,COBENGE

REALIZACAO 2025 ORGANIZACAO

LABENGE 15a 18 DE SETEMBRO DE 2025

s oo e ' CAMPINAS - SP

SCRUM E APRENDIZAGEM LUDICA: UMA EXPERIENCIA COM BLOCOS
DE MONTAR EM DISCIPLINA INTRODUTORIA DE SISTEMAS DE
INFORMACAO PARA ENGENHARIA DE PRODUCAO

DOI: 10.37702/2175-957X.COBENGE.2025.6282

Autores: PRISCILA BAYER DE OLIVEIRA SIMOES,MARCO AUReLIO DE MESQUITA,MAURO DE
MESQUITA SPINOLA

Resumo: Este estudo investiga o ensino do Scrum e da aprendizagem ludica em um curso
introdutdrio de Engenharia de Producdo da Universidade de Sdo Paulo por meio de uma atividade
pratica com blocos de montar. Realizada na disciplina Laboratorio de Sistemas de Informagdo, a
atividade desafiou os alunos a construirem um parque de diversdes em cinco sprints iterativos,
simulando o gerenciamento dgil de projetos. Dados quantitativos e qualitativos de 53 alunos
revelaram alto engajamento e melhor compreensdo dos papéis, ceriménias e artefatos do Scrum. A
abordagem ludica fortaleceu o trabalho em equipe, a adaptabilidade e a motivacgdo, conectando
conceitos tedricos a pratica. Apesar de limitagoes como clareza dos papéis e duragdo dos sprints, os
resultados indicam que metodologias ltudicas podem introduzir efetivamente prdticas dgeis na
formacgdo inicial em engenharia, desenvolvendo competéncias alinhadas as demandas do mercado.
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SCRUM E APRENDIZAGEM LUDICA: UMA EXPERIENCIA COM
BLOCOS DE MONTAR EM DISCIPLINA INTRODUTORIA DE SISTEMAS DE
INFORMACAO PARA ENGENHARIA DE PRODUCAO

1 INTRODUGAO

O ensino de engenharia, no Brasil e no mundo, tem sido desafiado a repensar suas
praticas pedagogicas por conta das transformagdes constantes do mercado de trabalho e
novas demandas da sociedade (Madeira & Tonini, 2020). Tradicionalmente pautada por
curriculos técnicos e centrados em conteudos teoricos, a formagado em engenharia passa por
um processo de modernizagao, com énfase crescente no desenvolvimento de competéncias
transversais como colaboragao, pensamento critico, adaptabilidade e comunicagao (Ferraz et
al., 2023), (Manhaes et al., 2022). Tal mudancga de paradigma € impulsionada por um contexto
em que engenheiros sdo demandados, ndo apenas como solucionadores de problemas
técnicos, mas como lideres de equipes multidisciplinares e participantes ativos de ambientes
organizacionais dinamicos (Jorge et al., 2022).

Em tal cenario, as metodologias ageis de gerenciamento de projetos, originalmente
desenvolvidas no campo da engenharia de software, tornaram-se amplamente adotadas em
diferentes setores da industria, inclusive na engenharia de produgao (Serrador & Pinto, 2015).
Entre essas metodologias, o framework Scrum destaca-se por sua estrutura simples, foco em
entregas iterativas e énfase na auto-organizagao das equipes (Sutherland & Schwaber, 2020).
O Scrum é hoje uma das abordagens mais utilizadas por empresas que buscam aumentar sua
capacidade de adaptagao, acelerar ciclos de entrega e promover a colaboragao entre areas
(Rigby et al., 2016). Profissionais com dominio desses métodos s&o cada vez mais valorizados
e a familiaridade com tais praticas tornou-se um diferencial relevante na empregabilidade
(Mishra & Mishra, 2011).

Apesar da relevancia do Scrum no mercado, sua adogao em disciplinas introdutérias
de engenharia é limitada, especialmente em formatos que combinem simplicidade e aplicagao
pratica. Dinamicas ludicas, como constru¢gao com blocos de montar, surgem como alternativa
para reduzir essa lacuna, facilitando a assimilagao de conceitos abstratos por alunos iniciantes
(MilaSinovic & Fertalj, 2018), (Lopez-Bravo et al., 2024). Ao mesmo tempo, aponta-se que o
uso de metodologias ativas de aprendizagem pode favorecer significativamente o
engajamento e a assimilacdo de conteudos abstratos, sobretudo quando aplicados em
contextos préximos da realidade (Zancul et al., 2017).

Diante disso, este artigo apresenta uma experiéncia didatica realizada na disciplina
"Laboratdrio de Sistemas de Informagéo”, com uma turma de primeiro ano de Engenharia de
Producao da Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo (Poli-USP). A atividade teve
como objetivo introduzir os fundamentos do Scrum de maneira pratica e ludica, por meio de
uma dinamica com blocos de montar, na qual os alunos foram desafiados a construir
componentes de um parque de diversdes ao longo de cinco sprints.

A motivagao para a realizagdo desta atividade reside na necessidade de aproximar o
ensino de engenharia e a realidade das organizagdes, por meio da promogao desde os
primeiros semestres de uma formacdo mais apropriadamente alinhada com as praticas
contemporaneas. Acredita-se que o contato precoce com frameworks como o Scrum pode
contribuir ndo apenas para o desenvolvimento técnico dos alunos, mas também para
competéncias interpessoais essenciais a atuacao profissional.
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O presente estudo tem como objetivo principal avaliar os efeitos da atividade proposta
sobre o engajamento dos alunos e sua compreensao dos conceitos fundamentais do Scrum.
Como obijetivos especificos, busca-se:

e descrever o desenho da atividade didatica e sua execucao;

e analisar a percepg¢ao dos alunos quanto a aplicabilidade, compreensao de conceitos e
atratividade da aula;

o refletir sobre os ganhos pedagogicos e os desafios identificados durante a
implementagao;

e oferecer aos educadores um exemplo pratico de como introduzir conceitos ageis em
disciplinas tradicionalmente baseadas em métodos sequenciais.

A partir disso, formula-se a seguinte questdo de pesquisa: como uma dindmica com
blocos de montar, baseada em Scrum, impacta o engajamento e a compreensao de conceitos
ageis em alunos de engenharia? Como subquestdes, indaga-se: o conteudo da dinamica é
aplicavel a pratica? A dinamica proposta favorece a compreensao dos papéis, cerimbnias e
artefatos do Scrum? A abordagem ludica com blocos de montar é percebida como eficaz e
motivadora pelos alunos? Ao buscar responder tais questdes, o artigo pretende contribuir com
a literatura sobre ensino de engenharia e metodologias ageis por oferecer um exemplo de
pratica pedagogica que alia inovagao didatica, aproximagdo com o mercado e foco no
protagonismo dos alunos.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secao discute dois eixos centrais que dialogam com a proposta deste trabalho: os
desafios contemporéneos do ensino de engenharia e o uso de metodologias ativas como
resposta pedagogica, além da incorporagcao de praticas ageis, especialmente o Scrum, no
mercado e em contextos educacionais. No primeiro eixo é abordada a necessidade de
reformulacdo das praticas de educacdo em engenharia, com foco no desenvolvimento de
competéncias transversais por meio de metodologias centradas no aluno, como o
Aprendizado Baseado em Projetos (PBL). No segundo, examina-se a ascensao das
metodologias ageis na industria e seu potencial pedagdgico, destacando-se que € possivel
promover experiéncias de aprendizagem mais alinhadas as exigéncias do mundo profissional
através do ensino do Scrum.

2.1 O ensino de engenharia e o papel das metodologias ativas

A formagdo em engenharia, historicamente pautada por abordagens tradicionais de
ensino, enfrenta criticas quanto a sua capacidade de preparar profissionais para contextos
reais de trabalho, cada vez mais complexos, interdisciplinares e dinamicos (Felder & Brent,
2005). Em tal contexto, as metodologias ativas de aprendizagem surgem como alternativas
pedagogicas capazes de promover maior protagonismo dos alunos, integragao entre teoria e
pratica e o desenvolvimento de competéncias transversais, tais como trabalho em equipe,
pensamento critico, resolugéo de problemas e comunicagdo. Em tais metodologias, os alunos
assumem o protagonismo e os professores atuam como facilitadores. Tal abordagem promove
que os estudantes realizem atividades e reflitam sobre elas, enriquecendo suas experiéncias
de aprendizagem (Lemstra et al., 2022).

Entre tais metodologias destaca-se o Aprendizado Baseado em Projetos (Project-
Based Learning — PBL), que se apoia na realizagao de tarefas contextualizadas para promover
a construgao ativa do conhecimento. Em especial, o PBL mostra grande aderéncia ao ensino
de engenharia por permitir que os alunos resolvam problemas abertos, tomem decisdes em
grupo e experimentem diferentes papeis ao longo do processo (Mills & Treagust, 2003).
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A aplicacado de metodologias ativas, especialmente em disciplinas introdutérias, tem o
potencial de aumentar a motivagao dos alunos e criar pontes entre os conteudos académicos
e 0 ambiente profissional. Tal aproximacao precoce pode contribuir para a reteng¢ao dos alunos
nos cursos de engenharia e para sua insercao mais critica e preparada no mercado de
trabalho.

2.2 O Scrum e as metodologias ageis no mercado e na educagao

As metodologias ageis de gerenciamento de projetos surgiram no inicio dos anos 2000
como resposta as limitagdes dos modelos tradicionais, especialmente no contexto da
engenharia de software. O langamento do Manifesto Agil em 2001 marcou uma mudanca de
paradigma ao valorizar individuos e interagdes mais do que processos e ferramentas, software
funcionando mais do que documentagao extensiva, colaboragdo com o cliente mais do que
negociagado de contratos e resposta a mudangas mais do que seguir um plano (Beck et al.,
2001).

Dentre os frameworks ageis, o Scrum se destaca por sua estrutura clara e replicavel,
composta por papeis bem definidos (Product Owner, Scrum Master e Time de
Desenvolvimento), eventos regulares (Sprint, Planejamento da Sprint, Reunido Diaria,
Revisao da Sprint e Retrospectiva) e artefatos fundamentais (Product Backlog, Sprint Backlog
e Incremento). Tal simplicidade, aliada a eficacia comprovada em diversos contextos
organizacionais, tornou o Scrum uma abordagem amplamente adotada por empresas de
diferentes setores.

No campo da educacdo, o ensino de Scrum tem se expandido, especialmente em
cursos relacionados a tecnologia e gestdo. No entanto, sua adog¢ao no ensino de engenharia
ainda é incipiente, sobretudo em disciplinas iniciais. Estudos apontam que a introdu¢éo do
Scrum em ambientes educacionais favorece a organizagdo dos projetos estudantis, a
distribuicao de responsabilidades, a autonomia dos grupos e a visualizagdo de progresso ao
longo do tempo (Rico, 2010) , (Mahnic, 2012). Além disso, a aprendizagem de métodos ageis
por meio da pratica contribui para preparar os alunos para o tipo de dinamica de trabalho
solicitado nas organizagdes contemporaneas.

3 METODOLOGIA

3.1 Contexto e perfil da turma

Neste estudo, relata-se a experiéncia de uma atividade realizada na disciplina
“Laboratorio de Sistemas de Informacao”, ofertada no primeiro semestre do curso de
Engenharia de Producdo da Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo (Poli-USP).
Trata-se de uma disciplina introdutéria com foco em principios de engenharia de software e
desenvolvimento de um sistema Web, composta majoritariamente por alunos ingressantes,
muitos dos quais ainda ndo possuem vivéncia pratica no mercado de trabalho. A disciplina em
questao adota tradicionalmente o modelo "Waterfall' para o desenvolvimento de um projeto
de software (uma livraria digital), seguindo etapas sequenciais de requisitos, design,
implementacgéao e testes. Para contrastar com tal abordagem, introduziu-se uma dindmica com
blocos de montar, baseada em Scrum, o que permite aos alunos vivenciarem na pratica as
diferengas entre os dois métodos, especialmente em termos de flexibilidade, feedback iterativo
e adaptacao a mudancas. O Quadro 1 apresenta a comparacao entre os dois métodos:
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Quadro 1 — comparagao entre o projeto da disciplina e a dindmica com Scrum
Critério PBL (Waterfall) Scrum (blocos de montar)
Estrutura Sequencial (fases fixas) Iterativa (sprints)
Feedback Ao final do projeto Continuo (dailies)
Papéis Hierarquicos Auto-organizados

Fonte: autores

A turma participante da atividade era composta por 53 alunos, que foram divididos em
grupos de 6 a 7 integrantes. O objetivo foi proporcionar um primeiro contato com conceitos de
gestado agil de projetos, especificamente o Scrum, por meio de uma abordagem pratica,
colaborativa e ludica, adequada ao nivel de maturidade académica e profissional dos alunos.

3.2 Estrutura da atividade

A experiéncia didatica foi desenvolvida em trés horas de aula, sendo separadas em
duas aulas semanais de uma hora e meia cada uma, sendo estruturadas em dois momentos
principais:

Exposicao tedrica (40 minutos):

A aula teve inicio com uma introducdo tedrica sobre metodologias ageis e Scrum,
abordando seus fundamentos, papeis, eventos e artefatos. A apresentacdo buscou utilizar
uma linguagem acessivel, com exemplos visuais e analogias simples para facilitar a
compreensao dos alunos. A opcao por dedicar apenas 40 minutos a teoria refletiu o foco em
aprendizagem ativa, estratégia que se mostrou eficaz conforme a alta taxa de engajamento
reportada e apresentada na secao “Resultados”.

Dinamica pratica com blocos de montar (2 horas e 20 minutos):

Os alunos participaram de uma simulagao pratica de projeto com os conjuntos de
blocos de montar distribuidos pela professora. Cada grupo teve como desafio construir partes
de um parque de diversdes ao longo de cinco sprints de curta duragao (cerca de 10 minutos
cada). A cada sprint, um novo elemento deveria ser construido com base nas prioridades
definidas pelo Product Owner (a professora).

Os alunos foram incentivados a assumir papeis definidos no Scrum (Scrum Master e
membros do Time de Desenvolvimento) e seguir as cerimbnias previstas: planejamento da
sprint, execugao, revisao e retrospectiva. A professora atuou como Product Owner e cliente
ficticio, oferecendo feedbacks entre os sprints e ajustando as prioridades do backlog. Os
papeis de Scrum Master e Product Owner foram introduzidos brevemente, porém sua
rotatividade entre os alunos nao foi formalizada, que foi uma escolha intencional para simular
desafios reais de comunicagdo em equipes ageis. O tempo curto dos sprints visou reproduzir
a pressao por entregas rapidas, mesmo que isso limitasse a complexidade das montagens.

A dindmica foi projetada para reforgar de forma pratica e imersiva os principios do
Scrum, tais como entregas iterativas, colaboracgao, inspecao e adaptacao. Além disso, buscou-
se estimular o pensamento criativo, o trabalho em equipe e a autonomia dos grupos. Para
aproximar a dindmica de um cenario real, a professora introduziu impedimentos planejados
(mudangas de prioridade no backlog, falta de pecas especificas), o que incentivou os alunos
a praticarem adaptacéao e resolugao colaborativa de problemas.

3.3 Instrumentos de avaliagao

Ao final da atividade, os alunos responderam a um questionario impresso de avaliagao,
com o objetivo de coletar dados sobre sua percepg¢ao quanto a eficacia da metodologia,
engajamento gerado e aplicabilidade do que foi aprendido. A escala de 1 a 10 na primeira
questao foi adotada por permitir maior granularidade na avaliagdo, enquanto as opgdes de
concordancia (Likert) seguem padrdes consolidados em pesquisas pedagodgicas. O
questionario foi desenhado para atender aos objetivos do estudo, avaliando: (a) engajamento
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(questao 1); (b) aplicabilidade pratica (questao 2); (c) compreensédo do Scrum (questdo 3); e
(d) eficacia da abordagem ludica (questao 4), além de uma questao dissertativa (questao 5).
S&o elas:

1- “Em uma escala de 1 a 10, qual € a sua avaliagdo da aula de hoje?”: o aluno
deveria assinalar uma das op¢des de resposta, que eram apresentados em
quadros numerados de 1 a 10.

2- “O conteudo é aplicado a pratica”: foram fornecidas cinco op¢des de resposta:
“‘Discordo totalmente”, “Discordo”; “Indiferente”; “Concordo” e “Concordo
totalmente”. O aluno deveria assinalar a que considerava mais adequada.

3- “A dinamica proposta favorece a compreensao dos papeis, cerimbnias e
artefatos do Scrum”: mesmo funcionamento da questéo 2.

4- “A abordagem ludica com blocos de montar é percebida como eficaz e
motivadora”: mesmo funcionamento da questéo 2.

5- “Por favor, deixe seus comentarios, criticas e sugestdes”. para este item foi
reservado um espaco em branco na folha para o aluno escrever livremente.

3.4 Analise dos dados

Os dados quantitativos foram analisados com base na distribuicdo das respostas as
perguntas fechadas, utilizando escala de 1 a 10 e percentuais de concordancia como
principais indicadores de impacto positivo ou negativo. Os dados qualitativos das respostas
abertas foram lidos um a um com o objetivo de identificar padrdes recorrentes nas percepgdes
dos alunos. A unido de dados quantitativos e qualitativos permitiu uma compreensao mais
abrangente dos efeitos da atividade sobre o aprendizado e o engajamento dos alunos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secao apresenta os resultados obtidos a partir da analise das respostas ao
questionario aplicado ao final da atividade, com o objetivo de avaliar a percepc¢ao dos alunos
sobre a dinamica aplicada. Os dados foram coletados através de um questionario impresso
em que cada aluno se identificou e forneceu suas respostas. Estes foram analisados de forma
quantitativa e qualitativa.

4.1 Analise quantitativa das respostas

A primeira pergunta do questionario pede para o aluno indicar, em uma escala de 0 a
10, uma avaliagao geral da aula. 85% dos respondentes atribuiram nota 10, 9% nota 9, 4%
nota 8 e 2% nota 7. A nota média de 9,35 mostra uma aprovacao dos alunos.

A segunda pergunta, que avaliou a percepg¢ado dos alunos quanto a aplicabilidade a
pratica, obteve 53 respostas “Concordo” e “Concordo Totalmente”, o que representa 98,1%
do total de respostas. Isto sugere que os alunos verificaram que podem aplicar na pratica o
que aprenderam.

A terceira pergunta avaliou a percepg¢ao sobre a compreensao dos papeis, cerimonias
e artefatos do Scrum a partir da dindmica. Obtiveram-se 48 respostas como “Concordo” e
“Concordo Totalmente”, o que representa 88,9% das respostas. Isto demonstra a efetividade
da abordagem pratica no auxilio a internalizagéo dos conceitos-chave do Scrum.

Por fim, a questdo 4, formulada para avaliar a percepcao da atividade Iudica como
eficaz e motivadora, obteve 52 respostas “Concordo” e “Concordo Totalmente”, o que
representa 96,3% do total de respostas e indica que a dindmica foi bem recebida e
considerada envolvente pelos alunos.

O Quadro 2 consolida as respostas as questdes 2, 3 e 4. Os resultados indicam uma
alta satisfacao e reconhecimento da aplicabilidade pratica da atividade.

REALIZACAO ORGANIZACAO

& ABENGE & bt

Associagdo Brasileira de Educagao em Engenharia




: B |

; | .»..."-o '—“;"b)\ e ‘
REALIZACAO = - ORGNIZAQAO d
L ABENGE 15 2 18 DE SETEMBRO DE 2025
PAsacm‘,‘do Brasileira de Edlicacao em Engenharia c AM PI N AS SP
Quadro 2 — Consolidacio quantitativa das respostas as questoes 2 a4
Questao 2 Questdo 3 Questao 4

1;2% 1;2%

m Concordo m Concordo totalmente ®Indiferente ®mDiscordo mDiscordo totalmente

Fonte: autores

4.2 Analise qualitativa dos comentarios e registros visuais

A analise dos comentarios abertos coletados por meio do questionario revelou uma
gama de percepgodes por parte dos alunos a respeito da atividade didatica. Os relatos foram
predominantemente positivos e destacam aspectos como engajamento, aprendizado pratico
e motivagao. Alguns dos temas recorrentes nos comentarios sao:

Engajamento e motivacao

Diversos alunos classificaram a atividade como "divertida", "motivadora”, "interessante"
e "diferente das demais aulas". A ludicidade foi frequentemente assomada a um aumento no
interesse e participagdo dos alunos. Comentarios como "aula sensacional, muito motivadora
e produtiva" e "foi uma atividade legal e motivadora, que trouxe os conhecimentos dos
métodos ageis" refletem tal percepgéo.

Trabalho em equipe e colaboragao

Diversos alunos enfatizaram a importancia do trabalho em grupo promovido pela
dindmica. Termos como "colaboracao", "dinamica em equipe", "trabalho coletivo" e "interagao
com os colegas" foram recorrentes, como em "proporcionou um bom trabalho em equipe".

Aplicabilidade pratica do conteudo

A conexao entre teoria e pratica também foi destacada, especialmente pelo uso dos
blocos de montar como instrumento de analogia. Comentarios como "a atividade permitiu
compreender as metodologias ageis na pratica" e "a utilizagdo [dos blocos de montar] para
exemplificar na pratica o conceito aprendido na teoria foi muito bem-vinda" reforcam o objetivo
da atividade de aproximar os alunos do ambiente profissional.

Criticas e sugestoes de melhoria

Alguns comentarios apontaram oportunidades de aprimoramento da dinamica. Houve
mengodes a necessidade de maior clareza na definigdo dos papéis do Scrum ("nao foi possivel
identificar quem era o Scrum Master ou Product Owner") e sugestdées como "criar um guia
mais rigido antes da atividade" e "a escolha das fungdes poderia ser feita antes das sprints".

Tempo e estrutura da atividade

Alguns alunos sugeriram ajustes no tempo destinado as sprints, seja para torna-las
mais desafiadoras ("os sprints poderiam ser mais rapidos, como em projetos reais") ou para
permitir mais montagens ("poderia haver mais montagens, cada vez mais complexas").
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Também foi mencionada a simplificagdo de algumas etapas do Scrum, como o refinamento
do backlog ou o papel do Scrum Master. O Quadro 3 consolida os comentarios dos alunos em
diferentes temas e fornece alguns exemplos:

Quadro 3 — Consolidacdo dos comentarios dos alunos

Tema

Comentarios Representativos

Sugestdes e Observagdes

Engajamento e
motivagao

“Aula muito boa com aprendizagem!”
“Aula sensacional, muito motivadora e
produtiva.”

“A dindmica engajou muito os alunos.”

Repeti¢cdo da abordagem ludica
em outras aulas. Manter formatos
mais interativos e praticos.

Trabalho em equipe

“Proporcionou um bom trabalho em equipe.”
“Colaboracao e engajamento do grupo foram
promovidos.”

“Fortaleceu meu olhar como engenheira.”

Estimular mais atividades em
grupo nas demais disciplinas.

conteudo

“Permite compreender as metodologias ageis

“O uso [dos blocos de montar] ajuda na
compreensao dos papeis, cerimbnias e
artefatos.”

na pratica.”
L i “O conteudo do Scrum é interessante e Inserir reflexdes sobre como os
Aplicagao pratica do o, . . . ~
aplicavel. conceitos se aplicam a situagdes

reais.

Clareza dos papéis no
Scrum

“Nao foi possivel identificar quem assumia os
papeis.”

“Faltou definicdo mais clara das funcdes de
Product Owner e Scrum Master.”

Incluir etapa inicial com atribuigéao
explicita de papeis antes das
sprints.

Representagao
incompleta do Scrum

“Faltaram etapas como backlog e daily
scrum.”

“Tarefas foram simples demais e ndo exigiram
todas as fases do método.”

Tornar a dindmica mais robusta:
incluir reunides de planejamento e
retrospectiva de forma
estruturada.

Tempo e ritmo da
dindmica

“As sprints poderiam ser mais rapidas.”
“Sobrou muito tempo.”
“Poderia haver mais montagens.”

Ajustar cronograma da atividade
para equilibrar desafio e
engajamento; considerar mais
sprints ou complexidade
crescente.

Material e execugao

“Faltaram tijolinhos de [blocos de montar].”
“A dindmica poderia ser mais direcionada.”
“Demorou até pegarmos a pratica.”

Garantir material suficiente e
realizar uma explicagao ou
simulagao inicial mais clara.

Sugestdes de
aprimoramento

“Fazer mais aulas assim.”

“Criar um guia mais rigido antes da atividade.
“Relatérios sobre aplicagdes especificas do
Scrum.”

