus projetos, progressos e estratégias diante das tarefas
e obsticulos. E importante oferecer oportunidades para que o sujeito possa exercer sua
autorregulacdo favorecendo sua autonomia progressivamente. O uso das metodologias
ageis de desenvolvimento de software apresenta potencial para proporcionar um ambiente

onde a autorregulacdo dos estudantes faz parte do processo de ensino e aprendizagem.
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Questionario TAM

Para avaliagdo do ScrumApp

1. Qual curso o respondente esta matriculado?

2. Sexo:

Mark only one oval.

Masculino
Feminino

Outro

3. Idade:

4. Trabalha na area da informatica?

Mark only one oval.



5. Usar o aplicativo é facil.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

6. Usar o aplicativo facilita o aprendizado.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

7. Nao é necessario treinamento para utilizar o aplicativo.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente



8. Aprender a utilizar o aplicativo é facil.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

9. Utilizar o aplicativo é agradavel.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

10. Consigo utilizar o aplicativo sem a ajuda de um instrutor.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente



11. Consigo alcangar meus objetivos utilizando o aplicativo.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

12. Consigo aprender mais ao utilizar o aplicativo.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

13. O aplicativo torna meu estudo mais eficiente.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente



14. Recomendo a utilizacao do aplicativo.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

15. Prefiro utilizar o aplicativo ao sistema tradicional de ensino.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

16. O aplicativo apresenta uma interface agradavel.

Mark only one oval.

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente



