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RESUMO

O framework Scrum, conhecido por suas caracteristicas fundamentadas no empirismo, surge
em ambiente educacional a fim de auxiliar no desenvolvimento das habilidades de lideranca,
gerenciamento, autonomia e trabalho em equipe Todavia, o pensamento simplista onde a
aprendizagem € estatica e o conhecimento segmentado, retardam o desenvolvimento de
metodologias que incentivem a colaboracéo, coletividade, criatividade e autonomia. Entende-
se que a metodologia Scrum mostra-se uma alternativa promissora para o ambiente escolar
por seu conjunto de valores que geram confianca, responsabilidade e aprendizado continuo
entre os individuos da organizacdo, facilitando acbes e intervencBes que necessitam de
resultados com um prazo programado e a utilizacdo de trabalho em equipe. Por meio de
estudos tedricos e empiricos investigou-se situacdes e rotinas em ambiente escolar que
requerem uma postura ativa do estudante. A metodologia EduScrum foi utilizada como
facilitadora para uma pratica educativa que estimule ao pensamento complexo e a praticas
sistémicas de ensino, onde o estudante se torne um protagonista em sua aprendizagem. Como
resultado, observou-se que os principios do EduScrum, alicercados no framework Scrum, séo
aplicaveis em projetos educacionais, nos quais se desejam desenvolver a colaboracdo, 0s
processos autorregulatérios de aprendizagem, promovendo a autonomia e possibilitando o
sucesso nos trabalhos coletivos, gerando valor ao produto final O uso da metodologia,
oriundo do framework Scrum, apresenta potencial para propiciar ndo apenas a autorregulagéo,
como também o desenvolvimento das habilidades de lideranca e gerenciamento. Conclui-se
que metodologias &geis na educacdo sdo capazes de promover, auxiliar e incentivar a
autogestdo da aprendizagem, gerando valores de confianca, responsabilidade e aprendizado
continuo, caracteristicas essenciais para a promogéo do protagonismo juvenil.

PALAVRAS-CHAVE: Scrum; EduScrum; Transdisciplinaridade; Educacéo.
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ABSTRACT

The Scrum framework, known for its characteristics based on empiricism, appears in an
educational environment in order to assist in the development of leadership, management,
autonomy and teamwork skills. However, simplistic thinking where learning is static and
knowledge is segmented, slows down the development of methodologies that encourage
collaboration, collectivity, creativity and autonomy. It is understood that the Scrum
methodology proves to be a promising alternative for the school environment due to its set of
values that generate trust, responsibility and continuous learning among individuals in the
organization, facilitating actions and interventions that require results with a scheduled
deadline and the use of teamwork Through theoretical and empirical studies, situations and
routines in a school environment that require an active stance from the student were
investigated. The EduScrum methodology was used as a facilitator for an educational
practice that encourages complex thinking and systemic teaching practices, where the student
becomes a protagonist in their learning. As a result, it was observed that the principles of
EduScrum, based on the Scrum framework, are applicable in educational projects, in which
collaboration and self-regulatory learning processes are desired, promoting autonomy and
enabling success in collective work, generating value to the final product The use of the
methodology, derived from the Scrum framework, has the potential to promote not only self-
regulation, but also the development of leadership and management skills. It is concluded that
agile methodologies in education are capable of promoting, assisting and encouraging self-
management of learning, generating values of trust, responsibility and continuous learning,
essential characteristics for promoting youth protagonism.

KEYWORDS: Scrum EduScrum;Ttransdisciplinarity; Education.
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APRESENTACAO

A trajetdria que me trouxe aqui...

Desde a infancia, quando em minha cidade, o apice do poder tecnoldgico dos
moradores era possuir telefone (sé existia o fixo, com seu disco numérico para realizar
ligagBes) ou video cassete (quatro cabecas), sonhava em ligar para meus primos que, em sua
maioria, residiam em Cristalina, estado de Goiés, ou ter um aparelho para reproduzir as fitas
com filmes que ndo eram divididos por uma série longa de andncios comerciais, como
acontecia na televisdo. A escassez de recursos era compensada com horas de exploracdo no
cerrado mais préximo a residéncia, onde meus pais, irmds e eu colhiamos pequenas plantas
para enfeitar nossa casa, além de vermos espécies que ndo conheciamos animais e insetos
tipicos do bioma. Outras vezes, meu pai, que ndo teve a oportunidade de formalizar seu
conhecimento e sabedoria em uma escola, trazia-me livros com lindos e interessantes temas
juvenis, onde era transportada, instantaneamente, para outras dimensdes, por meio daquelas
paginas “magicas”. Assim, com minha familia, aprendi a conseguir solucdes diferenciadas
para meus problemas.

Ingressei no Ensino Médio, fazendo curso Técnico em Magistério na Escola Normal
de Ceiléandia. L& fui automaticamente encaminhada ao Centro Interescolar de Linguas, onde
fiquei por quase quatro anos. Era um sonho realizado! Em 1998 passei pelo processo seletivo
para professores da Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal, alguns meses antes
de concluir o Ensino Médio. No ano de 1999, tornei-me parte do quadro efetivo de
professores. Em 1999 ingressei no curso de Ciéncias Bioldgicas na Faculdade da Terra de
Brasilia (FTB), posteriormente também cursei Pedagogia na Faculdade Integrada de
Araguatins (FAIARA).

A partir dai, minha vida foi transformada em diversos aspectos. Trabalhava no
Recanto das Emas, Regido Administrativa do Distrito Federal, lidava com estudantes que
conviviam, diretamente, com a fome, miséria, violéncia, insalubridade. Que choque de
realidade! Precisei rever todos meus conceitos, ideias e planos para adequar-me aos anseios e
necessidades da comunidade escolar. Com o passar do tempo, em minha carreira, percebi que
ndo me sentia bem na zona de conforto. Quando finalmente conseguia atingir meus objetivos
em uma escola, me sentia impelida a procurar outros desafios. Lecionei em séries iniciais e
finais do Ensino Fundamental; e, apds terminar a pds-graduacdo em Gestdo e Orientagdo
Educacional em alguns institutos de ensino superior, sendo entdo, homenageada pelas turmas

de Pedagogia.
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Durante toda minha trajetoria profissional, sempre realizei cursos de capacitacao,
participei de simpdsios, rodas de debates e encontros pedagdgicos promovidos pela Escola de
Aperfeicoamento dos Profissionais da Educacdo do Distrito Federal (EAPE). Em 2013 tive a
primeira oportunidade de lecionar em classe especial. Desde 0s primeiros momentos
houveram situagdes tensas e conflitantes. Foi uma luta com a institui¢cdo, comunidade, sistema
para poder libertar (em diversos sentidos) a turma, proporcionando também uma liberdade
para as aprendizagens que repercutiram em forma de conhecimentos e experiéncias.
Ganhamos o primeiro lugar no circuito de ciéncias da cidade e, em seguida, ganhei uma
mocédo de louvor, oferecida pela Camara Legislativa do Distrito Federal (CLDF), indicada
pela secretaria de educacdo basica da SEEDF como homenagem ao trabalho desenvolvido
com minha turma, no projeto da Educacdo de Jovens e Adultos para estudantes com
necessidades especiais (EJA — Interventivo).

Em 2016 fui convidada para, junto com uma colega, assumir a coordenacao da pasta
da Educacédo Especial, na Coordenacao Regional de Ensino do Recanto das Emas, onde, além
de demais demandas administrativas, articulava saberes com os professores que trabalhavam
em sala de recursos e, encaminhar, um a um os estudantes com deficiéncias para turmas que
atendessem suas necessidades. Ao findar o ano, quis retornar a sala de aula, pois sou amante
dessa mediacdo de conhecimentos que acontece em ambiente escolar. Observo e participo do
crescimento de cada pessoa que a mim é confiada e sou motivada pelos obstaculos que
acontecem na jornada.

Minha inspiracdo e interesse pela area tecnoldgica surgiram na convivéncia junto a meu
cunhado, Rodrigo Azevedo, pois, ao contar seu cotidiano como programador, deixou-me
apaixonada pelos métodos e técnicas que utilizava. Percebi que, ao trabalhar em unidade com
sua equipe, mantinha-se sempre &gil, assertivo, direto e equilibrado. Aos poucos fui
adentrando o universo dos desenvolvedores e me encantei com a utilizacdo do método agil
Scrum. Em 2021, surge entdo a oportunidade de ingressar no Mestrado Académico em
Gestdo, Educacdo e Tecnologias e investigar teorias e ferramentas transdisciplinares que
perpassavam transdisciplinarmente, tanto o meio educacional quanto o administrativo e
tecnoldgico, dando embasamento a pesquisa sobre meu objeto ontoldgico (Scrum e métodos
associados). Esse estudo tem um aspecto de descoberta, no qual pretendo compreender e
estudar como tais metodologias podem contribuir para a construcdo de projetos diversos e

melhorias ao que tange o trabalho coletivo.
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INTRODUCAO

Em tempos pandémicos, devido ao virus SARS?, também conhecido como COVID
19°, torna-se cada vez mais necessaria & implementagcdo de métodos préticos e &geis, de
maneira a evitar frustracfes crescentes com planos, especificagfes e documentacOes pesadas
impostos por critérios de conformidade (Boehm, 2006).

O termo Métodos Ageis vem se tornando popular nos Gltimos anos por uma
abordagem simplificada integralizadora e, propositalmente incompleta; pois, ao invés de
fornecer instrucdes detalhadas as pessoas, orientam seus relacionamentos e interacdes (Flores,
2022). Ser &gil nos dias de hoje ¢ fazer a diferenga em relacdo aos concorrentes e ao contrario
do que se imagina exige muita disciplina e organizacdo. De acordo com Highsmith (2004),
agilidade é a habilidade de balancear flexibilidade com estabilidade. Muita estrutura e
organizacdo reduzem a criatividade e a flexibilidade de suportar as mudancas. Ao contrario,
permeia a ineficiéncia e resulta em esforcos maiores que o necessario. O autor também
enfatiza que a auséncia de estrutura ou estabilidade pode levar ao caos, mas que a estrutura
em demasia gera rigidez.

Destaca-se 0 Scrum, nesse contexto, como uma abordagem objetiva de
gerenciamento de projetos de desenvolvimento de produtos. A metodologia foi desenvolvida
por Jeff Sutherland, Mike Beedle e Ken Schwaber em 1993, baseado num artigo produzido
por Takeuchi e Nonaka em 1986° pela The Harvard Business Review*, sobre as vantagens dos
pequenos times no desenvolvimento de produtos. Originalmente, seu foco era somente o
desenvolvimento de software, mas atualmente seu uso foi difundido, expandindo sua
aplicacdo para o desenvolvimento de produtos e projetos, de maneira geral (Baldo, 2019).

O Scrum estabelece um conjunto de regras e praticas de gestdo que devem ser
adotadas para garantir 0 sucesso de um projeto e baseando-se no trabalho em equipe, melhora
a comunicagdo, maximiza a cooperagdo e aumenta a produtividade (Bissi, 2007). A utilizagédo
do mesmo, apesar de relativamente nova, tem aumentado nos ultimos anos, impulsionada pela
divulgacdo de pesquisas recentes que provam que seu uso aumenta a satisfacdo dos clientes e

diminui o atraso em projetos em relacdo aos métodos tradicionais (Mann; Maurer, 2005).

! SARS- Severe Acute Respiratory Syndrome (Sindrome Respiratéria Aguda Grave)
2 COVID- COrona Vlrus Disease (Doenga do Corona Virus).
* Em 1986, Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka langcaram um artigo na Harvard Bussiness Review, intitulado
“The New New Product Development Game”, ou “O novo jogo do desenvolvimento de produtos”.
* E uma publicacéo da Harvard Business Publishing (HBP) que tem como principal objetivo a reflex&o
inteligente sobre as melhores praticas na gestdo de neg6cios. Suas publica¢Bes incluem revista, livros, contelidos
digitais e ferramentas de publicagdo.
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Segundo Fonseca (2009), no Scrum os times trabalham como uma unidade altamente
integrada com cada membro desempenhando um papel bem definido e o time inteiro focando
num Unico objetivo — entrega do produto®. Elimina préticas de controle desnecessérias,
inadequadas e burocraticas, se concentrando na esséncia do processo de confeccdo de
sistemas de informagé&o.

Irrompeu assim, a questdo: o framework Scrum, usualmente utilizado em campo
administrativo, pode auxiliar, como metodologia transdisciplinar, para a promoc¢do do
protagonismo juvenil e autogestdo da aprendizagem? Tendo entdo como delimitacdo a
utilizacdo desse framework em ambiente educacional.

Para esclarecimento da questdo, elaborou-se o seguinte objetivo geral: investigar a
utilizacdo do EduScrum, como metodologia transdisciplinar de apoio escolar para a
autonomia e protagonismo juvenil.

Para alcancar o objetivo geral, faz-se necessario responder os seguintes objetivos
especificos: conhecer o framework Scrum e sua utilizacdo em ambiente escolar, partindo da
sintese e da estrutura conceitual; demonstrar como a metodologia podem auxiliar na pratica
metodoldgica transdisciplinar; examinar como o EduScrum pode auxiliar na autogestdo do
conhecimento e protagonismo juvenil.

Essa pesquisa contribui com relevancia para estudos e aplicacGes de projetos, pois traz
em si uma proposta inovadora, no que tange a metodologia educativa, de aplicacdo pratica e
resultados consideravelmente rapidos, além de trazer outras possibilidades de resolucdo de
problemas. A utilizacdo de tecnologias organizacionais traz consigo possibilidades criativas e
inovadoras para a solugé@o de conflitos e apropriacdo de conhecimentos. O framework Scrum
entdo, utilizado inicialmente por desenvolvedores e demais profissionais da tecnologia, surge
como possibilidade de estratégias dentro da area educacional, trazendo consigo caracteristicas
como autonomia, motivacao, criatividade, colaboracédo, produtividade, dentre outras.

Com protocolo bem estruturado, o Scrum, muito utilizado por profissionais das areas
gerenciais e tecnoldgicas, vem sendo utilizado em espectros cada vez mais amplos, usando
termos provindos do rugbi football® e demais expressées oriundas do toyotismo’. Segundo

seu autor Schwaber (2004), ele é utilizado em trabalhos complexos onde nédo é possivel prever

® E a entrega de um ou mais Incrementos do Produto prontos, gerados pelo Time de Desenvolvimento em um ou
mais Sprints sucessivos, para que sejam utilizados.
® Rugby, ou ragbi, é um jogo em que uma bola oval é conduzida pelos pés ou pelas méos dos jogadores até a
linha de fundo do campo, onde ha uma trave semelhante a um H.
O Toyotismo é um sistema de producéo baseado na fabricacéo sob demanda. Ele foi criado no Jap&o por
Taiichi Ohno (1912-1990), Shingeo Shingo (1909-1990) e Eiji Toyoda (1913-2013), com o objetivo de eliminar
o desperdicio durante 0 processo e, principalmente, evitar a acumulacdo de mercadorias no estoque.
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0s acontecimentos e oferece um framework e um conjunto de praticas que torna tudo visivel.
Isso permite a equipe ter uma visdo exata dos fatos ao longo do projeto e se necessario,
realizar os devidos ajustes visando alcancar seus objetivos. Estas sdo caracteristicas que,
basicamente o definem: adaptabilidade e flexibilidade.

Outra caracteristica importante é que, durante o ciclo de trabalho, os times® s&o
autogerenciaveis, sendo responsaveis por controlar as tarefas do desenvolvimento do Sprint.
Segundo Fonseca (2009), o time desenvolve de forma iterativa, realizando projeto,
codificacdo, testes de unidade, aceitacdo e até documentacdo (JIT — Just in Time), para cada
Select Backlog (“requisito”) antes de passar para o proximo Sprint. Desenvolve os itens de
Select Backlog rigorosamente em sistema de pilha, do mais importante para 0 menos
importante, reforcando diariamente a formac&o para que cada um seja capaz de fazer qualquer
item da pilha (multiaprendizado). Realizam reunibes diarias — Daily Scrum conferindo os
Select Backlog realizados e atualizam o Agile Radiator e o Burndown Chart garantindo assim,
sincronia nas tarefas e comunicacio plena do time. E importante esclarecer que metodologias
ageis ndo necessariamente prezam por entregas reldmpago ou estritamente dentro de prazos.
Nesse contexto, ser agil significa ter a capacidade de lidar com mudancas e adaptar o projeto a
elas, de forma organizada e segura para todos os envolvidos.

Alguns fatores determinam o tipo de estudo a ser desenvolvido em uma pesquisa: 0
estado de conhecimento em relagdo ao assunto investigado e o enfoque que o pesquisador
pretende dar ao estudo (Sampieri et alii, 2006). Esta pesquisa entdo pode ser caracterizada
como qualitativa, de natureza basica, exploratoria, com carater transdisciplinar; pois, segundo
Gil (2008), com base nos objetivos, uma pesquisa é classificada como exploratéria, descritiva
ou explicativa. A pesquisa exploratéria tem como objetivo a familiaridade com o problema,
tornando ele mais explicativo ou construindo hipéteses, sendo flexivel em seu planejamento,
assume na maioria dos casos a forma de pesquisa bibliografica ou de estudo de caso (Gil,
2008). Transdisciplinar, pois articula teorias tanto a é&rea educacional quanto da
administrativa. Edgar Morin fundamenta esse estudo com um olhar aprofundado sobre
transdisciplinaridade, ancorado nos pressupostos da complexidade.

A transdisciplinaridade movimenta-se além dos limites das disciplinas, mesclando
suas singularidades e abrindo-se a contribuicdo das comunidades cientificas e nédo cientificas,
na busca de um entendimento integral (holistico) dos fendmenos pesquisados. De acordo com
Lazarte (2000, p. 49):

8 S0 todas as pessoas necessarias para fazer com que um item do backlog do produto se transforme em um
incremento do produto potencialmente entregavel. Fonte: Scrum Guide
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Uma das formas de interpretar a transdisciplinaridade é como uma aproximagéo ao
conhecimento que transcende as disciplinas. Ndo é pré-disciplinar, isto é, ndo se
propde a volta a um estdgio ‘primitivo’ do conhecimento, mas a uma Vvisao
integrativa que reconhece caracteristicas especificas do fendmeno que interagem
entre si (Lazarte, 2000).

Em campo académico, nos programas de pos-graduacdo stricto sensu, as
possibilidades de escrita, assumem diferentes formatos para publicacdo que se abrem dos
regulamentos aos quais estdo vinculados. Nos programas brasileiros, por exemplo, dois
formatos se destacam: o monogréafico ou tradicional e o Multipaper ou formato alternativo.
Badley (2009) menciona que o formato tradicional das teses e dissertacGes foi em grande
parte exportado pela Alemanha no século dezenove e que este formato ndo mudou
significativamente desde aquela época, sendo o formato multipaper introduzido no Reino
Unido na década de 1960 e chegado pouco tempo depois aos Estados Unidos. Frank e
Yukihara (2013) explicam que uma dissertacdo ou uma tese multipaper se trata da elaboragédo

no formato de um conjunto de artigos cientificos, e ainda:

A principal caracteristica da tese em formato de artigos é que cada artigo tem suas
préprias caracteristicas de individualidade. Isto significa que cada artigo terd seu
proprio objetivo, revisdo da literatura, método de pesquisa, resultados, discussdes e
conclusbes, de maneira que ele possa ser submetido e aprovado em um periodico
académico independentemente dos demais artigos, ou baseado nos resultados
parciais obtidos no artigo anterior.

Debate-se que o formato multipaper de trabalhos académicos favorece a colaboracao
entre pesquisadores. Por outro lado, uma critica é a de que este tipo de pesquisa pode refletir a
falta de foco e de alinhamento dentre os artigos, o que pode acarretar uma falta de
direcionamento claro para o projeto de pesquisa. Assim, o corpo do trabalho toma a forma de
uma combinacao de artigos de pesquisas. Estes artigos podem ser em colaboragdo com varios
autores e podem ser provenientes de varios estudos diferentes. Quanto a estrutura, Mutti e
Kliber (2018) consideram que uma dissertacdo multipaper deve conter: um resumo, uma
introducdo, uma explicacdo ou resumo dos trabalhos incluidos, os artigos publicados, uma
conclusdo e uma revisdo da literatura como um apéndice. Para eles, incluir o conteudo
completo dos artigos publicados no documento mestre ndo é necessariamente um componente
obrigatorio, embora a discussdo acerca das publicacbes parciais 0 seja. Frank e Yukihara
(2013) defendem que é possivel seguir duas opcBes para estruturar este formato de relato

pesquisa, sendo que outras opgdes podem surgir a partir de alguma combinacéo hibrida.
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A primeira opgdo é quando a tese propOe estudar varias opgdes para solucionar um
determinado problema. Isto seria o caso do que eu chamaria como “artigos
horizontais”, uma vez que cada artigo abordaria 0 mesmo problema, embora de uma
perspectiva diferente. Assim sendo, cada artigo apresentaria um método diferente e
um ultimo artigo, ou um capitulo de discussdes, poderia propor o comparativo de
todas essas propostas para avaliar vantagens de desvantagens de cada um deles. (...)
A segunda opcdo é quando a tese propde estudar um determinado problema e, para
iss0, precisam-se obter resultados intermediarios (isto costuma ser muito comum em
um projeto de pesquisa bastante amplo e abrangente). Nesse caso seria comum que
cada artigo atendesse a um dos objetivos especificos da tese (que por sua vez
atendem ao objetivo geral desta). Eu chamaria esta abordagem de “artigos verticais
ou sequenciais”, uma vez que cada artigo aborda um novo problema e objetivos
especificos baseados nos resultados do artigo precedente. Neste caso, os resultados
parciais de cada artigo vado conduzindo ao resultado final desejado para atender ao
objetivo geral (Frank e Yukihara, 2013).

Nessa circunstancia, portanto, essa a estrutura de formato de pesquisa elaborada por
artigos verticais, pois os resultados parciais de cada artigo véo conduzindo ao resultado final
desejado para atender ao objetivo geral.

Nesta secdo (Introducdo) é explicada a motivacdo do mesmo, sdo definidos seus
objetivos e a sequéncia dos assuntos abordados.

O primeiro artigo, intitulado: “a metodologia Scrum como ferramenta interdisciplinar
de apoio a aprendizagem: um modelo conceitual”, buscou-se aprofundar o conhecimento
sobre o framework Scrum e sua utilizacdo em ambiente escolar, partindo da sintese e da
estrutura, estudando a base conceitual e estrutural, além de permear o EduScrum que é uma
adaptacdo da metodologia. Como resultado, observou-se que os principios do framework sdo
também aplicaveis em projetos de educacionais, aos quais se deseja desenvolver o trabalho
colaborativo, os processos autorregulatorios de aprendizagem, as habilidades de identificar
problemas, analisar, refletir, dentre outros.

No segundo artigo, como tema: “a utilizagdo do framework Scrum como possibilidade
para a transdisciplinaridade na educagéo: do simplista ao pensamento complexo”, estudou-se
a possibilidade de se ponderar sobre a transposi¢do de pensamentos, onde o EduScrum fosse
um facilitador, abrindo as portas para o entendimento do mundo pelo viés dos sistemas
complexos. Buscou estudar a conversdo de posturas e pensamentos convencionais em préaticas
transdisciplinares, utilizando o EduScrum como facilitador para a construcdo de uma visdo
educacional transdisciplinar, possibilitando, dentre outras coisas, a reflexdo sobre as fronteiras
disciplinares, concepgdes simplistas que necessitam ser repensadas para um processo de
aprendizagem integralizador, reflexivo e emancipador.

Ja o terceiro artigo, designado: “EduScrum como metodologia para a promoc¢do do

protagonismo juvenil e autogestdo da aprendizagem: um estudo empirico”, teve 0 proposito
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de desenvolver e aplicar um modelo de aprendizagem 4gil, utilizando a interface entre
EduScrum, e a autogestdo da aprendizagem. Alguns estudantes de um Centro de Ensino em
Periodo Integral participaram de um experimento onde aplicaram a metodologia EduScrum
aliada ao processo de gerenciamento e protagonismo, que ja acontecia, no desenvolvimento
das aprendizagens durante as aulas nos clubes juvenis. Foi observado que o EduScrum pode
ser muito Gtil para desenvolvimento de projetos diversos, promovendo a autonomia e
possibilitando o sucesso nos trabalhos coletivos, elementos essenciais para a promog¢édo do

protagonismo juvenil.
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ARTIGO 1 - A METODOLOGIA SCRUM COMO FERRAMENTA
TRANSDISCIPLINAR DE APOIO A APRENDIZAGEM: UM MODELO
CONCEITUAL

SCRUM AS A LEARNING SUPPORT METHODOLOGY: A CONCEPTUAL MODEL
Licia Nunes Campos®, Marcelo Duarte Porto™, Francisco Alberto Severo de Almeida™

RESUMO

O Scrum, utilizado inicialmente por desenvolvedores e demais profissionais da tecnologia,
conhecido por suas caracteristicas fundamentadas no empirismo, surge como possibilidade de
inovacdo metodologica dentro da area de ensino e aprendizagem. No entanto, a
desinformacdo sobre 0 mesmo, impede o crescimento e seu potencial uso como mediador
tecnoldgico e pedagdgico. Este artigo busca aprofundar o conhecimento sobre o método agil
Scrum e sua utilizacdo em ambiente escolar, partindo da sintese e da estrutura, estudando a
base conceitual e estrutural, além de permear o EduScrum, que é uma adaptacdo da
metodologia. Foram elaborados diagramas e mapeamento do framework como forma de
melhor compreender e tracar métricas, de acordo com objetivos aspirados. Como resultado,
observou-se que os principios do framework sdo também aplicaveis em projetos de
educacionais, nos quais se deseja desenvolver o trabalho colaborativo, 0s processos
autorregulatérios de aprendizagem, as habilidades de identificar problemas, analisar, refletir,
dentre outros. Diante do desenvolvido, entende-se que a metodologia “Scrum” mostra-se uma
alternativa promissora para 0 ambiente escolar por seu conjunto de valores que geram
confianga, responsabilidade e aprendizado continuo entre os individuos da organizagdo,
facilitando ac@es e intervencbes que necessitam de resultados com um prazo programado e a
utilizacdo de trabalho em equipe.

PALAVRAS-CHAVE: Scrum; EduScrum; Aprendizagem; Ambiente Educacional,
Metodologia Agil.
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ABSTRACT

Scrum, initially used by developers and other technology professionals, known for its
characteristics based on empiricism, appears as a possibility for methodological innovation
within the area of teaching and learning. However, misinformation about it impedes growth
and its potential use as a technological and pedagogical mediator. This article seeks to
deepen knowledge about the agile Scrum method and its use in a school environment, starting
from the synthesis and structure, studying the conceptual and structural basis, in addition to
permeating EduScrum, which is an adaptation of the methodology. Diagrams and mapping of
the framework were created as a way to better understand and outline metrics, in accordance
with aspired objectives. As a result, it was observed that the principles of the framework are
also applicable in educational projects, in which it is desired to develop collaborative work,
self-regulatory learning processes, the skills of identifying problems, analyzing, reflecting,
among others. In light of what has been developed, it is understood that the “Scrum”
methodology is a promising alternative for the school environment due to its set of values that
generate trust, responsibility and continuous learning among individuals in the organization,
facilitating actions and interventions that require results. with a scheduled deadline and the
use of teamwork.

KEYWORDS: Scrum; EduScrum; Learning; Educational Environment, Agile Methodology.
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INTRODUCAO

Apbs o retorno as aulas, suspensas devido & pandemia causada pelo SARS, também
conhecido como COVID® 19, tornou-se cada vez mais necessaria a implementagdo de
métodos praticos e ageis, de maneira a evitar frustracbes crescentes com planos,
especificacbes e documentacBes pesadas impostos por critérios de conformidade muito
comuns neste meio (Boehm, 2006).

O Scrum destaca-se, nesse contexto, como uma abordagem objetiva de gerenciamento
de projetos de desenvolvimento de produtos. Originalmente foi desenvolvido por Jeff
Sutherland, Mike Beedle e Ken Schwaber em 1993, nos Estados Unidos, baseado hum artigo
de Takeuchi e Nonaka (1986) sobre as vantagens dos pequenos times no desenvolvimento de
produtos. Inicialmente, seu foco era somente o desenvolvimento de software, mas seu uso foi
difundido, expandindo sua aplicacdo para o desenvolvimento de produtos de maneira geral
(Baldo, 2019).

O framework™ estabelece um conjunto de regras e praticas de gestio que devem ser
adotadas para garantir 0 sucesso de um projeto e baseando-se no trabalho em equipe, melhora
a comunicacdo, maximiza a cooperacdo e aumenta a produtividade (Bissi, 2007). Sua
utilizacdo, apesar de relativamente nova, tem aumentado nos ultimos anos, impulsionada pela
divulgacdo de pesquisas recentes que provam que seu uso aumenta a satisfagcdo dos clientes e
diminui o atraso em projetos em relacdo aos métodos tradicionais (Mann; Maurer, 2005).
Entretanto, sempre ha uma lacuna para o questionamento: seria entdo, a escola, capaz de sair
de pensamentos tradicionalistas e implantar métodos progressivos, que proporcionam aos
estudantes a possibilidade e participacéo ativa na autogestdo da aprendizagem? Tendo assim
como delimitagdo o framework Scrum como metodologia de apoio & aprendizagem.

Para esclarecimento da questdo metodoldgica, buscou-se um breve estudo sobre o
Scrum e sua utilizacdo em ambiente escolar, partindo da sintese e da estrutura conceitual e
metodolégica, além de conhecer a proposta do EduScrum.

E de grande relevancia que gestores, professores e demais componentes da equipe
pedagogica da escola conhecam e tenham oportunidade de aplicar métodos que beneficiem,

ndo somente a sala de aula, como toda a comunidade escolar. Além disso, essa pesquisa é

12 SEVERE ACUTE RESPIRATORY SYNDROME (Sindrome Respiratéria Aguda Grave)
13 (Co)Rona (Vi)Rus (D)lsease: Doenga do Corona Virus
14 E um conjunto de técnicas, ferramentas ou conceitos pré-definidos usados para resolver um problema de um
projeto ou dominio especifico
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significante para o campo académico da educacdo, pois, objetiva também analisar a relacéo
entre a teoria e a pratica.

A utilizacdo de novas tecnologias e métodos traz consigo possibilidades criativas e
inovadoras para a solucdo de conflitos e mediacdo de conhecimentos. De acordo com
Carvalho; Silva; Mill (2018).

[...] a mediagdo também pode significar a facilitagdo da relacdo de sujeitos com
outras pessoas ou coisas, como a tecnologia digital fazendo mediagéo entre pessoas
nas redes sociais, o professor fazendo mediacdo em sala de aula, o livro facilitando o
acesso do leitor ao conhecimento... Assim, antes de buscar a conciliacdo entre duas
partes, a mediacdo busca mudancas, evolugdo ou separacgdo do estagio atual (p. 433).

O framework Scrum, utilizado inicialmente por desenvolvedores e demais
profissionais da tecnologia, surge como possibilidade de estratégias dentro da area de ensino e
aprendizagem, trazendo consigo caracteristicas como o trabalho coletivo, maior qualidade nas
acOes, aumento da motivacdo e produtividade, dentre outras. A pesquisadora ha mais de vinte
e quatro anos lecionando para estudantes da educacdo basica, sentia a necessidade de
mudancas de paradigmas repassados, desde a época que cursara a Escola Normal, em meados
de 1996, até os dias atuais, onde o0 ensino e a aprendizagem, em sala de aula, acontecem,
usualmente, de maneira vertical, onde temos a figura de um professor detentor do
conhecimento e estudantes que tém suas experiéncias, vivéncias e aprendizagens
negligenciadas, fazendo do ambiente escolar um lugar enfadonho, desestimulante e muitas
vezes, desanimador, contribuindo para o ndo alcance dos objetivos propostos. Outra
necessidade surgiu quando o mundo foi abalado com a chegada do SARS, também conhecido
como COVID 19, um virus que modificou todas as estruturas organizacionais da sociedade e,
em especial, a pedagogica, fazendo com que a aprendizagem fosse repensado em todos 0s
ambitos, nos levando a cogitar novas possibilidades e nos adaptar ao quadro de uma educacao
fragilizada, onde a agilidade e eficiéncia poderiam fazer toda a diferenca na intervencéo direta
com os discentes e demais seres da comunidade escolar.

Em termos estruturais, este artigo foi organizado partindo da fundamentacéao teorica,
uma apresentacdo sobre metodologia agil, manifesto agil e framework Scrum, conhecendo
seus elementos (cerimdnias, papéis e artefatos), apresentando também a proposta do
EduScrum, defrontando-o com metodologias tradicionais, seguido por uma proposta de
modelo com as etapas da pesquisa, finalizando com as consideracGes finais e referéncias

bibliogréaficas.
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1. METODOLOGIA AGIL, MANIFESTO AGIL E O FRAMEWORK SCRUM

A metodologia 4gil é uma filosofia e um modelo que intenta alternativa a gestdo de
projetos tradicional e tem a funcdo de aprimorar o processo de desenvolvimento de um
produto ou servico. Surgiu da necessidade da indUstria de software™ de resolver alguns
problemas, como a diferenca entre as necessidades do cliente e o tempo das entregas, que
acabavam gerando mudancas no escopo do projeto e aumentando o custo final do trabalho.
Entdo que em 2001, numa reunido de trés dias, um grupo de desenvolvedores, sendo eles:
Kent Beck, criador do XP; Mike Beedle, CEO, Enterprise Scrum Inc.; Arie van Bennekum;
Alistair Cockburn; Ward Cunningham, desenvolveu o primeiro Wiki; Martin Fowler, Chief
Scienist da ThoughtWorks; James Grenning; Jim Highsmith; Andrew Hunt; Ron Jeffries, um
dos criadores do XP; Jon Kern; Brian Marick; Robert C. Martin; Steve Mellor; Ken
Schwaber, co-criador do Scrum e Head da Scrum.org; Jeff Sutherland, co-criador do Scrum e
CEO da Scrum Inc e Dave Thomas, documentou o que chamaram de Manifesto para o
Desenvolvimento Agil de Software, ou simplesmente Manifesto Agil (Moura, 2019).

Um modelo &gil foi criado para exibir as seguintes caracteristicas: atender os
propdsitos, ser inteligivel, preciso, consistente, detalhado, prover um valor positivo e ser
simples (Santos,2021). O manifesto foi estruturado com base em quatro valores (Figura 1) e

doze principios (Figura 2):

Figura 1- Valores da metodologia agil

VALORES DA METODOLOGIA AGILE

INTERACOES . : COM O DE E MAIS
e SOFTWAREEM [ COM ' BPCGRTANIE
nDivipvos po | FUNCIONAMENTQ CLENTEACIMAR Qu.' :
e e B DO IOIE DA ) A
QUE PROCESSOSY 16 ctaENTACAO |NEGOCIACAO ?fi’i.g{n[
E FERRAMENTASH b oo o or o DE CONTRATO A

e

Fonte: Santos (2021)

1> Conjunto de componentes 16gicos de um computador ou sistema de processamento de dados; programa, rotina
ou conjunto de instru¢des que controlam o funcionamento de um computador; suporte l6gico.
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Figura 2- Principios da metodologia agil
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O framework Scrum, apesar de estar muito presente na area administrativa, teve sua
origem na industria automobilistica japonesa. Foram Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka que
apresentaram a primeira concepcdo sobre Scrum, no artigo intitulado “The New Product
Development Game”, onde compararam e perceberam uma eficiéncia e produtividade maior
nas equipes. Deram o nome de Scrum, pois era um termo ligado ao esporte Rugby™®, onde
acontece essa aplicacdo entre seus jogadores (Carvalho, Mello, 2012). Posteriormente Jeff
Sutherland em 1993, nos Estados Unidos, na Easel Corporation, em uma reunido com o CEO
(Chief Executive Office) da empresa, fez a aplicacdo do conceito, pois notava que, com a
metodologia usada na época, 0s projetos seguiam atrasados, prejudicando a companhia
(Sutherland, 2004). Dessa forma, foram dando forma ao atual modelo de Scrum. Schwaber e
Sutherland (2014) definem:

Scrum é um framework estrutural que estd sendo usado para gerenciar o
desenvolvimento de produtos complexos desde o inicio de 1990. Scrum ndo é
UM processo ou uma técnica para construir produtos; em vez disso, € um
framework dentro do qual vocé pode empregar varios processos ou técnicas
[...]. Esta definicdo consiste em papéis, eventos, artefatos e as regras do
Scrum que unem os demais e os mantém integrados (Schwaber e Sutherland,
2014).

16 Esporte coletivo de intenso contato fisico que é jogado em um gramado com duas goleiras em formato de H,
e 0 objetivo é levar uma bola oval até a linha de fundo do time adverséario e encosta-la no chéo

34



Apesar de ser usado como “metodologia”, o Scrum € na verdade, um framework, pois
especifica etapas, prazos, e cargos dentro de um projeto, além de englobar uma série de
parametros, procedimentos e nomenclaturas proprias. A primeira implementacdo com sucesso
foi feita por Jeff Sutherland, Jeff McKenna e John Scumniotales, que documentaram todo o
processo de aplicacdo na empresa, em 1993. Ken Schwaber ajudou a disseminar a
metodologia pelo mundo, tornando-a popular como é hoje.

Em 2001, Ken Schwaber e Mike Beedle, fizeram aperfeicoamentos e publicaram o
livro “Agile Software Development with Scrum”, que define o Scrum como propicio para
tarefas complexas em que ndo é possivel prever as conclusdes (Schwaber, 2004).

O framework, atualmente, € muito utilizado por programadores e grandes empresas
por seu carater agil e flexivel, sendo aplicado tanto em simples, quanto em complexos
trabalhos por sua caracteristica de controle do caos, identificacdo e remocéo de impedimentos
que atrapalhem o andamento do projeto (Ferreira, 2005), além de proporcionar a correcdo de
erros e problemas em todas as etapas do projeto, assim que forem percebidos.

Bissi (2007) relata:

O principal objetivo do Scrum é avaliar corretamente um ambiente em evolugao,
adequando-se a constantes mudancas e imprevistos do projeto. A metodologia em si
determina regras e procedimentos de gestdo que devem ser seguidos para 0 SUCesso
do projeto, sempre unidos ao trabalho em equipe, ao aperfeicoamento da
comunicacdo do time e maximizacdo da cooperacdo. Além de ter como grande
vantagem a entrega continua (p.3).

1.1. Conceitos do Scrum

As préticas do Scrum séo baseadas em um processo incremental (construido e entregue
aos pedacos) e iterativo (refinamento a partir de sucessivas tentativas). A equipe examina 0s
requisitos, considera as tecnologias disponiveis e avalia suas proprias habilidades e
capacidades para em seguida, coletivamente, determinar como construir a funcionalidade ou o
projeto em questdo, modificando sua abordagem periodicamente conforme encontra novas
complexidades, dificuldades e surpresas. O time identifica o que precisa ser feito e seleciona a
melhor maneira de fazé-lo. Esse processo criativo € 0 coracdo da produtividade do Scrum
(Schwaber, 2004).

De acordo com Rabello (2017), o framework de trabalho do Scrum envolve trés
elementos para um bom funcionamento dos processos: Papéis (personas envolvidas); Eventos

(eventos que devem ocorrer); e, Artefatos (documentacdo necessaria).
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Papéis: Todas as responsabilidades de gerenciamento em um projeto estdo divididas entre
0s trés seguintes papéis (Quadro 1):

Quadro 1- Papéis do framework Scrum

Papéis Funcdes

E o principal elo entre o time e o cliente, portanto deve entender tanto do
negocio do cliente quanto do desenvolvimento do projeto. Seu papel é
gerenciar o Product Backlog, ordenar e garantir que o time entenda e esteja
Product Owner ciente de todas as atividades, priorizando os requisitos mais valiosos para o
andamento do projeto na proxima iteracéo.

Consiste na figura lider do time, a pessoa responsavel por todo o processo
Scrum. Deve conduzir os Scrum Meetings, passar os valores do Scrum, tomar
decisdes e remover todos os impedimentos que atrapalhem o andamento do
Scrum Master projeto, oferecendo os beneficios esperados e garantindo que todos sigam suas
regras e praticas, para que o projeto se encaixe na cultura da organizagdo e
gere valor.

Resume-se na equipe responsavel por desenvolver o Sprint e o projeto

propriamente dito. A equipe é autogestionada e seus componentes sao

Scrum Development responsaveis por descobrir como transformar o Product Backlog em um
Team incremento de funcionalidade dentro de uma iteracdo, gerenciando seu prdprio

trabalho para fazé-lo.

Fonte: Adaptacdo de Baldo (2019)

Eventos: Os eventos (Quadro 2) sdo usados no Scrum para criar uma regularidade e
minimizar a necessidade de reunides ndo definidas. Todos s&o time boxed"’, de tal modo que

todos os eventos tem uma duragdo maxima.

Quadro 2- Eventos do framework Scrum

Séo ciclos de tempo pré-determinados no inicio de cada projeto (dias,

. semanas...) regulares de trabalho que duram de 2 a 4 semanas, em que as
Sprint - . .

atividades planejadas devem ser desenvolvidas.

S&o as reunides de planejamento de cada Sprint, para definir o Sprint

. . . Backlog. Nao deve durar mais de 8 horas, de maneira a evitar planejamento
Sprint Planning Meeting ; . . ~

excessivo sobre o que é possivel ou ndo.

Resultados a serem alcangados em cada Sprint. Deve ser especifico e
mensuravel. Enquanto o Sprint Backlog representa uma previsdo para cada

Sprint Goal . - -
P etapa, o Sprint Goal representa o objetivo o qual o time se compromete a
alcancar.
Reunides curtas de que acontecem todos os dias nas quais os integrantes
. discutem a evolucdo diaria das atividades e se alguma acdo é necesséria para
Daily Scrum

realizacdo das mesmas.

17 Janela de tempo. E uma expressdo usada para definir o tempo dos eventos durante uma Sprint.
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Reunido de auditoria ao final de cada Sprint para discutir como foi o
desenvolvimento das atividades daquele Sprint Backlog e, principalmente,

Slpiial Reee/izsy el as dificuldades enfrentadas.

Fonte: Adaptacéo de Baldo (2019)

Artefatos: Os artefatos (Quadro 3) sé@o utilizados pelo time Scrum durante os eventos para

que possam deixar todo o processo transparente para todas as partes interessadas.

Quadro 3- Artefatos do framework Scrum
Artefatos Definicao

Sdo todas as atividades ou tarefas que precisam ser realizadas para 0 avango
do projeto (resultado final). Esse conjunto de tarefas é organizado de maneira

Product Backlog gue os itens com maior probabilidade de gerar valor sejam priorizados, e pode
ser alterado durante o desenvolvimento do projeto, ou seja, novas tarefas
podem surgir e as existentes podem ser excluidas.

Sprint Backlog Conjunto de atividades vindas do Product Backlog que serdo executadas
naquele Sprint e sdo escolhidas e priorizadas de acordo com seu grau de

relevéncia e esforco.

Burndown Chart
Gréfico de quantidade de trabalho realizado ao longo de um periodo de tempo.

Fonte: Baldo (2019)

Na imagem abaixo (Figura 3), os elementos do Scrum podem ser visualizados:

Figura 3- Elementos do Scrum
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Fonte: Piraciaba (2019)
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1.2. O Procedimento Scrum

A primeira etapa da constru¢gdo do Scrum consiste em definir a equipe e suas
respectivas fungdes: o Scrum Master, Product Owner e o Scrum Development Team. Em
seguida, é necessario definir o Backlog inicial, que é conduzido pelo Scrum Master durante o
primeiro Sprint Planning Meeting, que consiste em elencar as tarefas a serem realizadas,
agrupé-las em Sprints e definir as prioridades (Bissi, 2007). Em seguida, garantir que o
planejado seja realizado fundamentado no Sprint Backlog, que ndo pode ser modificado até o
préximo Sprint Review Meeting. Para isso, sdo feitos os Daily Scrums. Nessas reunides cada
membro deveria responder as perguntas sobre o que fez ontem, o que faria amanha e se
existiram dificuldades que impediram o alcance dos objetivos da Sprint.

Esses encontros tém carater de atualizacdo e alinhamento da equipe, e ndo de
resolucdo de problemas, dessa forma as questdes ndo resolvidas devem ser levadas para 0s
Sprint Review Meetings. Ao final de cada Sprint, é realizado o Sprint Review Meeting para
analisar se a dificuldade e tempo pré-estipulados de cada tarefa foram coerentes, o que
também ajuda a prevenir possiveis erros para os préximos. Além disso, as atividades que ndo
foram finalizadas sdo colocadas de volta no Product Backlog, de forma a elencar as atividades
do Sprint seguinte (Bissi, 2007). O projeto conduzido pelo Scrum é dado como encerrado
quando todas as necessidades definidas inicialmente sdo atendidas, e é obtido um produto ou
funcionalidade que agregue valor ao Product Owner e aos stakeholders (publico
estratégico/grupo de interesse).

Em resumo, seleciona-se o Product Owner, 0 Scrum Master e o Time Scrum para o
trabalho. Em seguida monta-se o Product Backlog e se prioriza os itens componentes. Logo
depois é realizado a Sprint Planning, na qual é definido a duragcdo e quais itens estardo
entregues ao término da Sprint Backlog. Durante a Sprint, realiza-se o trabalho e, diariamente,
ocorrem reunides breves (Daily Scrum) para manter a sincronia e sinergia entre as tarefas. Ao
término da Sprint, faz-se a Sprint Review, na qual o produto é apresentado — que deve ser
possivel de ser testado e avaliado — ao Product Owner, clientes e outros stakeholders
envolvidos. Por fim, faz-se uma Sprint Retrospective, na qual todos os agentes envolvidos na
execucdo do trabalho avaliam os processos atuais e sugerem melhorias para as Sprints

subsequentes.
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1.3. Scrum No Ambiente Educacional (EduScrum)

O Scrum vem ganhando um espacgo cada vez maior dentro das escolas, universidades
e demais institutos de educacdo, propondo uma aprendizagem colaborativa. Designou-se
como EduScrum, uma adaptacdo do Scrum para o ambiente educacional. O EduScrum é uma
estrutura de aprendizagem na qual os alunos podem resolver problemas complexos de uma
maneira adaptativa, a0 mesmo tempo que, de uma forma produtiva e criativa, atingem
objetivos de aprendizagem e de crescimento pessoal com o maior valor possivel (Delhij, A.,
& Van Solingen, R, 2017).

O EduScrum ndo é um processo ou técnica para orientar; é antes uma estrutura de
aprendizagem dentro da qual se podem empregar varios processos e técnicas. O objetivo
dessa metodologia é fornecer o facil aprendizado, senso de colaboracdo e autoconhecimento,
desafiando os estudantes na auto-organizacdo e a desenvolverem trabalho de qualidade dentro
de um determinado periodo de tempo, com objetivos de aprendizagens claros. Como no
Scrum, no EduScrum os times tém a liberdade de procurar as melhores solucbes para 0s
problemas levantados. A autonomia, no entanto, ndo exime o comprometimento com a
demanda, os prazos e a qualidade do produto final. Antes, procura desenvolver um senso de
responsabilidade, compromisso, qualidade e adaptabilidade, caracteristicas imprescindiveis na

educacéo.

1.4. Metodologias usuais X Metodologia EduScrum
Sabe-se que o0 ambiente escolar ainda sofre com marcas de uma préatica metodoldgica
tradicional, desde a época jesuitica, onde a educagdo acontecia de forma vertical, na qual o professor,
dono do conhecimento, compartilhava com seus pupilos o saber que achasse necessario e suficiente.
Com vistas a essa realidade, elenca-se (Quadro 4) uma comparacdo entre 0 uso de

metodologias tradicionais em contraposicdo a metodologia EduScrum na pratica educativa escolar.

Quadro 4: Comparacao entre metodologias tradicionais e a metodologia EduScrum

Metodologias tradicionais Metodologia EduScrum

Cultura organizacional escolar estatica e Cultura organizacional ciclica e participativa.

tradicional.

Curriculo definido e atividades tradicionais. Curriculo aberto, flexivel e integralizador.
O estudante opta por recursos pedagdgicos e

Livros, cadernos e lousas sdo instrumentos usuais. tecnolégicos que melhor atendem ao alcance
dos objetivos propostos pelo professor.

Objetivos rigidos, diretos e pré-definidos. O professor indica 0s objetivos a serem
alcancados e os estudantes definem como
alcancé-los.
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O professor é o protagonista do processo de ensino e
aprendizagem

A autogestdo da aprendizagem € estimulada. O
estudante é o protagonista , sendo responsavel
por atingir, junto ao seu “time “e seu professor,
as metas e objetivos propostos

O processo de ensino e aprendizagem acontece de
maneira linear

O processo de ensino e aprendizagem € circular,
ladeado por reunides e trocas de feedbacks

Planejamento rigido e linear, com uma execugéo
sequencial

Planejamento adaptativo onde, de acordo com
os feedbacks, podem ocorrer mudancas ou

reformulacdes de estratégias

Os feedbacks acontecem no inicio, durante e ao
final. Sdo mencionadas falhas e desafios a
serem corrigidas nas proximas etapas

O feedback do processo de aprendizagem acontece
nas avaliacdes e finais de projetos

Avaliagbes sdo, escritas, orais ou

comportamentais

geralmente, O processo avaliativo acontece durante toda a

construcédo da aprendizagem

Aprendizagem individual Aprendizagem em equipe

Fonte: Elaborado pela autora.

1.5. Proposta de modelo com as etapas da pesquisa

A proposta para a elaboracdo do modelo constou, basicamente, das seguintes etapas:
elaboracdo do Modelo Conceitual, confeccdo da Matriz de Estrutura Ldgica e a producédo da
Arvore de Especificacdes.

Modelo conceitual

De acordo com Preece (2005), modelo Conceitual é um conjunto de suposi¢des
baseadas no mundo real que indicam as regras de negocio de um sistema. Suas etapas ajudam
no entendimento dos processos, portanto, modelo conceitual é a descricdo do sistema
proposto na forma de um conjunto de ideias e conceitos integrados. Utiliza-se entdo para
definir e comunicar relagcdes de alto nivel entre conceitos/entidades, portanto ajudam uma
organizacdo a ver seus dados e as relacdes entre diferentes tipos de dados.

Além de suas caracteristicas, é importante que ele possa ser compreendido pelo
usuario da maneira pretendida. Abaixo vemos a Figura 4 que ilustra uma proposta de
implantagéo para a aplicagédo do EduScrum.

Figura 4- Modelagem conceitual da metodologia EduScrum

ESTUDANTES
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EVENTOS —
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- DOCENTES
METRICAS

ARTEFATOS

Fonte: Elaborado pela autora
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Matriz de Estrutura Logica — (MEL)

Devido & demanda administrativa, ao final dos anos 1960 ao inicio de 1970, a Agéncia
Americana para o Desenvolvimento Internacional (USAID) desenvolveu uma metodologia
para monitorar os projetos que financiava, auxiliando assim gestores a desenvolver e mostrar
a efetividade de seus projetos de cooperagéo internacional, que tinha como objetivo auxiliar
no desenvolvimento e na avaliacdo do plano de negécios. Com o foco nas ages e resultados
efetivos, foi criado o0 método Logical Framework Approach (Enfoque Matriz
Logica), utilizando conceitos do Gerenciamento por Objetivos (MBO / Management by
Objectives), importante método utilizado na época (Pfeiffer, 2000).

A organizagdo da estrutura de um projeto é primaz e necessaria, utilizar a MEL,
permite uma melhor visdo quanto as etapas, execucdo e avaliacdo, como afirma Ortegdn
(2005, p. 124):

A Metodologia Matriz Logica é uma ferramenta para facilitar o processo de
conceituacdo, desenho, execugdo e avaliacdo de projetos. Sua énfase estd centrada
na orientacdo por objetivos, a orientacdo frente a grupos beneficiarios e facilitar a
participagdo e comunicagao entre as partes interessadas.

Para melhor gerenciamento, foi formulada uma Matriz de Estrutura Ldgica, conforme

demonstra o Quadro 5.

Quadro 5: Matriz de Estrutura Ldgica para a implementacéo do projeto EduScrum

ESCOPO DA
DIMENSA0 VARIAVEIS INDICADORES INVESTICACAO
Metodo Scrum Ferramentas Scrum Meatricas do Scrum
-'l'PREi;ﬂz-lE:I]%[ EM " Tatramento funcional | Atividades Padasogicas Contsudos Didaticos
FDUCACIONAL Processo dz Ensine Metodologis Aplicada LCompetencias &
: : Aprandizagsm Habilidades
Witodo d= Ensino Tacnicas & Praticas da Metodologia Serum
Ensino
Nlatarial [Mdatico Contsido de Ensine | Fundamentacao teorica &
DESEMPENHO Padasosico pratica
PEDAGOGICO Racursos Didaticos Farramentas Pedasogicas Meios & recursos
aplicados d aprendizazam
Avaliagio do Processo | Dessmpenho do Aluno | GAF de defassgsm da
Aprendizazsm
FERFIL Parfil do Aluno Socioeconomico Randa Familiar
DEIEJER-W!%E DO Parfil do Profassor Atnacio Profissional Formagio Académica
-ESE[IL_-'!.R Fadz Escolar Ares E]'rzal:ugtla:t-:a da Localizagio (reoerafica
500

Fonte: Elaborado pela da autora
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Arvore de especificacdes
A éarvore de especificacdo é usada no desenvolvimento de produtos, sistemas
operacionais e outros projetos técnicos. De acordo com Spiegato (c2023, on-line), pode ser

definida como:

Uma representacao visual dos detalhes de um sistema técnico. Geralmente consiste
em varias linhas de caixas, cada uma contendo uma informagdo, organizada em
ordem hierarquica e conectada por linhas verticais e horizontais. As arvores de
especificacdo sdo usadas no desenvolvimento de produtos, sistemas operacionais e
outros projetos técnicos.

Ela mostra os titulos de todas as especificacfes necessérias a definicdo do projeto,
cada bloco corresponde a uma especificacdo, é também uma ferramenta usada com frequéncia
por individuos e organizacbes para manter o controle enquanto eles desenvolvem
especificacbes para entidades ou projetos novos ou existentes. Pode ser usado em conjunto
com uma especificacdo ou folha de dados e um manual operacional. Uma arvore de
especificacdo também pode ser usada para ajudar a criar essas ferramentas antes que um
projeto maior seja iniciado (Spiegato, c2023).

A estrutura das informagGes em uma arvore de especificacdo depende do objetivo que
se quer atingir. Pode ser técnico ou simplesmente conter uma série de etapas estratégicas. E
importante se ater aos pormenores, garantindo que o projeto tenha sido mapeado

corretamente. Em relacdo aos detalhes, Spiegato (c2023, on-line) menciona:

Eles também garantem que todas as partes relevantes, de membros da equipe a
supervisores e executivos, estejam na mesma pagina e tenham as informacGes
necessarias para desempenhar suas fungdes no projeto. Uma arvore de especificacao
pode ser criada por um individuo ou pode ser um esforgo colaborativo, com vérias

pessoas ou equipes contribuindo com dados.

Os projetos, geralmente, sdo desenvolvidos em etapas cronoldgicas o que requer
atencdo e organizacdo em cada uma de suas fases. As arvores de especificacdo também
podem revelar problemas no planejamento antes do inicio do projeto, reduzindo assim a
chance de erros ou desperdicio de recursos. A organizacao hierarquica é explicitada, ainda de
acordo com Spiegato (c2023, on-line):

As informagBes em muitas arvores de especificagdo sdo organizadas com as
informagdes de alto nivel na linha superior, enquanto os outros niveis descem em
ordem de importancia, complexidade ou ordem de tarefa cronoldgica. Enquanto as
linhas verticais normalmente mostram uma ordem hierarquica, as linhas horizontais
descrevem relacionamentos interdependentes entre as diferentes categorias. A
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especificacdo também pode ser dividida em linhas Gnicas e mdltiplas e também
rotulada como categorias especiais.

Para o projeto EduScrum, foi estruturada uma arvore de especificacbes com 0s

objetivos a serem alcangados, conforme demonstra a Figura 5:

Figura 5- Arvore de especificaces do projeto
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Fonte: Elaborado pela autora.
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CONSIDERACOES FINAIS

O estudo da aplicacdo de metodologias comuns ao meio administrativo e tecnoldgico
implica na aquisicdo aprofundada de conhecimentos relacionados a técnicas, que nos
possibilita a insercdo aos meios pouco acessiveis a area educacional, nos dando a
possibilidade de assumir a nossa identidade, pessoal e coletiva, além do desenvolvimento de
demais mecanismos para o0 alcance de objetivos de intervencdo propostas durante o processo
de ensino e aprendizagem.

Neste artigo observou-se como validar o modelo Scrum, estudando sua aplicabilidade
ao ambiente educacional, permitindo acOes coletivas, incentivando a prética da autogestdo da
aprendizagem, sanando dificuldades relacionadas a rija estrutura organizacional escolar e
repensando a arquitetura metodoldgica docente, que acontece verticalmente, dentre outros
aspectos. Avaliou-se como positiva a proposta com o modelo Scrum e este foi classificado
como um método flexivel e adaptavel a diferentes assuntos e contextos, sendo capaz de
manter sua agilidade e eficiéncia quando colocado na area educacional do conhecimento.

Esse estudo procurou mostrar outra visdo, expandir conhecimentos, dar um novo olhar
as infindas possibilidades de inovacéo e eficiéncia quanto as intervengGes propostas durante a
jornada educativa, além de se fazer perceber que o Scrum influencia na gestdo do
conhecimento, sendo que este tem um impacto no compartilhamento do conhecimento e
interacdo nas equipes.

Neste artigo, ndo se tem a pretensao de esgotar o assunto, tdo rico e amplo, mas sim de
instigar e explorar os diversos caminhos da educacéo.

Como resultado desta pesquisa, observou-se que os principios do framework sdo
também aplicaveis em projetos de educacionais, nos quais se deseja desenvolver o trabalho
colaborativo, 0s processos auto regulatérios de aprendizagem, as habilidades de identificar
problemas, analisar, refletir, dentre outros.

Sugerem-se mais estudos sobre o tema e um aprofundamento de pesquisas.
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ARTIGO 2 — A UTILIZACAO DO FRAMEWORK SCRUM COMO POSSIBILIDADE
PARA A TRANSDISCIPLINARIDADE NA EDUCACAO: DO SIMPLISTA AO
PENSAMENTO COMPLEXO

THE USE OF THE SCRUM FRAMEWORK AS A POSSIBILITY FOR
TRANSDISCIPLINARITY IN EDUCATION: FROM SIMPLISTIC TO COMPLEX
THINKING

Ldcia Nunes Campos™®, Marcelo Duarte Porto™, Francisco Alberto Severo de Almeida®.

RESUMO

O estudo da metodologia Scrum, criado para o mercado de desenvolvimento de softwares, deu
origem a sua vertente para a educagdo, o EduScrum que é baseado em principios como
desenvolvimento incremental, melhoria continua e equipes autogerenciaveis. Entretanto o
pensamento simplista cria paradigmas de um universo mecanicista onde a aprendizagem é
estatica e o conhecimento é segmentado. O professor atua como o centro do processo de
ensino e aprendizagem detendo os saberes necessarios e repassando-os como melhor lhe
aprouver. Busca-se a possibilidade de transposicdo de pensamentos, onde o EduScrum possa
ser um facilitador, abrindo as portas para o entendimento do mundo pelo viés dos sistemas
complexos. Esse estudo consiste em uma pesquisa qualitativa, interpretativista, que buscou
estudar a conversdo de posturas e pensamentos convencionais em préaticas transdisciplinares.
A escolha da utilizacdo do estudo de metodologias da gestdo no campo filoséfico e
educacional se justifica uma vez que o Scrum possui caracteristicas necessarias para a pratica
reflexiva do pensamento complexo. Utilizar o EduScrum como facilitador para a construcdo
de uma visdo educacional transdisciplinar, possibilitou, dentre outras coisas, a reflexdo sobre
as fronteiras disciplinares, concepgdes simplistas que necessitam ser repensadas para um
processo de aprendizagem integralizador, reflexivo e emancipador.

Palavras-chave: Scrum; EduScrum; Complexidade; Transdisciplinaridade; Educacéo.
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ABSTRACT

The study of the Scrum methodology, created for the software development market, gave rise
to its aspect for education, EduScrum, which is based on principles such as incremental
development, continuous improvement and self-managed teams. However, simplistic thinking
creates paradigms of a mechanistic universe where learning is static and knowledge is
segmented. The teacher acts as the center of the teaching and learning process, holding the
necessary knowledge and passing it on as he sees fit. We seek the possibility of transposing
thoughts, where EduScrum can be a facilitator, opening the doors to understanding the world
from the perspective of complex systems. This study consists of qualitative, interpretive
research, which sought to study the conversion of conventional attitudes and thoughts into
emancipatory transdisciplinary practices. The choice to use the study of management
methodologies in the philosophical and educational field is justified since Scrum has
necessary characteristics for the reflective practice of complex thinking. Using EduScrum as
a facilitator for the construction of a transdisciplinary educational vision, made it possible,
among other things, to reflect on disciplinary boundaries, simplistic conceptions that need to

be rethought for an integral, reflective and emancipatory learning process.

Keywords: Scrum; EduScrum; Complexity; Transdisciplinarity; Education
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INTRODUCAO

O Scrum vem se destacando pela forma como organiza as equipes de trabalho e cada
etapa do projeto, permitindo a qualquer programa fazer uso desse modelo em projetos de
diferentes niveis de complexidade. O framework é propositalmente incompleto, apenas
definindo as partes necessarias para implementar a teoria. Este é construido pela inteligéncia
coletiva das pessoas que o utilizam. Ao invés de fornecer instrucdes detalhadas as pessoas, as
regras do Scrum orientam seus relacionamentos e interacdes. O EduScrum &, basicamente, a
adaptacdo do Scrum para o ambiente educacional. Por suas caracteristicas, oriundas do
framework, espera-se, com sua utilizacdo, desenvolver uma aprendizagem onde os individuos
sejam mais ativos, curiosos, participativos e, em especial, autbnomos. Nele, o foco esta
centralizado na aprendizagem. O diferencial da metodologia esta na participacdo ativa para
construcdo do seu saber através de uma aprendizagem colaborativa por projetos. O discente
desenvolve 0 seu conhecimento de acordo com sua participacdo, expondo sua opiniéo,
ouvindo a ideia dos colegas e contribuindo de forma questionadora, critica, mas companheira,
para os resultados serem atingidos em grupo e nado individualmente (Souza; Vergottini;
Bernini, 2018).

