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Resumo: Softwares educativos sdo ferramentas com grande potencial para apoiar e
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem entre as mais diversas disciplinas e niveis
de ensino. Contudo, desenvolver um software educativo de qualidade que compreenda
tanto os aspectos técnicos, quanto os pedagogicos, é uma tarefa desafiadora, tendo em
vista que para isto € necessdrio seguir uma série de etapas para que o mesmo atinja
inteiramente seu proposito. Assim, este trabalho apresenta um relato de experiéncia de
alunos de graduagdo de Licenciatura em Computagcdo ao desenvolver um projeto real
utilizando como proposta pedagogica a Aprendizagem Baseada em Problemas e o uso
da metodologia 4gil SCRUM. Os resultados evidenciaram que a abordagem utilizada
resultou em um conjunto de competéncias adquiridas pelos alunos da disciplina.

Palavras-chave: Software Educativo, Metodologia Agil, SCRUM, Aprendizagem
Baseada em Problemas.

SCRUM as an Agile Methodology for the Development of Educational
Software: an experience report

Abstract: Educational software has great potential to support and enrich the
teaching-learning process across the most diverse subjects and academic levels. However,
developing quality educational software that encompasses both technical and pedagogical
aspects is a challenging task, considering that for this, it is necessary to follow a series
of steps so that it fully achieves its purpose. Thus, this work presents an experience
report of undergraduate students in Computing when developing an actual project using
Problem-Based Learning and the agile SCRUM methodology as a pedagogical proposal.
The results showed that the approach used resulted in skills acquired by the discipline’s
students.

Keywords: Educational Software, Agile Methodology, SCRUM, Problem-Based
Learning.

1. Introducao

Os softwares educativos sdo considerados ferramentas que possuem grande
potencial parar apoiar, enriquecer e¢/ou mediar o processo de ensino-aprendizagem nas
mais diversas disciplinas e niveis de ensino (Almeida e Gomes, 2021). Com base
nesse cendrio, o uso de softwares educativos tem se tornado uma estratégia instrucional
de imensurdvel importancia. Uma vez que os mesmos sdo capazes de promover
a aprendizagem por meio de experimentacdo, interpretacdo, visualizagdo, indugao,
abstracdo, generaliza¢do e demonstragcdo, além de auxiliar os docentes com um recurso
contemporaneo em suas praticas educativas (Martins; Freire e Reboucas, 2022).

Assim, para que os softwares educativos possam atender os objetivos nos quais se
destinam e, principalmente, sejam construidos através de uma sdlida base pedagogica,
se faz necessario a utilizacdo de um processo de desenvolvimento que compreenda
tanto os aspectos técnicos, quanto os pedagogicos (Lima et al., 2019). Apesar disso,
pesquisadores relatam que, devido as particularidades desses softwares, o processo de
desenvolvimento tem enfrentado fatores importantes que influenciam diretamente a sua
qualidade: tais como: (i) aumento constante de novos requisitos aos prototipos, o
que exige um planejamento rigoroso; (ii) formacao de uma equipe de desenvolvimento



multidisciplinar; (iii) processo de avaliagdo baseado em indicadores de qualidade; e (iv) a
dimensao educacional (Medeiros, 2019; Bordin; Rodrigues e Casagrande, 2023).

Além dessas adversidades, a maioria dos softwares educativos tém sido
desenvolvidos através de processos de desenvolvimento cldssicos (modelos tradicionais).
Essa prética ecoa na dificuldade desses projetos em lidar e acomodar mudangas; além
da baixa flexibilidade; poucas iteracOes; falta de participagdo de atores externos (e.g.,
profissionais na drea da educagao); rotatividade da equipe; escopo mal definido; e entregas
a longo prazo (Gongalves; Brancher e Bussmann, 2021). Como forma de reduzir esses
obstaculos, as metodologias de desenvolvimento dgeis surgiram como sendo um conjunto
de comportamentos, processos, técnicas e praticas que oferecem mais rapidez, eficiéncia e
priorizam as melhorias continuas. Assim, nos ultimos anos, essas metodologias passaram
a ser utilizadas e adaptadas as circunstancias do contexto educacional (Medeiros, 2019).

