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Resumo: O presente trabalho visou debater sobre a utilizacao de metodologias
ageis como ferramentas de apoio ao processo educativo no ensino superior, em
cursos de engenharia. Devido ao COVID19 as disciplinas foram ministradas
remotamente e a metodologia utilizada auxiliou a superar algumas dificuldades
didaticas do ensino remoto. Foi utilizado o Scrum, que possui papeis, ceriménias e
artefatos definidos. A metodologia foi utilizada na disciplina "Projeto Integrador",
que tem cardter de ensino e extensdo. Foram encontradas duas dificuldades, uma
foi a curva de aprendizagem necessaria para se adaptar ao método, visto a baixa
carga horaria da disciplina e outra devido ao fato que parte dos estudantes
trabalham nos outros turnos; o que demandou uma adaptacao ao longo do
semestre. Os resultados foram positivos, pois percebeu-se o fortalecimento da
autonomia, pensamento critico e capacidade de resolu¢cdo de problemas, entre
outras habilidades. Do ponto de vista educativo, a metodologia permitiu uma boa
mediacao do processo de ensino-aprendizagem, propiciou a realizacdo de varios
projetos com aplicacées reais e um trabalho colaborativo entre estudante e
professor.
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UTILIZACAO DE METODOLOGIA AGI~L EM PRATICAS DE ENSINO E
EXTENSAO NA GRADUACAO EM ENGENHARIA

1 INTRODUGAO

A sociedade se transforma continuamente devido as mudancas culturais, inovacées
tecnoldgicas ou novas necessidades das pessoas e organizagdes, entre outros fatores. E
as préticas de ensino, pesquisa e extensdo devem ser realizadas de forma que atendam e
reflitam as demandas de seu tempo. A educacao ndo apenas € moldada pelo contexto em
que esta inserida, como também o molda e tem papel na transformacéao cultural.

S&ao0 novas perspectivas e necessidades da sociedade, além de possibilidades para
a educacédo. Se antes, e ainda hoje, existe um ensino cartesiano e bancério, novas formas
de ensinar e aprender, de pesquisar e de fazer extenséo tem surgido e/ou se tornado mais
relevantes e necessarias. Sao praticas libertadoras e emancipadoras, que buscam
impulsionar o papel do estudante enquanto agente ativo no processo de aprendizagem.

O ensino superior se baseia no tripé ensino, pesquisa e extensao. Visando fortalecer
a extensao na sociedade, devido ao seu papel transformador, foi elaborada a Resolucéo
N° 7, de 18 de dezembro de 2018. Nela estabelece-se que as atividades de extenséo devem
compor no minimo 10% da carga horaria dos cursos de graduacdo (BRASIL, 2018). Uma
das formas de se institucionalizar e fomentar a extensao é por meio do desenvolvimento de
projetos baseados em problema, os quais integram diversos contetdos para resolucao de
problemas.

Vivemos em um mundo com constante e rapidas transformacfes. O ensino
tradicional ndo da conta dessa nova conjuntura em que estamos inseridos pois € rigido e
massivo. O estudante deve ter papel ativo na aprendizagem, conseguir construir o
conhecimento e possuir as ferramentas necessarias para resolver os problemas. Se antes
apenas o desenvolvimento das hard skills (habilidades técnicas) era suficiente para o
trabalho, hoje é imprescindivel desenvolver as soft skills (habilidades comportamentais)
(SILVA; LUCAS, 2019). Segundo o Férum Econémico Mundial a maioria das habilidades
mais demandadas entre os profissionais brasileiros ndo sdo habilidades técnicas. Alguns
exemplos das soft skills necessarias s&o “aprendizado ativo e estratégias de
aprendizagem”, “pensamento analitico e inovador” e “resolugao de problemas complexos”
(WEF, 2020).

Préticas de ensino utilizando metodologias ageis e o Scrum ja tem sido utilizada em
diversas areas. A maioria dos relatos se concentra na area de aplicacdo original da
metodologia agil, em cursos como ciéncias da computacdo, engenharia de software,
tecnologia da informacao e afins. Porém existem poucos relatos em textos cientificos sobre
a utilizacdo destas praticas em sala de aula de engenharia no contexto brasileiro; o que
justifica o presente artigo. Outra lacuna existente € em relagéo a trabalhos cientificos sobre
a utilizacdo de metodologias ageis em praticas extensionistas. A relevancia advém da
necessidade posta de se transformar a educacao, para que propicie a formacao integral e
critica do individuo e cidadao assim como aprofundar o conhecimento sobre a utilizacao de
metodologias ageis em praticas de ensino e extensao.