A nogdo de pensamento complexo foi cunhado por Edgar Morin e refere-se a
capacidade do pensamento de perseguir o conhecimento multidimensional que integra os
modos simplificadores de cognicdo e rejeita consequéncias reducionistas e unidimensionais
(Pacheco; Herrera, 2021). Ele procura construir uma visdo mais ampla e aprofundada para
explorar aspectos e situagdes que exigem uma trama enredada, em meio a paradigmas
dispares, que sdo vivenciados na atualidade. A complexidade propde, dentre outras questdes,
identificar as diferentes partes que constituem o real, unindo-as ndo apenas de forma
somativa, mas permitindo que os dados especificos de cada parte possam se entrelagar com
outros, e assim descobrir uma nova realidade que ndo é completa, nem acabada, ao mesmo
tempo em que ndo resulta apenas da soma das partes anteriores, mas é uma nova forma de ver,
pensar e agir. Moran critica a especificidade e a fragmentacdo das ciéncias que nao
compreendem o ser humano e o mundo, como um sistema unico que, de certa forma, se
constroem reciprocamente. Essa realidade faz com que seja necessario o didlogo entre os
diferentes campos cientificos, considerando os pontos onde € possivel realizar a ligacdo dos
diferentes saberes. Surge entdo o desafio de construir um pensamento complexo em meio a
inadequacdo de saberes fragmentados, separados por disciplinas, enquanto o real é construido

por aspectos trans e multidisciplinares.
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A Transdisciplinaridade é um conceito da educacdo que compreende o conhecimento
de uma forma plural. E uma corrente de pensamento mais aberta e que busca dar uma resposta
ao método tradicional de divisdo de disciplinas. Ela movimenta-se além dos limites das
disciplinas, mesclando suas singularidades e abrindo-se a contribuicdo das comunidades
cientificas e ndo cientificas, na busca de um entendimento integral (holistico) dos fenémenos
pesquisados. O contexto do estudo, por ser homogéneo, acaba por unir todos os saberes
envolvidos em um processo exploratorio, assim “produzir conhecimento requer uma
abordagem transdisciplinar na medida em que o conhecimento € produzido no contexto da
aplicagao” (Ritto, 2010, p. 19). Seu objetivo ¢ “a compreensdo do mundo presente, para o
qual um dos imperativos ¢ a unidade do conhecimento” (Nicolescu, 2005, p.22). Ou, de
acordo com Morin (2017, on-line): “¢ o que possibilita, através das disciplinas, a transmissédo
de uma visdo de mundo mais complexa”.

A escolha da utilizagdo do estudo do framework Scrum para a reflexdo de uma
aprendizagem sistémica, onde o pensamento complexo sobrepuje o simplista, incorporando
acOes transdisciplinares, se justifica uma vez que o EduScrum, por suas caracteristicas,
posiciona o aprendizado em um lugar central, incentivando a colaboracdo, o trabalho em
equipe, 0 autoconhecimento, o protagonismo do estudante no processo de ensino e
aprendizagem. Essa postura educacional que estimula o pensamento complexo também
possibilita, dentre outras, o entrelagamento entre a equipe e o aperfeicoamento da
comunicacdo, o que auxilia na tessitura do conhecimento.

A pesquisa é caracterizada como qualitativa- interpretativista, pois envolve a obtencéo
de dados descritivos na perspectiva da investigacdo critica ou interpretativa e estuda as
relagdes humanas nos mais diversos ambientes, assim como a complexidade de um
determinado fendmeno, a fim de decodificar e traduzir o sentido dos fatos e acontecimentos.
Para Bortoni Ricardo (2008, p.42):

A pesquisa interpretativista ndo estd interessada em descobrir leis universais por
meio de generalizagdes estatisticas, mas sim em estudar com muitos detalhes uma
situacdo especifica para compard-la a outras situagdes. Entendemos ainda que,
implicado no processo de analise, 0 pesquisador somente pode depreender com
profundidade as informagdes dos contextos sdcio-culturais em que se insere — dai a
necessidade de essa pesquisa ser realizada, antes de tudo, por professores-
pesquisadores.

Em relacéo a estrutura, este trabalho foi fundamentado partindo de uma apresentacéo
sobre o framework Scrum, conhecendo seus aspectos: (frequéncia, funcbes, meétricas e

filosofias de mudanca), apresentando também a proposta do EduScrum. Em seguida fez-se
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um breve relato sobre complexidade (de acordo com Edgar Morin), disciplina,
interdisciplinaridade e transdisciplinaridade, seguido uma correlagéo entre a metodologia
EduScrum e a transdisciplinaridade no contexto educacional sistémico, finalizando com as

considerac0es finais e as referéncias bibliogréaficas.

1. O framework Scrum

O pensamento complexo religa ndo apenas dominios separados do conhecimento,
como também - dialogicamente — conceitos antagénicos como ordem e desordem,
certeza e incerteza, a logica e a transgressdo da légica. E um pensamento da
solidariedade entre tudo o que constitui a nossa realidade; e responde ao apelo do
verbo latino complexere: abragar. O pensamento complexo é um pensamento que
pratica o abrago (Morin, 1997, p. 11, grifos do autor).

A metodologia agil de geréncia de projetos conhecida como Scrum consiste em um
conjunto de praticas que podem ser combinadas de modo a permitir que os grupos de
trabalho, através de ciclos iterativos e incrementais de desenvolvimento, consigam apresentar
resultados em um curto espaco de tempo. Isto possibilita um retorno rapido em relacdo a
satisfacdo do cliente, ajustes as possiveis adaptacdes e melhoria continua (Schwaber e
Sutherland, 2013).

O Scrum vem se destacando pela forma como organiza as equipes de trabalho e cada
etapa do projeto, permitindo a qualquer programa fazer uso desse modelo em projetos de
diferentes niveis de complexidade. O framework® é propositalmente incompleto, apenas
definindo as partes necessarias para implementar a teoria. Este é construido pela inteligéncia
coletiva das pessoas que o utilizam. Ao invés de fornecer instrucdes detalhadas as pessoas, as
regras do Scrum orientam seus relacionamentos e interacfes. De acordo com a Agile Alliance
agil", € uma mentalidade baseada nos valores do Manifesto Agil e seus doze principios, que
devem ser transmitidos e respeitados pelas equipes. Os valores seriam: individuos e interacdo
mais que processos e ferramentas; colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de
contratos; responder a mudancgas mais que seguir um plano; software em funcionamento mais
que documentacdo abrangente. Observa-se que o foco centraliza-se na entrega, qualidade e
satisfagdo do usuério. Ademais, visa a potencializa¢do do trabalho dos times e dos resultados

que serdo criados. Quanto aos principios, consistiram em:

21 ¢ uma definicdo que vai além do mercado de software. Em outros contextos, refere-se a uma série de acles e
estratégias que visam solucionar um problema bem especifico. Assim, quando se deparam com esse cenario, 0s
profissionais recorrem a um conjunto pronto de abordagens e otimizam os seus resultados.
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Priorizar a satisfacdo do cliente, através da entrega rapida e continua de um software
de valor; aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento;
entregar uma versao do software funcionando com frequéncia, preferencialmente em
semanas; profissionais de negdcios e desenvolvedores devem trabalhar em conjunto
e diariamente, durante todo o andamento do projeto; construir uma relacdo de
confianca ao redor de individuos motivados, oferecendo a eles 0 ambiente e suporte
necessario; o meio mais eficiente e eficaz para transmitir informacbes aos
colaboradores é pessoalmente; um software funcional é a principal medida de
progresso; processos ageis promovem um ambiente sustentavel; ao manter continua
atencdo a exceléncia de design e técnica eleva-se a agilidade; a simplicidade é
fundamental. E importante cultivar a arte de otimizar o trabalho; as melhores
arquiteturas, requisitos e projetos emergem de equipes auto organizaveis; em
intervalos regulares, a equipe de colaboradores do projeto precisa refletir sobre
maneiras de serem mais eficientes e eficazes para ajustarem seu comportamento de
acordo (Agile alliance)

A estrutura do Scrum é construida considerando os seguintes aspectos: frequéncia,
funcgBes, métricas e filosofias de mudanga.

1.1. Frequéncia e funcbes do Scrum

O framework Scrum ndo é estatico, se move com sprints que costumam durar entre
uma e quatro semanas, com datas claras de inicio e término. O periodo de tempo curto forca a
divisdo de tarefas complexas em menores e ajuda a equipe a aprender rapido.

As sprints sdo pontuadas pelas reunides de planejamento, revisdo e retrospectiva, com
encontros de Scrum diarios (reunido rapida). Essas cerimonias sdo leves e tém funcionamento
continuo.

Funcgdes Scrum

Sdo trés as funcbes definidas do framework. O Proprietario do Produto (Product
Owner) defende o cliente, gerencia o backlog do produto e ajuda a priorizar o trabalho feito
pela equipe de desenvolvimento. O Product Owner € a Gnica pessoa responsavel por gerenciar
0 Backlog do Produto. O mestre do Scrum (Scrum Master) ajuda a equipe a ndo se desviar dos
principios do Scrum, sendo responsavel por garantir que seja entendido e aplicado. O Scrum
Master ajuda aqueles que estdo fora do time Scrum a entender quais as interacdes sdo Uteis e
quais ndo sdo. A equipe de desenvolvimento escolhe o trabalho a ser realizado, fornece
incrementos e demonstra responsabilidade coletiva. Ela é estruturada para organizar e
gerenciar seu proprio trabalho. A sinergia resultante aperfeicoa a eficiéncia e a eficacia do
time de desenvolvimento como um todo, portanto, sdo auto-organizadas e todos sdo iguais,
apesar de possuirem diferentes responsabilidades. A equipe esta unida pelo objetivo de
agregar valor aos clientes (Schwaber,K.; 2013).
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Resumidamente, a metodologia agil Scrum denomina o grupo de trabalho como Scrum
Team (Figura 1), o qual realiza as atividades de criagdo e producéo; séo liderados pelo Scrum
Master, que tem o papel de gerenciar e facilitar o desenvolvimento das atividades do grupo e
garantir o alcance dos objetivos propostos para conclusdo do produto. Este, encomendado
pelo Product Owner, o “dono da ideia e do produto”. Assim, definem-se as atividades a serem
desenvolvidas, processo denominado backlog, conforme prioridades e escopo de acdes.
Sutherland (2016).

Figura 1- Func@es do Scrum

Planejamento Esclarecimento

Scrum Master

Fonte: Baldo (2019)

1.2. EduScrum

O EduScrum é, basicamente, a adaptacdo do Scrum para o ambiente educacional. Por
suas caracteristicas, oriundas do framework, espera-se desenvolver uma aprendizagem onde
os individuos sejam mais ativos, curiosos, participativos e, em especial, autbnomos. Nele, o

foco esta centralizado no aprendizado, conforme cita Delhij (2016, p.5):

No EduScrum, o aprendizado ocupa um lugar central; aprender de forma mais
inteligente, melhorar a colaboracdo e conhecer melhor a si proprio. Esta maneira de
trabalhar também cria mais responsabilidade, diversdo e energia que levam a
melhores resultados e tempos de resposta mais curtos.[...]. A chave para tudo isso é
a autonomia; Os alunos tém a liberdade de determinar seu proprio processo de
aprendizagem dentro de limites pré-determinados e objetivos de aprendizagem. O
EduScrum ndo s6 melhora os resultados do estudo, mas também melhora o
desenvolvimento pessoal e a capacidade de trabalhar em grupo.
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A metodologia exige a participacdo ativa para construcdo do seu saber através de uma
aprendizagem colaborativa por projetos. O aluno desenvolve o seu trabalho e conhecimento
de acordo com sua participacdo expondo sua opinido, ouvindo a ideia dos colegas e
contribuindo de forma questionadora, critica, mas companheira, para os resultados serem
atingidos em grupo e ndo individualmente. O diferencial da metodologia esta na participacdo
ativa para construcdo do seu saber através de uma aprendizagem colaborativa por projetos. O
discente desenvolve o seu conhecimento de acordo com sua participacdo, expondo sua
opinido, ouvindo a ideia dos colegas e contribuindo de forma questionadora, critica, mas
companheira, para os resultados serem atingidos em grupo e ndo individualmente (Souza;
Vergottini; Bernini, 2018, p.56).

No processo metodoldgico, os atores envolvidos sdo: o professor, que faz o papel de
Scrum Master, acompanhando o desenvolvimento dos projetos, ajudando a buscar os recursos
necessarios, solucionando duvidas e conflitos. Os estudantes formam times organizados em
grupos com a média de quatro a cinco pessoas. Dentre esses, existe a figura do lider de time.
Os grupos elegem, a cada ciclo de desenvolvimento, um estudante como representante. Este
deve supervisionar o andamento do trabalho e reportar ao professor as dificuldades e as
atividades realizadas durante a Sprint pelo qual foi responsdvel. A troca de lideres visa
oferecer a todos os componentes a oportunidade de experimentar e desenvolver habilidades de
lideranca (Delhij, 2016).

Observa-se que as praticas do EduScrum sdo semelhantes as do Scrum. A figura 2
ilustra a metodologia e suas praticas fundamentais, sendo as mesmas: planejar juntos,
aprender fazendo e refletir e adaptar. O inicio acontece quando o professor, juntamente com a
equipe pedagdgica escolar, torna um assunto, um contetdo em projeto (item a). Em seguida,
(item b), acontecem as formacBes das equipes. E imprescindivel a figura de todos os
elementos. No grupo sdo formados os acordos, designadas as funcgdes, levantadas as
demandas (item c). Durante o ciclo de trabalho (item d), as acbes e responsabilidades sdo
sinalizadas. Quaisquer observacdes, mudancas, adaptacdes, levantadas durante as reunides
diarias, também véo para o quadro. O projeto € dividido em sprints, que geram pequenas
entregas. Essas entregas acrescentam um incremento ao produto final, ou seja, ao final de
cada sprint ¢ entregue mais um “pedaco” do projeto. Se forem identificados impedimentos, o
time deve se organizar para tentar resolvé-lo. Ndo encontrando a solucdo, o lider do time deve
procurar o professor em busca de auxilio. O produto produzido, ao final, deve ser verificado,

em termos de qualidade, funcionalidade ou outros critérios definidos entre alunos e professor.
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Na reunido de analise (item e) séo feitas as demonstrac6es dos resultados dos projetos
e testes dos assuntos aprendidos. No momento do encontro de retrospectiva (item f)
acontecem reflexdes de equipes e pessoais focadas no processo. Séo levantadas habilidades
que necessitam ser desenvolvidas, para o proximo ciclo (item g) e também melhorias no

trabalho em equipe para o proximo projeto (item h).

Figura-2: Préticas de funcionamento da metodologia EduScrum
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2. O pensamento complexo

A complexidade ndo é apenas a unido da complexidade e da ndo complexidade
(simplificacdo); a complexidade estd no coragdo da relagdo entre o simples e 0
complexo porque tal relagdo é ao mesmo tempo antag6nica e complementar (Morin,
2015).

Para Edgar Morin (2015, p.13):

[...] a complexidade é um tecido de constituintes heterogéneas inseparavelmente
associadas: ela coloca o paradoxo do uno e do multiplo. Num segundo momento, a
complexidade ¢é efetivamente o tecido de acontecimentos, acfes, interacoes,
retroacOes, determinacdes, acasos, que constituem nosso mundo fenomeénico.

Seria entdo uma forma de pensar 0 mundo e as coisas que nele existem, com suas

relagOes e inter-relagdes, ndo de forma simples ou unilateral, mas considerando os diferentes
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aspectos que o compdem, sem a ambicgéo de se chegar a uma clareza ou definicdo fechada das
diferentes realidades. Morin (2015, p.6) considera que:

Seré preciso ver se hd& um modo de pensar, ou um método capaz de responder aos
desafios da complexidade. Néo se trata de retomar a ambicdo do pensamento simples,
que é a de controlar e dominar o real. Trata-se de exercer um pensamento capaz de
lidar com o real, de com ele dialogar e negociar.

A nocdo do pensamento complexo foi cunhado por Morin e refere-se a capacidade do
pensamento de perseguir o conhecimento multidimensional, que integra 0s modos
simplificadores de cognicdo e rejeita consequéncias reducionistas e unidimensionais
(Pacheco; Herrera, 2021). A constatacdo de que a ciéncia do século XX ja ndo estava
respondendo as realidades encontradas no final do segundo milénio levou Morin a estruturar a
base do pensamento complexo. Para ele, as ciéncias que repousavam sobre os pilares da
certeza, da separabilidade e o valor da prova absoluta, apresentavam-se em estado de
desintegracdo. Ainda de acordo com o autor, a complexidade ndo é a chave do mundo, mas o
desafio a enfrentar, por sua vez, o pensamento complexo nao é o que evita ou suprime o
desafio, mas o que ajuda a revela-lo e as vezes a supera-lo. Morin (2015, p. 8) descreve o
pensamento complexo como o que visa ultrapassar a confusdo, o embaraco e a dificuldade do
pensar com o auxilio de um pensamento organizador: que separa e que religa.

Segundo Pacheco e Herrera (2021), Edgar Morin foi um dos pensadores que melhor
desenvolveu as definicbes mais importantes a respeito do pensamento complexo. Autor que
aborda a necessidade de diminuir a fragmentacdo dos pensamentos, se opondo a um
pensamento unificado e racional da ciéncia, defende a flexibilidade de linhas de pensamento,
mais criticos, mais criativos, mais humanos e complementares.

A complexidade propde, dentre outras questdes, identificar as diferentes partes que
constituem o real, unindo-as ndo apenas de forma somativa, mas permitindo que os dados
especificos de cada parte possam se entrelacar com outros, e assim descobrir uma nova
realidade que ndo é completa, nem acabada, a0 mesmo tempo em que nao resulta apenas da
soma das partes anteriores, mas € uma nova forma de ver, pensar e agir.

Edgar Morin (2014) tenciona uma reestrutura epistemologica, capaz de mudar a forma
de pensar e de estar no mundo. Ele destaca que:

O trabalho com a incerteza incita ao pensamento complexo: a incompressibilidade
paradigmatica de meu tetragrama (ordem/desordem/interagdo/organizagdo) mostra-
nos que nunca havera uma palavra-chave — uma férmula chave, uma ideia-chave —
que comande o universo. E a complexidade ndo é s6 pensar 0 uno e o mdaltiplo
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conjuntamente; é também pensar conjuntamente o incerto e o certo, o ldgico e o
contraditorio, e é a inclusdo do observador na observagéo. (Id. Ib., p. 206).

Ele critica a especificidade e a fragmentacéo das ciéncias que ndo compreendem o ser
humano e o mundo, como um sistema Unico que, de certa forma, se constroem
reciprocamente. Essa realidade faz com que seja necessario o dialogo entre os diferentes
campos cientificos, considerando os pontos onde é possivel realizar a ligacdo dos diferentes
saberes. Segundo o estudioso, existem conceitos ndo esclarecidos em relagdo a complexidade,
um deles seria o de considera-la como uma receita ou uma resposta pronta para resolucées de
situagcbes complexas ou contrariamente concebé-la como inimiga da ordem e da clareza. O
outro seria confundir complexidade com a completude, uma vez que o pensamento complexo
ndo tem a intencdo de dar respostas acabadas e certas, mas este comporta em seu interior um
principio de incompletude e de incerteza. (Morin, 2005, p. 177). Surge entdo o desafio de
construir um pensamento complexo em meio a inadequacdo de saberes separados por

disciplinas, enquanto o real é construido por aspectos trans e multidisciplinares.

3. Disciplina e Interdisciplinaridade

Para um maior aprofundamento no estudo da transdisciplinaridade é necessério,
primeiramente, conhecer os conceitos de disciplina e interdisciplinaridade. De acordo com

Marinheiro:

O termo disciplina vem do “lat[im] disciplina,ae, ‘a¢do de se instruir, educag@o,
ciéncia, disciplina, ordem, sistema, principios de moral’, cog[nato] de discipulus”.
Significa, como diacronismo antigo, «ensino e educagdo que um discipulo recebia
do mestre» ou «obediéncia as regras e aos superiores”(c2020, online):

O conceito também é usado para fazer referéncia a arte, a faculdade ou a ciéncia, bem
como ao proprio instrumento de castigo (o chicote ou a régua, caidos, entretanto em desuso).
Esta vinculada a normas, regras e principios corretos ou adequados a vida cotidiana. Nesse
contexto surge "disciplina” no sentido de "matéria de ensino”, de "conteddo de estudo”, ou
seja, no sentido do estabelecimento de um corte ou de uma delimitacdo. Para Japiassu (2006,
p. 05), a disciplina € um “conjunto especifico de conhecimentos com caracteristicas proprias
no campo do ensino, da formagdo, dos métodos, dos mecanismos e dos materiais; numa
palavra, monodisciplinar.”