Motivado por essas evidéncias, este estudo apresenta um relato de experiéncia
pratico do processo de desenvolvimento de software educativo ao utilizar a combinagao
do método agil SCRUM juntamente com o apoio da metodologia ativa de ensino
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL do inglés Problem-Based Learning). Assim,
o objetivo desse trabalho € relatar a experiéncia de alunos de graduacdo de Licenciatura
em Computagdo, no contexto da disciplina de Fundamentos e Andlise de Software
Educativo. Como principais contribui¢des, apresenta-se um conjunto de boas praticas
para a producao de softwares educativos de qualidade, através da utilizacao de métodos de
desenvolvimento requeridos pelo mercado de trabalho nos dias atuais; além de manifestar
os beneficios que esses métodos resultam na formacgado pessoal e profissional dos alunos.

Além dessa Secdo introdutdria, este trabalho apresenta a Secdo 2 que disserta
sobre os conceitos que alicer¢cam a pesquisa. A Sec¢do 3 evidencia a metodologia utilizada.
Na Secdo 4, o processo de desenvolvimento do software educativo é detalhado. A Secao
5 expde a discussao dos resultados. Por fim, a Secdo 6 expressa as consideracdes finais.

2. Fundamentacao Tedrica
2.1. Aprendizagem Baseada em Problemas

O PBL € um método de ensino-aprendizagem que possibilita ao aluno o
desenvolvimento de habilidades técnicas, cognitivas, interpessoais e intrapessoais ao
integrar teoria e pratica, mediante um processo de resolucdo de problemas (Barros; Paiva e
Hayashi, 2023). Assim, o PBL € considerado uma abordagem que promove uma formacao
inovadora, critica e reflexiva, tornando o aprendizado mais significativo, onde conceitos
abstratos sdo associados a experiéncias do mundo real (Lima et al., 2020).

Deste modo, o PBL tem sido adotado em diversas areas do conhecimento e
em diferentes paises. Para a educagdo na area de Computagdo, esta metodologia se
mostra adequada por possibilitar meios de unir a formacgao inicial dos alunos a pratica
profissional. Incluindo a aquisicdo de competéncias profissionais e capacitando os
mesmos a desenvolverem suas aptidoes técnicas na pratica para a qual estdo sendo
preparados. Por isso, essa abordagem foi utilizada no processo de condug¢do da disciplina.

2.2. SCRUM

De acordo com Sutherland (2017), o SRCUM € um framework dentro do
qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto
produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel. Devido
sua particularidade, com énfase no gerenciamento do desenvolvimento, o SCRUM ¢
atualmente o método 4gil mais utilizado nas empresas de desenvolvimento de software.



O SCRUM baseia-se nos principios de transparéncia, inspe¢ao e adaptacdo. Seu
funcionamento ocorre através de equipes pequenas de, no maximo, nove pessoas; €
iteragcdes curtas. A equipe € organizada em trés papéis principais: (i) Product Owner:
representa os interesses de todos no projeto; (if) Scrum Master: garante que todos sigam
os valores e préiticas do SCRUM, além de ser o responsédvel por remover os obstaculos do
projeto; e (iii) Time de desenvolvimento: consiste de profissionais que realizam o trabalho
de entregar uma versao usavel que, potencialmente, incrementa o produto.

Para melhor gerenciamento, o desenvolvimento é dividido em intervalos de
tempos que podem variar entre duas a quatro semanas, chamados de Sprints. Durante a
execugdo das Sprints, diariamente o time faz uma reunido de 15 minutos para acompanhar
o progresso do trabalho e agendar outras reunides, caso seja necessario. Ao final da Sprint,
realiza-se a reunido de revisdo para que o Time apresente os resultados alcancados na
iterac@o ao Product Owner. Neste momento, os requisitos sao inspecionados e adaptagcdes
do projeto podem ser realizadas. Em seguida, o Scrum Master conduz a reunido de
retrospectiva, a qual possui o objetivo de melhorar o processo de trabalho e/ou as praticas
do time e/ou produto para a préxima execugao da Sprint.

3. Estrutura Metodologica

A estrutura metodoldgica deste trabalho é baseada na utilizagao da metodologia
agil SCRUM e do PBL para o desenvolvimento de um software educativo. A Figura 1
ilustra todo o processo adotado e os principais atores envolvidos.
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Figura 1. Processo de ensino utilizado na disciplina.

Esse processo foi realizado em um semestre, durante a conducao da disciplina de
Fundamentos e Andlise de Software Educativo, do curso de Licenciatura em Computacio,
da Universidade Estadual do Ceard (UECE). A disciplina foi composta por seis alunos.
Com isso, todos formaram uma tnica equipe e, através de um problema do cotidiano, um
software educativo foi desenvolvido, testado e avaliado perante indicadores de qualidade.

O processo adotado para esta disciplina consistiu em estabelecer papéis, por
meio de estudos, reflexdes, discussdes e aplicacdes de conceitos tedricos e praticos.
Ou seja, apOs as aulas conceituais sobre as necessidades e aspectos que compreendem
o desenvolvimento de softwares educativos, os alunos aplicaram os conceitos praticos
mediante a utilizacdo da abordagem PBL, a qual teve como base um problema real. Essa
acao resultou no desenvolvimento de um software educativo.

Sendo assim, o contexto dessa disciplina foi simular uma fabrica de software



levando em consideragdo os aspectos técnicos e pedagdgicos, uma vez que se trata de
um software educativo. Deste modo, a equipe ficou responsavel por desenvolver um
projeto, passando por cada fase do processo de desenvolvimento. Para isso, utilizou-se
a metodologia 4gil SCRUM, dado que o mesma contém marcos e papéis bem definidos,
além de entregas continuas, o que permitiu a melhor gestdo do desenvolvimento.

Neste contexto, o propdsito com a utilizacdo dessa estratégia foi duplo: (i)
construir um software educativo de qualidade através da aplicacdo de uma metodologia
de desenvolvimento agil; (if) promover a colaboracdo, comunicagdo e estimular os alunos
a desenvolver habilidades exigidas pelo mercado de trabalho, simulando o ambiente real.

4. Desenvolvimento do Software Educativo utilizando o SCRUM

4.1. Definicao do Problema

Essa etapa buscou identificar o problema real a ser tratado. Para isso, utilizou-se
como estratégia a realizacdo de entrevistas semiestruturadas com 20 professores do
Ensino Fundamental I, os quais eram pertencentes a uma escola puiblica da rede estadual,
que esta localizada na cidade de Mombaca, onde a UECE possui um Campus. A condugdo
da entrevista seguiu os guidelines recomendados por Strandberg (2019).

Dessa maneira, informagdes pertinentes foram obtidas, analisadas e sintetizadas a
fim de designar os desafios enfrentados pelos professores no ambiente educacional. Com
isso, constatou-se a necessidade de desenvolver uma plataforma educacional direcionada
aos alunos do Ensino Fundamental II. Ainda, conforme as evidéncias analisadas, se faz
necessdrio a inclusao de livros e PDFs voltados as disciplinas de Portugués, Matematica,
Ciéncias, Geografia e Historia. Além disso, a plataforma devera possuir a possibilidade
de converter esses materiais em dudio book, bem como dispor de Recursos Educacionais
Digitais (e.g., jogos educacionais, infograficos, videos, aplicativos, tutoriais e simulagcdes)
relacionados as disciplinas supracitadas.

Esse problema foi utilizado como alvo a ser explorado ao aplicar a abordagem
PBL com a equipe. Consequentemente, a mesma realizou o diagnéstico do problema
em questdo através de rodadas de discussoes e reflexdes levando em consideracdo os
conceitos abordados nas aulas. Durante essa etapa, o professor agiu como mediador e os
alunos tiveram a autonomia nos processos de tomadas de decisdes, os quais resultaram
nas escolhas das tecnologias a serem utilizadas e o tipo de software a ser desenvolvido.

4.2. Definicao dos Papéis do SCRUM

Baseando-se no problema mencionado na Subsecdo anterior, o processo de
desenvolvimento do software educativo iniciou-se com a divisao da equipe respaldando-se
nos papéis do SCRUM. A escolha dos papéis se deu devido a familiaridade dos alunos
diante das aptidOes e responsabilidades necessarias para executd-los. Neste sentido, a
Tabela 1 apresenta a composi¢ao do time SCRUM e seus respectivos papéis.

Tabela 1. Composi¢do do time SCRUM.
Responsavel Papel

Professor da disciplina  Product Owner
Professor da disciplina  Scrum Master

Aluno 1 e Aluno 2 Desenvolvedor
Aluno 3 e Aluno 4 Web Design
Aluno 5 Administrador de Banco de Dados

Aluno 6 Testador do Software




4.3. Definicao do Product Backlog e Conducao das Sprints
ApOs estabelecer os papéis do time, foi realizada a defini¢do do Product Backlog.

Esse processo ocorreu em dois momentos. De inicio, foi criado uma lista contendo todas
as possiveis funcionalidades (requisitos) do software a ser desenvolvido. Participaram
desse encontro o professor da disciplina representando o Product Owner e o Scrum
Master, e também cinco professores da escola publica onde realizou-se a identificacio
do problema, os mesmos sao considerados stakeholders (partes interessadas).

Posteriormente, rodadas de discussdes foram realizadas pelo professor da
disciplina como sendo o Product Owner justamente com o time SCRUM. O objetivo
desses debates foi definir o nivel de prioridade (e.g., alta, média e baixa) dos requisitos
que compdem o Product Backlog. Assim, os requisitos foram organizados de acordo com
seus respectivos niveis de prioridades (do maior para o menor). E vilido mencionar que,
os requisitos que possuem o maior nivel de prioridade foram desenvolvidos inicialmente.
Além disso, o nivel de prioridade de um requisito € atribuido mediante a importancia
do mesmo para os stakeholders (0 que agrega maior valor diante de uma entrega mais
répida), com a possibilidade de ser re-priorizado ao longo do desenvolvimento. Conforme
os requisitos foram sendo desenvolvidos a cada Sprint, novas funcionalidades poderiam
ser descobertas, priorizadas e, consequentemente, incluidas no Product Backlog.

Assim, ao final desse processo, 15 requisitos compuseram o Product Backlog, os
quais foram desenvolvidos durante a execucao de cinco Sprints (com duracdo de 10 dias
cada). Esses requisitos foram distribuidos em uma planilha eletronica on-line de forma
a promover o melhor gerenciamento pelo time SCRUM. A Figura 2 ilustra o modelo
desta planilha em um determinado estidgio do desenvolvimento do software educativo,
além de apresentar todos os requisitos definidos, seus niveis de prioridade, bem como
a complexidade e o esforco despendido pela equipe para desenvolvé-los. Também foi
utilizado o quadro do Trello‘como ferramenta visual na qual possibilitou ao time SCRUM
a defini¢ao do fluxo de trabalho entre os integrantes e 0 monitoramento das tarefas. Essa
pratica buscou estimular a auto-organizagdo do time, além de servir para que 0s mesmos
pudessem compartilhar seus progressos e dificuldades.

PRODUCT BACKLOG
. . Nivel de Story Points Sprint a ser
1D Funcionalidade Prioridade (Complexi:l!;de + Esforgo) imglementada Status
R01 [Realizar Login Alta o 3 Story Points SPRINT 1 Concluida o
R02 |Acessar Material Alta ~ 5 Story Points SPRINT 3 Concluida <
R0O3 |Acessar Jogo Alta v 8 Story Points SPRINT 3 Concluida ~
R04 [Disponibilizar Audio Alta - 8 Story Points SPRINT 4 Em andamento M
R05 [Acessar Video Aula Alta “ 8 Story Points SPRINT 3 Concluida <
RO06 |Atualizar Interface Alta M 13 Story Points SPRINT 1 Em andamento v
RO7 |Criar Painel Administrativo Alta < 21 Story Points SPRINT 2 Em teste <
R08 |Criar Banco de Dados Alta M 13 Story Points SPRINT 1 Concluida ~
R09 |Disponibilizar Acesso Alta ~ 5 Story Points SPRINT 5 Nao iniciada ~
R10 |Barra de Progresso Média - 5 Story Points SPRINT 4 Em andamento <
R11 | Disponibilizar Responsividade |Média - 5 Story Points SPRINT 1 Concluida M
R12 |Mecanismo de Busca Média M 13 Story Points SPRINT 5 Nao iniciada M
R13 [Pagina De Suporte Média ~ 8 Story Points SPRINT 3 Concluida <
R14 |Ranking Geral Baixa M 13 Story Points SPRINT 5 N3&o iniciada M
R15 |Recurso de Dicas Baixa M 5 Story Points SPRINT 4 Em andamento M

Figura 2. Modelo de planilha utilizada para o gerenciamento do Product Backlog.

4.4. Reunioes de Revisao e Reunioes de Retrospectiva
Ao término de cada Sprint, realizou-se presencialmente a reunido de revisao, que

representou a entrega das funcionalidades desenvolvidas durante a mesma. Desta forma, o
professor da disciplina representando o Product Owner, efetuou a inspe¢do dos resultados

*https://trello.com/



das Sprints, de modo a aceitd-los ou rejeita-los, bem como atribuir possiveis adaptacoes
para serem incluidas ao Product Backlog. Ademais, também foi realizado as reunides
de retrospectivas, onde o time SCRUM refletia suas praticas, criava uma base de licdes
aprendidas e investigava o que foi feito de forma correta e o que poderia ser melhorado
para a execucdo das Sprints futuras. Um exemplo de uma das dindmicas empregadas
durante uma das reunides de retrospectiva pode ser observado na Figura 3. Na mesma,
cada membro do time SCRUM utilizava um ou mais post-its €, ao realizar um processo de
autoavaliacdo e autocritica sobre o seu desempenho e de todo o time ao longo da condugao
da Sprint, explanava e discutia com os demais integrantes.
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Figura 3. Exemplo de uma das estratégias utilizadas durante a reunido de retrospectiva do projeto.

4.5. Entrega e Validacao

Através da condug¢do das cinco Sprints, foi possivel concluir o desenvolvimento
da plataforma educacional diante dos anseios evidenciados pelos professores da escola
publica, onde o problema real foi constatado (mais detalhes podem ser observados na
Subsec¢do 4.1). Assim, foi desenvolvido pelo time SCRUM uma plataforma educacional
do tipo WEB. O EduAc¢do é uma plataforma de aprendizagem on-line que disponibiliza
materiais didaticos gratuitos, como videos, jogos e livros. Esses recursos educacionais
estao relacionados as disciplinas do Ensino Fundamental II conforme as recomendacdes
da Base Nacional Comum Curricular. Para maiores detalhes, a plataforma pode ser
acessada através deste link! A Figura 4 exibe a pdgina inicial da plataforma, a qual conta
com um menu na parte superior que da acesso as demais paginas.

