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RESUMO

No Ensino de Graduacéo, o desenvolvimento de projetos em equipe € uma estratégia
utilizada pelos professores para promover nos estudantes a aprendizagem de um
determinado conteldo, busca de solugbes para problemas e desenvolvimento de
habilidades praticas em suas respectivas areas de conhecimento. Contudo, ao
desenvolver tais projetos, os estudantes vivenciam um conjunto de dificuldades,
dentre elas: falta de habilidades para construir um entendimento sobre as demandas
do projeto, auséncia de estratégias para organizacdo do trabalho em equipe e
dificuldades de construir relagbes de cooperacdo para alcancar 0s objetivos
propostos. Tendo em vista tal problematica, esta pesquisa teve como objetivo
conceber uma proposta de ensino-aprendizagem que organiza o desenvolvimento de
projetos em equipe de estudantes de cursos de Graduacdo, sendo ancorada na
Aprendizagem Baseada em Projetos e no SCRUM para desenvolver hard e soft skills.
Trata-se de uma pesquisa de cunho qualitativo que adotou a pesquisa-acdo como
percurso metodoldgico e resultou no desenvolvimento de um produto educacional
chamado LEVE — uma abordagem para o desenvolvimento de projetos em equipes
ageis de estudantes, materializado no formato de um website que sistematiza a
proposta de ensino-aprendizagem, permitindo a aplicacdo da mesma pelos
professores. A avaliacdo de LEVE foi realizada com estudantes do 4° periodo do
Curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (TADS), do Instituto
Federal do Amazonas (IFAM). Como resultado da aplicagdo do produto, os aspectos
observados em hard skills foram que as equipes com melhores resultados no
entendimento do problema obtiveram também melhores resultados na entrega dos
seus artefatos. Quanto as soft skills, observamos que o trabalho em equipe exigiu 0
compartilhamento de informagdes, oportunizando contexto para o desenvolvimento
da soft skill de comunicacéo e a especificacdo de um momento para o planejamento
e 0 acompanhamento das tarefas permitiu o desenvolvimento da soft skill de

gerenciamento.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Projetos; Desenvolvimento de Projetos;
Hard Skills; Soft Skills; Produto Educacional.



ABSTRACT

In Undergraduate Education, the development of team projects is a strategy employed
by teachers to foster students' learning of specific content, problem-solving skills, and
practical skill development within their respective fields of knowledge. However, in
undertaking such projects, students encounter a range of difficulties, including: lack of
skills to comprehend project demands, absence of strategies for organizing teamwork,
and challenges in building cooperative relationships to achieve proposed objectives.
Given this issue, this research aimed to design a teaching-learning proposal that
organizes the development of team projects for undergraduate students, anchored in
Project-Based Learning and SCRUM methodologies to develop both hard and soft
skills. This qualitative research adopted action research as its methodological path and
resulted in the development of an educational product called LEVE - an approach for
agile team project development among students, materialized in the form of a website
that systematizes the teaching-learning proposal, enabling its application by other
teachers. The evaluation of LEVE was conducted with students in the 4th semester of
the Technology in Systems Analysis and Development (TSAD) program at the Instituto
Federal do Amazonas - IFAM (Federal Institute of Amazonas). As a result of the
product application, regarding hard skills, it was observed that teams with better
understanding of the problem also achieved better results in delivering their artifacts.
Concerning soft skills, teamwork required information sharing, providing a context for
developing communication skills, and specifying a moment for task planning and

monitoring allowed the development of management skills.

Keywords: Project-Based Learning; Project Development; Hard Skills; Soft Skills;

Educational Product.
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1 INTRODUCAO

Com o desejo de explicar o sentido pessoal deste trabalho no contexto da
minha jornada formativa na Graduacao, Pés Graduacgdo Lato Sensu e inicio da vida
profissional, iniciarei a narrativa na primeira pessoa do singular, diferenciando-se da
narrativa dos proximos capitulos.

Como aluno na graduacéo Tecnolégica em Design Grafico, logo nos primeiros
meses, enfrentei dificuldades em agir e articular-me nas atividades desenvolvidas em
equipe nos trabalhos das disciplinas, transformando as necessidades de cada projeto
em acdes executaveis, organizando tarefas e comunicacao, dificuldade esta que foi
compartilhada com os demais colegas de turma.

Posterior a Graduacgdo, cursando a especializacdo em Design de Experiéncia
e Interface do Usuario e MBA (Master of Business Administration) em Design Thinking,
senti dificuldades semelhantes (como comecgar 0 projeto, organizar suas etapas e
coordenar as acdes dos demais membros da equipe), ratificando, a partir de minhas
reflexdes e dificuldades, o entendimento sobre a necessidade da busca de solugbes
gue superassem estes obstaculos.

Na minha atuacdo profissional como designer, estas mesmas dificuldades
académicas relativas ao planejamento e execucdo de projetos em equipes foram
novamente vivenciadas. No entanto, estas puderam ser minimizadas a partir da
aplicagdo de metodologias amplamente utilizadas no desenvolvimento de software
gue organizavam o planejamento das tarefas, prazos, entregas e praticas que
estruturavam as acdes da equipe de trabalho.

A busca sistematica da industria de software por solucbes que propiciem a
operacionalizacdo de projetos, tornando o desenvolvimento mais assertivo e
rapidamente adaptavel as mudancas, passa por estratégias de gerenciamento de
equipes com incentivo a colaboragcdo e comunicacdo. Neste contexto, o designer
como integrante de tais equipes de desenvolvimento, também precisa adotar estas
praticas, colaborando em sincronia com os integrantes da equipe objetivando os
resultados do projeto. Da observacao destas caracteristicas originou-se a ideia da
aplicacdo na sala de aula de algumas das praticas relacionadas a projetos, mitigando

as dificuldades destacadas anteriormente.
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A vontade de colaborar com a aprendizagem dos estudantes para o trabalho
em equipes, potencializando sua futura insercdo no mundo do trabalho, trouxe-me ao
Mestrado Profissional em Ensino Tecnolégico em 2021, na linha de pesquisa 2:
Alternativas Mediadoras para a Eficacia do Ensino e Aprendizagem em Contextos
Tecnoldgicos, em que pude aprofundar os estudos tedricos-metodoldgicos para
subsidiar o trabalho em questdo, buscando na literatura e em trabalhos correlatos,
suporte para a compreenséao dos temas envolvidos, ampliando o entendimento sobre
0s conceitos de tecnologia, histéria da ciéncia, investigagcbes no ensino e sobre
estratégias de aprendizagem, sobretudo pelos primeiros contatos com a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), estabelecendo as bases para o
desenvolvimento desta pesquisa.

Apo6s o primeiro ano de pesquisa no Mestrado, iniciei minha atuagdo como
docente de graduacdo em um Curso de Tecnologia em Design Gréfico, em uma
instituicéo privada. Esta experiéncia ofereceu novos contextos e compreensoes sobre
a aplicabilidade da proposta e suas potencialidades, o que evidentemente influenciou
0s caminhos investigativos desta pesquisa e do produto educacional que derivara
dela.

Deste modo, esta pesquisa busca se apropriar de uma pratica profissional de
gerenciamento de projeto, adequa-la a pratica pedagogica e assim apresentar uma
proposta de ensino-aprendizagem flexivel, leve e que auxilie os estudantes no
desenvolvimento de projetos em equipes, vivenciando na academia o que também
seré realidade no mundo do trabalho.

Por fim, cabe destacar que para a apresentacdo desta pesquisa, o texto foi
organizado em oito capitulos. No segundo é apresentado a contextualizacdo do
trabalho e o problema de pesquisa. No terceiro capitulo sdo apresentados os
fundamentos tedricos, seguido da apresentacdo da proposta de ensino-
aprendizagem. No quinto capitulo € apresentado o percurso metodolégico adotado,
seguido do sexto capitulo no qual sdo apresentados os resultados e discussdes. No
sétimo capitulo € apresentado o produto educacional desenvolvido durante a

pesquisa, seguido pelo oitavo capitulo com as consideracdes finais.
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2 APRESENTACAO DA PESQUISA

Com a finalidade de formar profissionais em diferentes areas do conhecimento,
prontos para a insercdo no mercado de trabalho e para participarem do
desenvolvimento da sociedade, os cursos do Ensino Superior, ministrados por
Instituicdes de Ensino Superior (IES), publicas ou privadas, atuam no complexo
equilibrio entre uma formacéo cidada e uma formacao que atenda aos interesses do
mundo profissional, como a empregabilidade e qualificagdo (MEC, 1996; Gomes,
Machado-Taylor e Saraiva, 2018).

Este cenério favorece a utilizagdo de préaticas que aproximem as vivéncias do
mundo do trabalho com o mundo do aprendizado dos alunos e também evidencia
relevancia de estratégias que propiciem o desenvolvimento de competéncias técnicas
e atitudinais simultaneamente. Na graduacdo, o desenvolvimento de projetos em
equipes de estudantes sob a orientacao de professores das disciplinas, pode oferecer
contextos para tais aprendizagens.

Embora a abordagem de orientagéo para o desenvolvimento de projetos possa
variar em virtude da acdo dos professores, algumas dificuldades comumente
encontradas pelos estudantes séo: falta de entendimento sobre o que é demandado
no projeto; escassez de estratégias para organizacdo do trabalho em equipe e
comunicacao interna de seus membros; falta de conhecimento sobre como elaborar
o (re)planejamento das atividades e dar encaminhamentos para execucao das tarefas
(Hause et al., 2001; Tucker; Abbasi, 2016; Tucker et al., 2014; Shuhailo; Derkach,
2021).

Existem diferentes metodologias que ajudam a conducdo de projetos em
equipes e no contexto académico a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) cada
vez é mais enfatizada por motivar o desenvolvimento de habilidades de colaboracéo
e cooperacdo! e de resolucdo de problemas. De acordo com Bender (2015), tal

metodologia é voltada para o ensino através da participacdo dos alunos em projetos

! Nesta pesquisa adotamos o entendimento de Panitz (1999, p.3) que define Colaboragdo como uma filosofia de
interagdo em que os individuos sdo responsaveis por suas agdes, incluindo aprender e respeitar as habilidades e
contribuicBes de seus pares; enquanto a Cooperagao é uma estrutura de interagdo projetada para facilitar a
realizagdao de um produto final ou objetivo especifico por meio de pessoas trabalhando juntas em grupos.
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desafiadores? que estimulam a investigacéo, permitem que os estudantes selecionem
alguns dos aspectos da tarefa a ser realizada, aumentando o envolvimento dos
participantes.

No mundo do trabalho, por sua vez, é cada vez mais comum um conjunto de
metodologias empregadas no desenvolvimento de projetos em equipes, destacando-
se, entre elas, as Metodologias Ageis, que estruturam o trabalho de forma
colaborativa, incentivando a entrega periddica de resultados proporcionando um
ambiente de desenvolvimento incremental (Rubin, 2012); sendo o Scrum a
Metodologia Agil mais utilizada.

No contexto do trabalho em equipe, € comum o emprego dos termos hard skill
e soft skill, para caracterizagdo de determinadas habilidades. Em nosso trabalho,
seguiremos o entendimento de Swiatkiewciz (2014), que define as hard skills como
habilidades técnicas necessérias para o desempenho de uma tarefa ou producéo de
um artefato, adquiridas por formacao profissional, académica ou pela experiéncia
obtida na atividade ou profissdo exercida. Em nossa pesquisa, consideramos o
entendimento de Bender (2015), que define artefato como item criado ao longo do
projeto e que representa possiveis solu¢des para o problema, podendo se materializar
em relatorios, videos, portfélios, podcasts, podendo ser qualquer coisa que o projeto
necessite.

Quanto ao emprego do termo soft skill, adotaremos o entendimento defendido
por Haselberg et al. (2012), que o define como uma combinacdo de habilidades
cognitivas e meta-cognitivas, interpessoais, intelectuais e de habilidades praticas que
auxiliam as pessoas a se adaptarem e agirem de forma positiva, lidando eficazmente
com os desafios da sua vida profissional e cotidiana.

Esta pesquisa busca, com a utlizacdo de uma proposta de ensino-
aprendizagem, investigar em que aspectos uma proposta de ensino-aprendizagem
gue utilize ABP e Scrum favorece o desenvolvimento de hard e soft skills no
desenvolvimento de projetos em equipes por estudantes de graduacéo. Por abordar
ABP e Scrum, a proposta procura enfatizar o “melhor dos dois mundos” ao unir os

mundos académico e do trabalho.

2 Neste trabalho entende-se como projeto desafiador o projeto que ndo possui resposta imediata e facil,
que trata de temas que fazem interlocugcdo com o contexto profissional, exigindo dos estudantes
habilidades de composicdo do projeto em partes e uma solucdo que integre tais partes.
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Considerando que os estudantes da Graduacado, principalmente da é&rea
técnica-tecnologica (Computacdo, Design, Engenharia, Arquitetura, etc.), seréo
futuros profissionais com atuacdo no mundo do trabalho e que, necessariamente,
terdo que atuar em equipes no desenvolvimento de projetos, devendo a academia
prepara-los para isso, nosso problema de pesquisa é: “Em que aspectos uma
proposta de ensino-aprendizagem que utilize ABP e Scrum favorece o
desenvolvimento de hard e soft skills no desenvolvimento de projetos em equipes por
estudantes de graduacéo?”

No contexto desta pesquisa, a proposta destina-se, mais especificamente, a
estudantes de Graduacdo das areas de Tecnologia, Design, Computacao,
Engenharias e correlatas, dado que estes cursos, em geral, comtemplam em seus
curriculos o desenvolvimento de projetos para a solu¢cdo de um problema no referido
dominio e cujas praticas, requerem a producdo de um artefato fisico ou virtual.

Assim, o objetivo geral desta pesquisa é conceber uma proposta de ensino-
aprendizagem que oriente alunos em cursos de graduagdo no desenvolvimento de
projetos em equipe, ancorada na ABP e no Scrum que propicie contextos para o
desenvolvimento de hard e soft skills.

Como objetivos especificos, destacamos: i) constituir um referencial teérico
metodoldgico capaz de subsidiar a concepcéo da proposta de ensino-aprendizagem;
ii) realizar uma pesquisa empirica para implementar e avaliar a proposta de ensino-
aprendizagem; e, iii) elaborar um produto educacional, derivado da pesquisa, em
formato de um guia didatico-pedagdgico digital a fim de favorecer a adocdo da
proposta por outros professores.

Como percurso metodolégico adotamos a pesquisa-acdo, tendo como
participantes uma turma de 28 estudantes de graduacéo, do Curso de Tecnologia em
Andlise de Desenvolvimento de Sistemas (TADS), na disciplina de Processos de
Desenvolvimento de Software (PDS), do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas (IFAM).

O produto educacional derivado desta pesquisa € intitulado LEVE e foi
materializado em um website® com instrucées didatico-pedagdgicas que auxiliam os

professores na aplicacdo da proposta de ensino-aprendizagem, incluindo também

3 https://sites.google.com/view/e-leve



17

recursos de suporte como modelos de documentos que deverdo ser preenchidos,
exemplos e sugestdes de avaliacao.
No capitulo seguinte apresentamos os fundamentos teéricos que embasam o

nosso trabalho.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA E TRABALHOS RELACIONADOS

Para o inicio da fundamentagdo tedrica fazem-se necessarios o0s
esclarecimentos sobre a adog¢ao do termo “equipe” neste trabalho. Ao nos referirmos
aos “grupos” de estudantes que desenvolverdo os projetos, utilizaremos o termo
“equipe”, pois seguiremos o entendimento apresentado por Verma (1995, p.59), que
caracteriza da seguinte maneira os referidos termos:
1) Um grupo é um coletivo de pessoas que se comunica e se reconhece
mutuamente como pertencentes ao grupo, possuindo metas
compartilhadas;
2) Um time ou equipe € um grupo de pessoas compromissadas com um
objetivo em comum e que para alcanca-lo dependem das habilidades umas
das outras em um trabalho cooperativo.

Também inspirado em Verma (1995, p.62), apresentamos no Quadro 1 uma
melhor qualificacdo dos termos grupo e equipe, de tal modo a subsidiar a adoc¢éo do
segundo termo neste trabalho.

Quadro 1: Diferencas entre os termos Grupo e Equipe

AREA GRUPO EQUIPE
Propdsito Pensam que sdo colocados juntos apenas | Ensinadas a alcancarem
para fins de gerenciamento. objetivos.
Modo de Trabalham independentemente e as vezes | Trabalham de forma

Trabalhar

Nivel de
Participacao

Confianca e
Comunicagao

com interesses que se cruzam. Os
membros buscam ganhos pessoais as
custas do grupo (conflitos por espaco sédo
comuns).

interdependente e se ajudam
mutualmente. Os  membros
contribuem para os objetivos do
time (a promocgdo de atitudes
construtivas e de bem estar séo
prioridade).

Ndo estdo ativamente envolvidos no
estabelecimento dos objetivos (agem como
mao de obra contratada).

Estdo ativamente envolvidos no
estabelecimento dos objetivos
(sentem-se responsaveis pelas
tarefas Ihe sdo determinadas).

N&o confiam na motivagdo dos outros
membros. As regras nao sao claras.
Discordancias sdo vistas como ataques
pessoais.

Trabalham em um clima de
confianca e comunicacao
transparente. Aceitam que papéis
diferentes possibilitam
perspectivas  diferentes  que
incrementam as solucdes de
problemas.
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AREA GRUPO EQUIPE
Relac6es de Jogam politicamente, o que pode prejudicar | S&o abertas e honestas porque a
Trabalho a credibilidade de outro membro do grupo | lideranca também é aberta e
(ndo existem relagbes sinceras de | honesta. Informacdes séo
trabalho). prontamente entregues (relacdes
de longa duracao sdo
importantes).

S8o ensinados a transformar
conflitos em oportunidade de
geracdo de novas ideias e
aprofundamento das relacoes.

Resolucéo de
Conflitos

Entram em dificeis situacdes de conflito. O
supervisor adia sua resolucdo até que
sérios danos acontegam.

Tomada de
Decisdes

N&o participam das decisdes que afetam o | Os lideres das equipes o0s
grupo. Conformidade e ndo a entrega de | encorajam a tomarem suas
resultados é o que se deseja. proprias decisbes. Demonstram
confianca na competéncia e

experiéncia do time
(eventualmente resultando em
equipes de projetos auto

motivadas).

Fonte: adaptado de Verma (1995, p.62).

A fundamentacao teorica desta pesquisa foi estruturada a partir de trés eixos
gue norteiam o0s principais temas abordados, sdo eles: i) Habilidades para o
Desenvolvimento de Projetos em Equipe no Mundo do Trabalho; ii) Desenvolvimento
de Projetos em Equipe e a Formagao na Graduacao e iii) Aprendizagem Baseada em
Projetos e as Metodologias Ageis. A articulagio entre estes temas possibilitou
conexdes e embasamento para a concepc¢do da proposta de ensino-aprendizagem.
trabalhos relacionados, destacando as

Na sequéncia, apresentamos 0s

caracteristicas distintivas de nosso trabalho.

3.1 Habilidades para o Desenvolvimento de Projetos em Equipe no Mundo do
Trabalho

O mundo do trabalho, como apresentado por Figaro (2008), existe a partir da
relagdo motivada pela atividade humana de trabalho, seus contextos, discursos,
produtos, técnicas e tecnologias que representam e revelam como € a sociedade.

A vivéncia no mundo trabalho é viabilizada a partir de saberes técnicos e
praticos que, nesta pesquisa, tratamos como hard skills, estas habilidades, por
exemplo, fazem com que o futuro profissional saiba como operar a uma maquina,

como navegar pelos processos administrativos ou organizar produtos. Sempre
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articuladas e compreendidas a partir do ambiente de trabalho, tais habilidades podem
ser aprimoradas pela propria pratica laboral, assim como por meio de formacéo
académica, sendo mais objetivamente mensuraveis do que as soft skills, tratam do
saber fazer (Laker, Powel, 2011; Swiatkiewicz, 2014).

Para Figaro (2008), o0 mundo do trabalho é um microcosmo da sociedade,
definicdo que podemos relacionar sobretudo em areas Técnico e Tecnoldgicas em
gue a resolucdo de projetos por equipes € uma realidade da contemporaneidade
impulsionada pela crescente complexidade dos projetos. A imprevisibilidade dos
cenarios, inovacdes tecnoldgicas e novos saberes que emergem impossibilitam que
apenas um profissional seja capaz de responder a todas as demandas envolvidas em
um projeto. A busca por solu¢des nestes contextos dindmicos, exigem respostas que
s6 podem ser alcancadas por equipes de profissionais (muitas vezes
multidisciplinares), organizados e com objetivos definidos (Salas, Reyes & McDaniel,
2018; Rubin, 2012).

Mas ndo s6 o emaranhamento de conhecimentos necessarios para a
construcdo de solugcbes é a causa do aumento da complexidade dos projetos
desenvolvidos em equipes. Seu gerenciamento, marcado pela distribuicdo e
acompanhamento de tarefas a serem feitas, em andamento e concluidas, assim como
articulacéo entre os integrantes da equipe, transformam tal habilidade préatica em algo
desejado pelo mundo do trabalho.

E preciso entender que dados os diferentes backgrounds dos seus integrantes,
a proépria articulacdo das equipes € também desafiadora. Maximiano (2020) aponta
gue as principais variaveis determinantes da complexidade de um projeto sdo as
pessoas e as relacbes humanas, pois elas determinam ndo s6 o ritmo do
desenvolvimento do projeto como, também, os resultados potenciais da equipe. Deste
modo, justifica-se o motivo das chamadas "soft skills", serem habilidades cada vez
mais valorizadas no mundo do trabalho.

Evidentemente os conhecimentos procedimentais e técnicos sao importantes.
Espera-se que o trabalhador recém formado saiba realizar suas tarefas conforme sua
habilitacdo. No entanto, a falta das competéncias atitudinais influencia negativamente
a empregabilidade dos futuros profissionais no momento de transicdo do mundo
académico para o profissional. Somente 0s saberes técnicos ndo mais atendem todas

as demandas que as empresas esperam do trabalhador (Dubey; Paul; Tewari, 2021).
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No projeto Mediating Soft Skills at Higher Education Institutions, pesquisa
custeada pela comissao europeia para a integralizacdo de tais habilidades em um
programa comum europeu em Varios curriculos académicos, Haselberger et al (2012),
estruturou 22 soft skills, a partir das necessidades do mundo do trabalho, conforme

ilustradas no Quadro 2.

Quadro 2: Soft Skills caracterizadas no projeto Mediating Soft Skills at Higher Education Institutions.

HABILIDADE DESCRICAO

1 Comunicacao Habilidade de transmitir ideias, informacfes e opinibes de
forma clara e convincente, tanto escrita quanto verbalmente,

ouvindo e sendo receptivo as propostas dos outros.

2 Orientagao A capacidade de identificar, compreender e satisfazer de

Cliente/Usuério forma eficiente as necessidades dos clientes existentes e
potenciais.

3 Trabalho em Equipe A capacidade de construir relacdes de participacdo e

cooperacdo com outras pessoas. Envolve compartilhar
recursos e conhecimentos, harmonizar interesses e contribuir

ativamente para o alcance dos objetivos da organizagéo.

4 Habilidade de A capacidade de analisar suas proprias necessidades de
Aprendizagem conhecimento (teérico ou pratico) e tomar medidas para

adquirir e implementar esse conhecimento.

5 Criatividade / Inovacéo A capacidade de contribuir com novas ideias para
desenvolver melhorias nos produtos ou servicos da
organizacdo, bem como nas atividades desempenhadas no
trabalho, com o objetivo de responder as necessidades de

evolucdo da organizacéo.

6 Tomada de Decisdes A capacidade de tomar as decisdes necessarias para atingir
0s objetivos de forma rapida e proativa. A tomada de decisao
utiliza as informagdes relevantes para facilitar a escolha da
melhor alternativa (consultar as fontes mais adequadas,
verificar e implementar essa alternativa) e envolve considerar

a assunc¢do de alguns riscos em condi¢es de incerteza.

7 Habilidade de Analisar A capacidade de tirar conclusdes e previsfes para o futuro,
obtendo informacfes de diferentes fontes e estabelecendo

relagbes de causa e efeito.
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11

12

]

14

15

16

HABILIDADE

Habilidades de

Gerenciamento

22

DESCRICAO

A capacidade de definir metas e prioridades pela selegéo e
distribuicdo das tarefas e recursos, acompanhar a evolucao
na execucdo desses objetivos e atuar sobre o0s desvios

possam ocorrer.

Adaptacdo a Mudancas

A capacidade de redirecionar o curso de ag&o para atingir os

objetivos em uma nova situagéo.

Lideranca

A capacidade de motivar e orientar os outros para que
contribuam eficaz e adequadamente para a consecucdo dos
objetivos.

Comprometimento /
Identificagdo com a

Organizacao

A capacidade de assumir um compromisso com a
organizacdo e compreender suas caracteristicas especificas,
mesclando o  comportamento  individual e as
responsabilidades profissionais com os valores, principios e

objetivos da organizacao.

Orientacao de Resultados

A capacidade de rentabilizar os esforcos organizacionais
tendo sempre em mente 0s objetivos perseguidos. Trata-se
de otimizar a gestdo do tempo, priorizando as atividades
futuras e utilizando ferramentas ou técnicas que facilitem o

seu desenvolvimento.

Melhoria Continua

A capacidade de desempenhar as atividades, deveres e
responsabilidades inerentes ao trabalho sob padrdes de
gualidade e buscar a melhoria continua propondo a
adaptacdo e modernizacdo do processo e das técnicas em
uso.

Negociacao

A capacidade de argumentar de forma clara e coerente e
conciliar diferentes opinides para chegar a um acordo que
satisfaca a todos com o objetivo de alcancar os objetivos

propostos.

Etica Profissional

A capacidade de agir tendo em mente os principios e a ética

da profisséo nas atividades diarias.

Tolerancia ao Estresse

A capacidade de mostrar resisténcia em situagbes
complicadas ou estressantes, e ao enfrentar barreiras no
caminho, cargas de trabalho ou um ritmo de trabalho diferente
do habitual, mantendo o mesmo nivel de qualidade nas

tarefas realizadas.
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18

19

20

21

22

HABILIDADE

23

DESCRICAO

Autoconsciéncia

A capacidade de compreender nossas verdadeiras fraquezas
e forcas, bem como as motivac@es e valores por tras de nosso

comportamento.

Equilibrio de Vida

A capacidade de gerenciar com sucesso os frequentes
conflitos entre vida e trabalho, objetivos pessoais e

corporativos e entre valores pessoais e corporativos.

Gerenciamento de

Conflitos

A capacidade de gerenciar conflitos, o que significa estimular,

regular ou resolver conflitos entre duas ou mais partes.

Adaptabilidade Cultural

A capacidade de realizar processos gerenciais e
empreendimentos em ambientes multiculturais.

Rede de Contatos

A capacidade de desenvolver, manter e fomentar contactos a
nivel interno e externo com o objetivo de alcangar os melhores

resultados para a organizagdo zelando pela sua imagem.

Habilidades de Pesquisa

e Gestao da Informacéo

A capacidade de encontrar informacdes na literatura,
distinguir entre fontes primarias e secundarias, usar a
biblioteca - de forma tradicional ou eletrénica - para encontrar

informacdes na Internet, usar varios métodos de pesquisa e

técnicas de avaliagdo.

Fonte: o autor, adaptado de Haselberger et al (2012, p. 76).

Por serem habilidades que se relacionam de forma imbricada ao

desenvolvimento do objetivo geral da pesquisa (trabalhos em equipe), e também por

uma limitacdo de tempo, 0 escopo da nossa pesquisa se restringiu a investigar as

hard e soft skills definidas no Quadro 3.



HABILIDADE

Habilidades Técnicas

Comunicacao

Habilidade de

gerenciamento

Trabalho em equipe

Quadro 3: Habilidades investigadas.

DESCRICAO

Habilidade de operar a uma

maquina, como navegar pelos

24

ELEMENTOS
OBSERVADOS NA
IMPLEMENTACAO DA
PESQUISA

técnicas
de

Habilidades

relacionadas a area

processos administrativos ou | conhecimento estudada na
organizar produtos. disciplina.
Habilidade de transmitir ideias, | Habilidade de comunicar
informacdes e opinides de forma | ideias, informacdes e
clara e convincente, tanto escrita | opinides.

quanto verbalmente, ouvindo e
sendo receptivo as propostas dos

outros.

de

participacdo e

A capacidade construir
de

cooperag&o com outras pessoas.

relacdes

Envolve compartilhar recursos e
conhecimentos, harmonizar
interesses e contribuir
ativamente para o alcance dos

objetivos da organizacéo.

Habilidade de colaborar e
cooperar em conjunto para o
alcance dos objetivos do
projeto e a realizacdo das

tarefas propostas.

A capacidade de definir metas e

prioridades pela selecdo e
distribuicdo das tarefas e
recursos, acompanhar a

evolucdo na execucdo desses
objetivos e atuar sobre os

desvios possam ocorrer.

Habilidade de planejamento e
acompanhamento das

tarefas.

Fonte: Autoria propria.

No contexto da avaliagdo das soft skills, foi feita a observagédo direcionada
especificamente para as habilidades de trabalho em equipe. Esta decisédo se justifica
pelo entendimento de que tanto as habilidades de comunicacdo quanto de
gerenciamento sdo componentes intrinsecos e fundamentais desta habilidade

coletiva.
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Ao direcionar o foco para a habilidade de trabalho em equipe, esta-se, de fato,
avaliando a habilidade de comunicacéo eficaz, que envolve ndo apenas a transmissao
de informacgdes claras, mas também a capacidade de ouvir ativamente e compreender
diferentes perspectivas. Da mesma forma, a habilidade de gerenciamento, que inclui
a coordenacdo de atividades, distribuicdo de tarefas e acompanhamento do
progresso, esta intrinsicamente inserida na avaliacdo das habilidades de trabalho em
equipe. Portanto, a observacéo exclusiva das habilidades de trabalho em equipe é
uma abordagem abrangente que engloba e reflete a esséncia das habilidades de
comunicagdo e gerenciamento, reconhecendo que ambas s&0 componentes
essenciais dessa habilidade coletiva.

Deste modo, a Habilidade Técnica (hard skill) e as habilidades de Trabalho em

Equipe (soft skills) fordo observadas nesta pesquisa.

3.2 Desenvolvimento de Projetos em Equipe e a Formacao na Graduacao

Existem na literatura diversos autores que se debrucam sobre a conceituacao
de projeto (PIM, 2021; Maximiniano, 2020; Verma, 1997). Sendo o termo utilizado com
diversos significados na literatura: intencdo de fazer algo, desenho (projeto de uma
casa) ou ideal como em “projeto de governo” (Maximiniano, 2020, p. 04). Neste
trabalho adotaremos o entendimento apresentado pelo Project Management Institute
(PMI), instituto internacional que € referéncia mundial nas praticas de gerenciamento
de projeto e define projeto como: “um esforco temporario empreendido para criar um
produto, servico ou resultado Unico” (Project Management Institute, 2021, p.34,
traducdo nossa)”.

De modo geral, o desenvolvimento de trabalhos em equipes é uma pratica
comum na Graduacao. Tal abordagem proporciona a oportunidade de emergirem
solugbes mais complexas a partir do compartiihamento de ideias, papéis e
conhecimentos, propiciando que o estudante se responsabilize por sua
aprendizagem, enquanto exercita sua capacidade de colaborar e cooperar durante a
as atividades propostas algo que impacta positivamente no aprendizado dos

contetdos propostos.

4 “A temporary endeavour undertaken to create a unique product, service, or result.”
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Esta pratica ocorre em concordancia ao parecer CNE/CES n° 334/2019, que
institui a orientacdo as Diretrizes Curriculares Nacionais dos Cursos Superiores e que
no 8 2° do art. 5°, nos incisos X e Xl declara que o egresso deve estar capacitado a
interagir com diferentes culturas através de trabalho em equipe, facilitando
construcdes coletivas, atuando de forma colaborativa em equipes multidisciplinares
de forma ética e profissional, de forma presencial ou a distancia.

Nos programas de estudo abrangendo Tecnologia, Computacdo, Design e
Engenharia, destaca-se a valorizacdo do desenvolvimento de projetos em equipe,
dado que esses cursos requerem, em diversas disciplinas, a resolu¢cao de desafios a
partir da concepcao e construcdo de artefatos fisicos ou virtuais, como programas,
identidades visuais ou plantas de edificacées. Segundo Mills e Treagust (2003), a
aprendizagem por projetos se assemelha mais a pratica profissional, concentrando-
se na aplicagéo direta do conhecimento e envolvendo habilidades de gerenciamento
de tempo, recursos e tarefas dos estudantes. A abordagem baseada em projetos em
equipe, conforme destacado por Mills e Treagust (2003), tende a motivar os
estudantes, resultando em uma melhor performance em trabalho coletivo e
aprimoramento das habilidades de comunicacéo.

Neste sentido, a aplicagéo de projetos desenvolvidos por alunos em equipes
dentro ou fora do ambiente de sala de aula pode colaborar com a aprendizagem de
tais habilidades. Deste modo, com o objetivo de contribuir para a formagao dos alunos
em cursos de graduacao, esta pesquisa busca a elaboracdo de uma proposta de
ensino-aprendizagem que aproxime os alunos ao mundo do trabalho, através de
praticas e processos referentes ao desenvolvimento de projetos em equipe, a partir
de articulacdes entre a estratégia empregada pela ABP no contexto académico e das

Metodologias Ageis, no mundo do trabalho.

3.3 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e Metodologias Ageis

No contexto académico, por vezes adota-se a ABP para o desenvolvimento de
projetos que buscam mobilizar os alunos em torno da solucdo de problemas que
facam parte de suas realidades e integrem os contetdos a serem apreendidos, as
habilidades praticas (hard skills) e também oportunizem o desenvolvimento das soft

skills.
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Segundo Bender (2015), a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
posiciona o aluno como protagonista do aprender, apresenta uma sequéncia de
etapas necessarias para a execucdo de um projeto, permitindo ao aprendente buscar
os conhecimentos adequados para o0 avanco no desafio que é proposto, a partir dos
objetivos de aprendizagem definidos pelo professor.

Com o passar do tempo diversos termos diferentes designaram a abordagem
proposta pela ABP, como por exemplo aprendizagem auténtica, aprendizagem
baseada em problemas ou aprendizagem investigativa entre outras, sempre
mantendo em seu cerne, a pratica do aluno que investiga e elabora uma solugéo para
um problema real, podendo apresentar esta solugdo em forma de um “artefato”
(Bender, 2015).

Ao desenvolverem seus projetos os alunos sdo provocados a exercitarem seu
pensamento critico e criativo, além de compreenderem as multiplas possibilidades de
solucdo para um desafio, habilidades estas indispensaveis aos profissionais do nosso
século (Moran, 2018).

No Quadro 4, sintetizamos 0s elementos essenciais que caracterizam a ABP,
segundo Bender (2015).

Quadro 4: Elementos caracterizantes da ABP.

ELEMENTO DESCRICAO

Ancora Introducéo e Informacgdes basicas para preparar o terreno e gerar
interesse dos alunos.

Trabalho em Crucial para as experiéncias ABP, torna as experiéncias de
equipe aprendizagem mais auténticas.
cooperativo

Oli[c5Elel Veiika s Deve chamar a atencdo e manter a equipe focado em seus
esforgos.

Feedback e A assisténcia estruturada deve ser rotineiramente proporcionada
revisao pelo professor. Feedbacks sdo baseados na avaliagcdo do
professor ou dos colegas.

Investigacao e Dentro da questdo motriz, a equipe precisara gerar questdes
Inovacéao adicionais, especificas das tarefas do projeto.

Ol Criar oportunidades para reflexdo dos alunos € um aspecto
e reflexéo enfatizado pelos proponentes da ABP
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Processo de Pode-se utilizar diretrizes para a conclusdo do projeto e geracéo
Investigacao de artefatos para estruturar o projeto.

Resultados Projetos de ABP pretendem ser exemplos de problemas reais,
apresentados deste modo alguma apresentacao publica do projeto é essencial.
publicamente

Voz e escolha Os alunos devem ter voz em relagéo a alguns aspectos de como
do aluno o projeto pode ser realizado.

Fonte: adaptado de BENDER (2015, p.32).

Bender (2015) propde que, apesar das possiveis adaptacdes que possam
ocorrer, um projeto na ABP seja organizado em seis fases ou etapas:

1. A introducdo e planejamento em equipe do projeto: os estudantes sao
apresentados ao problema, as tarefas sdo distribuidas e as equipes séo
formadas;

2. A fase de pesquisa inicial: diferentes tarefas sdo realizadas para o
aprofundamento do entendimento do problema como por exemplo entrevistas
ou identificacdo de outras fontes (videos, jornais, livros, etc.);

3. Criacdo, desenvolvimento, avaliagédo inicial da apresentacéo e de artefatos
prototipicos;

4. Segunda fase de pesquisa: busca de novas informacdes e melhoria do
protétipo;

5. Desenvolvimento da apresentacdo final: Incremento das apresentacoes,
videos, textos ou fala;

6. Publicacao dos artefatos: avaliagéo final da turma e publicacdo do projeto ou
dos resultados finais.

Ao posicionar o estudante como o centro do processo de aprendizagem
subsidiamos o “aprender a aprender”, habilidade esta cada vez mais necessaria na
contemporaneidade educacional ou profissional. Ao trabalharem em equipes, 0s
estudantes aprendem como alcancar novos conhecimentos, utiliza-los e compartilha-
lo com sua equipe. Tal pratica ainda motiva, de modo informal o estudante a se tornar
mais autodirigido e automotivado (Glasgow, 2019).

Dentro deste contexto, nossa pesquisa busca conceber uma proposta de

ensino-aprendizagem que oriente professores em cursos de graduacdo no
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desenvolvimento de projetos em equipe de estudantes, ancorada na Aprendizagem
Baseada em Projetos e nas Metodologias Ageis.

As Metodologias Ageis estdo diretamente associadas a industria, area de
negocios e de tecnologia e podem ser entendidas como metodologias que enfatizam
a entrega continua e antecipada de um produto valioso, cujo valor vem dos objetivos
de negdcios e das necessidades dos clientes (Caroli, 2018). Do ponto de vista
histérico, as metodologias &geis surgem no século XX, sendo que em 2001 foi
publicado uma declaracdo de valores e principios, essenciais que passaram a ser
conhecido como Manifesto Agil. Deste modo, embora metodologias adaptativas e
incrementais existam desde a década de 1950, somente as que estdo em sintonia
com o Manifesto Agil sdo consideradas realmente ageis (Satpathy, 2016).