Desenvolver material de apoio
prévio (manual rapido do Scrum e
dos papeis). Explorar usos em
diferentes contextos.

Avaliacdo geral
positiva

“Uma das melhores aulas que tive na Poli!”
“Muito boa aula!”

“Achei a dindmica muito inteligente para
transmitir as ideias de Scrum.”

Reconhecimento do valor da
experiéncia; incentivo a
continuidade e ao aprimoramento
de tal pratica no curriculo.

Fonte: autores

As fotografias tiradas durante a aula evidenciam o envolvimento dos alunos e a
natureza pratica e colaborativa da atividade. Mostram grupos em interagdo, construgéo
coletiva com blocos de montar e momentos de apresentagao dos projetos desenvolvidos em
cada sprint. Tais registros visuais reforcam a percepgao de engajamento e ilustram a aplicagao
concreta dos conceitos de Scrum em um ambiente educacional dindmico. Além disso, as fotos
evidenciam trés pontos importantes: colaboragdo ativa durante as montagens, entregas
incrementais e momento de retrospectiva, no qual alunos discutiam melhorias para o proximo
sprint, o que replica ciclos reais de feedback. O Quadro 4 apresenta alguns dos registros.
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Quadro 4 — Alguns registros fotograficos da aula

Trabalho em equipe e colaboragao

“ng_m_ posthos ¢ e melhoriai

- mﬂmm,gms&? claros qecptros } :‘&J
— seporar Gs peas £

— faltarom pesas
: <

— -l—cMFo {qu‘p& lem dimensionada_
- dustrvolura leonica aumto wakrme 2 sprints |

Alunos trabalhando em equipe | & e e
Resultados das retrospectivas

Algumas entregas

Fonte: autores

Apos a andlise dos comentarios verifica-se que, de modo geral, a atividade foi bem-
sucedida em atingir seus objetivos pedagogicos. A proposta despertou o interesse dos alunos,
promoveu o entendimento dos conceitos-chave do Scrum e proporcionou uma experiéncia de
aprendizado memoravel e significativa. As sugestdes de melhoria sdo fundamentais para
aprimorar as futuras edi¢gdes da atividade. Porém, destaca-se que alguns dos problemas
relatados pelos alunos foram inseridos propositalmente a fim de ilustrar os impedimentos que
podem ser encontrados em um projeto na vida real. No inicio da aula a professora comentou
que alguns problemas foram inclusos na dindmica para tornar a pratica mais realista. Os
comentarios mostram que tais problemas foram corretamente identificados pelos alunos. No
trecho final da aula alguns dos problemas apontados foram corrigidos e a percepgao dos
alunos melhorou.

A dindmica com blocos de montar destacou-se por simular desafios reais do Scrum,
tais como impedimentos propositais e adaptagao a mudangas, em um ambiente de baixo risco.
Foi possivel que alunos vivenciassem nao apenas os beneficios da metodologia agil, mas
também suas complexidades; resultado raramente alcancado em aulas expositivas
tradicionais.

5 CONCLUSAO

Este estudo demonstrou que a abordagem Iudica com blocos de montar € uma
estratégia eficaz para introduzir metodologias ageis em turmas iniciais de Engenharia de
Producéo, especialmente em contraste com métodos tradicionais como o waterfall (utilizado
no projeto principal da disciplina). A combinagédo de exposigao tedrica breve (40 minutos) e
simulacao pratica com sprints (5 iteracées de 10 minutos) mostrou-se capaz de:
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e Promover engajamento e compreens&o conceitual: 86,8% dos alunos atribuiram notas
9 ou 10 a atividade, enquanto 88,9% concordaram que a dinamica facilitou a
compreensao dos papéis, cerimbnias e artefatos do Scrum. Os comentarios
destacaram a analogia com blocos de montar como um diferencial para traduzir
conceitos abstratos em vivéncias tangiveis (ex: "A dindmica tornou o Scrum palpavel").

e Desenvolver competéncias transversais: a atividade estimulou trabalho em equipe,
comunicagao e adaptagao a mudangas, que s&o habilidades criticas para engenheiros
em ambientes ageis. Os impedimentos propositais reforcaram a resiliéncia e a
capacidade de replanejamento, simulando desafios reais.

e Oferecer um contraponto pedagdgico ao waterfall: enquanto o projeto da livraria digital
(baseado em waterfall) enfatizou planejamento sequencial, a dindmica com blocos de
montar evidenciou as vantagens da iteragdo e do feedback continuo, uma
complementaridade valiosa para a formagao dos alunos.