O objetivo deste artigo € relatar e discutir uma préatica de ensino e extensao que
utiizou a metodologia &agil como ferramenta pedagodgica em turmas dos cursos de
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engenharias. Especificamente objetivou-se compreender as potencialidades e dificuldades
encontradas ao se utilizar a referida metodologia.

O caso abordado ocorreu em salas de aula noturna dos cursos de engenharia civil,
engenharia elétrica e engenharia mecéanica. As disciplinas ocorreram no segundo semestre
de 2021 e, devido & pandemia, foram remotas. E uma universidade publica, porém n&o é
gratuita. A regido em que se encontra é industrializada e parte significativa dos estudantes
trabalham ou estagiam. Na sala, além do docente da turma, havia a participacdo de um
mestrando realizando estagio docente.

O presente artigo inicia-se com esta introducao, seguida pela revisdo de literatura
em que sdo abordados temas como educacgdo, metodologias ageis e utilizacdo destas em
praticas pedagodgicas. Em seguida sdo apresentados os resultados e tecidas algumas
discussdes sobre esses. Por fim, as conclusbes sdo apresentadas, juntamente com
sugestdes de estudos futuros.

2 REVISAO DE LITERATURA

E importante promover reflexdes sobre o papel da educacio, pois esta tem papel
fundamental na formacé&o do cidadao pleno. O professor deve promover uma educacéo que
seja critica e libertadora e ndo apenas uma transmissao de conhecimentos e informacoes
académicas (MARQUES; OLIVEIRA, 2016). Segundo Marques e Oliveira (2016) educacao
€ mais do que apenas ensinar pois “visa a transmissao dos valores necessarios ao convivio,
manutencao e desenvolvimento da sociedade como um todo”.

Observa-que a educacao, da forma como é organizada, busca educar de forma
homogénea pessoas que sao inerentemente heterogéneas (MARQUES; OLIVEIRA, 2016).
Ou seja, é imprescindivel que se pensem meios de educar que compreendam a diversidade
humana. Torna-se relevante formular metodologias para o ensino, pesquisa e extensao que
consigam se adaptar as diferencas entre as pessoas e mudanc¢as que ocorram.

Ainda de acordo com Margues e Oliveira (2016) “os curriculos oferecem poucas ou
nenhumas possibilidades de desenvolvimento da autonomia” ainda mais em um contexto
gue se demanda que os docentes cumpram um rol pré-determinado de conteddo e 0s
alunos estao em uma “cultura escolar baseada na memorizacédo e em resultados”. Ademais,
a formacéo profissional ndo acontece apenas no ambiente da sala de aula, mas sim em
diversos outros como projetos de extensdo, movimento estudantil ou empresas juniores
(SILVA; LUCAS, 2021). Assim, é relevante pensar formas de se propiciar ambientes de
aprendizagem, formais ou informais, para além da sala de aula.

Nesse contexto, uma possibilidade é a realizacdo de projetos integradores, que
podem utilizar a aprendizagem baseada em problemas. Estes conseguem fomentar a
autonomia entre os estudantes, a resolucao de problemas que estes mesmos escolherem
e o desenvolvimento de hard e soft skills relevantes. Outro ponto positivo é o fomento da
interdisciplinaridade, demandando que os estudantes mobilizem saberes de diversas areas
do conhecimento. Em algumas universidades, o projeto integrador se configura como uma
disciplina formal, na qual se alia 0 ensino e a extenséo e, por vezes, a pesquisa. Ainda que
ndo seja o foco das disciplinas, uma habilidade passivel de ser desenvolvida
(in)diretamente € a gestao de projetos.

A gestéo tradicional de projetos se baseia no método cascata, o qual € sistematico,
linear e sequencial. Possui etapas bem definidas e requisitos de desenvolvimento fixos e,
por isso, 0 método tradicional possui dificuldade em adaptar-se as mudancas (SEMEDO,
2012). Visando melhorar o desenvolvimento de software, em 2001 foi elaborado o Manifesto
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Agil, no qual foram estabelecidos quatro valores e doze principios que guiam o
desenvolvimento agil (BECK et. al, 2001). Rapidamente o Manifesto Agil e as metodologias
ageis ganharam visibilidade, pois, utilizando de seus principios e valores, o
desenvolvimento de softwares se elevou a outro patamar.