Ainda segundo Satpathy (2016), no contexto da industria de software, as
Metodologias Ageis constituiram suas praticas fundamentadas em quatro valores
principais:

1° - Individuos e interacdes, ao invés de processos e ferramentas;
2° - Software executavel, ao invés de documentacao;

3° - Colaboracéao do cliente, ao invés de negociacao de contratos;
4° - Respostas rapidas a mudancas, ao invés de seguir planos.

O primeiro valor trata da importancia da relacdo entre as pessoas de uma
equipe e seu aperfeicoamento como mais importante do que 0S processos ou
ferramentas utilizadas; o segundo valor evidéncia que a maior parte do tempo deve
ser utilizada para o desenvolvimento de um software que entregue valor ao cliente do
gue documentando o produto; o terceiro valor prega a aproximagao com o cliente e o
envolvimento dele no projeto ao invés de apenas executar as especificacdes
apresentadas; o quarto valor defende a necessidade da equipe abracar as mudancas
como parte do processo e adaptar-se rapidamente a qualquer modificagcdo nos
requisitos (Stellman; Greene, 2015).

No escopo deste trabalho, adotamos o termo equipes ageis para determinar
equipes caracterizadas por seguirem os principais valores das Metodologias Ageis,
adaptando-se rapidamente a mudancas, priorizando entregas e buscando otimizar o

desempenho ao longo do tempo.



30

O emprego destes valores e principios resultou na criacdo de diferentes
abordagens para o desenvolvimento e gerenciamento de projetos, as quais néo
necessariamente se limitam ao desenvolvimento de projetos de software. O Scrum,
por exemplo, € um processo para organizar e gerenciar o trabalho em equipe visando
o desenvolvimento de um projeto, com entregas incrementais ao cliente, priorizadas
por aqueles que possuem maior valor de negécio (Rubin, 2012). O Scrum é
empregado ndo apenas para o desenvolvimento de projetos de software, como
também para projetos em empresas de manufaturas, servigos, entre outros. Na Figura

1 apresentamos, de forma sintética, o framework do Scrum.

Figura 1: Visdo Geral do Fluxo de um Projeto Scrum.

Cronograma de Planejamento
da Release

|

Criar os
Entregaveis

o nd 1= —_—== ©
Caso de Negocio Declaracao Backlog Priorizado Backlog Entregaveis Aceitos
do Projeto da Visao do Produto do Sprint
do Projeto

Fonte: SATPATHY (2016, p. 2).

Para Satpathy (2016), dentro da estrutura do Scrum existem trés papéis
fundamentais que séo responsaveis pela realizacdo do projeto: i) o Dono do Produto
(em inglés, P.O. — Product Owner), responsavel por representar o cliente do projeto;
i) Scrum Master, facilitador que garante que o Time Scrum desenvolva o projeto e, iii)
Time Scrum, grupo de pessoas responsaveis por desenvolver o projeto.

Nos projetos que utilizam o Scrum, na etapa inicial de desenvolvimento sao
estabelecidas as definicbes que nortearam o andamento do projeto, como por

exemplo a visdo do projeto, o cronograma de entregas, a lista geral de tarefas a serem
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realizadas, a lista de tarefas que serdo realizadas em cada sprint® e os critérios de
aceitacao (condicionantes de satisfacdo de funcionalidades ou incrementos que séo
especificados pelo Product Owner) do artefato resultante do projeto.

A partir disso, as sprints delimitam os ciclos de desenvolvimento e entrega ou
incremento do produto.

Algumas cerimonias fazem parte da pratica do Scrum, como o Daily Scrum - as
rapidas reunides diarias dos membros do time para a socializa¢cdo do andamento do
projeto e as Sprint Review e Sprint Retrospective — reunides para o compartilhamento
das experiéncias relativas ao produto e ao processo de desenvolvimento
respectivamente.

Além do que ja foi apresentado, outra importante caracteristica das
Metodologias Ageis ocorre dentro do contexto desta pesquisa: a significancia para
guem desenvolve o projeto, mantendo assim a equipe engajada pelo periodo
necessario para o desenvolvimento, levando a melhores relacdes interpessoais entre
os membros da equipe (Rubin, 2012).

Para Filatro et al. (2019), a ado¢éo da metodologia agil na educacao representa
uma mudanca paradigmatica de grande importancia, destacando-se pela énfase na
pratica e aplicagdo do conhecimento, autonomia dos alunos, colaboracéo e adaptagéo
continua. Esta abordagem visa fortalecer a compreensdo conceitual e habilidades
praticas dos aprendizes, preparando-os para desafios profissionais reais. Através da
promocdo de uma atmosfera colaborativa e da flexibilizacdo dos processos
educacionais, busca-se uma personalizacdo da experiéncia de aprendizagem
alinhada as necessidades individuais e as demandas do mercado de trabalho em
constante evolugéo.

Substitui-se a ideia do tempo fixo para aprendizagem por outra, onde o tempo
é fluido onde os estudantes podem aprender em qualquer lugar e em qualquer

intervalo temporal. Cada um dos instantes de aprendizagem *“...estdo atrelados a
feedbacks imediatos, que encerram o ciclo de interesse, consulta e assimilacao de
uma unica vez” (Filatro et al., 2019, p 65).

Deste modo, esta pesquisa utiliza em sua proposta de ensino-aprendizagem

os seguintes elementos da ABP: Ancora, Questdo Motriz, Feedback e Revisio,

> Segundo Satpathy (2016, p.2), sprints sdo ciclos curtos com um periodo de tempo determinado no qual um
incremento de um produto é criado.
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Investigacao e Inovacéo, Introducédo e Planejamento em Equipe do Projeto de ABP,
Resultados Apresentados Publicamente, Voz e Escolha do Aluno. Tais elementos da
ABP auxiliam a estruturacdo das demandas do projeto a ser desenvolvido pelos
estudantes. Em relacdo as Metodologias &ageis, especificamente o SCRUM,
utilizamos: A estrutura do trabalho em sprints, a divisdo dos papéis em trés atores, as
Cerimbnias de Review e Retrospectiva, a ideia de incremento a cada sprint e 0
Backlog Priorizado do Produto, elementos estes que na proposta colaboram para o
desenvolvimento do projeto e o trabalho em equipe dos estudantes. O funcionamento
da proposta de ensino-aprendizagem e como estes elementos sdo empregados, sera
detalhado no Capitulo 4.

Assim almejamos nesta pesquisa buscar nas Metodologias Ageis técnicas e
préaticas que aplicadas em processos de ABP possam aproximar o mundo académico
ao mundo do trabalho, favorecendo durante o processo, habilidades referentes ao

trabalho em equipes.

3.4 Trabalhos Relacionados
Durante a pesquisa foram realizadas investigacdes buscando identificar
experiéncias semelhantes na utilizacdo de praticas ageis em projetos em equipes de
estudantes, em particular com alunos da graduacdo, no intuito de identificar
caracteristicas, procedimentos e dificuldades relatadas por outros pesquisadores.
Deste modo, a partir do entendimento das caracteristicas da proposta de ensino-
aprendizagem, os seguintes critérios foram elencados como relevantes na escolha
dos trabalhos:
) experiéncias de aplicacdo de projetos de ensino-aprendizagem em
equipes de alunos da graduacéo;
i) aplicagcbes que utilizassem abordagens ageis;
iii) entrega de artefatos parciais ou incrementais ao final de cada
etapa/sprint;
iv) oportunidade de reflexdo do estudante sobre as praticas e resultados;

V) relato da aplicacédo e resultados.
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Para a selegédo e analise de trabalhos relacionados, foram considerados aqueles
trabalhos que relatassem experiéncias envolvendo, no minimo trés dos critérios
estabelecidos.

A partir destes critérios foi realizada busca utilizando a ferramenta Google
Académico e no Portal de Periédicos Capes. Foram previamente analisados o0s
resultados das cinco primeiras paginas, apresentados de forma a priorizar 0s mais
relevantes de acordo com critérios da plataforma e com o objetivo de utilizar os
trabalhos mais recentes, as publicacdes foram limitadas ao periodo de 2018 até 2022.

Os termos® usados para busca foram:

i) “Projeto em equipe” AND “ensino-aprendizagem”;
ii) “Metodologias ageis” AND “ensino-aprendizagem”;

iii) “Team Project” AND “learning”;

iv) “Team Project” AND “teaching”;

V) “Agile” AND “learning”;

Vi) “Agile” AND “teaching”.

Diretamente relacionados ao trabalho em questdo, destacamos trés artigos
conforme apresenta o Quadro 5:

Quadro 5: Artigos selecionados

Item Titulo Autor Ano

ARTL1 | Agile Methods in Higher Education: NEUMANN et al. 2021
Adapting and Using eduScrum with Real
World Projects

ART2 | An Agile Framework for Teaching with RUSH; CONNOLLY. | 2020
Scrum in the IT Project Management

Classroom
ART3 | Aprendizagem Baseada em Equipes no WINTER; 2019
Ensino de Bioquimica na Graduagéo CARDOSO.

Fonte: Autoria propria.

6 Na utilizagdo da ferramenta de busca do Google, o operador “AND” foi aplicado para que fossem retornados
apenas resultados que possuissem os dois termos escolhidos.



34

No ART1, Neumann et al. (2021) realizaram um estudo sobre a aplicagdo da
metodologia agil eduScrum no curso de Transformacao Digital para uma turma de 25
alunos da Universidade de Ciéncias Aplicadas e Artes Hochschule Hannover, na
Alemanha.

O projeto foi formatado para ocorrer em quatro tempos de 45 minutos por
semana e a avaliacéo foi realizada por meio de seminario e apresentacdo de artigo
escrito. A turma foi dividida em quatro equipes, cada uma com um projeto diferente e
as sprints tiveram a duracdo de duas semanas, durante trés meses do curso.

Durante sua aplicacdo, os pesquisadores optaram por realizar algumas
mudancas no eduScrum para melhor adapta-lo as demandas do curso, entre elas a
mais notavel foi adicionar a participacdo de empresas reais aos projetos
desenvolvidos, buscando nelas os problemas apresentados e a validagcdo das
solugdes. Os pesquisadores ainda adicionaram um papel a mais a ser desempenhado
no projeto: o de Instrutor Agil (pessoa que oferece suporte para as questdes do
processo agil para as equipes de alunos), que se soma aos papéis de Product Owner
(o "dono" do projeto), EduScrum Master (estudante que atua como facilitador dentro
da equipe) e Time de Estudantes (alunos que trabalham unidos em um mesmo
objetivo).

Neumann et al. (2021) verificaram que um aspecto decisivo do projeto do ART1
foi 0 entendimento por parte dos estudantes de que aqueles eram problemas e
desafios do mundo real, o que impactou diretamente na boa avaliacdo do processo e
no aprendizado dos estudantes. Nas pesquisas houveram estudantes que
reclamaram da falta de aulas expositivas tradicionais junto com o projeto.

A realizacdo da pesquisa foi impactada pela pandemia da Covid-19, ao obrigar
a realizacdo remota de parte do processo, 0s pesquisadores conseguiram realizar a
introducé@o ao processo de forma presencial e depois tiveram que migrar o projeto
para encontros em plataformas digitais o que tornou a coordenagdo e comunicagao
mais complexa. De acordo com os pesquisadores, esse fato prejudicou a etapa de
mentoria dos projetos, ndo permitindo aprofundamento nos contetdos. Positivamente,
foi notado que, apesar de complexa, a articulagdo dentro das equipes foi mais
espontanea.

No ART2, Rush e Connolly (2020) relataram como foi realizada a aplicacéo da
metodologia agil Scrum para alunos de um curso de Gerenciamento de Projetos de

Tecnologia de Informacao, primeiramente em uma turma de 15 e depois em uma
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turma com 30 estudantes. Esta utilizacdo foi uma adaptacdo do Scrum "puro”, no
formato utilizado no mercado de trabalho e realizada durante um semestre de 15
semanas, com sprints que variaram entre duas semanas, totalizando seis sprints.

O projeto foi colocando em acéo a partir de uma lista (elaborada pelo professor)
de itens que deveriam ser concluidos (exercicios, pesquisas e estudos de caso) e que
seria priorizada e solucionada pelos times. Nesta aplicacdo, o papel de Scrum Master
foi desempenhado por um dos integrantes da equipe, enquanto o professor assumiu
0 papel de Product Owner. De modo geral, as cerimdnias e artefatos do processo
seguiram o que é determinado pelo do Scrum e a ferramenta adotada para a sua
organizacao foi o kanban’.

Dois pontos se destacam nos relatos dos alunos: |) a importancia de terem
passado pela experiéncia de Scrum Master, ou seja, de se responsabilizar pela
facilitacao dos processos da sua equipe e Il) como a metodologia incentivou que todos
os integrantes de cada equipe assumissem suas responsabilidades.

Os autores ainda indicam que a aprendizagem ativa é evidenciada e
experienciada durante o projeto que estimula que as equipes se auto organizem para
a solucdo dos problemas apresentados, desenvolvendo assim habilidades de
cooperacao e comunicagao.

No ART3, Winter e Cardoso (2019), trabalharam com Team-Based Learning?®
(TBL ou, na traducéo, Aprendizagem Baseada em Equipes) com 60 alunos de trés
turmas da graduacao na Disciplina de Bioquimica. Apesar de nao tratar da utilizacéo
de metodologias ageis, este artigo foi selecionado por apresentar a implementacéo e
os resultados da utilizacdo de uma abordagem voltada a equipes.

O estudo se propde a responder perguntas sobre a percepg¢éo dos alunos em
relacédo a pratica da Aprendizagem Baseada em Equipes (ABE) e também a respeito
do desempenho estudantil durante as atividades. Em relacdo aos alunos, fica
evidenciada a dificuldade em trabalhar em equipes (no estudo apenas 24% dos
estudantes afirmaram gostar de trabalhos em equipe), problemas enfrentados na

interacdo entre os individuos das equipes e falta de estudo prévio do tema.

7 Kanban é um sistema de gerenciamento de tarefas. Originalmente tem o formato de um quadro divido
em colunas e de cartdes que representam as tarefas a serem realizadas. A cada progresso natarefa o
cartdo é movido para a proxima coluna até sua concluséao.

8 TBL € uma estratégia pedagogica que surgiu ainda nos anos 1970. Criada por Larry Michaelsen,
professor da Universidade de Oklahoma (EUA), essa pratica tem como foco exatamente o0 que o nome
propde: melhorar o ensino por meio do aprendizado em conjunto.
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Positivamente, os alunos relataram maior interesse no aprendizado, a compreensao
da importancia do estudo prévio e o desejo em repetir a ABE.

Comparativamente, ao tratar do rendimento estudantil verificado por meio de
avaliacdes, Winter e Cardoso (2019) apontaram um aumento nos resultados dos
acertos em questdes relacionadas aos temas abordados de 19,6% (apenas com aula
expositiva) para 69,4% com a ABE.

Nas pesquisas mencionadas foram possiveis identificar trabalhos realizados a
partir de trés abordagens diferentes: i) EduScrum, ii) Scrum adaptado para o ensino e
Aprendizagem Baseada em Equipes. Todos se relacionam, em alguma medida com
0 que é proposto em nossa propria pesquisa: utilizacdo de metodologias ageis para o
desenvolvimento de projetos por equipes de estudantes.

No entanto, ao analisarmos 0s ART1, ART2 e ARTS3, foi evidente que as sprints
longas (ART1 e ART2) tornaram as mudangas e adaptacdes no projeto muito
demoradas, o método para a prioriza¢do do que deve ser realizado (ART2), por seguir
uma pratica do Scrum, pode tornar esta atividade problematica em sua utilizacdo por
disciplinas nédo familiarizadas com desenvolvimento de software. Também
entendemos como limitante da autonomia dos estudantes o fato do professor elaborar
a lista de tarefas que devem ser realizadas pelos estudantes (ART1). Os trabalhos
ART1 e ART2 demonstram a viabilidade da utilizacdo de metodologias ageis no
ensino e mesmo que acidentalmente, em um dos casos, por conta da pandemia do
Covid-19, foi possivel empregar tal abordagem de forma remota. Outro fato que se
relaciona com a nossa pesquisa é o feedback dos alunos quanto ao desenvolvimento
de habilidades como autogerenciamento, pré-atividade e colaboragéo. Dos resultados
apresentados no ART3, os problemas informados pelos alunos no trabalho em equipe,
juntamente com o0s resultados apresentados nas avaliacbes reportadas, sé&o
indicativos das dificuldades e das potencialidades da nossa proposta. Em todos os
trabalhos analisados, foi preciso a apresentacdo prévia da abordagem que seria
desenvolvida pois estas ndo eram costumazes aos alunos.

Os trabalhos relacionados reforcam a importancia do desenvolvimento de
projetos em equipe como ferramenta do ensino, no entanto diferenciam-se da
proposta de ensino-aprendizagem desenvolvida durante esta pesquisa pois esta
pesquisa resulta em um produto educacional que podera ser reutilizado por outros

professores.
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Deste modo, apds a apresentacdo dos trabalhos relacionados, iniciaremos a

exposicao da nossa proposta de ensino-aprendizagem.
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4 PROPOSTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Neste capitulo apresentaremos de forma detalhada a proposta de ensino-
aprendizagem desenhada em sua primeira versao, ressaltando que, essa proposta
passou por uma aplicacdo com estudantes da disciplina Processo de
Desenvolvimento de Software, do Curso de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento
de Sistemas (TADS), do Instituto Federal do Amazonas (IFAM). Esta aplicacéo sera

detalhada no proximo capitulo.

4.1 Visao Geral da Proposta de Ensino-Aprendizagem
Nossa proposta € constituida de uma sequéncia de etapas e praticas para o
desenvolvimento de projetos em equipes por estudantes da graduagao. Ao estruturar
nossa proposta, buscamos relacionar etapas da ABP e das Metodologias Ageis, mais
especificamente do Scrum. Alguns termos sdo empregados como no contexto
profissional das metodologias ageis, 0 que eventualmente resultara na utilizacéo de
expressdes em inglés, outros foram adaptados ou criados a partir da experiéncia da
aplicacdo da proposta de ensino-aprendizagem.
Durante o desenvolvimento do projeto, alunos e professores desempenham

alguns papéis, conforme descritos no Quadro 6.

Quadro 6: Papéis desempenhados no projeto por alunos e professores.

QUEM ATRIBUICOES

e Representa o cliente do problema, é o “dono do produto” e
deve responder as questdes dos alunos sobre o projeto,
fornecendo as informacdes necessarias para que as

Orientador Professor equipes o desenvolvam;

e Gerencia o0 espaco de sala de aula;

e Avalia os artefatos e apresentacbes e oferece feedback
aos alunos.

e S&o0 equipes formadas por alunos que desenvolverdo o

Alunos . i ~
projeto até sua conclusao.

e E o aluno escolhido por cada equipe para representa-la e

Facilitador Aluno . ) .
fazer a ligacdo entre Equipe e Orientador.

Fonte: Autoria prépria.
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No Quadro 7 apresentamos a organizacao das atividades da proposta.

Quadro 7: Estruturagdo da Proposta.

ATIVIDADES ATIVIDADE

‘ Embarque Socializac&o do projeto com os alunos

12 Sprint: Discovery Sprint de descoberta e entrega de relatorio.

. Sprint de construcéo + entrega de
22 Sprint: Maker _ _
funcionalidade.