Jogos Livros Videos Contato Sobre & Entrar

Bem-vindo ao EduAcdo

UM MUNDO ONDE O CONHECIMENTO
ESTA EM SUAS MAOS!

Figura 4. Pagina inicial do software educativo desenvolvido.

E vilido mencionar que o software foi avaliado ao seguir as recomendacdes
propostas por Almeida e Gomes (2021), além de adaptar algumas questdes dos estudos
realizados por Lima, Alencar e Santos (2023) e Barbosa e Petri (2023). Deste modo, dois
ciclos de avaliagdes foram conduzidos com os stakeholders do projeto. Os resultados da

https://bit.ly/EduAcao



avaliacdo estdo sendo sintetizados e sumarizados na constru¢io de um outro artigo. Outro
ponto que merece destacar € que a plataforma encontra-se atualmente em atualizacdo com
relacdo a inser¢ao de novos recursos educacionais digitais.

5. Resultados

Esta Secdo apresenta a avaliacdo da experiéncia do processo de desenvolvimento
do software educativo ao utilizar o SCRUM de acordo com as perspectivas dos alunos.

O processo de avaliacdo ocorreu através da aplicagio de um questionario*que
avaliou um conjunto de aptiddes com os alunos da disciplina. O mesmo foi composto
por questdes objetivas e questdes discursivas. No primeiro grupo, as perguntas incluiram
alternativas de multipla escolha baseadas em Likert Scales, contendo uma escala ordinal
de cinco graus de concordancia (de 1 a 5). Nas questOes discursivas, as respostas
originaram-se mediante um espaco disponivel para livre resposta textual. Utilizou-se a
estatistica descritiva para realizar a andlise, interpretacdo e representacao dos dados.

5.1. Analise, Interpretacao e Discussao dos Resultados

Inicialmente, buscou-se verificar se os alunos ja haviam cursado, em semestres
anteriores, alguma disciplina relacionada a desenvolvimento de software. Neste sentido,
observou-se que 100% dos mesmos tiveram esse tipo de experiéncia. Logo apds, os alunos
foram indagados acerca do nivel de conhecimento sobre a metodologia agil SCRUM.
Assim, todos (100%) afirmaram compreendé-la apenas apenas de forma tedrica. Ou seja,
por mais que os alunos tivessem cursado disciplinas de desenvolvimento de software,
nenhum disp0s de experiéncias praticas utilizando o SCRUM.

Por se tratar da primeira oportunidade pritica dos alunos com o SCRUM,
decidiu-se diagnosticar as potenciais habilidades e competéncias desenvolvidas e/ou
aperfeicoadas pelos mesmos. A Figura 5 apresenta esse panorama.
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Figura 5. Respostas obtidas entre as competéncias e habilidades avaliadas nos alunos.

*https://bit.ly/DiagnosticoSCRUM



Baseando-se nos dados apresentados na Figura 5, nota-se que 19 das 22
competéncias foram avaliadas por todos os alunos contendo o grau de satisfacdo
“concordo” e/ou ‘“concordo fortemente”. Neste contexto, estes dados salientam a
importancia do uso do SCRUM como metodologia 4gil para o desenvolvimento de
software educativo perante a aquisicdo de caracteristicas que s@o essenciais para
um projeto de sucesso (e.g., ambiente colaborativo, autogerenciamento, criatividade,
adaptabilidade, flexibilidade e transparéncia).

Com a auto-organizacdo do time SCRUM, os integrantes adquiriram autonomia
para definir como iriam ser desenvolvidas cada atividade, além de priorizar e deliberar as
entregas. Outro fator importante esta relacionado a comunicacdo, uma vez que todos
os alunos concordaram que aperfeicoaram essa habilidade ao fazer uso do SCRUM.
Acredita-se que isso se deu mediante o tamanho do time, dado que o mesmo foi formado
por seis membros, 0 que garantiu uma comunicacdo assertiva e eficiente, resultando em
uma maior integracao entre os participantes e, principalmente, no poder de escuta ativa.