A interdisciplinaridade € a qualidade daquilo que é interdisciplinar (aquilo que se
realiza com a cooperacdo de varias disciplinas). O termo foi assim apelidado pelo sociélogo
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Louis Wirtz e foi publicado pela primeira vez em 1937. E dita como promotora do dialogo
entre 0s conhecimentos, para que seja possivel uma delimitacdo de copropriedades entre as
disciplinas. Fiorin (2008) a define como um conector de métodos e conceitos tedricos que se
interrelacionam, por isso possibilita que os discentes tenham seu senso critico expandido. A
interdisciplinaridade coloca em evidéncia um problema inicial, na medida em que subentende
a existéncia de fronteiras mais ou menos nitidas entre “disciplinas”, correndo o risco de
ocultar as diferencas e os conflitos internos e de impor uma permanéncia no tempo dos
modelos tradicionais do conhecimento. Para Campos (2004) o aspecto unidisciplinar do
conhecimento cientifico coloca o foco na area de interesse do pesquisador, enquanto que a
interdisciplinaridade apela as mais diversas areas que se revelem adequadas aos problemas e a

suas resolucdes.

3.1 A transdisciplinaridade no pensamento complexo

E dificil precisar o ponto de origem do termo "transdisciplinaridade”. Segundo
Nicolescu (2000), pode-se localizar em Niels Bohr, no ano de 1955, o primeiro uso da
palavra. Todavia, segundo Iribarry (2003), a fonte mais segura ¢ um documento redigido por
Piaget em um coléquio da UNESCO, de 1972. Nesse documento, Piaget anunciaria a
necessidade de se ultrapassarem as relagGes interdisciplinares em direcéo a construgdo de uma
transdisciplinaridade. Fundamentado na hipétese de que se pode atribuir a Piaget a introducéo
do conceito de transdisciplinaridade, Iribarry (2003) defende a importancia da obra do autor
maranhense, Japiassu, para as producdes brasileiras sobre o conceito e a prética
transdisciplinar.

A transdisciplinaridade movimenta-se além dos limites das disciplinas, mesclando
suas singularidades e abrindo-se a contribuicdo das comunidades cientificas e ndo cientificas,
na busca de um entendimento integral (holistico) dos fenémenos pesquisados. O contexto do
estudo, por ser homogéneo, acaba por unir todos os saberes envolvidos em um processo
exploratério, assim “produzir conhecimento requer uma abordagem transdisciplinar na
medida em que o conhecimento ¢ produzido no contexto da aplicagdo” (Ritto, 2010, p. 19).

De acordo com Lazarte (2000, p. 49):

Uma das formas de interpretar a transdisciplinaridade é como uma aproximagéo ao
conhecimento que transcende as disciplinas. Nao é pré-disciplinar, isto é, ndo se
propde a volta a um estdgio ‘primitivo’ do conhecimento, mas a uma visdo
integrativa que reconhece caracteristicas especificas do fenbmeno que interagem
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entre si. Outra forma de interpreta-la € como um corte transversal das disciplinas,
em que todas sdo vistas desde dentro, mas integradas organicamente [...] Assim
como na resposta interdisciplinar o fator aglutinador ¢ o problema, na resposta
transdisciplinar, o fator integrador ¢ o ser humano, que ndo foi cognitivamente
fragmentado, a quem ndo se disse ‘vocé ndo pode opinar porque ndo ¢ da area’(
Grifos do autor).

No Brasil, Morin se destaca por suas ideias sobre educacdo. Sendo ele proprio téo
eclético, ndo surpreende que uma de suas principais contribuicGes nessa area seja seu conceito
de transdisciplinaridade, algo que vai além da nossa concep¢do convencional sobre ensino
interdisciplinar (Morin, 2017). A transdisciplinaridade, de acordo com ele, é 0 que possibilita,
através das disciplinas, a transmissdo de uma visdo de mundo mais complexa. Para Morin,
nossas experiéncias de vida ndo podem ser reduzidas ao ponto de vista de uma sé disciplina.
Defensor arduo da liberdade, tanto de pensamentos quanto da propria constru¢do do

conhecimento, critica o saber fragmentado:

N6s aprendemos a analisar, a separar, mas nao aprendemos a relacionar, a fazer com
que as coisas se comuniquem. Ou seja, 0 tecido comum que une os diferentes
aspectos dos conhecimentos em cada disciplina se torna completamente invisivel
Morin (2005, on-line).

O autor da complexidade por vezes menciona que o objetivo do ensino deve ser
ensinar a viver. Viver ndo € so se adaptar ao mundo moderno, mas conseguir compreender o
mundo em seus diversos aspectos, aprendendo com cada situagdo. Ele também menciona o

papel fundamental do professor:

Para de fato colocar em préatica uma visdo transdisciplinar, certamente teriamos que
alterar a maneira como formamos professores hoje. A experiéncia demonstra que
nenhuma transformacdo na educacdo acontece sem que transformemos também os
educadores (Morin, 2017).

De acordo com Morin, existe outro ponto vital que ndo é abordado pelo ensino: a
compreensdo humana. Todo conhecimento é uma traducdo, que € seguido de uma

reconstrucdo, e ambos 0s processos oferecem o risco do erro. O mesmo declara:

O grande problema da humanidade é que todos nés somos idénticos e diferentes, e
precisamos lidar com essas duas ideias que ndo sdo compativeis. A
transdisciplinaridade, em minha opinido, é o que possibilita, através das disciplinas,
a transmisséo de uma visdo de mundo mais complexa (Ibiden, 2017).
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4. A Metodologia EduScrum e a Transdisciplinaridade: por uma educacdo mais
sistémica
Agil é a habilidade de criar e responder as mudancas. E uma forma de lidar com a
incerteza e 0 ambiente turbulento e, por fim, ter sucesso. (Mesh, 2020).

Ao se propor um estudo de metodologias ageis em ambiente educacional, alguns
aspectos foram considerados, como, as caracteristicas de organizacao, incentivo ao trabalho
em equipe, procura por solucbes adaptaveis para problemas complexos, dentre outros. De
acordo com Schwaber K, Sutherland (2017, online):

A literatura aponta que a aplicacdo da metodologia &gil Scrum propicia o
desenvolvimento de produtos complexos, com diversidade de profissionais
envolvidos, otimizando tempo e esfor¢os para “entrega do produto com mais alto
valor possivel”, permitindo flexibilidade e adaptacdo dos profissionais ao grupo.

No EduScrum € importante que o professor dé espaco para o aluno planejar, discutir e
entender melhor o funcionamento e o papel de cada aluno no grupo. A aprendizagem
acontece colaborativamente, os docentes incentivam a autonomia e observam o ritmo de
estudos e aprendizagem, além de redirecionar a sua autoridade em sala de aula para o grupo e
incentivar a independéncia positiva. Dessa maneira as disciplinas e os conteidos se tornam de
facil compreensdo e podem ser trabalhados em conjunto. O EduScrum apresenta em seus
principios caracteristicas que auxiliam na préatica educacional transdisciplinar, conforme

demonstra o quadro 1.

Quadro 1- Comparativo Scrum em desenvolvimento de projetos x Scrum em projetos de aprendizagem.

Principios do Scrum no desenvolvimento de projetos Principios do Scrum em Projetos de
Aprendizagem
Entregas répidas e frequentes de A sistematizacdo na entrega dos
produtos que agregam valor produtos do

projeto propicia um processo de
avaliacdo formativa, fazendo com que
o0 aluno reflita e compreenda seu
préprio desempenho, assumindo
responsabilidade sobre o seu processo
de aprendizagem.
Aceitagdo das incertezas e capacidade de Ao desenvolver no aluno a habilidade
se adaptar as mudancas de
enfrentar problemas inesperados,
desencadeia-se um processo de
identificacdo, compreensao e
formulacédo de solugbes criativas.
Formac&o de times com capacidade de autogerenciamento O trabalho colaborativo e a
coordenacdo das
atividades propicia no aluno o
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Melhoria continua

Simplicidade no processo, na
comunicagdo e na documentagao

Fonte: Borges (2013)

desenvolvimento das habilidades de
autorregulacdo da aprendizagem, pois
envolve autonomia, iniciativa,
planejamento e organizagao.
A avaliag8o continua e significativa
leva ao
incremento da qualidade do projeto
desenvolvido
Propostas de trabalhos, planos,
modelos e
relatérios sdo alguns dos produtos que
podem ser desenvolvidos ao longo do
projeto. Ao manter o foco na
simplicidade, desenvolve-se no aluno
a capacidade de sintese e a
objetividade na exposicao de ideias.

A necessidade de se compreender e acolher a transdisciplinaridade como um convite

para abandonar as visdes simplistas e fragmentarias, ainda presentes em espacos educativos,

impulsiona a utilizacdo de tecnologias que promovem o incentivo a autonomia e

protagonismo discente. No quadro 2 pode-se observar a comparacdo entre o pensamento

simplista, 0 pensamento complexo e agdes da metodologia EduScrum que auxiliam na

promogé&o da transdisciplinaridade no processo de aprendizagem.

Quadro 2- Quadro comparativo entre pensamento simplista, complexo e a metodologia EduScrum.

PENSAMENTO SIMPLES

PENSAMENTO COMPLEXO

METODOLOGIA

EDUSCRUM
Pensamento simples, | Pensamento complexo, profundo | Incentiva as relacBes e solucdes
segmentado e direto e interligado sistémicas, auxiliando no

pensamento complexo

Tentativa de apropriacdo da
verdade

Aproximagcdo da realidade

A realidade é vivenciada no
cotidiano  escolar pois o
estudante, juntamente com sua
equipe, sdo 0s responsaveis
diretos pelo desenvolvimento do
projeto. S0 sujeitos ativos no
processo de aprendizagem

Busca respostas convencionais

Busca clareza e exatiddo

Promove resultados que
condizem com a realidade do
estudante

Tenta controlar a informacéo

Articulacdo entre os diversos
campos de  pesquisas €
disciplinas

Estimula e auxilia a conexao
entre os saberes

Busca pela completude: exatas,
simétricas e conclusivas

Busca possibilidades e entende
assimetrias

Proporciona um processo de
ensino e aprendizagem circular,
ladeado por reunides e trocas de
feedbacks

Pensamento mutilador: ac6es
mutilantes

Pensamento agregador : a¢Ges de
integracdo

As acdes de integracdo sdo
necessarias para 0
desenvolvimento de todo o
projeto

Fonte: Elaborado pela autora.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com o avanco rapido das tecnologias, é imprescindivel que a evolugdo do processo de
aprendizagem acompanhe essa velocidade, conjuntamente, oportunizando novas
possibilidades ao desenvolvimento metodoldgico. E necessario apresentar alternativas para
que estudantes sejam estimulados a ampliarem a capacidade de pensar de forma critica,
inovadora, aprender de maneira independentemente, colaborar e liderar grupos e projetos,
sendo protagonistas no processo de ensino e aprendizagem.

Assim, a utilizagdo de metodologias de gestdo como apoio as metodologias de
aprendizagem, pode, por suas caracteristicas integralizadoras, auxiliar na transdisciplinaridade
do saber, proporcionando aos estudantes uma aprendizagem mais prazerosa, participativa,
com o0 apoio de recursos tecnoldgicos.

E importante, em especial, a0 campo da educagdo, buscar a inovacio, repensar o
pensamento simplista, tradicional. Entendemos que aceitar a transdisciplinaridade possibilita
navegar entre incertezas, colocar-se a disposicdo para pensar de forma processual acbes
pedagdgicas e formativas amplas, abertas, flexiveis e colaborativas, em que os envolvidos se
sintam corresponsaveis pelo processo. Observa-se que os métodos de gestdo utilizados na
educacéo possibilitam, dentre outras, o entrelacamento dos sujeitos da comunidade escolar, o
que reforca a comunicagdo entre a equipe e o aperfeicoamento do trabalho coletivo, o que
auxilia na tessitura do conhecimento. As consideracfes desse trabalho resultam em um
convite para refletir sobre o pensamento complexo, as possibilidades de contribuicdes
pedagogicas pela abordagem transdisciplinar e a utilizagdo da metodologia EduScrum em
ambiente escolar, sendo um convite para abandonar as visdes simplistas e fragmentéarias ainda

presentes em espacgos educativos.
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ARTIGO 3- EDUSCRUM COMO METODOLOGIA PARA A PROMOCAO DO
PROTAGONISMO JUVENIL E AUTOGESTAO DA APRENDIZAGEM: UM
ESTUDO EMPIRICO

EDUSCRUM AS A METHODOLOGY FOR PROMOTING YOUTH PROTAGONISM AND
SELF- MANAGEMENT OF LEARNINTG: NA EMPIRICAL STUDY

Lucia Nunes Campos?, Marcelo Duarte Porto®, Francisco Alberto Severo de Almeida®*

RESUMO

O uso da metodologia EduScrum, oriundo do framework Scrum, apresenta potencial para
propiciar ndo apenas a autorregulacdo, como também o desenvolvimento das habilidades de
lideranca e gerenciamento, capacidade de trabalhar em equipe, lidar com as criticas e com as
situacbes de impedimento. Contudo as metodologias tradicionais e a falta de inovacéo
pedag6gica impedem o desenvolvimento de métodos que incentivem a colaboracéo,
coletividade, criatividade e autonomia. Este artigo tem por objetivo desenvolver e aplicar um
modelo de ensino-aprendizagem &gil, utilizando a interface entre EduScrum, e a autogestéo da
aprendizagem. Alguns estudantes de um Centro de Ensino em Periodo Integral participaram
de um experimento onde aplicaram a metodologia EduScrum aliada ao processo de gestéo e
protagonismo, que ja acontecia, no desenvolvimento das aprendizagens durante as aulas nos
clubes juvenis. Foi observado que o EduScrum pode ser muito Util para desenvolvimento de
projetos diversos, simples ou complexos, promovendo a autonomia e possibilitando o sucesso
nos trabalhos coletivos, gerando valor ao produto final, no caso, aos objetivos propostos para
as equipes. Com a conclusdo da pesquisa, observou-se que metodologias ageis na educacéo
sdo capazes de promover, auxiliar e incentivar a autogestdo da aprendizagem, gerando valores
de confianca, responsabilidade e aprendizado continuo, caracteristicas essenciais para a
promocao do protagonismo juvenil.

Palavras-chave: Scrum; EduScrum; Autogestao da aprendizagem; Protagonismo juvenil.
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ABSTRACT

It is believed that the use of the EduScrum methodology, derived from the Scrum framework,
has the potential to provide not only self-regulation, but also the development of leadership
and management skills, the ability to work in a team, to deal with criticism and impediment
situations. However, traditional methodologies and the lack of pedagogical innovation
prevent the development of methods that encourage collaboration, collectivity, creativity and
autonomy. This article aims to develop and apply an agile teaching-learning model, using the
interface between EduScrum and self-management of learning. Some students from a Full-
Time Education Center participated in an experiment where they applied the EduScrum
methodology combined with the process of self-management and protagonism, which was
already happening, in the development of learning during classes in youth clubs. It was
observed that EduScrum can be very useful for developing different projects, whether simple
or complex, promoting autonomy and enabling success in collective work, generating value in
the final product, in this case, in the objectives proposed for the teams. With the conclusion of
the research, it was observed that agile methodologies in education are capable of promoting,
assisting and encouraging self-management of learning and youth leadership, generating
values of trust, responsibility and continuous learning, essential characteristics for promoting
youth leadership.

Keywords: Scrum; EduScrum; Learning self- management; Youth leadership.
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INTRODUCAO

O termo “Scrum” vem do Rugby, é a forma de reiniciar o jogo apds uma falta. E uma
jogada onde um time de oito integrantes trabalha em conjunto para levar a bola adiante no
campo do adversario e concretizar seu unico objetivo, o goal. Nele, utiliza-se o trabalho
colaborativo onde exista uma estrutura de pessoas responsaveis por cada parte do projeto e
cada um tenha a designacdo especifica para o desenvolvimento do trabalho. Néo existe uma
proposta de solugéo pronta para a resolucdo dos problemas ou empecilhos, antes porém de um
guia de boas préticas para se alcancar 0s objetivos propostos.

O EduScrum, oriundo do framework Scrum, € uma estrutura de aprendizagem na qual
os estudantes podem resolver problemas complexos de uma maneira adaptativa, a0 mesmo
tempo, de uma forma produtiva e criativa. E uma metodologia que incentiva ao trabalho
colaborativo, autdbnomo, flexivel e estavel, caracteristicas fundamentais para se desenvolver a
autogestdo das aprendizagens.

Existe hoje uma preocupacdo quanto a preparacdo do jovem e adolescente relacionado a
autonomia, identidade e desenvolvimento integral do ser, o que faz com que acontecam acGes
para promover e valorizar praticas que estimulem ao didlogo, inclusdo, emancipacdo e
reconhecimento do juvenil como sujeito de direitos universais, incentivando a autonomia e
protagonismo juvenil. Ele parte do pressuposto que os adolescentes pensam, dizem e fazem
pode transcender os limites do seu entorno pessoal e familiar e influir no curso dos
acontecimentos da vida comunitaria e social. Em outras palavras, seria uma forma de
reconhecer que a participacdo dos adolescentes pode gerar mudancas decisivas na realidade
social, ambiental, cultural e politica onde estdo inseridos.

Para o desenvolvimento da autogestdo em ambiente escolar, é importante incentivar
estudantes a tomarem decisdes relativas a seu proprio aprendizado. Atitudes como escolha da
metodologia a ser aplicada, responsabilidade em conduzir e gerir projetos em turma,
acompanhar o desenvolvimento pedagdgico, individual e coletivo sdo condutas que estimulam
e motivam o protagonismo juvenil, dai a escolha da metodologia EduScrum, que consegue
reunir atributos necessarios para conduzir e gerir esse processo, confirmando que
metodologias &geis no ensino podem promover um trabalho com mais entusiasmo e

seguranga.
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1.1.

REVISAO DE LITERATURA

Metodologia agil, Scrum e EduScrum

Em um mundo onde a pressdo impulsiona uma melhoria do produto final com rapidez,
qualidade e tempo répido de entrega fez com que o mercado de desenvolvimento de
softwares® passasse por grandes mudancas que levaram a um crescimento na utilizagdo de
metodologias &geis na gestdo de projetos, cujo objetivo é maximizar a produtividade de um
grupo de trabalho com a promessa de entrega réapida, flexibilidade e qualidade.

A expressio “Métodos Ageis” no desenvolvimento denota a habilidade de balancear
flexibilidade com estabilidade (Highsmith, 2004). O termo esta relacionado com o manifesto
agil que é uma declaracdo de valores e principios essenciais para o desenvolvimento de
software. Ele foi criado em fevereiro de 2001, onde se reuniram dezessete profissionais,
conforme se observa na Figura 1 que ja praticavam métodos ageis como XP, DSDM,
SCRUM, FDD.

Figura 1- Criadores do Manifesto Agil

—

2001 February + ‘The Lodge’ at Snowbird Ski
Agile Manifesto

Fonte: Brasileiro 2023

Durante a reunido, foram observados os pontos comuns de projetos que tiveram

sucesso em suas metodologias e com base nesses pontos foi criado o Manifesto para

25 Softwares sdo um conjunto de componentes légicos de um computador ou sistema de processamento de
dados; programa, rotina ou conjunto de instru¢Ges que controlam o funcionamento de um computador; suporte
l6gico
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Desenvolvimento Agil de Software, ou, Manifesto Agil, que aborda valores que todos o0s
profissionais ali reunidos acordaram em seguir e disseminar. Nele foi estabelecido um

framework comum para processos ageis valorizando os seguintes itens:

- Individuos e interagGes mais que processos e ferramentas;

- Software funcionando mais que documentacdo compreensiva;

- Colaboracdo do cliente mais que negociacdo do contrato; e

- Responder a mudanca mais que seguir um plano.

Isto é, embora haja valor nos itens da direita, os mais valorizados sdo os itens da
esquerda (Agile manifesto, 2001).

O termo “Scrum” vem do Rugby, é a forma de reiniciar o jogo apés uma falta. E uma
jogada onde um time de oito integrantes trabalha em conjunto para levar a bola adiante no
campo do adversario e concretizar seu Unico objetivo, o goal. Nele, utiliza-se o trabalho
colaborativo onde exista uma estrutura de pessoas responsaveis por cada parte do projeto e
cada um tenha a designacéo especifica pra o desenvolvimento do trabalho.

Conforme Bissi (2007) para iniciar o processo de trabalho com Scrum, inicialmente
deve ser definida a equipe e a funcao de cada membro que vai fazer parte do projeto. No caso,
essa equipe deve contar com seis a nove pessoas e se houver mais componentes deve-se
formar outro grupo e dividir as tarefas para que cada equipe possa focar em um eixo que va
trabalhar com eficiéncia e entregar um trabalho de qualidade, onde todos tenham dominio do
que é desenvolvido.

O Scrum implementa um esqueleto interativo e incremental através de papéis e

responsabilidades conforme observa-se na Figura 2:

FIGURA 2- Esqueleto incremental do framework Scrum

Papéis Artefatos
PLANEJIAMENTG EXECUCAD BACKLOG
DA i DA Do
SPRINT SPRINT PRODUTO
- WISA
SCRUM REUNIAO REVEAO
MASTER DIARIA SPRINT
EETROSFECTIVA ENIREGA
DEVELOPEES SPECTTV: L pa
DA EPRIINT SERINT

Fonte: Elaborado pela autora baseada em Bissi (2007)
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O Scrum ndo propde uma solucdo exata para a resolucdo dos problemas ou
empecilhos, antes, serve como um guia de boas préaticas para se alcancar os objetivos. A
Figura 3 apresenta uma visdo geral do processo. No inicio de uma Sprint, durante o Sprint
Planning Meeting, séo definidas as funcionalidades do Product Backlog que serdo tratadas na

interacdo de acordo com a prioridade atribuida pelo Product Owner.