. Sprint de construcéo + entrega ou incremento de
32 Sprint: Maker _ _
funcionalidade.

Etapa de Realizacao

. Sprint de construgéo + entrega ou incremento
42 Sprint: Maker _ S
final de funcionalidade.

‘ Desembarque Publicacdo dos Resultados

Fonte: Autoria propria.

Dentro de cada sprint existem quatro atividades sequenciais que sao repetidas

em cada nova sprint, como apresentadas na Figura 2.

Figura 2: Atividades da Sprint.

2 PLANEJAMENTO EXECUGCAO REVIEW RETROSPECTIVA ™

—_—
— e e e e —

Fonte: Autoria propria.

1. O Planejamento marca o inicio da sprint e nesta atividade os alunos de cada
equipe devem escolher seu facilitador e, conjuntamente com o professor,
orientados pelo Briefing, definirdo quais tarefas seréo executadas durante a

sprint e quais artefatos seréo entregues. Em nossa proposta, o Briefing € o
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nome do documento elaborado previamente para a posterior apresentacao
aos alunos, trata do “pedido do cliente” e deve conter: o problema que ele
enfrenta, o que ele espera como solucéo e a data final da entrega. A etapa
de Planejamento envolve a negociacdo entre o que precisa ser feito, a
disponibilidade de tempo das equipes e a velocidade de producéo.

2. A Execucdo é o momento “mao na massa’ das tarefas propostas no
Planejamento. As equipes constroem ou incrementam os artefatos que
foram previamente previstos.

3. Review é 0 momento em que os Facilitadores devem compartilhar com a
turma como foi o desenvolvimento do artefato e as aprendizagens
alcancadas. Este momento trata apenas da construgcdo do artefato
entregue, em suas dificuldades e acertos. Faz parte da Review a avaliacao
e feedback do Orientador, que idealmente deve socializada entre os
estudantes da turma, mas o docente pode considerar a possibilidade do
envio dos feebacks privativamente para cada equipe, a depender do grau
de maturidade dos estudantes.

4. Retrospectiva € a atividade de reflexdo sobre o processo realizado, sobre
as interacdes dentro da equipe e sua organizacdo. Através do seu
Facilitador, cada equipe apresenta sua experiéncia sobre as praticas dentro

da equipe, erros e acertos, durante a sprint.

A fim de esclarecer a dinamica das atividades, vamos tomar para fins de
exemplificacdo uma disciplina com uma aula semanal de trés horas as quartas-feiras

como apresentado na Figura 3.
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Figura 3: Exemplo de distribuicdo das etapas e dias.

QUARTA

Embarque

Planejamento Execucdo

Review

Execucao Retrospectiva

Planejamento Execucao

Review

Execugao Retrospectiva

Planejamento Execucao

a Review
Execucao

Retrospectiva

Planejamento Execucao

5 Review
Execucao Retrospectiva

Desembarque

Fonte: Autoria propria.

A etapa de realizacao €, portanto, organizada em quatro sprints, cada uma com
o tempo de uma semana. Neste caso, em cada sprint 0s estudantes irdo desenvolver
atividades de Planejamento, Execucdo, Review e Retrospectiva e a cada semana
produzirdo um artefato que ir4 consolidar o produto final a ser entregue no projeto.
Com a realizacdo ocorrendo em sprints, 0os estudantes tem a oportunidade de cumprir
0 mesmo ciclo de atividades varias vezes, tratando de aspectos diferentes do projeto
e do processo de desenvolvimento, oportunizando o aperfeicoamento de suas

habilidades. Outra ilustracdo desta ideia € apresentada na Figura 4.
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Figura 4: Mapa do Processo.

SPRINT

Retrospectiva .
Review

PRODUTO
Projeto Artefato 1
._ g Artefato 2 .
Embarque Planejamento Execugdo  Artefato3 | Desembarque
Artefato 4

x4

Fonte: Autoria prépria.

Fundamentando-se em elementos da ABP e do Scrum, sua relacdo com a

proposta pode ser observada no Quadro 8.

Quadro 8 - Etapas da proposta e sua relagdo com ABP e Scrum.

ELEMENTO DA
PROPOSTA

Projeto ABP: Ancora e questdo motriz

ABP / SCRUM DESCRICAO

Introducéo e Informacdes

basicas do projeto.

Embarque ABP: Introducéo e Apresentacao do projeto
planejamento em equipe do e organizagao das

projeto. equipes.

Planejamento ABP: Voz e escolha do aluno. | Aluno tem voz em relagéo
a alguns aspectos do

projeto.

Scrum: Backlog priorizado do | Planejamento das acdes

produto. da sprint.

Execucao Scrum: Execucao. Execucao das agoes
planejadas.
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Review ABP: Feedback e Revisao.

Assisténcia estruturada
proporcionada pelo
professor.

Scrum: Review.

Revisao dos resultados
das acoes.

Retrospectiva Scrum: Retrospectiva.

Retrospectiva sobre a
execucao das acoes.

ABP: Resultados

Apresentados Publicamente.

Desembarque

Estimulo a publicagédo dos
resultados obtidos no
projeto.

Sprint Scrum: Sprint

Ciclos curtos de tempo.

Sprint Discovery ABP: Investigacao e Inovagao

Dentro da proposta do
projeto o grupo precisa
gerar novas perguntas
ampliando sua

investigagao.

Felelslol e =inl=hizll Scrum: Incremento a cada

sprint

Conceito de melhoria

constante a cada sprint

Papéis

Scrum: Papéis

Divisao dos papéis em

trés atores.

Fonte: Autoria propria.

4.2 Etapa de Projeto

A etapa de Projeto € o momento prévio em que o professor, a partir dos

objetivos de aprendizagem, realiza a exploracéo sobre possiveis projetos e problemas

enfrentados na futura atuacédo profissional dos alunos. Esta investigacéo inicia antes

do inicio do projeto por meio de pesquisas online, insights em palestras, entrevista ou

até mesmo em conversas informais com profissionais da area.

Neste momento se faz necessaria a escolha e treinamento da ferramenta de

gerenciamento de projeto mais adequada para o professor e estudantes, em nossa

proposta utilizaremos o Trello como ferramenta.
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Deste modo, alinhados aos objetivos de aprendizagem, o professor decidir4 os
artefatos previstos que deverdo ser produzidos pelos alunos durante o processo.
Indispensavel também é a verificacdo do tempo disponivel para o projeto, pois ele ira
determinar o ritmo das atividades e praticas. Para auxiliar professor e aluno, optou-se
nesta pesquisa pela elaboracdo de modelos de documentos que auxiliardo a
organizardo o projeto (Apéndice A). Para esta etapa foram elaborados dois
documentos (Briefing e Contexto) que deverao ser preenchidos pelo professor durante
a preparacao para o inicio do processo, com o objetivo de nortear as especificacdes
dos artefatos construidos, direcionando assim os esforcos das equipes nho
desenvolvimento do projeto.

Estes documentos sao influenciados por dois elementos apresentados por
Bender (2015) como essenciais na ABP: Questdo Motriz (Briefing) e Ancora
(Contexto).

Como exemplo destes documentos, na Figura 5 apresentamos a pagina inicial
do documento de briefing ja preenchido, utilizado na aplicacdo da proposta de ensino-

aprendizagem?®:

% A aplicacdo da proposta serd apresentada no Cap. 5 — Procedimentos Metodoldgicos
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Figura 5: Documento de briefing utilizado na aplicagdo da proposta de ensino-aprendizagem.

Projeto PDS AGILE

BRIEFING

Prof Ulisses Silva

Prof® Andréa Mendonga
andrea.mendenca@ifam_edu.br

Descrigao Geral

Caro estudante, este documento apresenta o Briefing com a demanda do cliente, ele
possul informacdes importantes para o desenvolvimento do projeto e compreensdo
do trabalho a ser entregue. Caso precise, vocé pode consultar o Product owner para
mais informages.

Bom estudol

CLIENTE: DIGITECH

Urna empresa prestadora de servigos precisa acompanhar
o progresso dos tickets (chamados) solucionados por sua
equipe de atendimento (help + service desk) para gue
através destas métricas possam  elaborar  novos
treinamentos ou estratégias de trabalho.

DEMANDA DO O sistema deve ser capaz de apresentar ao Coordenador
CLIENTE: a visualizagdo das seguintes informagdes:

1. fila de tickets (chamados) para serem resolvidos
(backlog)

2. nome do atendente responsavel pelo ticket

3. se o chamado foi resolvide ou encaminhado

4. guantos tickets cada atendente resolveu (por dia, por
semana e por més)

Curso de Tecnaologia em Andlise € Desenvohimento de Sistemas (TADS) - IFAM 1

Fonte: Autoria propria.

O documento Contexto contém informagfes iniciais que auxiliardo os
estudantes a se familiarizarem com o ambiente onde o projeto serda desenvolvido,
ampliando assim a compreensdo das necessidades do cliente. Este documento
também apresenta aos estudantes qual o objetivo de aprendizagem do projeto,
explicitando quais conhecimentos serdo mobilizados. Na Figura 6 exemplificamos o
documento Contexto, como utilizado na aplicagéo:
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Figura 6: 12 pagina do documento de Contexto empregado na aplicagdo da proposta de ensino-aprendizagem.

Projeto PDS AGILE

FICHA DE CONTEXTO

Prof Ulisses Silva
Prof* Andréa Mendonga

andrea mendonca@ifam_edu.br

Descri¢ao Geral

0Ola estudante,

Neste projeto utilizaremos o que foi aprendido sobre as praticas &geis,
principalmente sobre o Scrum, para resolver o problema apresentado no Briefing.

Neste documento, no guadro "RECURSOS" existern alguns links previamente
selecionados que podemn ajudar na contextualizagdo do problema do projeto. Vocé
deve consulta-los, mas ndo se limite a eles.

Aproveite este momento de aprendizado para exercitar e mergulhar nas praticas
apresentadas e encare como um desafio profissional o que vocé e seu time estara

desenvolvendo.

Bons estudos e bom projeto.

OBJETIVOS DE Empregar as atividades, métodos e praticas de um processo
LU e FEICZ Ul de desenvolvimento de software e de trabalho em grupo,
utilizando as ferramentas adequadas para este fim.

Curso de Tecnologia em Andlise e Desenvohimento de Sisternas (TADS) - IFAM 1

Fonte: Autoria prépria.

Um outro instrumento elaborado nesta etapa € o Roteiro de Aula (apresentado
no Apéndice A), o qual delineia a sequéncia de interacdes das equipes durante cada
etapa da sessao educativa, promovendo a socializacdo e a clareza sobre as
responsabilidades de cada equipe em determinado momento. Embora sua utilizacédo
ndo seja obrigatdria, este documento € uma importante ferramenta para o
aproveitamento do tempo em sala de aula, garantindo que cada participante esteja

ciente de suas tarefas especificas ao longo do momento de aprendizagem.
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Figura 7 - Pagina do documento Roteiro de Aula.

Projeto PDS AGILE

ROTEIRO DA AULA

Prof Ulisses Silva

Prof* Andréa Mendonga
andrea.mendonca@ifam.edu.br

Descricdo Geral

0la estudante,
Este roteiro tem como objetivo apresentar as atividades que serdo desenvolvidas no
momento de aula, organizando os times de modo gue todos possamos aproveitar

da melhor maneira o tempo disponivel.

Bons estudos e bom projeto.

O que acontece

Cada time apresenta seus resultados em no maximo
07 minutos.
Ordem de apresentagio:

. ARCANJOS

BRAVO

FENIX

. 0S MANOS

. RAGNAROK

. RAIMUNDOS

. MENINAS SUPERPODEROSAS

REVIEW

FOCO NO PRODUTO

e A S T e

Enguanto isso os outros times devem:

1. Deixar seus slides "no ponto” para iniciarem a
apresentacdo assim que forem chamados.
2. Preparar as respostas da RETROSPECTIVE

Curso de Tecnologia em Andlise e Deservolvimento de Sistemas (TADS) - IFAM 1

Fonte: Autoria prépria.

4.3 Etapa de Embarque

O Embarque é a apresentacao do projeto aos estudantes e deve ocorrer em
sala de aula presencial ou remota, devido sua dinamica participativa e imediata.
Sugerimos que o professor organize as equipes com quatro ou cinco estudantes, mas
caso o professor ache mais adequado, ele podera pedir que os alunos formem suas
equipes de forma autdbnoma.

Depois dos times formados, o professor inicia a discussdo com alunos sobre a
compreensao do cenario do projeto comentando o material selecionado no documento
Contexto.

Apresenta-se, entdo, o documento do Briefing que oferece o desafio a ser

resolvido durante o projeto e, a partir dele alunos, orientados pelo professor iniciam a
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construgéo da lista de funcionalidades a serem desenvolvidas com o objetivo de

resolver o problema do projeto, atendendo ao Briefing.

4.4 Etapa de Realizacao

A fase de realizacdo do projeto € subdividida em quatro sprints, sendo que a
primeira delas é chamada de Discovery, pois é a sprint que permite aos estudantes
descobrirem de forma mais aprofundada o contexto do projeto e suas possibilidades.

A seguir detalharemos seu funcionamento.

4.4.1 Etapa de Realizag&do — Sprint Discovery

Esta primeira sprint tem como objetivo aumentar a imerséao dos estudantes no
problema e nas possibilidades de solucdo. Nesta sprint, a partir da atividade de
Planejamento, os times iniciam suas pesquisas para aumentar o entendimento sobre
o cenario do problema, usuarios e tipos de solucdes existentes. Os estudantes
precisam determinar, objetivamente, a midia que utilizardo para a solugdo do
problema, qual plataforma ou software sera utilizado para o entregavel. A Sprint
Discovery ocorre apenas uma vez no inicio do processo e serve para subsidiar o
desenvolvimento das Sprints de Execugdo que, por sua caracteristica incremental,
serdo repetidas trés vezes.

A Sprint Discovery termina com as atividades de Revisdo e Retrospectiva,
seguidas pela entrega do Relatério Discovery que apresenta o resultado das
investigacdes realizadas pelos estudantes, apresentacdo destas descobertas e
definicdes do time quanto a construcao do artefato solicitado. As préximas trés sprints

serdo as Sprints de Execucao:

4.4.2 Etapa de Realizacao — Sprints Maker

Depois da Sprint Discovery, uma nova atividade se inicia a partir do
Planejamento, voltada para o desenvolvimento das solu¢cdes que serao entregues: as
Sprints Maker.

Estas trés sprints seguem a mesma estrutura da primeira, iniciam com a
atividade de Planejamento, sendo também dividas em quatro atividades, mas,
diferentemente da anterior, se dedicam a execucao do projeto. Seu termino é marcado
pelas atividades de Review e Retrospectiva, entrega e apresentacado dos artefatos

resultantes ou de incremento do artefato.
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4.5 Etapa de Desembarque

Nesta etapa, encoraja-se que o0s alunos deem publicidade aos artefatos
produzidos em forma de portfélios profissionais ou em publicacdes em redes sociais,
compartilhando suas realizacdes e apresentando-se como profissionais em
construcdo. Fundamentada nas praticas da ABP, a publicacdo dos resultados tem
como objetivo aumentar a significancia e assim o envolvimento que os alunos teréo
com projeto (Bender, 2015), assim como auxiliar seu posicionamento como
profissional. Também nesta oportunidade s@o apresentadas as avaliagées finais dos

artefatos entregues.

4.6 Desenvolvimento Incremental, avaliacao e feedback

Por sua propria natureza ciclica, a aplicagdo da nossa proposta de ensino-
aprendizagem entende a avaliacdo como peca fundamental: a partir de critérios
conhecidos pelos estudantes participantes e ocorrendo de forma continua, ela da
subsidios aos feedbacks direcionados aos estudantes e para a orientacdo dos seus
projetos, oportunizando em cada ciclo, a pratica das soft e hard skills.

Estes feedbacks tratam da avaliacdo dos artefatos ou incrementos entregues e
além de serem o momento da “nota”, também servem como momento do professor
no papel de Orientador, apresentar criticas, sugestbes e correcfes aos trabalhos
realizados pelas equipes de estudantes.

Sendo a proposta de ensino-aprendizagem dividida em sprints iterativas, a
avaliacdo dos artefatos entregues permite ainda o “ajuste da rota” nos projetos
desenvolvidos pelos estudantes e devera ocorrer sempre ao final de cada sprint para
gue as implementacfes e ajustes necessarios possam ocorrer na sprint seguinte.
Mesmo sugerindo a rubrica como forma de avaliacdo, ressaltamos que cabe ao
professor a partir de suas experiéncias e saberes, definir a melhor forma de avaliacdo

para a sua turma.

4.7 Tecnologias e Equipamentos
Para a aplicacdo da nossa proposta de ensino-aprendizagem, sugerimos a

utilizacdo das seguintes tecnologias e equipamentos:



50

e Acesso a internet: para 0 acompanhamento e orientacdo dos projetos
pelo professor e acesso por parte dos alunos as plataformas
apresentadas a seguir:

e Trello: quadro digital, altamente personalizavel e gratuito, colaborativo,
permite o compartilhamento de mensagens, arquivos e links. Funciona
por meio do navegador ou com aplicativos préprios em computadores e
celulares.

e Google Classroom: ambiente de ensino para a entrega de artefatos
digitais dos estudantes e trocas de mensagens com o Orientador.
Funciona através do navegador ou com aplicativos proprios em
computadores e celulares.

e Google Meet: utilizado como ambiente de ensino, também pode ser
utilizado como plataforma para orientacées para as equipes ou para a
realizacdo de suas reuniées. Funciona através do navegador ou com
aplicativos préprios em computadores e celulares.

Outros equipamentos necessarios sdo projetor de imagens para as
apresentacoes, notebook do professor para a projecao de slides e acompanhamento

dos estudantes.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Considerando as definicdes de David Tripp (2005) e de Henri Desroche (2006)
esta pesquisa adotou a pesquisa-acdo como estratégia investigativa, sendo este

capitulo dedicado a sua explicagéo.

5.1 Visao Geral da Pesquisa-Acao

Neste trabalho optamos pela pesquisa-acdo, definida por Tripp (2005) como
uma forma de investigacao-acao que por meio de técnicas de pesquisa consagradas
informa a acao que sera tomada para melhorar a pratica, sendo que estas técnicas de
pesquisa devem atender aos critérios comuns a outros tipos de pesquisa académica,
alinhando assim nossa questéo norteadora a uma mudanca na pratica. Na pesquisa-
acao, apos o reconhecimento inicial dos contextos da pesquisa, € iniciada a acao que
€ aplicada e investigada para a compreensao de seus resultados e o inicio de um novo
ciclo de pesquisa.

Tal entendimento sobre a pesquisa-acao vai ao encontro do entendimento de
Desroche (2006) que caracteriza a pesquisa-agado como uma pesquisa “sobre o0s
atores sociais, suas agoes, transacoes, interacdes; concebida para auxiliar com uma
pratica racional suas praticas espontaneas”. Ainda segundo o autor, a pesquisa-acao
se distingue de outras formas de investigacdo pelo significado atribuido ao hifen do
seu nome, que pode compreendido como partir da pesquisa para entrar em acao.

Outro ponto de afinidade € a propria natureza da nossa proposta de ensino-
aprendizagem que por trabalhar em projetos desenvolvidos por equipes de
estudantes, aproxima-se da pesquisa-acdo em sua cooperatividade, algo que para
Desroche (2006), seria uma das chaves para a otimizacdo de uma pesquisa-acao.

