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Resumo: O presente trabalho propde uma nova dinamica de ensino de disciplinas de cunho
técnico-cientifico em cursos de engenharia com base na metodologia &gil Scrum, e nas
adaptacdes criadas para o ensino béasico, o eduScrum. A proposta tem por objetivo geral
apresentar uma alternativa ao atual modelo de ensino, que se prova pouco efetivo e
convidativo, através de uma abordagem de aprendizado ativo e colaborativo onde o estudante
é desafiado a desenvolver trabalhos académicos em um contexto profissional de
desenvolvimento de projeto, criando habilidades e trabalhando as competéncias envolvidas.

Palavras-chave: Educacdo. Engenharia. Controle. Automacao. Scrum.

1 INTRODUCAO

A engenharia tem sido palco do desenvolvimento econdmico no mundo desde a primeira
Revolucdo Industrial. O método de producdo em pipeline (método modular mais conhecido
como passivo no ambito de ensino) foi absolvido pelas instituicdes de ensino a fim de atender
a alta demanda de profissionais da area em um determinado periodo e com as qualificacdes
técnicas exigidas pelas industrias (KHAN, 2012). Este convencional método de ensino, no
entanto, vem se tornando ineficaz para a geracdo de estudantes atuais que, devido a auséncia de
iniciativas que introduzam novas abordagens pedagogicas, contribui para altas taxas de evasao
dos cursos de engenharia, que por consequéncia gera as baixas taxas de conclusdo dos cursos
(PEREIRA et al., 2007).

Né&o apenas a metodologia de ensino, mas 0s métodos avaliativos mostram-se inadequados
como aponta Lev Vygotsky (1998) ao defender que havia incoeréncia na forma como a
capacidade cognitiva era contemplada e, principalmente, como era avaliada. Ele afirmou que a
capacidade cognitiva deveria ser contemplada em um ambiente de avaliacdo dindmico onde a
interacdo do avaliador e avaliado perpassa os limites de simples questionarios baseados em
respostas certas e erradas. Este conceito correlaciona a influéncia do meio e 0 empoderamento
do avaliado na interpretacdo do problema e construcao do produto final (resposta), redefinindo
o paradigma do ensino através de uma metodologia ativa e cooperativa de ensino e aprendizado.
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O ensino/aprendizagem é uma relacdo de mao-dupla, entre a efetividade do educador (em
transmitir conhecimentos) e a autonomia do alunado (em receber os conhecimentos e processa-
los) a fim de atingir os objetivos pedagogicos, propostas nas ementas dos componentes
curriculares. Essa relagdo, no entanto, ndo € equilibrada e por vezes fomenta processos de
ensino e aprendizagem que dificultam a assimilacéo de contetdo, motivo pelo qual torna-se de
extrema importancia encontrar novos meios facilitadores na geracéo, transmissao e verificagdo
de conhecimentos, conforme salientou Santos (2010).

Na atualidade podem ser encontradas novas abordagens de ensino nas quais o aluno é o
principal agente do processo de aprendizagem. Neste sentido, Borges (2014) define: “E um
processo ativo e centrado no aluno, que expressa suas ideias, articula seu pensamento,
desenvolve suas representacOes, elabora suas estruturas cognitivas e envolve-se em um
processo de validacdo social de seus novos saberes.” Dentre as técnicas existentes desta
natureza, pode-se citar PBL (Project Based Learning), TBL (Team Base Learning), e, por fim,
a metodologia eduScrum, que servird como base de estudo deste trabalho por viabilizar, além
do exercicio e construcdo dos saberes especificos em um dado componente curricular, o
desenvolvimento de habilidades de lideranca e gerenciamento, da capacidade de trabalhar em
equipe e de lidar com as criticas.

Em vista a larga aceitacdo e utilizacdo do eduScrum no ensino bésico em paises
desenvolvidos, serad construida e apresentada, neste trabalho, uma adaptacdo deste framework
para o nivel superior de ensino, aqui denominada gradScrum. A construcdo desta adaptacao
sera feita com o objetivo de aplica-la ao ensino de componentes curriculares de cursos de
engenharia. O estudo de caso apresentado neste trabalho propde o uso da metodologia ativa e
colaborativa gradScrum, para o ensino do componente curricular Analises de Processos e
Sistemas II, referida como um componente curricular obrigatério, do curso de engenharia de
controle e automacdo da Universidade Federal da Bahia (UFBA).

2 METODO

Os métodos, ou ferramentas, ageis sdo assim considerados por seguirem a filosofia comum
de incentivar o trabalho em equipe, a auto-organizacdo do grupo envolvido no projeto, a
transparéncia e livre comunicacdo entre todos os interessados no projeto, o foco nas
expectativas do cliente e viabilidade de execucdo do projeto, e a entrega de valor.

Uma das ferramentas mais bem-sucedidas no movimento de metodologias &geis é o Scrum.
A ferramenta faz alusdo a jogada de rugby de mesmo nome, derivado do inglés Scrummage,
que envolve jogadores utilizando o suporte um do outro para avangarem ao campo inimigo e
tomarem posse da bola (SUTHERLAND, 2016). A semelhanca aparece ndo apenas no nome,
mas na forma como os componentes do time Scrum, como s&o chamados os times que fazem
uso da ferramenta, contam uns com os outros para desenvolverem as estérias do usuério® e
atividades que serdo realizadas durante os sprints, periodo onde ocorre um ciclo de eventos pré-
definidos que garante a construcéo de um produto qualificvel e devidamente testado, de forma
mais rapida e eficaz. O framework do Scrum, assim como a sua varia¢do para a educacao basica,
eduScrum, é composto pelo time, artefatos e eventos.

Ao longo desta secdo sera apresentado o processo de adaptacdo do time, artefatos e eventos
do framework original Scrum para o contexto de ensino de disciplinas do ensino superior.
Muitos fundamentos apresentados neste processo foram incorporados e adaptados do guia de
aplicacdo do eduScrum (DELHIJ, 2015), que passa a ser identificado neste trabalho por
gradScrum. Os critérios de execucdo da metodologia proposta serdo detalhados na segédo

! Descrigdes sucintas das necessidades do usuario ou cliente.
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seguinte, no estudo de caso, na qual se apresenta a implementacdo do gradScrum dentro do
escopo de um componente curricular Analises de Processos e Sistemas.

2.1 Adaptagdo do time Scrum para o gradScrum

O time responsavel pelo desenvolvimento do produto, ou servico, final ¢ também
responsavel pelo seu planejamento, avaliacéo e validacdo. Sao trés os cargos definidos no time
Scrum: Product Owner (PO); ScrumMaster (SM); e equipe de desenvolvimento (ED) (RUBIN,
2017), ver dinAmica de relacionamento na Figura 1.

Figura 1 — Relages entre PO, SM, ED, o cliente final e os Stakeholders

Internal stakeholders
Scrum team

> ‘v}sm
‘o © S

PQJ‘ & a

Customersfusers Development team

Copyright © 2012, Kenneth S. Rubin and innolution, LLC. All Rights Reserved.

Fonte: Figura retirada do liviro RUBIN, Kenneth. SCRUM ESSENCIAL: Um Guia Pratico Para O
Mais Popular Processo Agil. 12 edigcéo, Rio de Janeiro: Alta Books, 2017.

Product Owner

Assim como na estrutura Scrum, o PO é responsavel por facilitar o processo gradScrum
assim como o processo de desenvolvimento pessoal e dos times. A grande diferenca entre o PO
Scrum e o PO gradScrum é que, neste ultimo, o PO é associado a disciplina e ndo aos times.
Isso confere aos projetos uma visdo clara quanto ao objetivo de aprendizado, no qual o PO é
responsavel pela qualidade do que se estd sendo aprendido, e as equipes gradScrum
responsaveis por seu proprio ritmo e formato de aprendizado. Exercido exclusivamente pelo
professor, as responsabilidades do PO gradScrum s&o: determinar o que sera aprendido;
monitorar e interceder pela qualidade dos resultados educacionais; e avaliar os resultados
educacionais.