FIGURA 3: Fluxo de Processo Scrum

AN

DAILY MEETING

24HORAS

) @ s @

N = /
{2 ] »

Fonte: Adaptado de Hamid (2020)

No item 1 observa-se o Backlog priorizado pelo Product Owner, no 2 o backlog da
Sprint. Quanto ao item 3, verifica-se as tarefas do backlog detalhadas pela equipe e no 4, o

produto incremental a ser entregue.

1.1.2. A metodologia EduScrum

De acordo com os idealizadores da metodologia, Delhij e Van Solingen, o EduScrum
é uma estrutura de aprendizagem na qual os alunos podem resolver problemas complexos de
uma maneira adaptativa, ao mesmo tempo que, de uma forma produtiva e criativa, atingem
objetivos de aprendizagem e de crescimento pessoal com o maior valor possivel (Schwaber,
K. & Sutherland, J, 2018). Seu uso na educacdo demonstrou melhora dos resultados e
motivacdes, apds estudos de casos no ensino superior (Baldo, 2019), além de efetividade no
desenvolvimento de outras habilidades, como lideranga, gerenciamento, trabalho em equipe e

recebimento de criticas.
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O Scrum aplicado & educacdo apresenta algumas praticas principais, conforme é
demonstrado no Quadro 1:

Quadro 1- Pratica principais do Framework Scrum

~ Consiste no planejamento das atividades a serem
desenvolvidas durante o periodo de 2 a 4 semanas,
denominado Sprint;

Sprint Planning:

* Sprint Review: Corresponde a apresentacdo do que foi feito durante
determinado Sprint, permitindo a discussdo sobre
acertos, erros e melhorias que podem ser feitas,

concentrando a aten¢do no produto;

Compreende a identificacdo de acdes de melhoria a
serem  implementadas no  préximo  Sprint,
concentrando a aten¢do no processo;

* Retrospective:

Consiste em reuniGes diarias, de no maximo 15
minutos, em que cada membro reporta ao grupo o
andamento de suas atividades e dificuldades
enfrentadas;

« Daily Scrum:

Product Backlog e Sprint Backlog: Correspondem, respectivamente, a lista de tarefas do
projeto e o subconjunto de tarefas que deverdo ser

realizadas em um Sprint;

E um quadro de atividades em formato fisico ou
virtual, que permite 0 acompanhamento da realizacdo
das tarefas.

* Uso do Kanban

Fonte: elaborado pela autora baseada em Baldo (2019)

Em relacdo aos papéis ou atores envolvidos, Delhij (2016) relata que sdo necessarias
algumas adaptacOes para o0 contexto educacional, conforme observa-se no Quadro 2 abaixo:

Quadro 2: Quadro comparativo entre 0s papéis no Scrum e sua adaptagdo no EduScrum

Papéis Scrum EduScrum

Product Owner E o principal elo entre o time e o Professor (Product owner), que
cliente, portanto deve entender tanto do determina  as  necessidades  de
negécio do cliente quanto do treinamento, monitora, potencializa a
desenvolvimento do projeto. Seu papel qualidade e avalia o0s resultados
é gerenciar o Product Backlog, ordenar educacionais
e garantir que o time entenda e esteja
ciente de todas as atividades,
priorizando os requisitos mais valiosos
para o andamento do projeto na
proxima iteracdo. E responsavel pelas
principais decisdes e,
consequentemente, pelo sucesso ou
fracasso do projeto. Além disso,
nenhuma mudanga no escopo do
mesmo deve acontecer sem que ele
saiba;

Scrum Master:

Consiste na figura lider do time, a
pessoa responsavel por todo o processo

Lider de Time (EduScrum master): um
dos membros da equipe de estudantes,
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Scrum. Deve conduzir os Scrum que assume o papel de lideranca e
Meetings, passar os valores do Scrum, algumas das responsabilidades do
tomar decisdes e remover todos os product owner, conforme o andamento
impedimentos que atrapalhem o do projeto.

andamento do projeto, oferecendo os

beneficios esperados e garantindo que

todos sigam suas regras e praticas, para

que o projeto se encaixe na cultura da

organizacao e gere valor;

Scrum Development Team  Se resume na equipe responsavel por Equipe de estudantes (EduScrum
desenvolver o Sprint e o projeto development team): formam equipes
propriamente dito. A equipe €é de 4 pessoas, auto-organizaveis,
autogerida e seus componentes sdo multidisciplinares e que rastreiam seu
responsaveis por descobrir como préprio progresso
transformar o Product Backlog em um
incremento de funcionalidade dentro de
uma iteracdo, gerenciando seu préprio
trabalho para fazé-lo. Os membros da
equipe sdo coletivamente responsaveis
pelo sucesso de cada iteracdo e do
projeto como um todo.

Fonte : Elaborado pela autora baseado em Baldo (2019) e Delhij (2016)

No EduScrum, é necessario interesse, boa vontade e conhecimento sobre sua aplicacao
para que, em seu desenvolvimento, os objetivos sejam levantados em estruturas de projetos, o

que requer um planejamento consistente e reflexivo.

1.2. O protagonismo juvenil e a autogestao da aprendizagem

A Lei 12.852, de 05 de agosto de 2013, institui o Estatuto da Juventude e dispde sobre
os direitos dos jovens, os principios e diretrizes das politicas publicas de juventude e o
Sistema Nacional de Juventude (SINAJUVE). Ele, em sua primeira secdo, faz uma

abordagem sobre os principios, sendo eles:

Secéo |

Dos Principios

Art. 20 O disposto nesta Lei e as politicas publicas de juventude séo regidos pelos
seguintes principios:

| - promogdo da autonomia e emancipacao dos jovens;

Il - valorizacdo e promocdo da participacdo social e politica, de forma direta e por
meio de suas representacdes;

I11 - promogdo da criatividade e da participacdo no desenvolvimento

do Pais;

IV - reconhecimento do jovem como sujeito de direitos universais, geracionais e
singulares;

V - promogdo do bem-estar, da experimentacdo e do desenvolvimento integral do
jovem;

VI - respeito a identidade e a diversidade individual e coletiva da juventude;
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VIl - promogdo da vida segura, da cultura da paz, da solidariedade e da néo
discriminacéo; e

VIII - valorizacdo do didlogo e convivio do jovem com as demais geragdes.
Paragrafo Gnico. A emancipacdo dos jovens a que se refere o inciso | do caput
refere-se a trajetoria de inclusdo, liberdade e participacdo do jovem na vida em
sociedade, e ndo ao instituto da emancipacéo disciplinado pela Lei no 10.406, de 10
de janeiro de 2002 Brasil (2013).

Percebe-se que existe, através dos artigos demonstrados, uma preocupacdo quanto a
preparacdo do jovem e adolescente relacionado a autonomia, identidade e desenvolvimento
integral do ser, promovendo e valorizando préticas que estimulem ao dialogo, incluséo,
emancipacdo e reconhecimento do juvenil como sujeito de direitos universais, incentivando-o
a autonomia e protagonismo juvenil.

De acordo com o Instituto 2018, os adolescentes devem ser considerados e
compreendidos como construtores da prépria identidade, conhecimento, cultura e de infinitas
possibilidades. S&o atores sociais que participam da construgdo e determinam muitas questfes
relacionadas a propria vida, assim como participam e influenciam na vida daqueles que 0s
cercam, além da sociedade onde vivem.

A escola, como instituicdo social, € um lugar privilegiado para exercitar esse processo
tendo em vista ser, em geral, o primeiro ingresso dos adolescentes na dimensdo da vida
publica onde atuam como protagonistas de sua histdria e das transformacdes efetivas que

impactam em diversos campos de sua vida.

Na escola, 0 Jovem Protagonista pode criar e desenvolver projetos para a melhoria
na qualidade de ensino, como a participacdo e associacdo em Grémios e
Assembleias estudantis, nas quais sdo discutidos o dia a dia, a gestdo dos recursos da
escola e as necessidades emergentes dos alunos. O fortalecimento da juventude
através da mobilizacdo de um grupo € uma das melhores formas de impactar os
gestores e o Poder Publico, logo que estes individuos poderdo apresentar suas ideias
de forma organizada e direcionada as problematicas vivenciadas naquela realidade
especifica Instituto (2018).

Essa cooperacdo ativa sobre os assuntos que afetam a sociedade traz, para a discussao
politico-democratica, muitas interfaces que sdo extremamente valiosas para o
desenvolvimento do pensamento critico nestes adolescentes. A partir da percepcdo, pelo
jovem, dos problemas que o cercam, este poderd, dentro de seu tempo e de suas limitacGes,

agir para a transformacdo de sua realidade. Costa (2006) define que:

O Protagonismo Juvenil parte do pressuposto de que o que os adolescentes pensam,
dizem e fazem pode transcender os limites do seu entorno pessoal e familiar e influir
no curso dos acontecimentos da vida comunitéria e social mais ampla. Em outras
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palavras, o protagonismo juvenil é uma forma de reconhecer que a participacdo dos
adolescentes pode gerar mudancas decisivas na realidade social, ambiental, cultural
e politica onde estdo inseridos. Neste sentido, participar para o adolescente é
envolver-se em processos de discussdo, decisdo, desenho e execucdo de acdes,
visando, através do seu desenvolvimento na solucdo de problemas reais, desenvolver
0 seu potencial criativo e a sua forca transformadora (Costa, 2006).

Autogestao da aprendizagem

De acordo com Costa (2006), a autogestdo é uma macrocompeténcia muito utilizada
na cultura organizacional, que pode ser adaptada para a escola. E ainda a capacidade de ser
organizado, esforcado, ter objetivos claros e saber como alcanca-los. Também se relaciona a
habilidade de fazer escolhas na vida profissional, pessoal ou social, com liberdade e
autonomia. Esse modelo promove a confianca e responsabilidade dos estudantes, além de
incentivar a cooperacao entre professores, pais e comunidade.

Um ambiente de aprendizagem participativo e democratico requer um posicionamento
ativo, porém, é importante ressaltar que essa postura pode exigir mudancas na cultura e nas
estruturas da escola, casa, sociedade e requer um compromisso de todos os envolvidos. Ainda,
conforme Costa (2006), a macro competéncia da autogestdo € composta pelas seguintes

competéncias socioemocionais, que também precisam ser desenvolvidas:

Foco — Capacidade de se concentrar na atividade que se deseja realizar e evitar
distracBes, mesmo em tarefas repetitivas.

Responsabilidade — Envolve tomar para si um combinado, assumindo os
compromissos de realizar as tarefas planejadas, mesmo diante de dificuldades.
Organizacdo — Habilidade de organizar o tempo e as atividades, bem como
planejar etapas necessarias para se atingir uma meta.

Determinacdo — Define-se pelo quanto nos esforcamos para conseguir aquilo que
queremos.

Persisténcia — Capacidade de superar obstaculos para completar tarefas e concluir
combinados, ao invés de procrastinar ou desistir quando as situac@es ficam dificeis
ou desconfortaveis (Costa, 2006, online - Grifos do autor).

Para o desenvolvimento da autogestdo em ambiente escolar, é importante estimular
aos estudantes a tomarem decisdes relativas ao seu préprio aprendizado. Atitudes como
escolha da metodologia a ser aplicada, responsabilidade em conduzir e gerir projetos em
turma, acompanhar o desenvolvimento pedagogico, individual e coletivo sdo condutas que

estimulam e motivam o protagonismo juvenil, conforme cita Costa (2006, online):

Nesse sentido, as abordagens educacionais inovadoras que utilizam autogestdo
despertam o interesse do aluno, pois ele tem voz ativa nas decisbes e atividades
propostas pela escola. Ou seja, a aprendizagem ndo se resume em passar horas em

75



frente a lousa. Além de trazer beneficios na diminuigdo do abandono escolar, uma
vez que os alunos séo incentivados a se envolverem mais ativamente no processo de
aprendizagem.

1.2.1. Clubes de Protagonismo

O Clube de Protagonismo de acordo com o Instituto (2020):

E um espaco destinado ao estudante no qual, através da sua experiéncia, ele podera
desenvolver diversas competéncias e habilidades fundamentais a criacdo do seu
Projeto de Vida como por exemplo a autonomia, a capacidade de trabalhar em
equipe e de tomar decisGes, a auto-organizacao e muitas outras.

O Clube de Protagonismo possibilita, com disciplina e responsabilidade, a integracédo
e amadurecimento dos discentes por meio de atividades e situacdes, onde os membros
desenvolvem tarefas que proporcionam trocas de informagdes, de experiéncias e muitos
aprendizados importantes relacionados ou ndo & vida escolar. O Estudante deve ter clareza
sobre 0 que gosta de fazer, quais sdo as suas areas de interesse e motivacdo. A coordenacgédo
pedagdgica e demais componente da equipe gestora podem também sugerir diversos temas
para os Clubes e incentivar a participacao de todos os estudantes. Logo em seguida a escolha
da area de interesse, acontece a captacdo de interesses, onde a equipe pedagdgica relne
estudantes com interesses em comum para compor os Clubes.

Apdbs essas fases, € importante seguir um modelo de estrutura que atenda as
necessidades para o funcionamento do Clube. No Quadro 3, pode-se observar os principios

béasicos para a estruturacao:

Quadro 3: Principios basicos para a estruturagdo dos clubes de protagonismo

Aspectos da equipe Demandas:
Definir as caracteristicas da equipe.
Caracteristicas Agrupar conforme as habilidades e interesses

Necessario considerar o volume de trabalho das areas
onde o grupo pretende atuar, ou seja, a quantidade de

Tamanho pessoas na equipe deve ser proporcional ao volume de
trabalho.

Fluxo constante, rotativo e direto. Nos clubes é

Fluxo de comunicagdo fundamental a comunicabilidade entre os membros,

lideres, gestores e demais participantes do projeto.

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Instituto, 2020.
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Os Clubes de Protagonismo se utilizam de instrumentos de acompanhamento e
avaliacdo para confirmar se as atividades desenvolvidas pela equipe realmente estdo se
relacionadas ao que foi planejado pelo grupo. O método PDCA® seria o mais indicado pois
abrange as dimensdes de acompanhamento e avaliagdo necessarias conforme relata o caderno

do protagonista:

O desenvolvimento do PDCA tem como objetivo, criar o bom habito de
PLANEJAR E EXECUTAR o que pretendemos de maneira eficiente uma vez que
a0 mesmo tempo em que executamos, também AVALIAMOS e ja saimos em busca
de SOLUCOES para os problemas encontrados (Instituto, 2020 - Grifos do autor).

As competéncias trabalhadas nos clubes, sdo priorizadas de acordo a grande area de

atuacdo dos mesmos, conforme ilustra o quadro 4:

Quadro 4- Competéncias priorizadas nos clubes juvenis conforme a grande area dos mesmos.

Clube do protagonismo Competéncias priorizadas
Acolhimento de Novos Estudantes Planejamento, capacidade de dialogar, organizagao,
autonomia na capacidade de decidir, espirito de equipe
Clube relacionado a Empreendedorismo Aprender a conviver (trabalho em equipe), conceitos

de gestdo e lideranc¢a; autonomia (tomada de decisGes,
escolhas baseadas em valores e na ética), projeto de
vida (descoberta de habilidades que futuramente
contribuirdo na escolha da carreira profissional),
desenvolvimento pessoal e senso de responsabilidade.

Clube de Leitura: os classicos literarios as poesias | Aprender a conviver com as diferencas;,

que alimentam o mundo compartilhamento de experiéncias, capacidade de
dialogar e respeito as opinides, curiosidade, habilidade
na leitura e capacidade de reflexdo.

Clube do Jornal Estimulo a leitura e escrita, capacidade de refletir
sobre tematicas importantes, compartilhamento de
informacdes com os membros da comunidade escolar,
responsabilidade, gestdo, ética, planejamento, trabalho
em equipe e lideranga, tomada de decisdes, busca de
solucBes para problemas, projeto de vida (descoberta
de habilidades que futuramente contribuirdo na
escolha da carreira profissional)

Clube dos Lideres de Turma Trabalho em equipe, gestdo e lideranga,
responsabilidade, busca do bem-estar coletivo,
conviver com as diferengas, auto-organizagao.

Clube JAP — Jovens em Acéo pelo Patrimonio Atitude proativa na preservagdo do patriménio,
trabalho de multiplicacdo da ideia, trabalho em
equipe, sensibilizacdo da comunidade escolar, gestdo e
lideranca; visdo do coletivo, planejamento das
atividades.

Clube da Banda Musical Escolar Trabalho em equipe, aprender a conviver, senso de
responsabilidade, desenvolvimento da cultura musical.

26 PDCA ou Ciclo de Deming é uma metodologia de gerenciamento que tem como objetivo a melhoria de
processos de forma constante. Esse ciclo se baseia em quatro etapas: planejar (plan), fazer (do), checar (check) e
agir (act).

77




Clube de Redes Sociais

Uso adequado das ferramentas de comunicacéo,
formac&o de parcerias: clube do jornal e redes sociais,
compartilhamento de informacgdes importantes para a
comunidade  escolar;  ética,  responsabilidade,
compromisso, trabalho em equipe, organizacao,
gestéo.

Clube de Educagdo Ambiental Reflexdo e atuacdo responsavel sobre uma tematica

social, atuacdo diante de uma situagdo-problema,
conscientizagdo da sociedade para a problemética;
desenvolvimento da cidadania.

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Instituto, 2020.

2. METODOLOGIA

A abordagem deste estudo é qualitativa. Segundo Minayo (2019):

O método qualitativo de pesquisa é aqui entendido como aquele que se ocupa do
nivel subjetivo e relacional da realidade social e € tratado por meio da histéria, do
universo, dos significados, dos motivos, das crengas, dos valores, das etnias, dos
costumes e das atitudes dos atores sociais.

Creswell enfatiza que:

A pesquisa qualitativa € um meio para explorar e para entender o significado que os
individuos ou os grupos atribuem a um problema social ou humano. O processo de
pesquisa envolve as questbes e 0s procedimentos que emergem, os dados
tipicamente coletados no ambiente do participante, a andlise dos dados
indutivamente construida a partir das particularidades para os temas gerais e as
interpretagdes feitas pelo pesquisador acerca do significado dos dados. O relatério
final escrito tem uma estrutura flexivel. Aqueles que se envolvem nessa forma de
investigacdo apoiam uma maneira de encarar a pesquisa que honra um estilo
indutivo, um foco no significado individual e na importancia da interpretacdo da
complexidade de uma situagdo Creswell (2010, p.26).

De acordo com Silveira e Cordova (2009), a pesquisa qualitativa € aprofundada na

compreensdo de um grupo social, busca explicar o porqué das coisas. O pesquisador é ao

mesmo tempo o sujeito e o0 objeto de suas pesquisas. Como resultado dessa abordagem foi

possivel produzir informacGes aprofundadas que auxiliam na producdo de novas informacdes.

A realidade é o foco para a compreensdo e explicacdo da dinamica das relacfes sociais. A

preocupacdo com o processo € mais do que com o resultado final.

Quanto a finalidade, pode ser considerada como aplicada ou tecnoldgica que € o tipo

de pesquisa cujo objetivo é produzir conhecimentos cientificos para aplicacao pratica voltada

para a solucdo de problemas concretos, especificos da vida moderna. De acordo com Fontelles

(2009, p. 06): “¢ a pesquisa que, além de produzir conhecimento, gera novos processos
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tecnoldgicos e novos produtos, com resultados praticos imediatos em termos econémicos e na
melhoria da qualidade de vida.”. Ainda, segundo Thiollent (2009):

A pesquisa aplicada concentra-se em torno dos problemas presentes nas atividades
das instituicGes, organizacdes, grupos ou atores sociais. Estd empenhada na
elaboracdo de diagndsticos, identificacdo de problemas e busca de solucdes.
Respondem a uma demanda formulada por “clientes, atores sociais ou institui¢des”
(Thiollent, 2009).

Com relacdo aos objetivos, este estudo é de carater exploratorio, pois, de acordo com
Gil (2008), a pesquisa exploratdria deve proporcionar maior familiaridade com o fenbmeno ao
envolver técnicas especificas, como por exemplo, o levantamento bibliogréafico. Respeitando
esta abordagem e seu carater exploratorio, usa como procedimento a pesquisa bibliogréfica,
ao fazer a revisdo de literatura sobre as dimensdes que abrangem a investigacdo, além da
pesquisa de campo. O estudo de caso € dos métodos que apresenta a melhor aderéncia aos

objetivos e as questdes norteadoras do trabalho. Segundo Creswell (2010, p.38):

Estudos de caso sdo uma estratégia de investigagdo em que o pesquisador explora
profundamente um programa, um evento, uma atividade, um processo ou um ou
mais individuos. Os casos sdo relacionados pelo tempo e pela atividade, e os
pesquisadores coletam informacfes detalhadas usando vérios procedimentos de
coleta de dados durante um periodo de tempo prolongado.