O manifesto agil estabelece que os individuos e intera¢cées sdo mais valiosos que
processos e ferramentas, que colaboracdo € melhor do que negociacéo de contratos, que
responder as mudancas € mais adequado do que apenas seguir um plano e que é melhor
ter o software em funcionamento do que uma documentacao expansiva (BECK et. al, 2001).
Os principios sdo em diversos temas como por exemplo a simplicidade, a importancia de
promover reflexdes no time sobre como melhorar, a importancia do trabalho colaborativo,
entregas de valor constante e que mudancas sao bem vindas (BECK et. al, 2001). O
Manifesto Agil ndo estabelece como deve ser feito o trabalho, apenas as diretrizes sobre
ele. Existem diversos frameworks e metodologias que guiam as pessoas em como realizar
a gestao agil de projetos.

Um dos frameworks existentes € o Scrum. Foi desenvolvido na década de 1990
visando desenvolver, entregar e manter produtos complexos e adaptativos. Estrutura a
realizacdo de processos e técnicas que permitem uma gestdo de projetos eficaz;
adaptando-se a realidade de cada equipe. Inicialmente foi desenvolvido para
desenvolvimento de softwares, mas foi ampliado para outras areas, como a educacgao e
salude. Se baseia no empirismo e possui uma abordagem iterativa e incremental
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

Mesmo tendo sido criados visando a &rea de software, com o passar do tempo 0s
meétodos ageis foram sendo adaptados para outros ambientes. Segundo Semedo (2012),
0s métodos ageis sdo mais leves e se adaptam a mudancgas constantes, resultando em
maior produtividade e eficiéncia. Essa é uma das razdes pelas quais as metodologias ageis
tém sido utilizadas em outros ambientes.

Existem poucos estudos cientificos sobre a utilizacdo da metodologia no ensino
superior (FERNANDES; DINIS-CARVALHO; FERREIRA-OLIVEIRA, 2021). Observa-se
ainda uma concentracao de relatos e estudos nas areas de software, existindo ainda menos
textos cientificos que abordem a utilizagcdo de metodologias ageis em cursos de outras
areas do conhecimento, como a engenharia. E quando se ha a mencéo a formacdo em
engenharia, normalmente é na area de software e dados.

A educagado em engenharia ndo pode se restringir apenas ao ensino das hard skills,
como também deve desenvolver as soft skills dos estudantes; devendo haver inclusive o
fomento institucional para tal (SILVA; LUCAS, 2021). Assim, a utilizacdo das metodologias
ageis na educacdao, podem ir além do contetdo e ser uma estratégia pedagoégica (GOMES
FILHO, 2016). Os métodos ageis, utilizados na educagdo, conseguem potencializar
habilidades importantes para o processo de ensino-aprendizagem, como autonomia,
colaboracéo, analise critica e responsabilidade.

Meireles e Bonifacio (2015) relatam uma experiéncia positiva no uso de métodos
ageis no ensino de engenharia de software, sendo que uma das motivacdes apresentadas
€ aproximar as metodologias de ensino com as utilizadas no mercado de trabalho. Gomes
Filho (2016) refor¢a essa motivagéo ao indicar que esse conteudo é util na vida profissional
do egresso.

A utilizacdo de metodologias ageis como ferramenta pedagogica contribui para a
retencao dos conteudos apresentados e aumenta a satisfacao dos estudantes com o ensino
(GOMES FILHO, 2016). Possui um impacto positivo na performance académica, sendo
uma ferramenta efetiva para a aprendizagem baseada em problemas. (FERNANDES,
DINIS-CARVALHO; FERREIRA-OLIVEIRA, 2021).
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Considerando especificamente o método agil Scrum, observa-se que o processo de
ensino-aprendizagem por ele mediado € potencializado positivamente. Tal metodologia
aprimora a capacidade de se utilizar o conhecimento de forma critica, disciplinada e criativa;
promove um trabalho cooperativo entre pessoas diferentes e possibilita a autonomia no
pensar, viver e agir académico (JURADO-NAVAS; MUNOZ-LUNA, 2017).