ScrumMaster

O papel de ScrumMaster, de forma ideal, devera ser exercida por um aluno experiente,
devendo ser preferencialmente um monitor, na metodologia gradScrum. A metodologia
eduScrum sugere que cada equipe tenha um membro que exercera o papel de SM, sendo esse 0
responsavel por garantir que a equipe siga corretamente as exigéncias do framework. O
eduScrum sugere ainda que o grau de responsabilidade do SM aumente de acordo com o
andamento do projeto. No gradScrum esse papel podera ser exercido por um monitor, ideal para
a consolidacdo do gradScrum como metodologia de ensino, ou por um aluno em cada equipe.
Sdo responsabilidades do SM gradScrum: promover a transparéncia no progresso por garantir
a visibilidade e atualizagdo do quadro de gestdo Scrum e grafico de desempenho; dar suporte
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aos eventos do gradScrum quando necessario; garantir a correta execucdo do gradScrum,
através do acompanhamento e execugdo dos eventos e uso correto das ferramentas; e facilitar a
colaboracéo entre as equipes.

Equipe de Desenvolvimento

Sao formadas por equipes auto-organizaveis de 4-5 alunos com habilidades diferentes e
complementares. Estes sdo responsaveis por cumprir os critérios de aceitacédo, entregando, ao
final do curso da disciplina, o produto final testado e funcionando dentro dos parametros de
aceitacdo. S&o as responsabilidades da equipe: (i) formar um time de talentos complementares
como habilidades necessérias para a entrega do produto final; (ii) assegurar o cumprimento da
definicdo de feito, critério de aceitacdo, e ritmo de trabalho sustentavel; (iii) definir atividades
que irdo garantir o cumprimento dos objetivos de aprendizado; (iv) participar ativamente dos
eventos do gradScrum (planejamento, execucdo do sprint, revisao e retrospectiva do Sprint e
Daily Scrum); e acompanhar e reportar o processo do trabalho com base nos critérios de
aceitacdo e definicéo de feito.

2.2 Adaptacao dos eventos Scrum para gradScrum

A Figura 2 resume o ciclo de trabalho para constru¢do de um entregavel. O sprint como
sera referido o ciclo ao longo deste trabalho, tem inicio no escopo product backlog, do lado
esquerdo, seguindo o sentido horario, indicado pela seta, até o encerramento do sprint no
processo de retrospectiva do sprint. Duas atividades sdo executadas antes do inicio do primeiro
sprint: A idealizacdo do produto final feito pelo professor na figura do product owner, que sera
traduzido em um conjunto de atividades definido por product backlog; e o refinamento do
backlog. Definido o product backlog, que contém todas as atividades necessarias para que a
versdo do produto em desenvolvimento seja atingida, o processo de refinamento, que consiste
em escrever, refinar, estimar e priorizar as atividades do product backlog, se sucede. Além do
processo anterior ao inicio do projeto, a formacéo de equipes, sdo cinco 0s principais processos,
ou eventos, do sprint: Planejamento do sprint, execucdo do sprint; Scrum diario; revisdo do
sprint; e retrospectiva do sprint.

Figura 2 — Framework do Scrum
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Fonte: Figura retirada do livro RUBIN, Kenneth. SCRUM ESSENCIAL: Um Guia Pratico Para O
Mais Popular Processo Agil. 12 edicdo, Rio de Janeiro: Alta Books, 2017.
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Formacéo de equipes

A formacéo das equipes deve seguir a definicdo de equipe de desenvolvimento citada no
item 2.1, onde a equipe é formada por alunos de diferentes habilidades e caracteristicas de
aprendizagem, garantindo assim um ambiente de interacdo mais parecido com a realidade de
trabalho no mercado. As equipes devem ser auto organizaveis, sendo responsavel por definir
suas atividades e ritmo de trabalho, e multidisciplinar, garantindo que serdo trabalhadas todas
as competéncias e habilidades pertinentes na disciplina em curso. E importante que o professor
tenha voz ativa na formacéo das equipes, a fim de assegurar que exista equilibrio de habilidades
nas equipes.