Desroche (2006) apresenta a possibilidade de uma pesquisa-a¢cdo que nédo é
feita pelos participantes, mas para os participantes. Esta seria estruturada para
contribuir com ag¢des diversas, como formas de planejamento ou educacéo e que ao
operar esta aplicacdo a pesquisa emprega um roteiro e assume 0s riscos envolvidos.

Em consonancia com esta perspectiva de projetar antes de aplicar a pesquisa,
Tripp (2005, p. 457) caracteriza como pesquisa-acao pratica aquela em que “o
pesquisador escolhe ou projeta as mudangas feitas”. Ao descrever a pesquisa-a¢ao
pratica, o autor complementa que o pesquisador realiza “mudancgas para melhorar a

aprendizagem e a autoestima de seus alunos, para aumentar interesse, autonomia ou
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cooperagao e assim por diante” (Tripp, 2005, p. 457). Deste modo reconhecemos
nossa pesquisa como pesquisa-acao pratica, sendo implementado no primeiro ciclo a
proposta de ensino-aprendizagem conforme detalhado no Cap. 4.

Segundo Tripp (2005), € preciso que se entenda a pesquisa-a¢cdo como uma
das possibilidades de investigacdo-agao, “um termo genérico para qualquer processo
gue siga um ciclo no qual se aprimora a pratica pela oscilacao sistematica entre agir
no campo da pratica e investigar a respeito dela” (Tripp, 2005, p. 445).

Para Tripp (2005), é possivel estruturar o ciclo pesquisa-acéo a partir de trés
fases: i) Planejamento; ii) Implementacdo; iii) Avaliacdo. Tal estruturagdo permite a
repeticdo em ciclos iterativos que investigam a pratica e a melhoria do proprio
processo, como visto na Figura 8.

Figura 8: Etapas da Pesquisa-Ac¢do.

1. PLANEJAMENTO

Acao Pratica:
Planejamento de uma mudanca na pratica.

Acao Investigativa:
Planejamento da avaliacdo de resultados da
mudanca.

3. AVALIACAO

2. IMPLEMENTACAO

Acao Investigativa:
Avaliacao da mudanca da
prética e do processo de
investiga-acao

Acao Pratica:
Implementacdo da mudanca
na pratica.

Acao Investigativa:
Implementacdo da
producdo de dados.

Fonte: o autor, adaptado Tripp (2005).

Ao descrever as etapas da pesquisa-agao, Tripp (2005) explicita que na etapa
de planejamento, a acdo pratica realizada é o de planejamento de uma mudanca na
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pratica, mas também existe uma acgédo investigativa: o planejamento da avaliagdo dos
efeitos da mudanca. Na etapa de implementacdo também acontecem duas acoes: a
implementacdo da pesquisa, ou seja, da mudanca na préatica e a agcao investigativa de
producdo de dados. Ja na etapa de avaliacdo as duas a¢cles serdo investigativas:
investigacdo da mudanca na prética e a investigagdo do processo de pesquisa-agao.
Tripp (2005) delineia o0 método da pesquisa-acao em trés fases distintas e de
maneira analoga, durante a implementacdo da proposta de ensino-aprendizagem,
organizamos os ciclos da pesquisa de acordo com estas diretrizes.
A etapa de planejamento desta pesquisa compreendeu:
1. A aproximacédo da literatura da area e composicdo de um arcabouco
tedrico que pudesse subsidiar a identificagdo de elementos para compor
a nossa proposta de ensino-aprendizagem e esta atividade foi
materializada no Cap. 2 deste documento;
2. Elaboracdo de uma primeira versdo e consequente atualizacdo da
proposta de ensino-aprendizagem, conforme apresentada no Cap. 3;
3. Aplicacdo da proposta de ensino-aprendizagem para uma turma de
estudantes do Curso de Tecnologias em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas (TADS), do Instituto Federal do Amazonas (IFAM), cujo

apresentacao consta no Cap. 5 (Procedimentos).

Foram utilizadas um total de 12 horas em ambiente de sala de aula e foram
planejadas seis horas para acompanhamento dos projetos e orientacdo dos alunos.
O tempo necessario para a curadoria e escolha de videos e textos para a
contextualizacdo dos alunos foi estimada em 12 horas. Para a avaliagao dos artefatos
foram planejadas seis horas, totalizando 36 horas.

As aulas foram realizadas na sala de aula seguindo o planejamento apresentado
no Cap. 4 deste trabalho. Durante a aplicacdo da proposta foram utilizados diversos
recursos para a obtencdo de dados, como por exemplo: a avaliacdo dos artefatos
entregues, feedbacks dos estudantes e observacdes do pesquisador, com o objetivo
de responder as pesquisas, adaptando e aperfeicoando a pratica quando se fizer
necessario.

A aplicagéo foi realizada com os 28 estudantes da disciplina “Processo de
Desenvolvimento de Software” (PDC), que faz parte das disciplinas obrigatérias do 4°

periodo no curriculo do Curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
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Sistemas (TADS), do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas (IFAM), sendo supervisionada pela professora regente da disciplina e
orientadora do pesquisador, Prof? Dra. Andréa Pereira Mendonga e aconteceu entre
os dias 17/11/22 e 15/12/22, de forma remota, utilizando as plataformas Google Sala
de Aula (para entrega de documentos e atividades) e Google Meet (para 0s momentos
de sala de aula).

Os estudantes, agrupados em sete equipes compostas por quatro integrantes
cada, optaram por designar seus grupos com 0s seguintes nomes: Arcanjos, Bravo,
Fénix, Os Manos, Ragnarok, Raimundos e Meninas Super Poderosas.

Durante a disciplina, os estudantes realizaram um projeto de prototipacao de
aplicativo, atendendo os requisitos propostos no briefing apresentado. Este projeto foi
realizado seguindo a proposta desenvolvida nesta pesquisa.

Com a implementacao da proposta de ensino-aprendizagem nos interessava
investigar a seguinte questdo de pesquisa: “Em que aspectos uma proposta de
ensino-aprendizagem que utilize ABP e Scrum favorece o desenvolvimento de hard e
soft skills no desenvolvimento de projetos em equipes por estudantes de graduagéo”.

A etapa de avaliacdo, prevista no ciclo de pesquisa-acéo, foi utilizada para um
melhor entendimento das mudancas e seus impactos na aplicacdo pratica. Assim, a
partir desta afericdo, cada novo ciclo da pesquisa-acdo pode ser planejado e
implementado, em consonancia com os objetivos da nossa pesquisa.

Para a avaliacdo em nosso trabalho empregamos cinco rubricas diferentes para
0 acompanhamento dos resultados: rubrica de soft skill para Trabalho em Equipe e
Relatorio do Processo, rubrica do Relatorio de Descoberta, rubrica de Interface do
Protétipo e rubrica de Usabilidade para avaliar a habilidade técnica de construir um
protétipo (hard skill). Além das rubricas, as respostas dadas pelos estudantes as
perguntas apresentadas nos momentos de retrospectiva da proposta de ensino-
aprendizagem também foram coletadas com o objetivo de ampliar o entendimento
sobre as dificuldades e acertos dos estudantes durante a implementacao da proposta.

Os critérios foram planejados para avaliar o quanto dos resultados pretendidos
de aprendizagem foram alcancados pelos estudantes, por meio de rubricas, que de
acordo com Brookhart (2013), sdo um conjunto coerente de critérios para o trabalho
dos estudantes que inclui descricdes de niveis de qualidade de desempenho nos
critérios e seu principal objetivo é avaliar o desempenho, seja o0 desempenho ao

realizar uma atividade ou a de um artefato construido pelos estudantes.
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Os resultados das avaliacdes serao apresentados no Cap. 6.

5.1.1 Avaliacao das Hard Skills
No final de cada sprint, as equipes foram avaliadas por meio das rubricas de
soft e hard skills apresentadas no capitulo anterior. As habilidades técnicas
associadas a construcao de prototipos (hard skill), foram avaliadas a partir da entrega
do Relatorio de Descoberta e do artefato, utilizando as rubricas especificas, utilizando
guatro niveis avaliativos: iniciante, préximo de proficiente, proficiente e avancado.
Nos Quadros 9, 10 e 11, apresentamos as rubricas avaliativas da habilidade de

construir prototipos.
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Quadro 9: Rubrica do Relatério de Descoberta (hard skill).

RUBRICA DO RELATORIO DE DESCOBERTA

NIVEL 4 — AVANCADO

O trabalho neste nivel € bom/muito bom, atendendo a todos os itens demandados no relatdrio de descoberta, e teve esforgo extra,
tendo demonstrado em suas respostas aspectos adicionais ao que foi solicitado. Identificou uma ou mais solugdes similares,
as quais sao totalmente adequadas ao dominio do problema, identificou e justificou corretamente a proposta de referéncia
visual para o protétipo a ser desenvolvido, o0 que também contribui para demonstrar que compreendeu o dominio do problema.
Ha uma correta caracterizagéo do publico-alvo, reforgando sua compreensao do dominio do problema. A sele¢ao da tecnologia
a ser adotada é pertinente a o construgao de prototipos iterativos, sendo a justificativa elencando um ou mais pontos coerentes
para a escolha.

NIVEL 3 — PROFICIENTE

O trabalho neste nivel € bom, atende a todos os itens demandados no relatério de descoberta e, embora ndo haja aspectos
adicionais ao que foi solicitado, demonstra compreensdo do dominio do problema. Identificou uma solugéo similar, a qual esta
totalmente adequada ao dominio do problema, identificou e justificou corretamente a proposta de referéncia visual para o prototipo
a ser desenvolvido. Ha uma correta caracterizagao do publico-alvo e a selegdo da tecnologia a ser adotada é pertinente a
construgdo de protoétipos iterativos, sendo apresentada uma justificativa coerente para a escolha.

NIVEL 2 — PROXIMO DE PROFICIENTE

O trabalho neste nivel deixa de atender um ou dois itens demandados no relatério de descoberta, comprometendo a evidéncia de
compreensao do dominio do problema. Contudo, os itens respondidos no relatério guardam coeréncia com as demandas,do
projeto.
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NIVEL 1 - INICIANTE

O trabalho neste nivel é abaixo da média, n&o tendo atendido a todos os itens demandados no relatério de descoberta, ou quanto
os atendeu, o fez de forma superficial. Nao identificou qualquer solugéo que, de fato, guarde similaridade com o dominio do
problema. A proposta de referéncia visual ndo é apresentada ou ndo demonstra relagdo coerente com o problema, sendo
insuficientemente justificada a sua escolha. O publico-alvo n&o é identificado corretamente, sendo o conjunto destas deficiéncias
elementos que comprometem a compreensao das demandas do projeto. A tecnologia a ser adotada nao é selecionada, ou quando
€, demonstra uma seleg¢ao nao pertinente, com uma justificativa evasiva sem apontar assertivamente os pontos que foram cruciais
para a escolha.

Fonte: o autor.
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Quadro 10: Rubrica da Interface do Protétipo (hard skill).

RUBRICA DA INTERFACE DO PROTOTIPO

NIVEL 4 — AVANCADO

O trabalho neste nivel esta acima do proficiente por apresentar elementos adicionais que contribuem para a funcionalidade do
protétipo, revelando profundo entendimento do dominio do problema e um olhar para os detalhes dentro deste dominio.

NIVEL 3 — PROFICIENTE

O trabalho neste nivel é considerado bom, atendendo todos os itens requeridos no projeto, e as telas do protétipo apresentam
todos os campos para coleta e exibicdo das informagdes requeridas, demonstrando compreenséo do dominio do problema.

NIVEL 2 — PROXIMO DE PROFICIENTE

O trabalho neste nivel apresenta um protétipo com todas as telas (telas de cadastro de novo usuario, tela de login, tela de lista
de chamados e a tela de detalhes do chamado), contudo esta abaixo da média pelo fato de que estas telas nao possuem
alguns de seus campos essenciais, demonstrando uma compreensao incompleta do dominio do problema.

NIVEL 1 - INICIANTE

O trabalho neste nivel é incompleto, deixa de atender um ou mais itens demandados no projeto, pouca compreensao do dominio
do problema. Contudo, os itens apresentados no protétipo guardam coeréncia com as demandas do projeto.

Fonte: o autor.
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Quadro 11: Rubrica de Usabilidade do Protétipo (hard skill).

RUBRICA DE USABILIDADE DO PROTOTIPO

NIVEL 4 — AVANCADO

O trabalho neste nivel esta acima do proficiente por demonstrar um esforgo adicional na implementacgao dos critérios de usabilidade
do prototipo, incluindo elementos adicionais que proporcionam incrementos na usabilidade e que favorecem a qualidade do
prototipo. Verifica-se que o protétipo apresenta navegabilidade completa, com todos os botdes requeridos no projeto e com botdes
extra de navegacao funcionando corretamente, ultrapassando as exigéncias estabelecidas. Ademais, 0 protétipo apresenta
indicativos de status do sistema para a localizacdo do usuario em todas as telas, seja por meio de breadcrumbs, ou icones,
conferindo-lhe um status de maior qualidade nesse aspecto. E possivel constatar, ainda, que todas as telas apresentaram uma
consisténcia visual acima da média e harmonia estética, favorecendo a identidade visual e colaborando com uma aparéncia de
produto bem acabado do protétipo. O protétipo apresenta mensagens de Recuperagao de Erros com sugestdes assertivas e de
facil compreensao sobre como o usuario pode solucionar o problema nas telas onde se faz necessario.

NIVEL 3 — PROFICIENTE

O trabalho neste nivel atende todos os critérios de usabilidade, de forma completa, em todas as telas do protétipo. Quanto a
usabilidade, verifica-se que o protétipo apresenta navegabilidade em todas as telas, com todos os botdes requeridos no projeto
funcionando corretamente. Ademais, o protétipo apresenta indicativos de status do sistema para a localizagao do usuario em
todas as telas. E possivel constatar, ainda, que todas as telas apresentam consisténcia visual e harmonia estética, favorecendo
a identidade visual e colaborando com uma aparéncia de produto bem acabado do protétipo. O protédtipo apresenta mensagens
de Recuperagao de Erros com sugestdes sobre como o usuario pode solucionar o problemas nas telas onde se faz necessario.
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NIVEL 2 — PROXIMO DE PROFICIENTE

O trabalho neste nivel atende a maioria dos critérios de usabilidade ou atende a todos, porém de forma incompleta. Percebe-se
gue ha, na maioria das telas do prototipo implementagédo da navegabilidade, status do sistema, consisténcia visual e recuperagao
de erros. Contudo, estes critérios ndo sao mantidos em todas as telas do proto6tipo. No geral, ha coeréncia com as demandas do
projeto e diferencia-se do nivel proficiente por ndo alcangar a totalidade dos critérios definidos para usabilidade, de forma completa
em todas as telas do prototipo.

NIVEL 1 - INICIANTE

O trabalho neste nivel é incompleto, havendo faltas na entrega de todos ou na maioria dos critérios de usabilidade o que evidencia
descuido com o protétipo. Verifica-se que o prototipo n&o apresenta navegabilidade completa, com nenhum dos botdes requeridos
no projeto funcionando corretamente. Ademais, o protétipo ndo apresenta indicativos de status do sistema para a localizagao do
usudrio nas telas. E possivel constatar, ainda que n&o existe consisténcia visual no projeto. O protétipo ndo apresenta
mensagens de Recuperagao de Erros. Nao havendo coeréncia com as demandas do projeto.

Fonte: o autor.
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5.1.2 Avaliagéo das Soft Skills

A rubrica proposta para avaliar as soft skills apresenta os critérios de
desempenho esperados em quatro niveis: iniciante, proximo de proficiente, proficiente
e avancado. A rubrica de Trabalho em Equipe analisa a relacdo de cooperacao dentro
de cada equipe tendo como instrumentos de coleta o Trello, observacdes do
pesquisador e o proprio Relatorio de Processo que possui rubrica prépria.

A seguir, nos Quadros 12 e 13 apresentamos as rubricas soft skills de Trabalho

em Equipe e Relatorio do Processo.
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Quadro 12: Rubrica para Avaliagdo de Trabalho em Equipe (soft skill).

RUBRICA PARA AVALIACAO DE TRABALHO EM EQUIPE

NIVEL 4 — AVANCADO

A equipe demonstrou exceléncia no discernimento das tarefas a serem realizadas e fez registros completos e organizados no
Trello e, quando necessario, redistribuindo as tarefas de forma colaborativa entre os integrantes da equipe. A atualizagao do status
do andamento do projeto foi realizada de forma detalhada e consistente, contribuindo significativamente para a qualidade da
entrega.

NIVEL 3 — PROFICIENTE

A equipe neste nivel apresentou consisténcia no discernimento das tarefas a serem realizadas e realizou registros adequados no
Trello, tendo um trabalho equanime e colaborativo entre os integrantes da equipe. A atualizagao do status do andamento do projeto
realizada regularmente, contribuindo para a qualidade da entrega.

NIVEL 2 - PROXIMO DE PROFICIENTE

A equipe neste nivel, embora nao tenha havido consténcia, demonstrou um grau de discernimento das tarefas a serem realizadas
e fez alguns registros no Trello, havendo dificuldades no trabalho equanime entre os integrantes da equipe. A atualizagao do status
do andamento do projeto também nao foi realizada com constancia, havendo comprometimento da qualidade da entrega.

NIVEL 1 - INICIANTE
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A equipe neste nivel demonstrou muitas dificuldades em discernir as tarefas a serem realizadas e de registra-las no Trello, assim
como distribui-las de forma equanime na equipe. Ndo manteve atualizagao constante do status do andamento do projeto no Trello,
dificultando a comunicagao e gerenciamento das atividades e, por conseguinte, prejudicando a qualidade da entrega.

Fonte: o autor.
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Quadro 13: Rubrica para Avaliagdo do Relatdrio do Processo (soft skills).

RUBRICA PARA AVALIACAO DO RELATORIO DO PROCESSO

NIVEL 4 — AVANCADO

O trabalho neste nivel é bom/muito bom, atendendo a todos os itens demandados no relatério do processo, e teve esforgo extra,
tendo demonstrado em suas respostas aspectos adicionais ao que foi solicitado. Descreveu corretamente as user stories, as
quais sao totalmente adequadas ao dominio do problema, descreveu adequadamente os critérios de aceitagao para o protétipo
desenvolvido, o que também contribui para demonstrar que compreendeu o dominio do problema. Ha uma correta distribuigao
de tarefas, demonstrando que a equipe foi capaz de dividir o que deveria ser feito entre seus integrantes de forma equanime e
que fez ajustes de acordo com as habilidades e disponibilidades de cada um.

NIVEL 3 — PROFICIENTE

O trabalho neste nivel € bom, atende a todos os itens demandados no relatério do processo e, embora n&o haja aspectos adicionais
ao que foi solicitado, demonstra compreens&o do dominio do problema. Descreveu as user stories, as quais estao totalmente
adequadas ao dominio do problema, descreveu adequadamente os critérios de aceitagao para o protétipo a ser desenvolvido.
Ha uma correta distribuigao das tarefas entre os individuos da equipe.