Por sua vez, Vogelzang, Admiraal e Driel (2019) analisaram a utilizagdo do Scrum
no ensino secundario. Os autores perceberam que a utilizacdo desta ferramenta
pedagodgica pode aumentar a motivagéo dos estudantes e o engajamento deles. Entretanto
pode haver resisténcia entre os estudantes em algumas fases. Observam que a
metodologia pode ser complexa e apresentar dificuldades em sua utilizagdo. Mesmo assim,
a utilizagdo do Scrum auxiliou a reduzir a dificuldade dos estudantes em compreender o
problema abordado e aumentar a colaboragao entre os estudantes.

Andrade, Brito e Lima (2016) ao aplicar a metodologia no ensino de engenharia de
software também identificaram alguns possiveis pontos negativos. Estes séo derivados da
falta de pratica e conhecimento dos estudantes envolvidos, como a dificuldade com os
curtos prazos entre os entregaveis. Ainda assim, reforcam que foi uma experiéncia bem-
sucedida, que promoveu senso de comprometimento.

3 METODOLOGIA

O caso relatado ocorreu em uma universidade publica, municipal, ndo gratuita que
esta localizada em uma regido industrializada. As disciplinas em questdo sdo Projeto
Integrador | e Il de cursos de engenharias politécnicas e semestres diferentes. No semestre
foram avaliadas 2 disciplinas, trés turmas e um total de 71 estudantes de engenharia
politécnicas, conforme a Tabela 1:

Tabela 1 — Informagdes sobre as disciplinas

Turma Disciplina Curso Cursando Matriculas
1 Proj. Integrador | Engenharia Civil e Elétrica 2° Semestre 25
2 Proj. Integrador 1l Engenharia Civil e elétrica 4° Semestre 22
3 Proj. Integrador 11l Engenharia Mecénica 4° Semestre 24
Total 71

Fonte: Os autores

Ambas as disciplinas séo de 2 créditos, o que correspondem a 2h aula semanais. As
disciplinas foram realizadas ao longo de 12 semanas. Elas tiveram curso no segundo
semestre de 2021, durante a pandemia de COVID. Por isso as aulas foram realizadas
remotamente. Alguns grupos realizaram projetos aplicados em um contexto real e, portanto,
realizaram algumas fases do projeto de forma presencial.

Um ponto relevante sobre a disciplina é que ela tem um carater extensionista. E
fomentado entre os estudantes que realizem projetos reais, aplicados ao local de trabalho,
universidade ou comunidade em que vivem. A disciplina alia praticas de ensino com
praticas extensionistas. Assim, a utilizacdo do Scrum foi como ferramenta pedagdgica, nao
sendo apenas a transmissao do conteudo e conceitos.

A primeira semana foi dedicada para os docentes e a turma se conhecerem,
apresentar a metodologia a ser utilizada e iniciar a definicdo dos projetos que seriam feitos
ao longo do semestre. A segunda foi a primeira parte da apresentacao da metodologia agil.
Por ser um tema novo para todos os estudantes, optou-se por construir o tema em duas
fases, uma na segunda semana e outra na sexta. Desta forma, foi possivel que a turma
absorvesse mais sobre o assunto.
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Uma semana foi dedicada para que os grupos fossem formados assim como fossem
definidos os projetos a serem desenvolvidos. Algumas semanas foram dedicadas para que
os estudantes pudessem discutir em sala de aula os projetos em andamento assim como
compartilhar com os colegas os aprendizados e dificuldades.

Devido ao regimento da universidade, € necessario realizar trés avaliacdes formais.
A primeira avaliagdo foi referente a entrega das etapas de Introducéo, revisdo de literatura
e resumo; além da submissao voluntaria do resumo a um congresso de iniciacéo cientifica,
ciéncia e tecnologia. A segunda referente a metodologia e video do projeto. Por fim, a
terceira e Ultima avaliacdo foi referente ao projeto como um todo e uma prova individual
sobre os conceitos abordados em sala.

Ao longo do semestre foi necessario reorganizar o cronograma inicial para inserir
uma nova etapa. Devido ao fato da maioria da sala trabalhar ou estagiar durante o dia, foi
apresentado que estavam com dificuldade em se reunir e desenvolver o projeto; haja visto
gue a metodologia demanda encontros e resultados mais frequentes. Porquanto foi inserida
no cronograma alguns momentos para uma “reuniao de trabalho/Stand up meetings” dos
Dev Teams, momento em que o PO e o Scrum Master estavam a disposi¢do para apoiar
0S grupos no projeto.