Planejamento do entregavel e sprint

O planejamento do sprint leva em consideracdo a relevancia de cada atividade no contexto
geral do desenvolvimento, visto que no periodo limitado do sprint todas as atividades listadas
devem ser completas, de acordo com: a definicdo de feito acertada junto ao PO; o regime 6timo
de trabalho; e o que ¢ esperado do entregavel ao final do sprint. O planejamento requer uma
métrica assertiva de dimensionamento de trabalho que proporcione a cada atividade um nimero
de horas ou pontos de estoria® necesséarios para que o trabalho seja concluido segundo a
definicdo de feito. O método de planejamento sugerido é o Planning Poker, onde as equipes de
desenvolvimento selecionam os cartdes simultaneamente e aqueles que escolherem valores nos
extremos do espectro da pontuacdo devem apresentar 0s argumentos que embasaram sua
escolha (RODRIGUEZ, 2015), e a sua pontuacdo dada pela escala de Fibonacci. A escala
Fibonacci permite que os pontos de estoria sejam melhor alocados, em comparacdo com a
escala fixa, baseado na incapacidade da equipe Scrum em dimensionar o tamanho de estorias
que requerem grande atencdo ou demanda de trabalho.

Execucéo do sprint e gerenciamento do fluxo de trabalho

O ritmo de trabalho deve levar em consideracdo o tempo de dedicacéo esperado de cada
estudante, assim como a capacidade técnica de desenvolvimento dos membros da equipe. Uma
equipe multidisciplinar, como devem ser as equipes de desenvolvimento gradScrum, pode
desenvolver simultaneamente vérias atividades. A escolha das primeiras atividades a serem
executadas, provenientes do desdobramento das estérias, segue a ordem de prioridade do sprint
backlog, mas é inteligente pensar que a dindmica de trabalho da equipe pode demandar que uma
determinada atividade seja realizada em antecedéncia a outra com maior prioridade (RUBIN,
2017).

Alinhadas ao principio de transparéncia do Scrum, as ferramentas de gestéo a vista, i.e.,
quadro de tarefas e grafico de burndown, permitem o gerenciamento das atividades ao longo de
um sprint de forma que qualquer pessoa, dentro ou fora do projeto, possa contemplar o seu
desenvolvimento e previsao de concluséo.

Reunido diaria, revisao e retrospectiva do sprint

A reunido diaria, ou Daily Scrum, é a primeira atividade de cada dia de desenvolvimento.
A reuniéo tem por objetivo dar visibilidade para toda a equipe de informag¢des como: O que foi
realizado no dia anterior; 0 que sera realizado no dia corrente; e, se existem, quais sdo as
barreiras visiveis. A revisdo e retrospectiva do sprint, sdo reunides onde sdo inspecionados e
adaptados o produto e o seu processo de desenvolvimento, respectivamente. Enquanto o a

2 Unidade relativa de medida utilizada na metodologia Scrum para dimensionar o tempo de execucéo
de estdrias.
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revisao do sprint é feita pelo time de desenvolvimento, Product Owner e ScrumMaster, a
retrospectiva do sprint é feita apenas pelo time gradScrum. O ciclo entdo se repete, sendo
iniciado mais um sprint atraves do processo de planejamento do sprint. O SM, representado
pela figura do monitor, deve se fazer ativo e presente eliminando qualquer barreira que esteja
impactando o trabalho das equipes, e reforcando as regras da metodologia e o calendario de
atividades apresentado na primeira aula.

2.3 Adaptacao dos artefatos Scrum para gradScrum

Os artefatos tém por objetivo identificar e tornar evidente os parametros escolhidos, ou
alocados, para que o trabalho seja desenvolvido de forma a respeitar os principios geis como
a validacdo constante do aprendizado e a transparéncia entre 0s membros do time.