NIVEL 2 - PROXIMO DE PROFICIENTE

O trabalho neste nivel deixa de atender um dos itens demandados no relatério do processo, comprometendo a evidéncia de
compreensao do dominio do problema. Contudo, os itens respondidos no relatério guardam coeréncia com as demandas, do
projeto.
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NIVEL 1 - INICIANTE

O trabalho neste nivel é abaixo da média, ndo tendo atendido a todos os itens demandados no relatério do projeto, ou quanto os
atendeu, o fez de forma superficial. Ndo descreveu as user stories, 0s critérios de aceitagao e a distribuicao de tarefas, ou os fez

de forma insuficiente e inadequada.

Fonte: o autor.
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5.2. Realizacao dos ciclos da Pesquisa-Acéao

O 1° ciclo da Pesquisa-Agéo ocorreu de 17/11/2021 a 23/11/2021. Na etapa de
planejamento, foi realizado pelo pesquisador previamente e sem contribuicdo dos
participantes o planejamento da aplicacéo. Esta etapa envolveu a preparacéo dos
documentos (Briefing e Contexto), curadoria de textos e videos para a
contextualizac&o do projeto, pesquisa sobre o problema a ser resolvido com o projeto,
planejamento da aula, elaboracao das rubricas avaliativas e definicdo dos artefatos a
serem entregues e elaboracdo de slides para a apresentacéo do projeto para o0s
estudantes.

No inicio da implementacdo, a aula iniciou com o pesquisador abrindo a sala
do Google Meet e aceitando os pedidos de acesso dos estudantes. Iniciamos o que
na proposta de ensino-aprendizagem recebe o nome de Embarque e a turma foi
dividida em sete equipes com quatro integrantes cada. As equipes formadas foram
batizadas pelas proprias equipes e se chamaram: Arcanjos, Bravo, Fénix, Os Manos,
Ragnarok, Raimundos e Meninas Superpoderosas. O pesquisadore explicou como
seria realizado o desenvolvimento do projeto, suas etapas, apresentaram as datas de
entrega, os artefatos esperados e responderam eventuais perguntas. Apresentando
os documentos de Briefing e Contexto, o pesquisador orientou 0s estudantes no
planejamento de suas tarefas para a primeira sprint (Sprint Discovery). Nesta mesma
aula foram criados quadros no Trello para que cada equipe pudesse gerenciar suas
atividades. O pesquisador tinha acesso a estes quadros, permitindo um feedback mais
preciso sobre 0 que acontecia em cada equipe. Fora do ambiente de sala de aula as
equipes realizaram suas pesquisas e elaboraram o relatério Discovery com suas
definicbes. O planejamento das atividades que seriam realizadas pelos estudantes
determinou o inicio da primeira sprint (Sprint Discovery).

Na etapa de avaliacao, o pesquisador identificou que em virtude dos processos
implementados dentro e fora do ambiente de sala de aula era necessério um recurso
para organizar o desenvolvimento da aula e elaboraram um “roteiro de aula”. um
documento que apresentava 0 que cada equipe faria em cada momento,
determinando a ordem dos acontecimentos. Este documento foi entregue aos

participantes antes da aula do dia 24/11/2021. Foi decidido que seriam realizadas
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reunides semanais e individuais entre o pesquisador e o Facilitador de cada equipe
para orientacdo quanto ao projeto e a possiveis duvidas em relacdo ao processo.

A primeira destas reunides ocorreu ainda dentro do 1° Ciclo, no dia 19/11/2021
via Google Meet e feita de forma individual com o Facilitador que apresentou as
duvidas de sua equipe. As davidas em sua maioria eram sobre o artefato final e como
ele seria construido a partir das sprints. Todos os Facilitadores estava presentes e
foram atendidos.

O 2° ciclo da Pesquisa-A¢ao aconteceu entre 24/11/2021 a 30/11/2021. O
planejamento deste ciclo da pesquisa-acéo seguiu 0 que j& havia sido elaborado pelo
pesquisador no primeiro ciclo.

Na etapa de implementacao, no inicio da aula os estudantes apresentaram
seus relatérios Discovery e receberam orientacéo e feedback do pesquisador. Eles
foram novamente orientados sobre as etapas de Review e Retrospectiva e tais etapas

foram realizadas, como aparece na Figura 9.

Figura 9: Inicio da Sprint Maker I.

15:37 | hac-qnme-sgq

Fonte: Acervo pessoal.

Com o objetivo de provocar reflexdes sobre o projeto, na etapa de
Retrospectiva foram apresentadas quatro perguntas para as equipes, deste modo,
cada Facilitador foi convidado a responder em nome da sua equipe as seguintes
gquestodes:

a) O que foi bom na sprint que passou?

b) Qual foi a maior dificuldade enfrentada durante a execucéo da sprint?

c) Como resolveram esta dificuldade?
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d) Como podem melhorar o processo de trabalho?

As respostas foram coletadas pelo pesquisador e como esperado provocaram
ponderacBes das equipes, além da apresentacdo de ideias para a melhoria dos
processos internos.

O artefato entregue nesta aula foi o relatério Discovery, com o resultado das
pesquisas feitas por cada equipe. Sua entrega marcou o fim da primeira sprint e 0
inicio da segunda sprint (Sprint Maker |). Em seguida ocorreu o planejamento das
equipes e as atividades que seriam desenvolvidas durante a sprint foram definidas.
Esta aula seguiu o roteiro de aula elaborado anteriormente.

No dia 26/11/2021 aconteceu 0 momento de orientacéo extra sala de aula via
Google Meet. Todos os Facilitadores foram reunidos para apresentarem novas
duvidas sobre o projeto, que foram sanadas pelo pesquisador. Os pesquisadores
apresentaram alguns feedbacks sobre o desenvolvimento das equipes no Trello e
sugeriu mudangas.

Avaliacdo: Por solicitacdo dos participantes, a partir desta sprint as reunioes
online de orientagao extra sala deixaram de ser individuais e passaram a ser coletivas,
com todos os Facilitadores juntos. O roteiro de aula foi eficiente e o pesquisador
optaram por manté-lo nas proximas aulas. As perguntas apresentadas ao
Facilitadores durante a Retrospectiva provocaram reflexdes nos times e seriam
mantidas para todas as Retrospectivas.

O 3° ciclo da Pesquisa-Acao ocorreu entre 01/12/2021 a 8/12/202. A etapa de
Planejamento deste ciclo da pesquisa-a¢ao seguiu o que j& havia sido elaborado pelo
pesquisador no primeiro ciclo, com excecéo das reunides online de orientacao extra
sala de aula que passaram a ser realizadas com todos os Facilitadores ao mesmo
tempo.

Implementacgéo: O pesquisador acompanhou a apresentagédo das primeiras versoes
dos artefatos (protétipos de aplicativos) apresentados pelas equipes. Durante as
etapas de Review e Retrospectiva as equipes foram orientadas e receberam feedback

sobre o que foi entregue, como apresentado na Figura 10.
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Figura 10: Apresentacdo do protétipo.
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Fonte: Acervo pessoal.

O artefato entregue foi a primeira versédo do prot6tipo do aplicativo solicitado no
documento Briefing, sendo apresentado o link para uma verséo online e funcional do
protétipo construido com a ferramenta escolhida por cada equipe (em sua maioria a
ferramenta definida foi o Figma). A partir deste link foi possivel avaliar os prototipos
entregues, marcando o fim da Sprint Maker | e inicio da Sprint Maker Il. Em seguida
0s estudantes realizaram o planejamento das atividades a serem realizadas na
préxima sprint.

Dia 10/12/2021 ocorreu a orientacdo extra sala. A data ndo havia sido
previamente programada, mas como houve um feriado no dia da aula, esta data sofreu
este ajuste. A reunido aconteceu com todos os Facilitadores presentes e
apresentando suas duvidas sobre a proxima versdo do protétipo, apds responder
todas as duvidas o pesquisador apresentou o feedback sobre as movimentacdes

observadas no Trello e sugeriu mudancas.

Avaliacao: As atividades transcorreram como programado. A mudanca
proposta para as reunides de orientacdo extra sala teve um bom resultado e sera
mantida. A data da reunido teve que ser ajustada devido ao feriado, mas nao foi
identificado nenhum impacto nesta mudanca.

O 4° ciclo da Pesquisa-Acao ocorreu em 15/12/2021.

Etapa de Planejamento: O planejamento deste ciclo da pesquisa-a¢do seguiu o0 que

ja havia sido elaborado pelo pesquisador previamente.
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Implementacgéo: Aula final do projeto. O pesquisador acompanhou as apresentacoes
dos relatorios e artefatos finais. Os estudantes receberam feedback sobre o que foi
apresentado. Durante as etapas de Review e Retrospectiva as equipes foram
orientadas e receberam feedback sobre os artefatos entregues. Um exemplo de

artefato pode ser observado na Figura 11.

Figura 11: Protétipo entregue por uma das equipes.
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Fonte: Acervo pessoal.

Em seguida, na etapa de Desembarque do projeto, houve um momento de
didlogo entre os estudantes e o pesquisador onde foi possivel coletar impressées dos
participantes sobre o projeto. A etapa de Desembarque marcou o fim do projeto. N&ao
houve reunido extra sala de aula.

Avaliacdo: As atividades transcorreram como previsto, permitindo que o
pesquisador coletasse os dados para posterior organizagao e tratamento.

E relevante ressaltar que a proposta de ensino-aprendizagem aplicada, possui
em seus processos, momentos reflexivos e de andlise dos resultados e de sua

pratical® pelos estudantes, caracterizando-se também como uma aplicacdo que

10 Apresentadas anteriormente no Cap. 4, Secdo 4.1: Visdo Geral da Proposta de Ensino-
Aprendizagem, ao descrever as atividades de Review e Retrospectiva.



71

acontece em ciclos iterativos, o que em nosso entendimento aumentou a sua
aderéncia a pesquisa-acao.

Este ciclo iterativo se repetiu por cinco vezes, cada repeticao trazendo consigo
novas observacdes sobre o produto educacional, as quais emergiram a partir das

observagoOes efetuadas pelo pesquisador.
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6 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo séo descritos os resultados da aplicacdo da proposta de ensino-
aprendizagem com o objetivo de responder a questao de pesquisa: “Em que aspectos
uma proposta de ensino-aprendizagem que utilize ABP e Scrum favorece o
desenvolvimento de hard e soft skills no desenvolvimento de projetos em equipes por

estudantes de graduacéo.”

6.1 Resultados Hard Skill

Para a avaliacao da hard skill nos pautamos em trés artefatos produzidos pelos
estudantes: Relatério de Descoberta porque apresenta elementos que compdem o
dominio do problema e seu entendimento, e as duas versdes do protétipo que
apresentam a evolucdo técnica da habilidade de construir protétipos.

Com relacdo ao relatorio, nés investigamos a identificacdo de solucdes
similares existentes no mundo do trabalho, a definicAo de uma referéncia visual, o
publico-alvo e a tecnologia a ser utilizada. Nos prototipos foram observados aspectos
da interface e da usabilidade.

A andlise do relatério revelou que as sete equipes conseguiram identificar
solucdes que possuiam funcionalidades semelhantes as demandadas pelo cliente.
Esse resultado sugere um bom nivel de compreensao das necessidades do projeto
por parte das equipes.

Outro fator relevante é a identificagdo do publico-alvo, que ndo apenas
demonstra compreensédo do dominio do problema no desenvolvimento do prototipo,
mas também orienta as escolhas da equipe durante sua construcdo. Com base nos
relatorios apresentados, verificou-se que quatro equipes, correspondendo a 57% do
total, identificaram adequadamente o publico-alvo do projeto em questdo, enquanto
trés equipes, correspondendo a 43%, ndo conseguiram descrever esse aspecto de
forma apropriada. Esse foi 0 erro mais comum e sugere uma falta de compreenséao do
dominio do problema, o que impediu que essas equipes alcancassem 0s niveis 3
(Proficiente) e, em um dos casos, o nivel 4 (Avancado). E importante ressaltar que
esse equivoco ocorreu em trés equipes, o que indica a necessidade de dedicar-se
mais tempo para o entendimento desse aspecto do dominio do problema durante a

apresentacdo do projeto em novas aplica¢ées. E importante mencionar que essa falta
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de compreensdo do publico-alvo foi posteriormente corrigida em momentos de
orientacao extra sala, ndo afetando o desenvolvimento do prototipo.

Em outro aspecto do relatério, as equipes receberam instru¢des para identificar
softwares que serviriam como referéncia visual no projeto, fornecendo inspiracéao para
o layout, cores e formas dos protétipos a serem desenvolvidos. Seis das equipes
(86%), identificaram adequadamente uma referéncia visual. Essas referéncias foram
utilizadas para orientar o desenvolvimento do prot6tipo e fornecer um ponto de partida
visual para a equipe. Uma das equipes escolheu como referéncia visual um software
de uma area diferente do projeto, 0 que ndo teve um impacto negativo no
desenvolvimento do protétipo, mas destacou a amplitude da pesquisa realizada. Por
outro lado, uma equipe (14%) néo atendeu ao requisito de referéncia visual, criando
uma referéncia propria que néo correspondia ao solicitado.

O ultimo aspecto observado no relatério de Descoberta é a escolha da
ferramenta de prototipacéo que cada equipe iria utilizar. Foi solicitado que o motivo da
escolha fosse justificado. Seis equipes (86%) escolheram a mesma ferramenta para
o desenvolvimento do prototipo: Figma. Apesar de alguns apontamentos sobre
softwares semelhantes, a justificativa para esta escolha foram: gratuidade, acervo de
tutoriais disponiveis na internet, possibilidade de trabalho colaborativo e o fato de a
ferramenta funcionar direto do navegador, sem necessidade de instalacéo.

Outra caracteristica apontada pelas equipes foi a familiaridade de alguns
integrantes com a ferramenta, que como informado durante as orientacdes extra sala,
permitiria que um dos membros da equipe ensinasse 0s demais.

No entanto, uma das equipes (14%) optou por uma ferramenta diferente dos
demais: InVision. As qualidades da ferramenta sdo compativeis com as do Figma,
porém mais simples, o que pode ter influenciado a decisédo da equipe, ja que durante
as orientacdes extra sala os integrantes da equipe afirmaram nao ter familiaridade
nenhuma com o Figma.

Durante o processo de desenvolvimento do projeto, foi observado que as
equipes nao apresentaram necessidade de instru¢cdes adicionais sobre o uso da
ferramenta de prototipagem escolhida, nem durante orienta¢des fora do ambiente de
sala de aula, nem em momentos de aprendizagem. Esse fato pode ser interpretado
como um sinal de autonomia das equipes, visto que foram capazes de investigar e

descobrir por conta prépria como utilizar o software escolhido.
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O objetivo do projeto desenvolvido pelas equipes consistia na entrega de um
prototipo de aplicativo que foi submetido a avaliagdo a partir de diferentes
perspectivas. Essas perspectivas incluiam as interfaces e a usabilidade do aplicativo
em questao. O aspecto da interface refere-se a tela que realiza a tarefa solicitada pelo
cliente de maneira objetiva, como por exemplo, a tela de login que permite ao usuario
acessar o aplicativo ou a tela de chamados que permite a verificagdo das demandas
dentro do aplicativo. Por outro lado, o aspecto da usabilidade avalia como as
interfaces estéo estruturadas, se apresentam as caracteristicas esperadas para o seu
bom funcionamento e se atendem as necessidades do usuério. Ao final de cada sprint
as equipes apresentavam como entrega o link para o protétipo que era entéo testado
e avaliado pelo pesquisador que cumpria o papel de professor/orientador dos projetos.

Todas as equipes entregaram 0s prototipos na sprint final com algumas
variacbes de performance durante o projeto, com analises que acompanharam 0s
resultados das trés sprints (12 sprint: cinza, 22 sprint: azuis e 32 sprint: verdes)
subdividindo-as em resultados da interface (sprint Inter) e resultados de usabilidade

(sprint Usab), como podemos observar na Figura 12.

Figura 12: Desempenho de hard skills das equipes.
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Fonte: Autoria propria.

No gréafico da Figura 11, € possivel observar que as equipes que obtiveram os
melhores resultados na Sprint de Descoberta (cinza) foram as equipes que também
alcancaram melhores indices na terceira sprint (verdes), chegando em alguns casos

a alcancar o nivel 4 - Avancado, indicando que a coleta de informacdes sobre o
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problema e seus contextos promoveu uma melhoria nos resultados das equipes,
demonstrando a importancia da sprint de Descoberta dentro do processo.

A equipe Raimundos apresentou resultados consistentes e alcangou valores
maximos na terceira sprint, foi formada por estudantes com alguma experiéncia
profissional na construcédo de protétipos, ainda assim é possivel observar que outras
equipes sem esta expertise conseguiram alcancar resultados proximos (por exemplo
as equipes Ragnarok e Meninas Super Poderosas). Ainda sobre a equipe Raimundos,
esta equipe obteve os melhores resultados na segunda sprint (interface e usabilidade)
0 que provavelmente influenciou também os resultados na terceira sprint, podendo
indicar uma relacéo entre os resultados da primeira e da terceira sprint.

E notavel observar na Figura 06 que em todas as equipes os melhores
resultados foram obtidos na terceira sprint, evidenciando a caracteristica "evolutiva”
da proposta de ensino aprendizagem. Das equipes, 86% (seis equipes) obtiveram
melhora no desempenho do aspecto usabilidade entre a primeira e a terceira sprint.
Quanto ao aspecto do prototipo, 100% das equipes obtiveram avanco significativo na
avaliagao.

Observa-se ainda que as trés equipes (43%) que obtiveram as avaliacfes mais
baixas na Sprint de Descoberta (nivel 2 - préximo a proficiente), ndo conseguiram
alcancar o nivel 4 - Avancado, em nenhum dos aspectos analisados na terceira sprint,
sugerindo que a falta de informacdes, ou falhas na investigagdo realizada pelas
equipes na Sprint de Descoberta impactaram negativamente seus resultados. E
possivel ainda observar que as equipes que obtiveram os melhores resultados na
Sprint de Descoberta (cor cinza) alcancaram os melhores indices na terceira sprint,
especificamente no aspecto da interface (cor verde escura).

Ao verificar quais equipes acompanharam ou nao a referéncia visual definida
por elas mesmas no relatério da Sprint de Descoberta, observamos que apenas trés
(43%) seguiram o que previamente haviam definido. Estas, no entanto, obtiveram os
melhores resultados na sprint final ao observarmos os resultados dos aspectos do
prototipo e da usabilidade. Tal observacdo corrobora com o entendimento da
importancia da sprint de Descoberta para o planejamento e execug¢éo do projeto pelas
equipes.

Durante os momentos de orientacdo e mesmo durante os momentos de sala

de aula, os estudantes ndo apresentaram duvidas em relacdo a utilizacdo da
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ferramenta de prototipacao escolhida por cada equipe, sugerindo que este nao foi um
problema que impactasse os resultados apresentados por cada equipe.

As andlises das relacdes entre as pontuagfes de cada equipe permitiram
identificar uma correlacéo positiva entre 0 desempenho na Sprint de Descoberta e a
pontuacdo da terceira sprint em relacdo ao desenvolvimento do protétipo e sua
usabilidade. Isso sugere que 0 sucesso na fase de descoberta de requisitos pode ter
um impacto significativo na qualidade do produto final.