Desta forma, o cronograma executado ao final da disciplina ficou tal qual
apresentado na Tabela 2:

Tabela 2 — Cronograma executado

Semana Atividade
Apresentacao
Metodologia Agil - Parte 1
Formacdao dos grupos e definicdo dos projetos
Discussao dos trabalhos
Avaliacao parcial 1
Metodologia Agil - Parte 2
Reunido de trabalho/’Stand up meeting”
Discussao dos trabalhos
"Stand up meeting” e Avaliagao parcial 2

10 Discussao dos trabalhos

11 Avaliacao Final

12 Palestra - Formacéo profissional
Fonte: Os autores
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A metodologia Scrum se baseia em trés papeis principais: O Product Owner (PO), o Scrum
Master e o Dev Team. Os papeis foram adaptados para a sala de aula da seguinte maneira:

e Dev Team: Grupos de estudantes
¢ Product Owner: Professor coordenador da disciplina
e Scrum master: Um dos professores da disciplina

As responsabilidades de cada papel na realizagéo do projeto fora:

e Dev Team: Escolher o tema do projeto e desenvolver ao longo do semestre,
seguindo os prazos e entregas propostas;

¢ Product Owner: Definir as estorias, 0s entregaveis e as expectativas em relagdo ao
projeto;

e Scrum master: Orientar o Dev Team, apoia-los e retirar barreiras.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos pela pratica pedagdégica utilizando uma metodologia agil de
gestao de projetos foi em geral positiva. Todos os grupos tiveram resultados satisfatorios
ou excelentes ao final da disciplina. Todos 0s grupos, a excecao de um, tiveram o resumo
do trabalho aprovado e apresentado em um congresso internacional cuja tematica é ciéncia,
tecnologia e desenvolvimento.

As entregas parciais, caracteristicas do Scrum, propiciaram pontos positivos e
negativos para os estudantes. Como pontos positivos observou-se que ndo houve acumulo
de atividades em periodos oficiais de prova, evitando assim uma possivel sobrecarga dos
estudantes. Também se percebeu que havia mais espacos de discussdo com 0s
professores em relacdo ao que foi desenvolvido, possibilitando orientagdes mais constantes
e possiveis correcdes de rumo do projeto antes das avaliacdes formais.

A metodologia utilizada demanda maior dedicagdo por parte dos envolvidos e
entrega de resultados distribuidos ao longo do semestre. Alguns estudantes relataram
dificuldades em dedicar esse tempo distribuido devido ao fato de terem empregos em
tempo integral ou estagios e outras atividades extracurriculares.

Ainda que a distribuicdo das atividades seja positiva e evite a sobrecarga em
periodos especificos € essencial considerar a realidade de parte dos estudantes que séo
trabalhadores. Estes estudantes tém possibilidades de horarios de dedicacéo as atividades
académicas mais restritos e encontraram dificuldades em se reunir com os grupos. Para se
adaptar a este cendrio, o cronograma foi ajustado, para incluir algumas reunides de trabalho
e as Stand up meetings adaptadas. As reunides de trabalho eram focadas em desenvolver
0 projeto proposto e 0 momento das Stand up meetings tinha como propésito compartilhar
brevemente o que foi feito, o que sera feito e quais dificuldades estdo postas; tal qual
preconizado pelo método do Scrum.

Durante esses momentos, os Dev Teams tinham uma proximidade maior com 0s
Scrum Masters, 0s quais 0s auxiliavam e apoiavam. Ressalta-se que essa relacdo nao
ocorria apenas nos horarios de aula, tendo os grupos liberdade de entrarem em contato em
outros horarios. Inclusive alguns dos Dev Teams que quiseram, tiveram encontros
recorrentes fora da sala de aula para a construcao e orientagcao dos projetos.

Outra consequéncia da destinacdo deste tempo em sala de aula foi possibilitar a
consolidacdo em grupos de estudantes que haviam optado por fazer o projeto
individualmente. Por utilizarem de horario alternativos para realizas as atividades
académicas, alguns haviam escolhido inicialmente realizar o trabalho sozinhos. Porém com
0 espaco propiciado em sala de aula foi possivel formarem grupos com outras pessoas.
Assim, potencializou-se o intercambio de conhecimentos e a constru¢do conjunta do
projeto.