A escolha do Centro de Ensino em Periodo Integral Osvaldo da Costa Meireles como
universo de pesquisa baseou-se no relevante papel que esta desempenha na cidade de
Luziania, estado de Goias, especialmente em projetos e acGes que buscam estimular o
protagonismo juvenil.

Esta pesquisa foi planejada na Universidade Estadual de Goias (Unidade Universitaria
de Luziania), durante estudos no grupo de Estratégia em Gestdo, Educacdo e Sistema de
Informacdo, denominado EGESI, coordenado pelo professor Doutor Francisco Alberto Severo
de Almeida. Para tanto, procedeu-se a formulacdo de procedimentos para protocolo de

pesquisa, onde, primariamente, houve a fase de decisdo, como ilustra 0 Quadro 5.
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Quadro 5 — Fases propostas para a elaboracdo de um protocolo de pesquisa e seus respectivos procedimentos.

FASES

PROCEDIMENTOS

¢ Escolha do tema

OBJETIVOS PROPOSTOS

- Indicar quais as questbes que

De decisédo

¢ Formula¢do do

(questéo da pesquisa)

* Justificativa

* Revisdo da literatura
* Determinagdo dos objetivos

problema

serdo abordadas

- Mostrar por que elas sdo
importantes

- Esclarecer o ponto forte da
pesquisa

- Demonstrar onde a pesquisa
deseja chegar

De execucéo

* Flaboragdo do projeto de
pesquisa
» Execugdo operacional e coleta
de dados

- Demonstrar como o estudo sera
estruturado

- Executar o0s
previstos

procedimentos

» Tabulagdo e apresentacdo dos
dados

- Compor e organizar os dados
coletados

De analise e Analise e discussdo dos - Apreciar e comparar os dados
resultados coletados
Redacdo e apresentagdo do - Publicar os resultados aferidos
De redacio relatério da pesquisa (dissertacao

ou tese).

Fonte: Fontelles, 2009

O tema “método Scrum em ambiente escolar” foi escolhido, primeiramente, por
conseguir abranger as trés dimensGes do programa de PoOs-Graduacdo Stricto Sensu em
Gestdo, Educacdo e Tecnologias da UEG?'-UnU%de Luziania, conseguindo interligar um
instrumento da tecnologia que é, frequentemente, utilizado na gestdo de qualidade de grandes
e pequenas empresas, em ambiente educacional. A justificativa foi elaborada analisando as
caracteristicas de aplicabilidade, adaptabilidade e entrega rapida que o método tras. Segundo
Campos (2023):

O framework Scrum entdo, utilizado inicialmente por desenvolvedores e demais
profissionais da tecnologia, surge como possibilidade de estratégias dentro da area
de ensino-aprendizagem, trazendo consigo caracteristicas como o trabalho coletivo,
maior qualidade nas a¢Bes, aumento da motivacdo e produtividade, dentre outras
viabilidades (Campos, 2023- em fase de pré-publicagéo).

Foi elaborada o planejamento (Quadro 6) onde, foi tracado o diagndstico da
implementacdo de métodos interventivos no processo de ensino aprendizagem que,
inicialmente, aconteceria na rede de educacdo no municipio de Ipora- GO, apos foi definido

Luziania- GO como o municipio a fazer parte do estudo de caso .

2T Universidade Estadual de Goidas
2 Unidade Universitaria
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Quadro 6- Diagnostico e implementacdo de métodos interventivos no processo de ensino aprendizagem na rede

estadual de educacdo

CARACTERISTI
CA

SINTESE DESCRITIVA

RESULTADO
S
ESPERADQOS

INDICAD
ORES

INVENTARIO
S DE
RECURSOS

METODOLO
GIA

OBJETIVO
GERAL

Diagnosticar e implementar
métodos interventivos que
auxiliam o processo de
ensino aprendizagem.

Melhorar a
eficiéncia  no
processo do
ensino
aprendizagem

Relatérios,
Planilhas,
Entrevistas

Equipe de
coordenacéo
pedagdgica e
professores
envolvidos no
processo.

Aplicagdo  do
diagndstico

situacional das
condicdes e
necessidades de
implementacéo
do projeto.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

* Realizar o diagndstico
situacional na rede municipal
de educacdo de Luziania.

* Promover o processo de
treinamento e capacitagdo de
professores e novas técnicas.

* Realizar a
sondagem/diagnose da
defasagem de contetdos
programaticos nas
disciplinas.

* Planejamento e
estruturacdo da
implementacédo do projeto.

* Definicdo dos
lideres/agentes de suporte
pedagdgico para o
desenvolvimentos das a¢des
pedagogicas.

* Elaborar manuais e rotinas
administrativas.

PRODUTO
FINAL

Recuperar o gap de
defasagem da aprendizagem.

Melhoria dos
indices dos
resultados da
escola.

Métricas de
avaliacéo do
processo de
ensino
aprendizage
m

Relatérios,
questionarios,
entrevistas.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Em seguida, foi elaborada a matriz de estrutura ldgica,

(Quadro 7), onde foram

definidas as dimensbes a serem investigadas. Dentro de cada uma, foram escolhidas as

variaveis, os indicadores e 0 escopo da pesquisa.
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QUADRO 7- Matriz de estrutura logica sobre aplicacdo do framework Scrum em ambiente escolar.

ESCOPO DA
DIMENSAO VARIAVEIS INDICADORES INVESTIGAGAG
Método Scrum Ferramentas Scrum Métricas do Scrum
APRENZIZAGEM EM Letramento funcional Atividades Pedagogicas Contetdos Didaticos
AMBIENTE - - - —
Processo de Ensino Metodologia Aplicada Competéncias e
EDUCACIONAL ; -
Aprendizagem Habilidades
Meétodo de Ensino Técnicas e Préticas de Metodologia Scrum
Ensino
Material Didatico Contelido de Ensino Fundamentacdo teérica e
DESEMPENHO Pedagdgico pratica
PEDAGOGICO — — -
Recursos Didaticos Ferramentas Pedagdgicas Meios e recursos
aplicados a aprendizagem
Avaliacdo do Processo Desempenho do Aluno GAP de defasagem da
Aprendizagem
PERFIL Perfil do Aluno Socioeconémico Renda Familiar
DEMOGRAFICO DO Perfil do Professor Atuacéo Profissional Formagdo Académica
AMBIENTE Rede Escol Area G afica d Localizagdo G afi
ESCOLAR ede Escolar rea ésf)c%rlz ica da ocalizacdo Geogréfica

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

De acordo com Pereira (2015, p. 328):

A Metodologia Matriz Légica é uma ferramenta para facilitar o processo de
conceituacdo, desenho, execugdo e avaliacdo de projetos. Sua énfase estd centrada
na orientacdo por objetivos, a orientacdo frente a grupos beneficiarios e facilitar a
participacdo e comunicagdo entre as partes interessadas.

Peter Pfeiffer (2000, p. 147) escreve:

O Quadro Ldgico (ou Matriz Légica) é uma matriz que é elaborada sucessivamente
num processo de estruturagdo daqueles elementos considerados os mais importantes
de um projeto e que permitem a sua apresentagdo sistematica, légica e sucinta. O
que sempre tem que anteceder o planejamento de um projeto é uma analise do que se
deseja mudar com a intervencdo, de modo geral, uma situagdo-problema.

Baseado na matriz foi produzida uma arvore de especificagdes. Ela mostra os titulos
de todas as especificacBes necessarias a definicdo do projeto, cada bloco corresponde a uma
especificacdo, é também uma ferramenta usada com frequéncia por individuos e organizacoes
para manter o controle enquanto eles desenvolvem especificacdes para entidades ou projetos
novos ou existentes. Pode ser usado em conjunto com uma especificacdo ou folha de dados e
um manual operacional. Uma arvore de especificacdo também pode ser usada para ajudar a

criar essas ferramentas antes que um projeto maior seja iniciado (Spiegato, c2023).
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FIGURA 4- Arvore de especificagdo do projeto Scrum em ambiente escolar

METODO SCRUM EM
AMBIENTE ESCOLAR

TREINAMENTO E
DESENVOLVIMENTO ~ PLANEJAMENTO E
DIAGNOSTICO SITUACIONAL VLY MEN CAPACITACAO DE e
3 GAP DE APRENDIZAGEM METODO SCRUM APLICADO
e (LINGUA PORTUGUESA E EXPLANAR METODO SCRUM A APRENDIZAGEM EM
MATEMATICA) AMBIENTE ESCOLAR
T T T T
DESENVOLVER METODO SCRUM APLICADO
PERFIL SOCIOECONOMICO B FCRRAENTAS FERRAMENTAS DE GESTAO A0 DESENVOLVIMENTO
APLICADAS AO PROJETO PEDAGOGICO

ATUAGAO PROFISSIONAL DO ESTUDAR METODOS DE EETRUNTRARROJRROGEESY) [ELABORAR OS INDICADORES
DOCENTE ENSINO DEIGESTAG(BLE DE AVALIACAO
ESTRUTURAL)
| | | |
AREA GEOGRAFICA DA B PROCESSO DE APLICAGAOE DEFINICAO E ESCOLHA DO
ESCOLA L TENCIAS AVALIAGAO ESPACO EDUCACIONAL
| | |
APRESENTAR O MANUAL DE B e e
+  PERFILDO GESTOR B e Pl ot
EDUCACIONAL

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

DEFINIR OS AGENTES DE
SUPORTE PEDAGOGICO

EXECUGCAO DO PROJETO EM
AMBIENTE ESCOLAR

2.1. O Cenério da pesquisa

De acordo com Minayo (1994), ao entrar no campo a ser pesquisado, utilizando o

método da pesquisa descritiva, pode ter a génese ha multiplos empecilhos. Para atenua-los ou

resolvé-los faz-se o uso de determinadas considera¢fes, como:

1)

Constituir uma aproximacdo entre o pesquisador e o0s pesquisados. Essa
aproximacéo é realizada de forma paulatina, ocasionando assim, vinculos entre as
partes.

O pesquisador evidencia ao campo de pesquisa, e aos sujeitos envolvidos, a
sugestdo de estudo a ser realizado. Nesse caso, as trocas de didlogos e

informagdes, necessitam também de sanar quaisquer ddvidas, gquestionamentos,
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deixar explicito a ndo obrigatoriedade da participagdo na pesquisa e salientar que
todas as informagOes obtidas serdo estritamente utilizadas para esse fim,
possibilitando assim, o progresso da pesquisa.

I11) O pesquisador precisa ir com constancia ao cenario/campo a ser pesquisado para
analisar o fendbmeno, a fim de estreitar relagdes e ter propriedade de descricdo da
forma concreta de suas caracteristicas.

IV) E valido que o pesquisador tenha acuidade no que versa o tedrico e 0
metodologico do tema/situacdo a ser investigada, ressaltando que a pesquisa nao se
resume unicamente no uso de técnicas. E a seriedade da teoria que abarca a
dindmica do campo a ser retratado.

V) O pesquisador precisa criar um planejamento estratégico e um calendario de agdes
a serem desempenhadas para definir os critérios organizacionais no que tange a

pesquisa e contemplar como serdo assistidas as fases descritivas.

2.1.2. Caracterizacéo do Lugar da Pesquisa

Instituido a partir da Portaria n.° 4395/2018 da Secretaria de Educagdo, Cultura e
Esporte, de 09 de novembro de 2018, o Centro de Ensino em Periodo Integral Osvaldo da
Costa Meireles, localizado na cidade de Luziénia, estado de Goiés, bairro Sdo Caetano, atende
a modalidade do ensino médio e é reconhecido por seus projetos inovadores e estudantes
ativos, educacional ou socialmente. Possui, de acordo com o projeto politico pedagdgico da
escola, trezentos e cinquenta e sete estudantes matriculados, doze salas de aulas, laboratérios,
quadras poliesportivas e demais acomodacdes para toda a equipe gerencial, pedagogica e
administrativa. Apresenta a estrutura organizacional bem definida e alinhada, conforme

mostra a Figura 5
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Figura 5- Estrutura organizacional do CEPI Osvaldo da Costa Meireles

Gestor escolar |

Coordenadores Intérprete da
de area lingua materna

Dinamizador de o
ey — edagdgico

Biblioteca pecagos
disciplinar

Auxiliar de

alimentacio [ Merendeira
escolar

Admi /financeiro Servigos gerais

Auxiliar de
— :
secretaria

Coordenador
Adm/financ
Auxiliar Auxiliar de

Fonte: Elaborado pela autora conforme informagdes da gestéo escolar.

Coordenacio de
integraca el Professores L] Laboratorista
curricular
Coordenador
Pedagogico
. . Profissional de [ Intérprete de
Professor de AEE apoio LiBRAS

Esta instituicdo trabalha com a formacdo de Clubes Juvenis, que, em manuais e

documentos direcionados aos Centros de Ensino em Periodo Integral em todo o estado de

Goias, sdo mencionados como “Clubes do Protagonismo”. O CEPI Osvaldo, durante o

segundo semestre de 2023, formou quinze “Clubes Juvenis”, como é demonstrado no quadro

8:

Quadro 8- Clubes juvenis do CEPI Osvaldo da Costa Meireles e suas principais atribuicdes

Clube Juvenil:

Principais atribuic6es

CEPI UP

RESPONSAVEL POR EVENTOS,
APRESENTAGCOES, CERIMONIAIS

ARTES PRATICAS

PRODUCAO DE ARTES PLASTICAS

GAME ROOM

DESENVOLVIMENTO DE JOGOS FISICOS E
DIGITAIS

ENTRELINHAS

CLUBE DE LITERATURA

PROJETO PHOENIX

TREINAMENTO DE BASQUETE

STRONGER VOLEIBOLL

TREINAMENTO VOLEI

POLE- PLAYING GAME

DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS

CLUBE GASTRONOMICO

INTRODUGCAO A GASTRONOMIA

POR TRAS DAS CORTINAS

TECNICAS E PREPARO PARA O TEATRO
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PRODUCOES DE CURTAS PRODUCAO DE VIDEOS

CEPI NEWS NOTICIAS E INTERACOES SOCIAIS
MERGULHO LITERARIO CLUBE DE LITERATURA

VESTIBULANDOS PREPARO PARA AS PROVAS DO VESTIBULAR
MARKETING DIGITAL TREINAMENTO EM MARKETING DIGITAL
HANDBOL TREINAMENTO DE HANDEBOL

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Na pesquisa, apds o workshop e explicacBes sobre 0 experimento, cinco grupos se
propuseram a participar, compartilhando suas vivéncias, experiéncias, apontando principais
desafios e pontos favoraveis, sendo os mesmos: CEPI Up, Game Room, Entrelinhas, Projeto
Phoenix e Por Tréas das Cortinas.

2.2. A coleta dos dados e os instrumentos na pesquisa descritiva

Buscou-se formular, para se atingir os propésitos desse estudo, um roteiro de
entrevistas em profundidade. Levantaram-se e desenvolveram-se os dados, a partir de material
ja elaborado, constituido principalmente de livro e artigos cientificos, para dar o devido
suporte tedrico-académico ao estudo (Diehl; Tatim, 2004), é importante mencionar que cada
participante foi esclarecido sobre a intencdo de pesquisa e decidiu participar voluntariamente.
Estes constituiram um grupo consideravelmente relevante para o alcance do objetivo da
pesquisa.

Efetuou-se o estudo de caso com um workshop sobre o framework Scrum e o
EduScrum para estudantes, lideres de Clubes Juvenis e a coordenadora responsavel pelos
mesmos. Nele, apés as explicacBes sobre a aplicacdo, consultou-se, com os lideres, se
gostariam de participar ou ndo. Dos quinze grupos existentes, cinco dispuseram-se a
participar, sendo eles: “CEPI- UP (eventos e cerimoniais)”, “Phoenix (basquete)”, “Game
Room (jogos digitais e analdgicos)”, “Entrelinhas (literatura)” e “Por trds das cortinas
(teatro)”. O processo metodoldgico, o “passo a passo” para a realizagdo da pesquisa
foi 0 mesmo utilizado no framework Scrum, conforme descrito na secdo 1- (embasamento
tedrico).

Realizou-se duas Sprints de uma semana cada. Seguida a reunido de analise,
aconteceu a reunido retrospectiva, ao final das aplicacGes. Nela, foram feitas entrevistas em
profundidade, com questbes semiestruturadas. Considerou-se adequado escutar 0s

protagonistas do fendmeno da aprendizagem, através de uma discussdo de ideias em que 0s
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estudantes se manifestassem e expressassem, como fazem na sua vida quotidiana, permitindo
que os participantes, em interagdo, assumam o principal papel na moldagem da investigacao.

A andlise das entrevistas foi feita de maneira empirica e interpretativa, por meio da
utilizacdo da anélise de contetdo.

A pesquisa foi realizada em duas etapas: a) analise e compreensdo das pesquisas
bibliograficas e/ou documentais feitas sobre o0 objeto de pesquisa; b) analise e compreensédo
das entrevistas realizadas. Dessa maneira, a metodologia qualitativa na pesquisa empirica, ao
estabelecer relacdes face-a-face entre o sujeito que pesquisa com o sujeito que é pesquisado,
permite vinculos de reflex@o entre as partes envolvidas porque estdo todos em presenga, isto

é, frente-a-frente em dialogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES
As explicacdes, durante o workshop, sobre a metodologia agil Scrum foi uma
estratégia importante para que o objetivo da aplicacdo do EduScrum fosse alcancado. A
pesquisadora, para evitar alguma resisténcia, buscou alinhar acdes a conhecimentos pré-
estabelecidos, instruindo, esclarecendo duvidas e entregando boletins informativos (em

anexo) pois, conforme Nunes (2016, p. 28)

E comum que processos envolvendo mudancas gerem desconfianca, e
principalmente resisténcia. Assim, & muito importante que qualquer que seja o
profissional a guiar esta mudanga, esteja muito bem embasado teoricamente e que
busque sempre se apoiar em casos de sucesso a fim de vencer 0s mais pessimistas.

3.1. Equipes
Kniberg (2007) considera que muitas coisas se complicam quando se tem varias
equipes trabalhando no mesmo produto. Esse problema é universal e ndo tem nada a ver com
o Scrum. Assim sendo, o recomendavel é que se trabalhe com equipes de até onze pessoas,
pois um nimero maior poderia incidir na perda do controle e organizacdo. Em sala de aula, os
estudantes optaram por equipes de cinco a sete pessoas, para que houvesse um
acompanhamento mais proximo pelos responsaveis pelo Clube Juvenil. Ainda, sobre a

formacéo das equipes, Nunes ressalta que:

N&o basta que apenas os gestores tenham conhecimento e interesse em implantar as
metodologias em questdo, é necessario que toda a equipe esteja motivada e bem
informada a respeito do que seré feito e de como cumprir seu papel neste processo
Nunes (2016, p. 28).
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A realidade do ambiente escolar foi analisada metodicamente para que ndo houvesse
erros quanto aos eventos do Scrum. Houve aprendizado por parte dos lideres de CJ, onde 0s
mesmos pudessem colocar em pratica em suas respectivas salas de aula, se atentando para que
o0s prazos foram respeitados. Aconteceu um grande entrosamento entre 0s membros da equipe,
pontualidade nas entregas, resolutividade no tratamento de questdes criticas ao projeto, o que
contribuiu para que o Product Ownere o Scrum Master conseguissem influenciar
positivamente a equipe, mobiliza-los a producdo, com impactos diretos no alcance dos
objetivos, prazos e orgcamentos previstos.

O framework orienta que para o papel de Scrum Master é preciso ter competéncias
relacionadas a promogdo da funcionalidade e produtividade da equipe. Conduzir as reunides,
promover a cooperacao, estimular o autogerenciamento e a interdisciplinaridade. Cabe a ele
ainda gerenciar o backlog, comunicar a visdo dos objetivos a curto, médio e longo prazo,
facilitando a interacdo e participacdo dos eventos de acordo com o que é exigido para o
resultado.

As habilidades dos lideres de Clube Juvenil ja contemplavam, de alguma forma, o
embasamento de conhecimentos, habilidades e atitudes para a conducdo de equipes que
deveriam trabalhar rumo ao alcance de objetivos em comum, e de forma efetiva. O que
qualificou sua pratica, nesse sentido, é a iniciativa em assumir posicGes de lideranca e, a
apropriacdo de metodologias que a sustente. Ao liderar, o estudante lider teve a oportunidade
de construir relacbes de confianca, facilitar relaces, estimular a participacdo ativa no
planejamento, o desenvolvimento e avaliacdo, Competéncias necessarias dentro da
metodologia agil Scrum, para a conducéo de projetos. O quadro 9 apresenta um resumo das
atividades desenvolvidas nos Clubes Juvenis para o experimento da metodologia EduScrum.