Obijetivos de aprendizado

O product backlog sera fornecido pelo professor, nele irdo conter objetivos de aprendizado
que serdo responsaveis por ilustrar os entregaveis que se pretende alcancar no caminho até o
produto final. As equipes sdo responsaveis por, a partir dos objetivos de aprendizado,
determinar atividades que possam ser dimensionadas e executadas ao longo do sprint.

Critérios de aceitacao

Sao meios de garantir a qualidade do que se esta sendo efetivamente aprendido pelos
alunos, seja: nota minima; formato e tamanho das apresentagdes; participacdo individual na
execucgdo de cada sprint; cumprimento das datas de entrega, entre outras metricas. Portanto as
equipes gradScrum devem definir atividades para garantir o alcance dos critérios.

Definicéo de feito

O professor, no exercicio do papel de Product Owner, deve apresentar aos alunos, no final
do periodo de aprendizagem do gradScrum, exemplos de definicdo de feito. Os alunos sao
responsaveis por deliberar sob a definigdo de feito que o seu time gradScrum utilizarg, sendo o
PO o aprovador final da definicdo. Apds consolidada, esta devera ser rigorosamente seguida e
reforgada pelo ScrumMaster nas ocasides de encontro.

3 ESTUDO DE CASO

O componente curricular Analise de Processos e Sistemas Il (ENGF95), de natureza
obrigatdria, pertencente ao nudcleo especifico da matriz curricular do curso de engenharia de
controle e automacéo de processos da UFBA, sera tomado como estudo de caso da metodologia
proposta gradScrum. O componente curricular propde agregar ao curriculo do estudante as
habilidades necessarias para o entendimento da dindmica de sistemas de natureza mecanica,
elétrica ou quimica, no ambito da teoria de controle moderno ou em espago de estados. O
desenvolvimento de tais habilidades torna-se possivel atraves da assimilacdo e exercicio de
ferramentas matematicas, e.g., variaveis de estado e lei de conservacdo (massa, momento e
energia). As aplicacbes das habilidades s&o expressas em simulagdes computacionais. A
aplicacdo direta do gradScrum, estudo de caso deste trabalho, traz uma nova proposta de ensino
da disciplina ENGF95 no contexto da adaptacéo da metodologia Scrum.
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3.1 Planode aula paraadisciplina ENGF95 no contexto da metodologia gradScrum

O plano de aula proposto foi desenvolvido de forma que a sua implementacéo, partindo da
premissa que o professor (PO) e monitor (SM) estardo disponiveis e devidamente capacitados
na metodologia.

Semana de introducdo a ENGF95 e ao gradScrum

Durante a primeira semana de aulas, duas aulas de 110 minutos, os alunos matriculados na
disciplina serdo expostos a elementos cruciais para o desenvolvimento do produto idealizado
pelo professor, com o objetivo de atender a demanda do projeto pedagdgico do curso e da
ementa da disciplina. Sendo apresentados: o cronograma de aulas; a motivacao do aprendizado
da disciplina ENGF95; os baremas e objetivos de aprendizado; a bibliografia e o ambiente
virtual de aprendizado (Moodle); os frameworks Scrum e gradScrum; as ferramentas de
desenvolvimento, e.g., Matlab e Simulink; exemplos de aplicacdo do contetdo apresentado na
engenharia; e os papéis do ScrumMaster e do Product Owner. Ao encerramento da semana as
equipes de desenvolvimento ja deverdo estar formadas

Semana do sprint simulado

Esta etapa é concebida mediante a necessidade de capacitar os estudantes na metodologia
gradScrum, dado que eles ndo possuem conhecimento prévio do assunto. Os alunos serdo
expostos a experiéncia de um sprint acelerado, desenvolvendo um produto pouco complexo e
de execucdo atingivel no intervalo de tempo programado para este sprint. Nesta semana marca-
se o inicio do contetido programatico previsto na ementa da disciplina ENGF95, como ilustrado

no Quadro 2.
Quadro 2 — Plano de aula da semana do sprint simulado
Aula 3 Aula 4
Apresentacdo do escopo da aula Execucdo do sprint
Introducéo ao tema varidveis de estado (VE) Revisdo e avaliacdo do sprint
Planejamento do sprint Retrospectiva do sprint
Execucdo do sprint Apresentacdo do product backlog da disciplina