Para a turma | houve necessidade de maior explicagdo sobre as atividades de
projeto, em paralelo com a gestao de projetos. Alguns exemplos de temas abordados foram
como fazer analise de viabilidade técnica e econémica ou como fazer o dimensionamento
de algum equipamento. As turmas Il e Il ja haviam tido experiéncias anteriores em projetos
com a utilizacdo do método cascata. Também j& haviam percorrido mais disciplinas do
curso. Desta forma foi possivel utilizar os encontros principalmente para gerenciar 0s
projetos e promover discussao sobre os mesmos.

As turmas Il e Il apresentaram boa autonomia e capacidade de buscar informacdes
sobre como projetar o que haviam proposto. A turma I, conforme apresentado, necessitou
de maior apoio nesse topico. Um ponto de dificuldade que surgiu em todas as turmas nao
é ligado diretamente ao projeto em si ou a gestdo do mesmo. Mas sim sobre a metodologia
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cientifica e formatacao de trabalhos segundo a ABNT, tendo sido necessario reforcar esse
tema nas trés. Diversos estudantes tiveram dificuldades com esses dois topicos, o que
afetou o andamento da disciplina.

Outro ponto de observacao é que alguns estudantes confundiam frequentemente a
gestdo de projetos com o ato de projetar em si. N&o tinham conhecimento de que havia
diversos métodos e filosofias para gerenciar projetos ou, sequer, a necessidade disso.
Inicialmente tinham a expectativa que a disciplina fosse ensinar a projetar o que
escolhessem, porém esse ndo era o objetivo. O objetivo era propiciar aos estudantes
ferramentas para que tivessem maior autonomia na area de projetos e conhecessem outras
metodologias de gestdo de projetos. Também visou o desenvolvimento de projetos em
carater extensionista, visando aplicar os conhecimentos adquiridos na resolucdo de
problemas do entorno dos estudantes. Mais do que ensinar como realizar o design de algum
equipamento especifico, visou-se propiciar autonomia e capacidade de aprendizagem para
0s grupos. Ou seja, desenvolver e potencializar as soft skills.

As apresentacdes das atividades desenvolvidas nos sprints foram realizadas em sala
de aula. Esperava-se que outros estudantes contribuissem com os grupos, dando
sugestdes e feedbacks. Entretanto a participacao foi diminuta. Entre os motivos relatados
estavam a vergonha de falar, o fato de ser uma aula on-line e a preocupacéo em prejudicar
0 grupo que apresentava.

A metodologia utilizada pode auxiliar a mudar o paradigma da educacédo bancaria,
apresentada por Paulo Freire. Mais do que meramente formar mao de obra técnica e
especializada, buscou-se propiciar espagos de construcdo coletiva dos conhecimentos e
uma relacdo positiva entre educando e educador. Também propicia autonomia, avaliacao
critica e permite que o estudante utilize os conhecimentos no contexto no qual esta inserido
em seu dia a dia. Esse conjunto de fatores propiciou maior motivacao entre os estudantes,
tendo alguns grupos realizado as atividades para muito além do que se era esperado.

Ao se utilizar esse modelo, cada grupo tem um projeto diferente e que podem nao
serem relacionados. Os docentes da disciplina devem propiciar espacos de atencao
personalizados, para guiar os grupos. Dai surge a necessidade dos Scrum Masters fazerem
uma boa gestdo do tempo ao realizarem as orientacdes dos grupos em sala de aula. E a
contradicdo entre a necessidade de se aprofundar em determinados topicos e ser objetivo
devido ao limite de tempo. E um ponto significativo para ndo prejudicar outros grupos ou
fazer com que os outros estudantes percam o foco, ainda mais em um contexto de aulas
remotas.

Os grupos conseguiram compreender mais facilmente os papeis do Dev Team e do
Product Owner, por serem mais proximos da estrutura com a qual estdo acostumados.
Porém tiveram dificuldade de compreenderem o papel do Scrum Master, que foge dos
métodos tradicionais utilizados em aula. O Scrum Master tinha como responsabilidade
apoiar os grupos e orienta-los na realizacdo das atividades, guiando-os para obter os
melhores resultados. Percebeu-se que os grupos tiveram dificuldade com esse papel, ao
acharem que era alguém para “vigiar’ o que estavam fazendo ou entdo que era o mesmo
papel do “professor’ que iria ensinar como fazer, cobrar o resultado e “dar a nota”. A
proposta desse papel é outra totalmente diferente, no sentido de apoiar 0os grupos, criar
condicOes propicias e retirar barreiras. Percebeu-se a importancia de criar uma relacéo de
confianga com os Dev teams para que estes consigam se relacionar e extrair o maximo dos
outros papeis.