Quadro 9- Resumo das atividades dos Clubes Juvenis para o experimento da metodologia EduScrum

Papel Funcdo no EduScrum Responsavel Atividades realizadas
Tomou as
decisoes finais
Levantou a demanda; em relacéo ao
Product Owner Indicou os objetivos Lider de Clube Juvenil produto. Ajudou a
trabalhados na Sprint priorizar o trabalho feito

pela equipe de
desenvolvimento

Responsavel por garantir

Scrum Master Lideres do developer que a demanda fosse
team entendido e o0s
Ajudou a equipe a ndo se procedimentos
desviar dos principios do necessarios fossem
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Scrum.
Developer Team
(Equipe de Escolheu como alcancar
desenvolvimento) 0s objetivos levantados Estudantes dos Clubes
pelo Product Owner Juvenis

aplicados. Ajudou
aqueles que estdo fora do
time Scrum a entenderem
quais as interacdes
foramsao Uteis e quais
ndo foram.

Foi estruturado para
organizar e gerenciar seu
préprio trabalho. A
sinergia resultante
aperfeicoou a eficiéncia e
a eficécia
Demonstrou
responsabilidade coletiva

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Para avaliar a experiéncia dos discentes e o grau de satisfacdo com a metodologia,

foram observadas trés dimensdes durante o processo de aplicacdo conforme demonstra o

quadro 10 :

Quadro 10: Experiéncia dos discentes e o grau de satisfagdo com a metodologia.

Dimensao Meétrica

Ferramenta

Percepcdo sobre o a autogestdo da Consiste em estabelecer o nivel de Questiondrio  semiestruturado
aprendizagem nos clubes juvenis lideranga e autonomia dos estudantes  (Google Formularios)
Percepcdo sobre a metodologia Consiste em avaliar a relevancia da Questiondrio  semiestruturado
EduScrum metodologia na pratica educacional (Google Formularios)
Percepcdo do valor do uso da Grau de motivagdo, colaboracdo e Entrevista em profundidade
metodologia EduScrum no clube qualidade na “entrega do produto”. (Sprint Retrospective)

juvenil
Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Na andlise da Gréfico 1, observou-se que 67% dos estudantes sentem-se livres quanto

a escolha dos temas em seus Clubes Juvenis, o que infere diretamente no perfil de lideranca

dos estudantes responsaveis pelos mesmos. Nota-se que, em especial, que discentes que

participam das modalidades esportivas (digital ou fisicamente) sentem-se mais autbnomos que

os demais nas escolhas e decisdes. O Scrum Master distribuia os objetivos entre os times de

desenvolvedores e os mesmos decidiam como alcancga-los, incentivando o protagonismo

juvenil, que é uma premissa do CEPI e dos proprios Clubes Juvenis.
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Grafico 1: Percepcdo sobre a autonomia quanto a escolha de temas no Clube Juvenil.

A autogestao da aprendizagemn nas aulas do Clube Juvenil

Durante as aulas no Clube Juvenil (CJ), s estudantes 18m a liberdade de
ezcolherem os temas gue desejam estudar

B Discordo totalmente (%)

M Discordo parcialmente (6%a)

B N &o concordo nem discordo {7%)
B Concordo parcialmente (67%)

B Concordo totalmente (20%)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Na metodologia EduScrum, o Product Owner € responsavel por levantar a demanda,
apresentar 0s objetivos de ensino e o Scrum Master, juntamente com sua equipe, definem
como atingi-los e o que cada pessoa do time fara para alcanca-los. Como ilustrado na Grafico
2 , 80% dos estudantes concordaram total ou parcialmente que o lider do CJ tinha seu papel
como Scrum Master bem definido, assim como o time de desenvolvedores que escolhiam a

melhor forma de alcancar os objetivos langados pelo Scrum Master.

Grafico 2: Percepcéo sobre o papel do Scrum Master e o time de desenvolvimento.

0 lider do CJ define o gue s=ra estudado e os demais participantes escolhem como alcancar
o objetivo proposto

B Discordo totalmente (0%%)

E Discordo parcialmente (096)

& N 3o concordo nem discordo  {20%6)
E Concordo parcialmente (33, 494)

E Concordo totalmente (46.6%%6)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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No quesito acompanhamento pedagdgico, pode-se notar, de acordo com o gréafico 3,
que as respostas foram bem diferenciadas. Do montante, 39,9 % concordaram total ou
parcialmente que existe a figura de um coordenador pedagdgico que os acompanhassem,
33,3% ndo concordam nem discordam e 26,8% discordam total ou parcialmente. Esse
resultado se deu, muito provavelmente, devido a falta de costume dos lideres e demais
participantes das equipes em estar a frente das decisoes e de todo o processo de aprendizagem
que acontece em sala de aula. A pesquisadora, durante o experimento, constatou que existem
coordenadores exclusivos para os Clubes Juvenis, além de professores que os acompanham.
Todos orientados a incentivar ao estudante a autogestdo da aprendizagem. Em alguns
momentos os lideres passam por situagdes similares ao que acontece com os professores em
sala de aula, onde, por vezes, alguns estudantes negam-se a serem mais colaborativos,

necessitando de auxilio e motivacao.

Gréfico 3: Percepgdo sobre 0 acompanhamento pedagogico do Clube Juvenil.

Existe um acompanhamento pedagogice do CJ por algum coordenador e/ou
representante da eguipe gestora

E Discordo totalmente (6.8%)

H Discordo parcialmente  {20%)

ki N 8o concordo nem discordo (33,3%)
E Concordo parcialmente (13,3%)

B Concordo totalmente (26,6%)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Em relacdo a figura do professor durante as aulas do Clube Juvenil, 80% dos
estudantes relataram que a presenca dos mesmos ndo interfere total ou parcialmente nas acdes
e decisdes tomadas em sala de aula. Mencionaram ainda que os estudantes, lideres de Clubes,
representam a figura de autoridade em sala. Ja, 20 % nédo concordaram ou discordaram dessa

afirmacéo, conforme demonstra a Grafico 4:
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Grafico 4: Percepcéo sobre a figura do professor durante as aulas no Clube Juvenil.

& figura do professor, durante o CJ, interfere nas agdes planejadas

N Discordo totalmente  (60%)
B Discordo parcialmente (2006)

Mem concordo nem discordo (20%4)
N Concordo parcialmente  {0%)

B Concordo totalmente (09)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Nos Clubes Juvenis, o protagonismo é algo frequentemente estimulado por toda a
equipe diretiva da escola. Dentre o material instrucional, o caderno da gestdo, ressalta que

uma das competéncias seria:

fazer brotar nas suas escolas os mais auténticos protagonistas, aqueles capazes de
atuar como fontes de solugdo, de se reconhecer como parte de um sistema que requer
cada vez mais a presenca de pessoas proativas, dispostas a agir de maneira
colaborativa e contributiva na criacdo de solugdo para problemas reais (Instituto,
2018).

A metodologia EduScrum estimula, dentre diversas habilidades, as de autogestdo da
aprendizagem, autonomia e protagonismo. Delhij, Van Solingen e Wijnands (2018, p.14)

descrevem as caracteristicas da equipe de estudantes, para o EduScrum:

Uma Equipa de Estudantes consiste em alunos autbnomos que colaboram entre si
para atingir coletivamente os Objetivos de Aprendizagem exigidos no final de cada
Ciclo de Aprendizagem, de acordo com os Critérios de Aceitacdo previamente
definidos pelo Guardido de Aprendizagem.

As semelhancas sdo ainda evidenciadas pelo Manual Clubes de Protagonismo, que
relata que o Clube do Protagonismo, ou, Clube Juvenil, possibilita a integracdo das pessoas e
0 seu crescimento. Nele o estudante tem a oportunidade de aprender muitas coisas que Sao
indispensaveis para se tornar um protagonista ou autogestor da aprendizagem (Instituto, entre
2018 e 2020). O gréfico 5. A figura E demonstra que, durante a explicacdo sobre o Scrum e a
metodologia EduScrum, no workshop, 60% dos estudantes concordaram, total ou

parcialmente que haviam semelhancgas entre o processo educativo que acontece nos Clubes
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Juvenis e a metodologia EduScrum, enquanto 34% n&o concordaram ou discordaram e 6%

discordaram parcialmente.

Grafico 5: Percepcdo comparativa entre a metodologia utilizada nos Clubes Juvenis e o EduScrum.

0 Eduscrum nas aulas do Clube Juvenil (CJ)

Mo inicio da pesguisa, guando a pesguisadora apresentou o metodo Eduscrum,
notei semelhancas com a roting de ensino que acontece noes Clubes Juvenis

B Discordo totalmente ({094)

M Discordo parcialmente {6%)
EN&o concordo nem discordo  (34%)
EConcordo parcialmente (2094)

B Concordo totalmente (40%3)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Os times de desenvolvimento dos Clubes foram formados por estudantes que tinham
habilidades diferenciadas entre si. Buscou-se ndo se agrupar por afinidades mas por destreza.
Dos lideres (Scrum Masters), 67% constataram total ou parcialmente que esse tipo de divisdo
foi mais efetiva que a formacdo usual, por afinidades. As equipes procuraram realizar o
projeto com responsabilidade e competéncia. J4, 20% ndo concordaram ou discordaram e
13% discordaram total ou parcialmente. De acordo com esses, 0 entrosamento em grupos
formados por habilidades ndo foi efetivo, que ndo houve boa sincronia entre os membros,

como é observado na Gréfico 6.
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Gréfico 6: Percepcéo sobre os times de desenvolvimento (Development team).

Durante a pesguisa, constatei gue a divisdo em grupos, onde as habilidades dos
membros se complementavam foi mais efetiva na aprendizagem gue a formacao
aleatdria dos meamos

E Discordo totalmente (6%)

H Discorde parcialmente (79)

ki N &0 concordo nem discordo (20%3)

E Concordo parcialmente {27%)

M Concordo totalmente (40%)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

No Gréafico 7, pode-se constatar que 80% dos estudantes relataram que conseguiram

aplicar a metodologia EduScrum, concordando total ou parcialmente com essa afirmacéo. Ja

20% ndo concordaram ou discordaram. De acordo com as entrevistas realizadas com o0s

lideres de CJ, durante a Sprint retrospective, alguns grupos perceberam uma falta de

compromisso com alguns acordos feitos, o que dificulta a implantacdo da metodologia, pois a

mesma requer trabalho colaborativo. Para Delhij, Van Solingen e Wijnands, o modelo de

trabalho em equipe no EduScrum est4d pensado para potenciar a autonomia, colaboracdo,

flexibilidade, criatividade, motivacdo e produtividade. N&o espera-se bons resultados sem a

participacdo expressiva de todos os integrantes. Delhij, Van Solingen e Wijnands (2018, p.

11).

Grafico 7- Percepgdo sobre a aplicagdo do EduScrum no Clube Juvenil.

Consegui aplicar o método eduscrum em meu Clube Juvenil

M Discordo totalmente (0%}

M Discordo parcialmente (0%}

& N30 concordo nem discordo  (20%%)
M Concordo parcialmente {33.4%)

e Concordo totalmente {(46,6%)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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O Scrum Master, de acordo com Delhij, Van Solingen e Wijnands é um facilitador das
aprendizagens. Ele auxilia todo o ciclo de aprendizagem, coordenando, auxiliando e

orientando o processo.

Dentro de cada Equipa de Estudantes, um dos seus membros desempenha a funcéo
de Facilitador de Aprendizagem. Cada Facilitador de Aprendizagem é um lider que
serve e guia a sua prépria Equipa, dela fazendo parte, para além de contribuir com as
suas préprias competéncias especificas e transversais para 0 seu sucesso coletivo, a
semelhanga dos seus colegas. Os Facilitadores de Aprendizagem ajudam as suas
Equipas a terem um étimo desempenho, mas néo as dirigem (Delhij, Van Solingen e
Wijnands, 2018, p. 15).

Na percepcdo do grupo (Gréafico 8), 68% concordaram total ou parcialmente que
figura do Scrum Master foi fundamental para motivar, direcionar e readequar alguns dos
objetivos quando necessario, conforme demonstra o gréfico 8. Ainda, para Delhij, Van
Solingen e Wijnands (2018) , dentro do EduScrum, o facilitador de aprendizagem (Scrum
Master) desempenha um papel mais restrito do que o papel do ScrumMaster no Scrum
original. Isso ocorre porque o Guardido de Aprendizagem assume varias dessas

responsabilidades.

Grafico 8- Percepgdo sobre a figura do Scrum Master no Clube Juvenil.

Mos grupos, a figura de um *Scrum Master” foi fundamental, pois como um “capitdo
de time", conseguia motivar, direcionar 2 readequar os demais colegas para que o
objetivo proposto fosse alcancado.

E Discordo totalmente  (6%)

H Discordo parcialmente {6%)

kM &o concordo nem discordo (20%)
@ Concordo parcialme nte {20%)

EConcordo totalmente  (489%)

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

No grafico 9, demonstra que , ao final, foi questionado sobre a percepg¢éo acerca do
alcance de metas. Dos entrevistados, 94% relataram concordar total ou parcialmente que os

objetivos propostos foram alcangados. Mencionaram ainda que, quando houve colaboracao

95



por toda a equipe, 0 projeto era concluido com mais rapidez e qualidade. Do montante
estudantes, 6% relataram n&o concordar ou discordar dessa afirmagéo.

Grafico 9- Percepcdo sobre os resultados obtidos ao fim do experimento. .

de

Durante a pesquisa, consegui alcancar os objetivos propostos para as aulas.

EDiscordo totalmente  {0%)
EDiscordo parcialmente (0%4)

kM Eo concordo nem discordo (6%)
E Concordo parcialmente (34%)
EConcordo totalmente (60%)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir este estudo, espera-se contribuir para praticas metodoldgicas mais
colaborativas, reflexivas e cocriativas. A importancia do conhecimento acerca do
protagonismo juvenil e a autogestdo da aprendizagem sdo essenciais para que o estudante
aproprie-se de seu lugar no processo educacional de aprendizagem.

Sabe-se que o EduScrum, por suas caracteristicas integralizadoras e sistémicas, busca
colocar a aprendizagem no centro do processo educativo, pois 0 mesmo, além de apoiar no
alcance dos objetivos propostos também contribui para o desenvolvimento pessoal de cada
estudante e seu desenvolvimento das competéncias transversais tdo fundamentais ao trabalho
em equipe, cada vez mais predominante nos dias de hoje, conforme menciona Delhij, Van
Solingen e Wijnands (2018, p.06):

No EduScrum, a aprendizagem ocupa o centro do palco; aprender de uma forma
mais inteligente, melhorar a colaboracdo e aprender a conhecer-se melhor. Esta
forma diferente de aprender e de trabalhar também cria mais responsabilidade,
diversdo e energia nos alunos, o que, por sua vez, conduz a melhores resultados em
menos tempo. Por esta razdes, os estudantes experimentam um forte crescimento
pessoal que fortalece o desenvolvimento da sua autoestima e da confianga que
depositam nos outros. A chave para tudo isso é a autonomia; os alunos tém a
liberdade de determinar o seu proprio processo de aprendizagem, dentro dos limites
e Objetivos de Aprendizagem predefinidos pelo Professor.

Como sugestdes para estudos futuros, espera-se melhorar a metodologia em ambiente
escolar, incentivando a colaboracdo e a préatica de trabalhos em equipe, fazendo aplicacao para
outras modalidades como: Educagéo infantil e Ensino Fundamental, Educacdo de Jovens e
adultos, realizando uma analise mais rica sobre as percep¢des de aprendizado. Destarte para
que estudantes desenvolvam, por meio de metodologias sistémicas, a autonomia, sendo
protagonistas, colaborando com o proprio processo de aprendizagem fazendo-se cidadéos

sujeitos da propria historia.
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CONSIDERACOES FINAIS

A abordagem transdisciplinar®® compreende o conhecimento de uma forma plural. E
um constructo que pode ser aplicado, tanto no ambiente educacional quanto em quaisquer
outros ambitos, ainda é pouco explorado. O método &gil Scrum, por suas caracteristicas
integralizadoras, pode auxiliar na promoc¢éo e préxis da transdisciplinaridade possibilitando
dentre outras, o entrelagcamento entre a equipe e o aperfeicoamento da comunicacdo, 0 que
auxilia na tecedura do conhecimento. Neste contexto, essa pesquisa teve como objetivo
investigar a utilizacdo do método agil Scrum, como ferramenta de apoio a aprendizagem e
gestdo integrativa de projetos, em diferentes contextos transdisciplinares. O Scrum é uma
metodologia de gerenciamento de projetos que promove a adaptagéo, interatividade, rapidez,
flexibilidade e eficiéncia, projetada para fornecer um valor significativo de forma rapida
durante todo o projeto.

Neste enquadramento, constatou-se, positivamente, o uso da metodologia Scrum
como gerenciamento de projetos que seria capaz de promover a adaptagdo, interatividade,
rapidez, flexibilidade e eficiéncia, projetada para fornecer um valor significativo de forma
rapida durante todo o projeto. Os artigos apresentaram reflexdes tedricas acerca da
possibilidade do uso de métodos ageis (Scrum e associados) como ferramentas de apoio ao
gerenciamento de projetos, porém, diferente do uso habitual em &reas administrativas e
tecnoldgicas, a metodologia foi contextualizada em diferentes ambitos, além de um estudo
sociolinguistico sobre verbetes, facilitando, a abstracdo de seus papéis e funcdes.

No primeiro artigo dessa pesquisa, foi observada a validacdo do modelo Scrum,
mostrando sua aplicabilidade ao ambiente educacional por sua praticidade e trabalho em
equipe, permitindo agdes coletivas e sanando dificuldades com planejamentos de toda a
equipe. Analisou-se como positiva a proposta com o modelo Scrum e este foi reconhecido
como um método flexivel e adaptavel a diferentes assuntos e contextos, sendo capaz de
manter sua agilidade e eficiéncia quando colocado em érea educacional do conhecimento. Da
mesma forma, demais ferramentas auxiliadoras foram associadas ao método para uma maior
eficiéncia do mesmo. Procurou mostrar, expandir conhecimentos, dar um novo olhar as
infindas possibilidades de inovagéo e eficiéncia, quanto as intervencdes propostas durante a
jornada educativa; além de se fazer perceber que o Scrum influencia na gestdo do
conhecimento, sendo que este tem um impacto no compartilhamento do conhecimento e

interacdo nas equipes. E valido considerar que, além do contexto gerencial, diversas
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iniciativas vém sendo realizadas com o Scrum na Educagdo, principalmente aquelas
inspiradas no trabalho desenvolvido por William Wijnands, criador do EduScrum. Ao longo
do trabalho é apresentado todo o cenario social que impacta na rotina de aprendizagem dos
estudantes e como foi se estabelecendo uma metodologia adaptada para que as aulas se
tornassem mais significativas e motivadoras para os discentes. (Moura, 2022). No segundo
artigo buscou-se estudar a conversdo de posturas e pensamentos convencionais em praticas
transdisciplinares com a utilizacdo do EduScrum e, por fim, o terceiro, onde foi desenvolvido
e aplicado um modelo de ensino-aprendizagem agil, utilizando a interface entre EduScrum, e
a autogestdo da aprendizagem

O framework entdo foi reputado positivamente, por ser flexivel e adaptavel a
diferentes assuntos e contextos. Como framework ele ndo define praticas especificas e
detalhadas a serem seguidas. Ao contrario, seus papéis, artefatos e regras fazem com que os
envolvidos no projeto desenvolvam as préaticas que melhor se adaptam as situagdes. Buscou-
se, com a pesquisa, ampliar os estudos sobre essa ferramenta integralizadora e suas diversas
possibilidades, porém, é preciso adotar algumas posturas, principalmente em servigos
publicos, como mudanca de cultura de trabalho, rotinas e relagdes interpessoais para que nao
haja obstaculos maiores na aplicacdo de novas metodologias.

A partir da literatura e dados obtidos durante as pesquisas, constatou-se que 0S
métodos ageis, usualmente utilizados em ambito gerencial e tecnoldgico, estdo sendo testados,
adaptados e aplicados em diversos espacos e situacGes com a finalidade de estabelecer um
ambiente colaborativo e autbnomo de aprendizagem, levando o grupo de estudantes a
atingirem avancos significativos. Faz-se necessario desmistificar o paradigma de métodos
ageis exclusivos para a administracdo e contribuir com o campo de estudos, através da
apresentacdo, reflexdo e possibilidades dos conceitos e propostas do tema. O Scrum entdo
forca uma mudanca cultural na forma de pensar, na forma de agir e tira as pessoas da zona de
conforto, o que, dependendo da cultura e habitos das pessoas envolvidas, pode ser rejeitado ou
mal interpretado.

Diante disso e da necessidade de buscar sempre a melhoria dos processos, dos
projetos e em especial, o de ensino e aprendizagem, é preciso investir na motivacgao, incentivo
e formacdo dos professores visto que estudos evidenciaram que, de acordo com Moura (2022)
0s discentes passaram a ser mais responsaveis e cientes do seu papel como estudantes e
melhoraram o relacionamento interpessoal, além da melhora no desempenho académico dos

estudantes, evidenciando-se o aumento dos coeficientes globais bimestrais e a diminuicdo dos
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percentuais de infrequéncia, numa contribuicdo importante para o combate ao abandono

escolar, tdo comum em areas de fragilidade social.

O principal objetivo da educacdo é criar pessoas capazes de
fazer coisas novas e ndo simplesmente repetir 0 que as outras
geragdes fizeram (Jean Piaget™).

30 https://www.pensador.com/frase/njg2nzgw/
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