Limitacbes e recomendacgdes para futuras aplicagdes:

e Tempo dos sprints: A curta duracdo (10 minutos) limitou a complexidade das entregas,
mas foi essencial para simular a pressao por resultados rapidos. Sugere-se testar
sprints mais longos (15-20 minutos) em turmas com maior familiaridade com Scrum.

e Clareza dos papeis: A nao formalizagao de fungdes gerou duvidas; porém, ilustrou a
importancia da auto-organizagcdo, que € um principio agil. Recomenda-se uma
explicagdo inicial mais detalhada.

e Expansao para outras disciplinas: A dindmica pode ser adaptada para cursos como
Engenharia de Software ou Gestao de Projetos, usando desafios especificos.

A distribuicdo das respostas evidenciou uma forte tendéncia as notas maximas, com
85% dos alunos atribuindo nota 10 a aula (Q1) e 74% avaliando com 5 a abordagem ludica
(Q4). Embora tal padrdao possa indicar viés de satisfacdo, a anadlise qualitativa revela
consisténcia entre as altas notas e os comentarios entusiasmados (ex.: “melhor aula do
curso”). Criticas construtivas, mesmo entre respondentes com notas altas, apontam para
oportunidades de refinamento..

A analise dos dados quantitativos, obtidos por meio de questionarios com escalas de
0 a 10 e Likert, concentrou-se na estatistica descritiva. Utilizaram-se frequéncias e percentuais
para mapear a percepg¢ao e o impacto da atividade nos alunos. A maioria das respostas foi
altamente positiva, com alta concentragao nos valores maximos das escalas. Tal fato revela
uma aceitagao geral. No entanto, € crucial considerar a natureza ordinal das escalas e a alta
homogeneidade das respostas. Tal padrao pode ser influenciado por vieses de benevoléncia
ou positividade, e pela estrutura das escalas Likert mais curtas.

A concentracado de respostas extremas limita a capacidade de discriminar diferentes
niveis de percepg¢ao. Além disso, dificulta ordenar as variagées da avaliagao feita pelos alunos.
A adocao de analises nao paramétricas e um refinamento maior do questionario seriam uma
alternativa para aprofundar a compreensido por comparagdes ou correlagcbes. Estas sao
metodologicamente mais adequadas para dados com estas caracteristicas e proporcionam
resultados mais validos e robustos.
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Por fim, a experiéncia reforga que metodologias ativas, especialmente as baseadas em
simulagdes praticas, sao ferramentas poderosas para reduzir as lacunas entre a academia e
o mercado. Ao trazer o Scrum para a disciplina de sistemas de informacao, este estudo nao
apenas prepara os alunos para demandas contemporaneas, mas também os incentiva a
questionar criticamente modelos engessados e a abragar a aprendizagem continua, uma
competéncia fundamental para os engenheiros do século XXI.
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SCRUM AND LUDIC LEARNING: AN EXPERIENCE WITH BUILDING BLOCKS IN AN
INTRODUCTORY INFORMATION SYSTEMS FOR AN INDUSTRIAL ENGINEERING
COURSE

Abstract: This study explores the use of Scrum and ludic learning in an introductory Industrial
Engineering course through a hands-on activity with building blocks. Conducted in a Laboratory
of Information Systems class at Universidade de S&o Paulo, the activity challenged students
to build an amusement park in five iterative sprints, simulating agile project management.
Quantitative and qualitative data from 53 students revealed high engagement (86.8% rated the
activity 9/10 or 10/10) and improved understanding of Scrum roles, ceremonies, and artifacts
(88.9% agreement). The ludic approach enhanced teamwork, adaptability, and motivation,
bridging theoretical concepts with practical applications. Despite limitations in role clarity and
sprint duration, the results suggest that ludic methodologies can effectively introduce agile
practices in early engineering education, fostering skills aligned with industry demands.

Keywords: Active Learning, Scrum Methodology, Engineering Education.
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