Além disso, todos os integrantes consideram-se mais motivados com a utiliza¢ao
do SCRUM como metodologia para o desenvolvimento do software educativo. De acordo
com o Aluno 3, “o alto nivel de motivacdo é resultado do ambiente propicio que o SCRUM
possibilita, dado que o mesmo promove mais agilidade, estimula a inovacdo, além da
satisfacdo em realizar tarefas com as quais existe mais afinidade”. Considera-se que essa
afirmacgdo vai ao encontro das competéncias associadas a confianca e a produtividade.
Isso porque, “a confianca na execucdo das Sprints e do projeto como um todo ajudou
a amenizar os possiveis problemas dentro da propria equipe.”— destacou o Aluno 1.
Adicionalmente, “essas particularidades se tornaram motivos para o time se manter
motivado, com senso de responsabilidade coletiva e comprometimento.”— apontou o
Aluno 4. Como consequéncia, “eleva-se a produtividade do time por meio da entrega
dos requisitos de alto valor para os stakeholders e, ao mesmo tempo, busca-se o melhor
aproveitamento dos recursos (e.g., tempo, mdo de obra e custo).”— expds o Aluno 6.

Através das reunides de revisoes que o SCRUM estabelece, a habilidade de
melhorias continuas também foi desenvolvida pelos alunos. Para o Aluno 5, “quando
o professor, no papel de Product Owner, realizava a inspecdo dos resultados das Sprints,
os feedbacks atribuidos originaram um ciclo virtuoso de melhorias continuas. Com essa
prdtica, o time se sentia mais encorajado e estimulado a aperfeicoar as entregas a cada
nova Sprint, buscando atender, constantemente, a qualidade esperada.”. Intrinsecamente,
as reunides de retrospectivas possibilitaram ao time SCRUM competéncias de resolugcao
de problemas e planejamento constante para correcdo de falhas. Isso ocorreu por
intermédio da cultura de autoavaliagdo que foi implantada, o que provocou a identificagao
de possiveis falhas e a criagc@o de li¢des aprendidas tendo como objetivo planejar e realizar
ajustes a face da realidade e das necessidades do projeto.

De modo geral, constata-se que o SCRUM favoreceu a capacidade dos integrantes
do time em trabalhar em equipe. Para o Aluno 3, “a atuacdo coletiva foi fundamental
para o sucesso do projeto dentro do prazo estipulado”. Em paralelo, “esse ambiente
colaborativo refletiu no aumento do desempenho do time, o que permitiu a simplificacdo
no desenvolvimento de um projeto real durante a disciplina.”— ressaltou o Aluno 2.

Em resumo, as habilidades e competéncias avaliadas obtiveram média geral de
4,25 graus. Esses nimeros sao considerados significativos, em razao do alcance maximo
ser do tipo grau 5 (concordo fortemente), o que equivale a 85% de acuracia. Assim, a
andlise desses resultados permite, dentro dos limites estabelecidos, concluir que os alunos
da disciplina, ao utilizar o SCRUM como metodologia 4gil para o desenvolvimento do
software educativo, adquiriram aptiddes que sdo recomendadas pelo mercado de trabalho.



As questdes discursivas proporcionaram a andlise dos aspectos relativos as
dificuldades enfrentadas na ado¢do do SCRUM. A andlise qualitativa resultou em duas
categorias: (i) barreira cultural; e (i) mudancas constantes nos requisitos. A primeira
adversidade esta relacionada ao processo de adaptacdo dos membros do time SCRUM,
uma vez que todos nunca trabalharam com a metodologia de forma prética. Acredita-se
que isso ocorreu mediante a familiaridade dos integrantes com as metodologias
tradicionais de desenvolvimento de software. Neste cendario, essa dificuldade também
harmoniza-se com a segunda categoria. Ou seja, por se tratar da primeira experiéncia
pratica dos alunos com o SCRUM, os mesmos desconheciam que essa metodologia
costuma ser altamente configurada para gerenciar as mudangas no escopo de forma eficaz
e eficiente, dado que mudancgas sdo inevitaveis no desenvolvimento de software educativo.