Fonte: Proprio autor (2019)

Semanas de sprint
As semanas seguintes ao ciclo de aprendizagem e adaptacdo a metodologia gradScrum

compreendem a real dinamica de ensino de uma disciplina sob a holistica do Scrum, de forma
que este regime sera atingido, i.e., sem a necessidade de introducdo a metodologia, quando o
conhecimento e experiéncia com gradScrum estiverem difundidos entre discentes e docentes
do curso. As semanas de sprint sdo divididas em: aulas de apresentacdo de conteudo, aulas de
planejamento de sprint; aulas de execucdo de sprint; aulas de reviséo e avaliagdo do sprint; e
aulas de retrospectiva do sprint.

As aulas de apresentacdo de contetdo serdo conduzidas pelo professor, ou Product
Owner, que devera definir o formato da aula de acordo com as ferramentas disponibilizadas
pela universidade e o nivel de conhecimento e habilidades dos alunos sobre o tema. As aulas
de apresentacdo de conteudo existem para que sejam levantadas discussdes sobre conceitos e
aplicagOes das ferramentas necessérias para o completo desenvolvimento das habilidades e
exercicio das competéncias previstas na disciplina ENGF95.

Nas aulas de planejamento o professor, apresentara o objetivo de aprendizagem do
sprint que ira se iniciar, i.e., 0 entregavel, ou o produto finalizado no caso do ultimo sprint. O
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professor também devera reforcar o critério de aceitagdo e a definicdo de feito de cada equipe.
As equipes de desenvolvimento gradScrum, por sua vez, desdobram os objetivos de
aprendizagem em atividades, montando o seu sprint backlog do sprint corrente.

A execucao, como o proprio titulo sugere, € 0 momento em que todos 0s objetivos de
ensino serado atingidos atraves da execucdo das atividades. Nas aulas de execucao os estudantes
decidem como irdo cumprir e gerenciar as suas atividades, tendo a liberdade de utilizar técnicas
e ferramentas que compartilhem dos principios ageis.

As aulas de revisdo e avaliagdo acontecem uma vez por sprint, onde o0s alunos
apresentam, em formato definido pelo critério de aceitacdo do sprint, o que aprenderam
refletido no que foi desenvolvido. Na ocasiéo, os alunos devem apresentar os resultados obtidos,
habilidades desenvolvidas, conhecimento adquiridos, dificuldades encontradas, inspecdes e
adaptac0es realizadas, e, por fim, o grafico de desempenho deve ser apresentado. O professor €
entdo responsavel por avaliar as equipes de acordo com os critérios de aceitacdo e definicdo de
feito de cada equipe, além de ser o responsavel por garantir que a execucdo deste evento seja
feita por completo no tempo determinado.

A aula de retrospectiva do sprint deve acontecer na aula seguinte a aula de reviséo e
avaliacdo do sprint. Durante este evento o product owner deve fornecer o feedback geral das
equipes quanto ao atingimento dos objetivos de aprendizado, e entdo comentar a nota de cada
equipe baseado nas melhorias necessarias, nos ambitos técnicos da disciplina ENGF95 e das
préaticas do gradScrum. Ainda nesta aula o PO e SM atuam nas barreiras encontradas pelas ED
e elucidam questionamentos técnicos, através da exposicéo de conceitos e definigdes.