Deste modo, ao investigar intencdo da pesquisa de: “Mensurar em que
aspectos a proposta de ensino-aprendizagem colabora para o desenvolvimento de
hard e soft skills, considerando a resolucéo de um projeto por equipes de estudantes”,
€ possivel apontar, no que tange as hard skills, quais elementos da proposta tiverem
impacto positivo no projeto dos estudantes:

1. A Sprint de Descoberta, proporcionou um maior entendimento do problema

e preparou os estudantes para o inicio do projeto motivando o aprendizado
de forma autbnoma,;

2. A estrutura em sprints com entregas constantes, permitiu que os estudantes
recebessem feedbacks sobre o andamento do projeto e fossem
aperfeicoando a confeccao do protétipo e por consequéncia sua habilidade
técnica (hard skill);

Por fim, € importante destacar que o desempenho das equipes nédo se limitou
apenas as suas habilidades técnicas, mas também a forma como elas lidaram com os
desafios propostos. Algumas equipes tiveram mais dificuldades em se adaptar as
exigéncias de cada sprint, enquanto outras souberam aproveitar melhor as
oportunidades para melhorar seu desempenho. Neste dominio, as soft skills cumprem

um papel importante.

6.2 Resultados Soft Skill

Para a avaliacdo da soft skill de trabalho em equipe nos pautamos nos
seguintes elementos: Movimentac¢des no Trello, para acompanhar a distribuicdo de
tarefas e comunicacgéo; Relatorio do Processo, para verificarmos o desenvolvimento
do projeto e as interagdes dentro da equipe; respostas obtidas na Retrospectiva, para
verificarmos as dificuldades e os acertos dentro das equipes.

De todas as equipes apenas a equipe Fénix (14%) teve uma queda na

avaliacdo, tendo alcancado o nivel 3 (proficiente) na primeira sprint (Descoberta), a
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equipe foi avaliada como nivel 1 (iniciante) na segunda sprint (Execucdo 1). As
orientacdes extra sala de aula e conversas com a equipe durante os momentos de
aprendizagem, indicam que a equipe foi impactada pela saida de um dos seus
integrantes no inicio do projeto.

Outra equipe (Ragnarok) que também perdeu um integrante teve um
desempenho singular: em todas as sprints a equipe manteve a mesma avaliacdo de
nivel 2 (proximo a proficiente). Diferentemente da anterior, esta equipe perdeu um
integrante no inicio da ultima sprint, fato este que pode ser a razdo desta ser a Unica
equipe que nao apresentou melhoria em sua avaliacdo entre a segunda e a terceira
sprint. Deste modo ficou evidente que as duas equipes tiveram dificuldades em se
organizar internamente ap0s a saida de seus integrantes, resultando em uma
avaliacdo nivel 2 - proximo a proficiente, em sua ultima sprint.

Durante a aplicacdo do projeto, quatro equipes (57%) tiveram quedas de
avaliacdo apds a primeira sprint. Este ocorrido pode fornecer indicios sobre a
dificuldade encontrada pelas equipes apo6s a primeira sprint (de Descoberta), de se
organizarem internamente para a realizacdo das tarefas de construgao do protétipo.
E possivel observar ainda que entre a segunda sprint e a terceira sprint a maioria das
equipes (86%) tiveram aumento no seu desempenho, o que demonstra que apés a
primeira sprint de desenvolvendo do protétipo, rapidamente as equipes conseguiram

se organizar internamente. E possivel observar este movimento na Figura 13.

Figura 13: Desempenho de soft skills das equipes.

Nivel dos Estudantes
N

[y

0 |I || | |I || || ||

Arcanjos Bravo Fénix Os Manos Ragnarok Raimundos Meninas Super
Poderosas

m Sprint de Descoberta m 12 Sprint de Execugdo 22 Sprint de Execugdo

Fonte: Autoria prépria.
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Especificamente, nas analises sobre comunicacdo, esta pesquisa enfrentou
uma limitacdo: independentemente das instrucbes para que as equipes se
comunicassem via Trello, durante as reunides extra sala ficou claro que as equipes
também mantiveram contato e se organizaram pelo aplicativo de mensagens
Whatsapp, o que impediu 0 acompanhamento mais préximo as equipes. Assim, foram
consideradas como fonte de dados para o aspecto de comunicagdo: a escrita das
tarefas no Trello, comunicacdes feitas no Trello e o relatério do processo, entregue no
final juntamente com o prototipo.

Este relatério deveria descrever corretamente as user stories (pequenas
histérias que narram 0 que 0 usuario precisa/deseja realizar), os critérios de
aceitacdo!! e descrever como foi a distribuicdo de tarefas. Esta Ultima pode ser
comparada com as marcacdes disponiveis no Trello para confirmacdo. Abaixo na
Figura 14 é possivel ver como uma das equipes descreveu sua historia de usuario e

os critérios de aceitacdo para o desenvolvimento do projeto.

Figura 14: User Story e Critério de Aceitacéo.

Funcionalidade: Redefinigdo de Senha

Eu como coordenador registrado,

Gostaria de ter uma interface,

Para redefinir minha senha.

Critérios de aceitagdo: Redefinicdo de Senha

Tela de login deve apresentar a opgao de redefinigdo de senha.

A tela de redefinigdo de senha ter os campos obrigatérios: e-mail para validar junto
ao banco de dados.

Exibir mensagem de sucesso de envio de link para redefinigdo de senha.

Fonte: Producéo das equipes — Arquivo pessoal dos autores.

Apenas uma das equipes (Os Manos) apresentou um relatério de nivel 1
(iniciante). O relatdrio apresentado ndo atendia a maioria dos itens solicitados o que

pode ser indicio de falta de entendimento ou desaten¢do com o que foi demandado

11 Rubin (2012) apresenta o critério de aceitacdo como condicionantes de satisfacédo de funcionalidades
ou incrementos.
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visto que na sua Ultima sprint a equipe alcancou nivel 4 - Avancado, na analise da
equipe. Esta mesma equipe alcancou nivel 1 em seu relatério de Descoberta o que
pode indicar uma dificuldade com a confeccdo dos relatorios. As demais equipes
(86%) alcancaram niveis 3 e 4.

E importante ressaltar que a utilizagdo do Trello como principal ferramenta de
comunicacao e organizacao de tarefas deve ser enfatizada para que todas as equipes
estejam alinhadas e o processo de desenvolvimento possa ser acompanhado de
forma mais precisa. Reunifes regulares com as equipes para discutir o uso do Trello
e a importancia de documentar todas as informacdes relevantes na plataforma séo
recomendaveis para atingir esse objetivo.

Portanto, apesar das limitages enfrentadas em relacdo a comunicagéo dentro
das equipes, os resultados sugerem que a maioria das equipes obtiveram um aumento
em suas habilidades de trabalho em equipe, conseguindo realizar o projeto com
sucesso.

Deste modo, ao responder a intencdo da pesquisa de: “Mensurar em que
aspectos a proposta de ensino-aprendizagem colabora para o desenvolvimento de
hard e soft skills, considerando a resolucédo de um projeto por equipes de estudantes”,
€ possivel indicar os seguintes elementos que colaboram com o desenvolvimento no
tocante as soft skills:

1. A estrutura do trabalho em equipe exigiu que o0s estudantes
compartilhassem informacdes e o andamento da atividade de cada um,
enquanto as atividades de Retrospectiva e Revisdo oportunizaram
momentos de comunicacao e articulacdo de ideias e opinides das equipes,
movimentando assim a soft skill de Comunicacéo;

2. A atividade de Planejamento, assim como o acompanhamento no Trello
apresentaram o contexto necessario para que os estudantes organizassem
suas tarefas de forma independente, trabalhando assim a soft skill de

Gerenciamento de Tarefas;

6.3 Relagé&o entre os Resultados de Hard e Soft Skills
Ao realizar a andlise dos dados coletados, foi possivel observar uma correlacéo
entre as habilidades técnicas (hard skills) e as habilidades interpessoais (soft skills)

das equipes durante todas as sprints avaliadas.



80

Na segunda sprint, por exemplo, houve uma queda no desempenho de ambas
as habilidades para a maioria das equipes. Especificamente, cinco equipes (71%)
apresentaram queda em suas hard skills, enquanto quatro equipes (57%) tiveram
diminuicdo em suas avaliacfes de soft skills.

Na terceira sprint, contudo, houve um avango no desempenho das hard skills,
com quatro equipes (57%) atingindo o nivel 3 (proficiente) e trés equipes (43%)
atingindo o nivel 4 (avancado). Em relacdo as soft skills, uma equipe (14%) atingiu o
nivel 3 (proficiente) e quatro equipes (57%) atingiram o nivel 4 (avancado). No entanto,
duas equipes (29%) atingiram apenas o nivel 2 (préximo a proficiente), ficando abaixo
das expectativas. E importante ressaltar que essas duas equipes foram impactadas
negativamente pela saida de membros durante o desenvolvimento do projeto. Apesar
das dificuldades, elas conseguiram alcancar niveis 3 (proficiente) e 4 (avangado) em
suas hard skills.

Analisando os dados obtidos a partir dos melhores resultados alcancados em
hard skill e os dados de soft skills lado a lado, é possivel observar uma tendéncia de
movimento em curva ascendente no desempenho das equipes, sugerindo a relacéo
entre o desempenho obtido na habilidade de construir protétipos com a habilidade de
trabalhar em equipes. Apenas a equipe que perdeu seu integrante no final do processo
ndo conseguiu aumentar seu desempenho na ultima sprint. Ao observarmos 0s
resultados da ultima sprint comparando ambas habilidades, também é possivel
observar que trés equipes (43%) desenvolveram mais as soft skills do que as hard
skills, outras trés equipes (43%) obtiveram resultados inversos com um melhor
resultado nas hard skills. Apenas uma das equipes (14%) terminou 0 processo com
resultados iguais nas duas habilidades, o que sugere um equilibrio nestes resultados.
Novas aplicacOes deverdo ser realizadas para a comprovacgao deste efeito, que pode

ser observado na Figura 15.
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Figura 15: Desempenho das equipes em hard e soft skills.

3
2
1
29 Sprint de
1#Sprint de...
Descoberta
OsManos  Os Manos inass
hard saft r

Nivel do Estudante

Arainjos  Arcanjos Bravohard  Bravo soft Fénix hard  Fénix soft Ragnarok  Ragnarok Raimundos Raimundas

hard soft ard soft

® Descoberta w1 Sprint de Execugio 29 Sprint de Execugio

Fonte: Autoria prépria.

Nossa pesquisa aplicou uma proposta de ensino-aprendizagem fundamentada
no Scrum e na ABP, denominada Leve, tendo como um dos seus objetivos analisar
em que aspectos esta abordagem colabora para o desenvolvimento de hard skills,
especificamente a habilidade de construir protétipos, considerando a resolu¢do de um
projeto por equipe de estudantes. Neste ponto acreditamos que a proposta obteve
sucesso, visto que em todas as equipes houve uma crescente nos resultados
alcancados nas avaliacdes realizadas.

Outro aspecto da proposta de ensino-aprendizagem investigado foi se ela
colabora para o desenvolvimento da soft skill de trabalho em equipe, também
considerando a resolugédo de um projeto por equipe de estudantes. A resposta para
esta pergunta passa pela verificacdo de que quatro entre sete equipes tiveram
incremento em seus resultados, enquanto as duas equipes que perderam integrantes
nao alcancaram o mesmo resultado. Ainda nesta pesquisa foi verificada que apenas
uma equipe ndo obteve evolugdo no ja bom desempenho alcancado no inicio do
projeto. Deste modo, a partir dos dados coletados consideramos que a proposta de
ensino-aprendizagem também teve um impacto positivo, aumentando o desempenho

dos estudantes na soft skill de trabalho em equipe.

6.4 Autoavaliacdo: analise das retrospectivas

Como ja apresentado anteriormente, o processo de ensino-aprendizagem
aplicado, possui em sua estrutura um momento para reflexdo sobre o andamento do
processo de execucdo do projeto (Retrospectiva), no final de cada sprint. Este

momento é estruturado a partir de perguntas que oferecam indicios sobre os
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processos internos de cada equipe e que oferecam contextos de reflexao para os seus
integrantes.

A primeira pergunta tem como objetivo observar o que a equipe notou como
sucesso em suas praticas internas, processos e organizagao do trabalho. A segunda
pergunta procura lancar luz sobre as dificuldades que a equipe enfrentou, quais
problemas foram percebidos durante a sprint. A terceira pergunta tem o objetivo de
verificar como a equipe resolveu este problema, como eles fizeram para terminar a
sprint e entregar o que era preciso. Finalmente a quarta pergunta provoca as equipes
a observarem seus pontos fracos (0 que por vezes se relaciona com a segunda
resposta).

Para a organizacéo destes dados, foi utilizado o software open source AntConc
gue permitiu a contagem das palavras (a tabela com todas as respostas se encontra
no Apéndice B), desta forma, foi possivel evidenciar os termos mais repetidos pelas
equipes e ampliar o entendimento de suas percepc¢des. Cabe ressaltar que, por se
tratar de uma autoavaliacdo, as respostas nédo foram analisadas a partir de uma
rubrica ou quaisquer outros métodos de avaliagdo. As respostas organizadas em
formato de tabela que levam em consideracdo na contagem palavras sinénimas,

apresentaram os resultados como podem ser vistos na Quadro 14.

Quadro 14: Palavras mais utilizadas.

12 Sprint | 22 Sprint | 32 Sprint \
1. O que foi bom na PROJETO COMUNICAQAO PROJETO/CONCLUSAO
sprint que
passou?
2. Qual foi a maior ORGANIZAR/TEMPO ORGANIZAQAO TAREFAS
dificuldade
enfrentada na
execucao da
sprint?
3. Como resolveram HORARIO TRELLO ORGANIZACAO
esta dificuldade?
4. Como podem TAREFAS ORGANIZACAO DOCUMENTACAO
melhorar o
processo de
trabalho?

Fonte: Autoria propria.

Ao gerarmos com o AntConc uma nuvem de palavras com 0s termos mais
repetidos, de modo geral em todas os momentos de retrospectiva, quatro palavras se
destacam mais: 1) Comunicacéo; 2) Tarefas; 3) Organizacao e 4) Tempo, como pode

ser observado na Figura 16.
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Figura 16: Nuvem de Palavras

me I h Ol Agenda documentacéo C

COmunlcagD ]
rgamzagaote s B@g

Trello " horario

~tarefas '

prOJetoComunlcagaotre”C)

Fonte: Autoria propria

A nuvem de palavras feita a partir das respostas evidencia os aspectos
movimentados pelos estudantes durante a aplicacdo da metodologia de ensino-
aprendizagem. Tais aspectos acompanham o entendimento proposto por este

hY

trabalho no que se refere a soft skill de trabalho em equipe: comunicagdo e
gerenciamento de tarefas pela equipe. Tal nuvem de palavras também sinaliza a
relevancia de praticas que auxiliem no gerenciamento das tarefas, ponto este que foi
reavaliado na versao atual do produto educacional.

No capitulo a seguir analisaremos as relacbes entre hard e soft skills e as

autoavaliagOes realizadas pelos estudantes.
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7 PRODUTO EDUCACIONAL LEVE

Neste capitulo apresentamos o produto educacional em sua versdo atual e
destacamos quais foram as modificacdes realizadas a partir da primeira versao,

apresentada no Capitulo 4.

7.1 Descricao do Produto Educacional LEVE

A primeira versao do produto educacional, foi projetada para ser aplicada como
material de apoio ao professor por meio de um documento no formato PDF. No
entanto, durante a fase de prototipagem, etapa crucial que exige a construcdo de
versoes funcionais, verificamos dois aspectos importantes que poderiam limitar a sua
aplicabilidade e dificultar o alcance dos objetivos propostos. ldentificamos como
problemas impostos por uma versdéo em PDF: dificuldade de distribuir futuras
atualizacdes do produto e a complexidade na integracdo com documentos em Word
para disponibilizagédo de modelos para download.

Houveram ainda ajustes em etapas da proposta: a apresentacao do projeto aos
alunos era considerada marco final da etapa de Projeto e passou a ser o momento
inicial da etapa de Embarque e o planejamento das atividades que seriam realizadas
gue antes era parte da etapa de Embarque passou a ser entendida como parte da
primeira sprint.

Esses pontos criticos identificados nos impeliram a uma analise mais profunda
e a revisdes substanciais no produto em desenvolvimento. Tal processo de avaliagéo
foi fundamental para orientar ajustes significativos visando aprimorar a usabilidade e
eficicia do produto educacional em questédo e conduziu o desenvolvimento do produto
a uma segunda versao.

A segunda versao do produto foi concretizada em formato de website, que
fornece ao professor acesso a orientacbes e recursos necessarios para a
implementagéo da proposta de ensino-aprendizagem. Denominada Leve, esta nova
versao recebeu este nome pois foi concebida para ser mais agil e eficiente que sua
antecessora tendo sua identidade visual sido construida seguido este conceito,
conforme se verifica na Tela inicial demonstrada na Figura 8. A fim de transmitir
empatia, agilidade e simplicidade o layout do website incorpora imagens de pessoas

selecionadas de um banco de imagens gratuito, além das cores branco e vermelho.
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De acordo com Heller (2013), o branco € associado ao minimalismo,
simplicidade e elegancia, enquanto o vermelho evoca paixao, urgéncia e alerta. No
design do website, o branco predomina, com o vermelho usado pontualmente para
destacar palavras ou frases importantes, evitando sobrecarregar visualmente a
interface.

A tipografia adotada foi a OpenSans, conhecida por sua legibilidade e
neutralidade, otimizada para uso em computadores e dispositivos méveis. Os textos
foram configurados em tons de cinza para reduzir o contraste com o fundo branco e

minimizar a fadiga visual, como demonstrado na Figura 17.

Figura 17: Tela de apresentagdo da proposta de ensino-aprendizagem Leve.

. _—
Infcio  Aplicagdo E_tapa\‘/ “Saiba;waiszz Sobre Q

|

\ .\

LEVE

Trabalhos em equipe com
desenvolvimento de hard e soft skills.

Ola Professor!

Vocé tem dificuldades em gerenciar estudantes em projetos em equipe? Conheca a LEVE, uma dinGmica
que une ABP e Scrum para tornar seus projetos mais produtivos e dgeis.

Fonte: Autoria proépria.

Visualmente, o website buscou equilibrar energia e movimento com
tranquilidade e clareza por meio de imagens, cores e tipografia, associando tais
gualidades ao uso da "Leve" no desenvolvimento de projetos.

Os menus também permitem o acesso a modelos, exemplos e outras

informacdes relevantes, incluindo o download de documentos a serem preenchidos e
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modelos ja preenchidos, que podem ser utilizados como referéncia pelo professor
acessando a aba “saiba mais”. Os menus foram organizados para facilitar o acesso
rapido a questbes que possam surgir durante a aplicacdo das etapas do produto

educacional, como pode ser observado na Figura 18.

Figura 18 - Organizagao do menu.

Inicio ) *Iicaq%) Etapas v;’ Saiba Mais v  Sobre
\ )

1. Projeto

2. Embarque

3. Planejamento
4. Execugdo

5. Revisdo

6. Retrospectiva

7. Desembarque

Fonte: Autoria prépria.

A pagina inicial oferece um resumo da proposta de ensino-aprendizagem, além
de um mapa detalhando todo o processo e seus elementos. A partir dessa tela, é
possivel acessar orientacdes gerais de aplicacdo ou detalhes de cada etapa do

processo, como pode ser observado na Figura 19.
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Figura 19 - Mapa do Processo apresentado no produto educacional.