5.2. Limitacoes e Ameacas a Validade

Embora a pesquisa tenha sido realizado cuidadosamente, existem algumas
limitagdes e ameacas que devem ser consideradas, sendo elas: (i) o quantitativo baixo
de alunos matriculados na disciplina pode ter interferido nos resultados (entretanto, é
indicado, pelo Guia Scrum$ que o time seja composto de 5 a 9 integrantes); (ii) 0 processo
de avaliagdo com os alunos foi efetuado com apenas um método proposto; (iii) a defini¢do
do questiondrio pode ter limitado a pesquisa ou ndo ter abordado todos os conteudos
relevantes sobre o tema; e (iv) a pesquisa foi realizada em apenas um semestre letivo (de
forma a mitigar essa ameaca, todas as atividades planejadas levando em consideracgdo as
caracteristicas da metodologia SCRUM foram devidamente executadas no prazo).

6. Consideracoes Finais

O uso de softwares educativos no auxilio do processo de ensino-aprendizagem
¢ considerada uma estratégia fundamental nos dias atuais. No entanto, a maioria dos
softwares educativos ndo sdo desenvolvidos levando em consideracdo as suas reais
necessidades, bem como os aspectos técnicos, de modo que possam garantir a qualidade
pedagégica de forma efetiva. Ainda neste cendrio, os softwares educativos tém sido,
predominantemente desenvolvidos, através da adocdao de modelos de desenvolvimento
tradicionais, o que reflete em uma série de dificuldades enfrentadas.

Como forma de apoiar o processo de desenvolvimento de softwares educativos,
esta pesquisa apresenta um relato de experiéncia de alunos de graduagdo de Licenciatura
em Computagdo, na disciplina de Fundamentos e Analise de Software Educativo. Estes
foram incumbidos da realiza¢dao de um projeto de desenvolvimento de software educativo.
Para isso, utilizou-se a combinacdo da metodologia dgil SCRUM e da Aprendizagem
Baseada em Problemas, a qual teve como base um problema real da comunidade.

Ao final do processo, um software educativo foi desenvolvido, testado e avaliado
de acordo com indicadores de qualidade. Através da avaliagcdo realizada com os alunos,
observou-se que a abordagem se mostrou bastante favordvel, uma vez que os conceitos
tedricos foram aliados a prética. Sendo assim, este estudo contribui para a comunidade
académica ao apresentar boas préticas para a producdo de softwares educativos de
qualidade através da utilizacdo do SCRUM. O mesmo também colabora para a formagao
pessoal e profissional dos alunos, dado que os resultados evidenciaram que abordagem
utilizada originou-se na aquisi¢ao de um conjunto de competéncias e habilidades.

Como propostas futuras, pretende-se melhorar a abordagem utilizada com base
nas dificuldades apontadas pelos alunos durante o processo de avaliacdo, de modo a
aplicar em novas turmas e disciplinas relacionadas ao desenvolvimento de software.

$https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-PortugueseBR-3.0.pdf
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Também € esperado realizar novas avaliacdes empregando outros tipos de métodos. Com
relacdo a esta perspectiva, busca-se efetuar uma andlise minuciosa sobre as percepgdes de
aprendizagem. Para isso, é desejado utilizar grupos de controle como forma de determinar
o nivel de aprendizado e desenvolvimento de competéncias nos alunos. Além disso,
também € planejado realizar oficinas e treinamentos relacionados a aplicacdo do SCRUM.
Com isso, espera-se possibilitar a disseminagdo de boas praticas para o desenvolvimento
de softwares de qualidade, além de promover a capacitagdo sobre o método agil mais
requisitado pelo mercado de trabalho atualmente.
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