3.2 Competéncias e objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem contemplam 0s conceitos pertinentes a ementa da
disciplina Analise de Processos e Sistemas Il. Estes devem ser trabalhados a nivel teérico e
pratico, possibilitando a compreensdo e assimilacdo da teoria envolvida, bem como o exercicio
das habilidades associadas a disciplina através das simulacfes computacionais dos sistemas.
Desta forma, promovendo uma ligacdo préatica e contextualizada de possiveis aplicacdes do
objeto de estudo da disciplina, como o Filtro de Kalman (FK) e o Filtro de Kalman Estendido
(FKE). Os objetivos de aprendizagem sé&o apresentados no formato de product backlog, onde a
ordem em que estdo listados representa a ordem em que os contetidos devem ser trabalhados, a
saber: representacdo por VE; conversdo entre VE e funcdo de transferéncia; modelagem de
sistemas; linearizacéo de sistemas; calculo da matriz jacobiana; implementacdo computacional
de sistemas; aplicagédo do FK; analise de observabilidade em sistemas; e aplicagdo do FKE.

Ao decorrer das semanas, onde serdo trabalhadas diversas habilidades técnicas e é
construido o conhecimento sobre analise de sistemas e seu comportamento sob a influéncia de
perturbacgdes, é esperado do estudante que desenvolva competéncias especificas ao engenheiro
de controle e automacdo, como a identificacdo do potencial comercial em um determinado
processo, e competéncias essenciais para o atual mercado de trabalho como a argumentacao,
empatia e cooperagéo, responsabilidade e cidadania, comunicagéo e 0 pensamento criativo.
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3.3 Avaliacéo e verificacdo para disciplina ENGF95 no contexto da metodologia
gradScrum

No evento de revisao e avaliacdo do sprint existird um momento para que os conhecimentos
e produtos desenvolvidos pelas ED sejam colocados a prova (DELHIJ, 2015). Os alunos devem
ser avaliados de acordo com os critérios de aceitacdo definidos ao inicio do semestre pelo
professor, e a defini¢do de feito utilizada pelos alunos. A avaliagéo deve ser de tal forma que
as demandas do projeto e expectativas de aprendizado da universidade e alunos sejam
verificadas e devidamente avaliadas. De forma geral e definitiva, a avaliagdo devera atender as
demandas da universidade e da disciplina ao avaliar o aprendizado dos alunos, seguindo o
formato e periodicidade proposta no planejamento de aulas, item 3.1.

4 CONCLUSOES

O presente trabalho se propde a apresentar uma solucdo alternativa de ensino as
metodologias comumente praticadas em universidade, especificamente nos cursos de
engenharias e ciéncias exatas. O produto deste trabalho consiste na adaptacdo do framework de
gerenciamento e desenvolvimento agil de projetos, o Scrum, para o contexto do ensino de
componentes curriculares de cursos de engenharia, neste trabalho denominado gradScrum. A
presente obra propde, ainda, uma aplicacéo do framework desenvolvido ao ensino da disciplina
ENGF95, Analise de Processos e Sistemas Il, visando a melhoria do processo e ensino e,
indiretamente, 0 aumento da taxa de retencdo do curso. A aplicacdo proposta abrange o nivel
de planejamento de aulas, respeitando os requisitos previstos na ementa da disciplina e no
regimento da universidade, dispondo de um cronograma de atividades alinhados com o proximo
semestre letivo, dos objetivos de aprendizagem da disciplina, da descricdo da metodologia
Scrum e da adaptacdo concebida.

Espera-se com essa mudanca no modelo mental de ensino e verificacdo, que os alunos
sejam estimulados a conceber solugdes criativas e inovadoras, exercitando competéncias
essenciais para o futuro do mercado de trabalho.
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GRADSCRUM: AN AGILE METHODOLOGY APPLIED TO THE
DEVELOPMENT OF COMPETENCES AND SKILLS IN THE
CONTEXT OF CURRICULAR ENGINEERING COMPONENTS

Abstract: The present work proposes a new learning dynamic for the teaching of technical-
scientific disciplines in engineering courses with basis on the agile methodology Scrum, and on
the basic education adaptation, the eduScrum. The purpose of this work is to present an
alternative to the current teaching model, which proves to be ineffective and uninviting, through
an active and collaborative learning approach where the students are challenged to develop
academic work in a professional context of project development, creating new skills and
working the competences involved.

Keywords: Education. Engineering. Control. Automation. Scrum.
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