MAPA DO PROCESSO:

_—— -

- -~
2 ~
6. Retrospectiva . \
/ \
1 5. Revisdo .
. 1. Projeto l |
\ 'l !
\ A I
\ / Entrega da 1* Sprint
/7 .
\. _ _._ _ _ __. o Entrega da 2° Sprint
- - » Entrega da 3° Sprint it o .
2. Embarque 3. Planejamento 4. Execugao Entrega danN? Spl’illl: 7. Desembarque

Cada repeticao dos momentos 3, 4, 5 e 6 compoem uma sprint

1. Projeto ~ 2. Embarque v

Elaborado previamente pelo professor, ele traz as demandas
e o problema a ser selucionado pela equipe.

Para saber como elaborar o projeto clique agui.

3. Planejamento v 4. Execucgdo v
5. Revisao v 6. Retrospectiva v
7. Desembarque v Entregas de cada sprint v

Fonte: Autoria prépria.

A navegacao entre as etapas foi planejada para funcionar de forma intuitiva,
utilizando pares de botbes para indicar a etapa visitada e a proxima a ser explorada,

visando evitar confusdes para o usuario (professor), como indicado na Figura 20.

Figura 20 - Indicagdo dos botdes para navegagao.

U PrOXTTIO PassU € d dpTESENatadu U JUTUTTTETTIO COITTEXTY, QUE Tard MRS Pard arugus, TEPUTTEEETTS, [EXTUS, VIUEUS UU PUUCISTS CUjd @ CUTauoTTd TOT TENd

pelo professor e que podem auxiliar as equipes a entenderem mais profundamente o problema do projeto. Este documento também ajuda as equipes no

inicio da Sprint de Descoberta a nortearem o inicio de suas investiga¢des sobre o dominio do problema

Outra agdo importante é a formagao das equipes. Na LEVE, sugerimos que as equipes formadas n3o sejam tdo grandes a ponto de ndo permitir o
acompanhamento pelo Orientador ou impossibilitem a divisdo equanime das tarefas, mas também nao sejam tao pequenas a ponto de sobrecarregar os
estudantes da equipe

Apds a formacao das equipes, cada uma delas deve escolher qual dos seus integrantes sera o Facilitador. Se possivel, este papel deve ser desempenhando
por todos da equipe em formato de rodizio que deve ser feito em cada sprint. Para saber mais sobre quais sao os papéis de cada um clique aqui

Planejamento >

Fonte: Autoria propria.
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Assim sintetizamos a estrutura do produto educacional Leve, sendo possivel

acessa-lo em <https://sites.google.com/view/e-leve/>.



89

8 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, apresentamos uma proposta de ensino-aprendizagem
denominada LEVE, embasada na Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e na
metodologia agil Scrum. O enfoque desta proposta esta direcionado ao
desenvolvimento de competéncias técnicas e interpessoais em estudantes
universitarios, durante sua participacdo em projetos colaborativos em equipe. Esta
proposta foi avaliada por meio de sua implementacéo da proposta no contexto de uma
sala de aula real, envolvendo alunos matriculados na disciplina de Processo de
Desenvolvimento de Software, pertencente ao curso de Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas do Instituicdo Federal do Amazonas (IFAM).

Esta proposta de ensino-aprendizagem foi materializada no website Leve
(https://sites.google.com/view/e-leve), de livre acesso para que professores e
estudantes possam ter mais informacées sobre sua implementacéo. E importante
destacar que a versao disponivel no website contém os ultimos ajustes apresentados
pelo pesquisador neste trabalho.

Os resultados evidenciam a viabilidade do emprego da proposta de ensino-
aprendizagem em ambiente académico. Além disso, apontam para uma correlacéao
entre o desenvolvimento das soft e hard skills necessarias para a execu¢ao do projeto,
ressaltando a importancia de tais competéncias.

Quanto ao problema de pesquisa: “Em que aspectos uma proposta de ensino-
aprendizagem que utilize ABP e Scrum favorece o desenvolvimento de hard e soft
skills no desenvolvimento de projetos em equipes por estudantes de graduagdo”, em
hard skills, foi observado que: i) as equipes com melhores resultados na Sprint
Discovery obtiveram melhor desempenho na ultima sprint, evidenciando que o
aprofundamento no entendimento do problema proposto pelo projeto resulta em
melhor performance do artefato final entregue; ii) em hard skill, foi observado que a
estrutura em sprints com feedbacks e orientagbes constantes permitiu o
aperfeicoamento semanal da habilidade técnica trabalhada (construcdo de
prototipos), verificada através das rubricas utilizadas.

Os aspectos referentes as soft skills observadas a partir da questdo de
pesquisa foram: i) o trabalho em equipe exigiu o compartilhamento de informacdes,
potencializado pelos momentos de Review e Retrospectiva (associados a soft skill de

comunicagdo) que ofereciam contextos para esta habilidade; ii) a etapa de
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Planejamento e o acompanhamento pelo Trello apresentaram um contexto adequado
para que os estudantes organizassem suas tarefas (atividade associada a soft skill de
gerenciamento).

A constatacdo desses resultados reforca a relevancia de estratégias
pedagdgicas que fomentem a interacdo colaborativa entre os estudantes, bem como
a promocao de uma comunicacdo eficaz. Ademais, a énfase no gerenciamento de
tarefas proporcionou aos alunos maior dominio na organizagdo e execucdo de
projetos, contribuindo para uma preparacdo mais abrangente diante dos desafios
profissionais futuros.

Este produto educacional foi concebido para disciplinas pertencentes as areas
técnicas-tecnoldgicas, uma vez que tais disciplinas estdo habituadas a lidar com
entregas de artefatos e colaboracdo em equipe, especialmente em contextos de
projetos. Apesar deste produto educacional ter sido aplicado com estudantes de area
da tecnologia, ndo havendo no momento da pesquisa oportunidade de emprega-lo
com estudantes da area de humanas para verificar a aplicacdo neste contexto,
assumimos tal fato como uma limitacéo deste trabalho.

Quanto as perspectivas para trabalhos posteriores, algumas consideracdes sédo
pertinentes: i) sua implementagdo em cursos de Licenciatura e outros n&o
pertencentes as areas de Tecnologia/Engenharia expandindo assim sua
aplicabilidade; e, ii) novas aplicacbes em cursos das areas técnicas-tecnoldgicas, de
forma totalmente presencial, dado que a aplicacao realizada durante este trabalho
ocorreu no momento de pandemia do novo coronavirus (covid-19), no qual as

atividades foram realizadas remotamente.
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APENDICE A - Exemplos dos modelos de documentos

1. Briefing

Projeto PDS AGILE

BRIEFING

Brof Ulisses Silva

Prof* Andréa Mendonga
andrea.mendonca@ifam_edu. br

Descricao Geral

Caro estudante, este documento apresenta o Briefing com a demanda do cliente, ele
possui informacdes importantes para o desenwvolvimento do projeto e compreensdo
do trabalho a ser entregue. Caso precise, vocé pode consultar o Product owner para
mais informacgges.

Bom estudo!

CLIENTE: DIGITECH

Uma empresa prestadora de servigos precisa acompanhar
o progresso dos tickets (chamados) solucionados por sua
equipe de atendimento (help + service desk) para gue
através destas métricas possam  elaborar novos
treinamentos ou estratégias de trabalho.

DEMANDA DO O sistema deve ser capaz de apresentar ao Coordenador
CLIENTE: a visualizagdo das seguintes informagdes:

1. fila de tickets (chamados) para serem resclvidos
(backlog)

2. nome do atendente responsavel pelo ticket

3. se o chamado fol resolvido ou encaminhado

4. guantos tickets cada atendente resclveu (por dia, por
semana e por més)
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5. lista de prioridade dos chamados

Protdtipo de alta fidelidade, com botdes funcionade para
gue o cliente possa "navegar” e testar o software.

FORMATO DA

ENTREGA A plataforma onde o protdtipo sera construido sera decidido
pelo time durante a Sprint Discovery.

Relatdric e apresentacdo Sprint Discovery: 24/11/2021
Protdtipo v 1.1: 01/12/2021
Protdtipo v 1.2: 08/12/2021

DATA DAS
ENTREGAS

A prioridade dos chamados, definida pelo Gestor, segue a
seguinte escala:

« baixa prioridade: ndo impactam o processos de
vendas.

« meédia prioridade: se ndo for resolvido, podem
impactar os processos de vendas.

« alta prioridades: estdo impedindo os processos de
vendas.

INFORMAGOES
COMPLEMENTARES

Curso de Tecnologia em Andlise e Desenvohimento de Sistemas (TADS) - [FAM
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2. Contexto

Projeto PDS AGILE

FICHA DE CONTEXTO

Prof Ulisses 5ilva
Prof® Andréa Mendonga
andrea.mendonca@ifam.edu.br

Descri¢ao Geral

Qla estudante,

Neste projeto utilizaremos o gue foi aprendido scbre as praticas ageis,
principalmente sobre o Scrum, para resolver o problema apresentado no Briefing.

Neste documento, no gquadro "RECURSOS" existern alguns links previamente
selecionados que podem ajudar na contextualizagdo do problema do projeto. Vocé
deve consulta-los, mas ndo se limite a eles.

Aproveite este momento de aprendizado para exercitar e mergulhar nas praticas
apresentadas e encare como um desafio profissional o que vocé e seu time estara
desenvolvendo.

Bons estudos e bom projeto.

OBJETIVOS DE Empregar as atividades, métodaos e praticas de um processo
plii=llnrrtcl= B e desenvaolvimento de software e de trabalho em grupo,
utilizande as ferramentas adequadas para este fim.
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LAMSESE HAMOS

hitps://youtu.be/bRIinELsqdKk

RECURSOS: Textos de apoio sobre o que sdo e quais diferenca entre
Help Desk e Service Desk:

1. https://blog.acelerato.com/help-desk/qual-a-
diferenca-entre-help-desk-e-service-desk/

2. https://www.itarian.com/service-desk/help-desk-
services.php (em inglés)

Texto de apoio para a constru¢do da interface (heuristicas):

https://brasil.uxdesign.cc/10-heur%C3%ADsticas-de-nielsen-
para-o-design-de-interface-58d782821840

https://brasil.uxdesign.cc/10-
Link para o Google Material (design sy heur%C3%ADsticas-de-nielsen-

https://material.io/design/introduction#components

Link para o Google Material Icons:
https://fonts.google.com/icons?ican.category=action
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3. Guia do Processo

99

Projeto PDS AGILE

GUIA DO PROCESSO

Prof Ulisses Silva
Prof* Andréa Mendonca
andrea. mendonca@ifam_edu. br

Descri¢ao Geral

Caro estudante, este documento tem como objetive apresentar como sera
desenvaolvide o nosso projeto, sua estrutura, datas de entrega e critérios de
avaliagdo. Sempre que necessario consulte este documento para rever em qual
momento do processo vocé e seu time se encontram.

Bom estudaol

Mossa abordagem de trabalho se estrutura da seguinte
maneira:

* Momentos em aula: realizaremos: Sprint Planning,
Sprint Review e Sprint Retrospective,

* Momentos fora da sala de aula: Execucdo do que foi
planejado para a Sprint.

APRESENTAGAOD:

* Serdo 3 Sprints de uma semana cada.

* Entregas: até as 14:59 da quarta-feira, via Google Sala
de Aula.
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AT MLNER

* Product Owners: Frof. Ulisses Silva e Prof® Andrea
Mendonga

* Times: Grupos formados com 4 alunos
* Facilitador: Aluno indicado por cada time, sera

responsdvel por representar o grupo, apresentando
resultados e recebendo feedback.

Formados por grupos de até 4 alunos, devern escolher
guermn serd o facilitador do time,

TIMES: Este papel deve ser feito por uma pessca diferente a
cada sprint.

Inclul & elaboracdo de um relatdrio e sua
PROJETO: apresentacdo e o desenvolvimento de um
protétipo pelos times.
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1. Relatério + Apresentacdo da Sprint Discovery
(24/11/2021)

2. Protétipo de alta fidelidade, com botdes
funcionado para que o cliente possa "navegar” e
testar o software. N3o € necessario a capacidade
de inserir dados.

V 1.0: 01/12/2021
V 1.5: 08/12/2021

FORMATO DA
ENTREGA:

A plataforma onde o protétipo serd construido sera
decidido pelo time durante a Sprint Discovery.

DATA DA ENTREGA
FINAL:

08/12/2021

Os artefatos avaliados serao:

AVALIACAO: 1. relatério e apresentaco;
2. versao parcial do protétipo;
3. versdo final do protétipo.

Questoes da Sprint Discovery para o
relatério:

o

. Quais os sistemas existentes apresentam solu¢bes semelhantes?
Quem sdo as pessoas (publico alvo) que utilizam esse tipo de sistema?
Qual a referéncia visual (padrdo do layout) o time vai seguir para a
construgao da interface?

4. Em qual plataforma o protétipo vai ser construido? Justifique.

5. Como a equipe se organizara para realizar a Daily?

wnN
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Critérios de avaliagao do relatério +
apresentacao (3pts).

Atendeu o limite maximo de 5 paginas (sern contar capa e referénclas)?

Descreveu de forma clara as decises tomadas pelo time, respondendo de forma
justificada a cada questdo apresentada, utilizando-se de recursos visuais

adequados?

A apresentagdo dos resultados ndo ultrapassou o limite de 10 minutos e o time
demonstrou dominio do assunto?

Critérios de avaliacao do processo (2pts).

Maovimentag@es continuas do Trelle comunicando o progresso do trabalho na
equipe.

Levantamento e refinamento das tarefas refletemn as etapas para a conclusdo do
que é esperado na Sprint.

Ha evidéncias pelos artefatos adotados que existe uma divisdo eguanime das
tarefas pela equipe com adequado gerenciamento do tempo e trabalho
cooperativo.

Demonstracdo da comunicagdo da equipe e resolugdo de problemas e conflitos.
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4. Roteiro de aula para os alunos

Projeto PDS AGILE

ROTEIRO DA AULA

Prof Ulisses Silva

Prof® Andréa Mendoncga
andrea.mendonca@ifam_edu_br

Descricao Geral

Ola estudante,

Este roteiro tem como objetivo apresentar as atividades que ser3o desenvolvidas no
momento de aula, organizando os times de modo gue todos possamos aproveitar
da melhor maneira o tempo disponivel.

Bons estudos e bom projeto.

fase O gue acontece

Cada time apresenta seus resultados em no maximo
07 minutos.
Ordem de apresentacdo:

ARCAN|OS

BRAVO

FENIX

05 MANOS

RAGMAROK

RAIMUNDOS

MEMINAS SUPERPODEROSAS

REVIEW

FOCO NO PRODUTO

=MoL P =

Enquanto isso os outros times devemn:

1. Deixar seus slides "no ponto" para iniciarem a
apresentacdo assim que forem chamados.
2. Preparar as respostas da RETROSPECTIVE
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Enguanto acontece o REVIEW, os outros times devemn
debater internamente e responder cada uma das
seguintes guestdes, com no maximo 5 palavras:

1. O que foi bom na sprint que passou?

2. Qual foi a maior dificuldade enfrentada na
execucdo da sprint?

3. Como resalvemnos esta dificuldade?

4, O gueiremos melhorar no nosso processo?

Quando solicitado cada time ira postar suas

g {e k] Seg g k') 3 respostas no chat, conforme o modelo:

FOCO MO PROCESSO

[nome do time]

. [Resposta 1]
. [Resposta 2]
. [Resposta 3]
. [Resposta 4]

L

Depois disso, cada Facilitador sera chamado para
responder a seguinte pergunta:

"0 que seu time aprendeu sobre o processo na Sprint
que acabou?

Curso de Tecnologia em Andlise e Desenwohimento de Sistemas (TADS] - IFAM
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1. Apresentacdo das demandas que serdo atacadas na
PLANNING proxima Sprint;
2. Escrita conjunta das user stories;
3. Escrita conjunta dos critérios de aceitagdo.

PLANEJANDO A
PROXIMA SPRINT

Curso de Tecniologia em Andlise e Desenvohimento de Sistemas (TADS) - [FAM 3



APENDICE B - Respostas apresentadas na Retrospectiva

Respostas apresentadas na Retrospectiva

106

equipes Sprint de Descoberta 12 Sprint de Execucgdo 22 Sprint de Execucgdo
Aprendizado no figma
1. Aprendizado de conteudo Curva de aprendizado no Intimidade com o time
2. Dificuldade na comunicagao. figma Definir as tarefas a serem
ARCANJOS 3. Alterando o horério. Reunirmos e compartilhamos feitas
4. Centralizagao de informagdes descobertas Reunides no meet
documentacao Organizacdo nos templates no Distribuir melhor as tarefas
figma
. ' Adaptacdo e ajuste de horario; Evolucdo a cada sprint,
ik s ra comunicasis
BRAVO externos, problematica; divisdo de tarefas; lelcuIQadeNdo tempo e
3 Uso das ferramentas Aprofuhdamento no comunicacao;
whatsapp, trello; conhecimento das Trello e whatsapp, todo
! ! ferramentas; momento;




FENIX

OS MANOS

RAGNAROK

N

Aprofundar sobre o trello,
figma;

Comunicacao.

Conflito de Agenda.
Utilizando a ferramenta
Trello e o Whatsaap.
Centralizar informacses e
estabelecer prioridades.

Descobertas sobre o
conteudo do projeto;
Organizacdo do tempo;
Estipulando um horario
disponivel comum;
Divisdo de tarefas.

Tempo para elaboragdo
inicial do projeto;
Comunicacao;

w

Novas ideais para o layout.

Comunicacao.

Conflito de Agenda.
Utilizando a ferramenta Trello
e o Whatsaap.

Melhorar organizagao e
estabelecer prioridades

Melhoramos o objetivo e
focamos no principal;
Organizar o tempo;
Organizando hordrio comum;
Anotar user stories
complementares e melhorar
interfaces.

Comunicacgao ;
Organizacgao de atividades;
Estabelecer etapas de entrega;
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Finalizarmos mais telas;

A melhora no visual do
prototipo.

Animar as telas, com varios
componentes.

Estudando mais sobre o
pProcesso.

Funcionalidades do
prototipo, e a
documentacdo.

Conclusdo do projeto e
aprendizado do passado;
Formalizacdo dos
processos;

Praticando essa
formalizacdo;
Formalizacdo e o "roteiro"
do processo

Habilidades individuais;
Comprometimento;



RAIMUNDOS

MENINAS
SUPERPODEROSAS

> w

Verificar disponibilidade de
horario do time;
Distribuicdo de tarefas.

Todo mundo se comunicou
bem;

Organizar para fazer as
tarefas;

Repassar o que foi alinhado
na Daily;

Distribuicdo das tasks.

Conhecimento de um
produto novo;

A priore entender melhor o
Brifieng, organizar o tempo;
Administracdo do tempo;
Procurar se comunicar
melhor para evitar
desperdicio de tempo.

w

Comprometimento.

Comunicacao boa;

Falta de atualizagBes no trello;
Ao final do daily atualizar
trello;

Registrar atividades no trello.

Nossa comunicacdo melhorou
bastante;

Conciliar as telas com as user
stores;

Trocando ideias entre nos;
Distribuicdo das tarefas.
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Trabalho em conjunto
agiliza;
Comunicagao.

Comunicacao;

Tempo, foco nas tarefas;
Organizacdo do facilitador
da Sprint;

Focar mais na
documentacao.

Concluimos o projeto de
forma satisfatoria;
Organizacdo das tarefas;
Nos comunicando e
fazendo com calma;
Melhor organizacdo do
tempo.
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