O semestre ocorreu no contexto da pandemia de COVID 19, o que fez com que as
disciplinas que antes eram presenciais fossem ministradas remotamente. A utilizacdo da
metodologia apresentada auxiliou a vencer as dificuldades didaticas no ensino remoto.
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Também consolidou habilidades de inovacdo, colaboracdo, empreendedorismo e
autonomia. Alguns estudantes vislumbraram em seus projetos reais oportunidades de se
consolidarem como empresas reais ou resolver os problemas que se propuseram a
analisar.

Essa discussao se correlaciona com relatos de dificuldades com as atividades por
nao estarem no padrao que os estudantes estavam acostumados. Realmente, a utilizagdo
de uma metodologia distinta exige uma curva de aprendizagem e adaptagdo dos grupos.
Ainda que referente a um grupo minoritario, houve relato de que a forma tradicional de aula
era melhor por ser mais facil j& que deviam “apenas estudar para as provas” em vez de
realizar um projeto completo e com diversas etapas de entrega. Mesmo assim, a maioria
dos estudantes achou interessante a proposta pedagogica e avaliou como positiva.

Para superar tal situacéo percebem-se duas possibilidades. Uma é simplificar ainda
mais a metodologia utilizada para reduzir a curva de aprendizagem. Porém haveria perda
de oportunidades de formacéo e aprendizagem. A outra, a qual considerou-se melhor,
porém de mais dificil operacionalizacao, é a utilizacdo da metodologia nas trés disciplinas
de Projeto Integrador. Assim haveria uma crescente na capacidade de utilizagdo da
metodologia proposta. E, espera-se, que melhores resultados assim como reducdo da
sobrecarga que os estudantes de todos os periodos relatam em época de provas. Por fim,
sugere-se aprofundar também sobre a real necessidade de o regimento universitario definir
de forma rigida qual a forma de avaliagdo que todas as disciplinas devem seguir.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A educacédo é fundamental para promover o desenvolvimento de um povo e sua
nacdo e ndo deve ser vista como mera formacdo de mao de obra capacitada. Devem ser
pensadas ferramentas de apoio ao processo de ensino-aprendizagem que promovam a
autonomia dos estudantes e o pensamento critico. Relatou-se nesse artigo a utilizacéo de
uma metodologia agil para a gestdo de projetos, aplicada em sala de aula. Foram
desenvolvidos projetos com caréater de ensino e extensao.

As metodologias ageis foram responsaveis por potencializar os resultados em
diversas areas, em especial no desenvolvimento de softwares. Recentemente tem sido
utilizadas em diversas outras aplicacdes como, por exemplo, na area pedagodgica. Os
relatos em textos cientificos se concentram principalmente em aplica¢des educacionais na
area de Tecnologia da Informacéo e Ciéncias da Computacao, existindo uma lacuna em
relatos, andlises e experiéncias em outras areas do conhecimento.

Ao longo de um semestre foi utilizada a Gestdo Agil de Projetos como metodologia
de apoio ao processo de ensino-aprendizagem e extensao. A metodologia foi utilizada como
mediacao das atividades para duas disciplinas de cursos noturnos de engenharia em uma
universidade. A utilizagao do Scrum como ferramenta educacional em cursos de engenharia
se mostrou viavel, promovendo bons resultados. Teve boa aceitacdo e interesse por parte
dos estudantes. Além disso, fornece aos estudantes, de forma indireta, recursos e
ferramentas complementares a formacao.

Observou-se que utilizacdo do Scrum como ferramenta de gerenciamento de
projetos reduziu a sobrecarga dos estudantes durante o periodo de provas. Entretanto exige
uma dedicacao maior dos estudantes pois sdo realizadas mais entregas parciais ao longo
do semestre. Uma possivel dificuldade para a plena utilizacdo surge em cursos de
dedicacéao parcial cujos estudantes trabalham nos outros turnos, tendo menos tempo para
se dedicar as atividades. Uma forma encontrada para superar tal barreira é destinar parte
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da carga horaria da propria matéria para que os estudantes trabalhadores possam
desenvolver as atividades seguindo a metodologia proposta.

A diferenca de aplicacdo em cursos de tempo integral e de dedica¢do parcial € uma
sugestdo de estudo futuro. Outra sugestdo € avaliar como € a evolugéo da turma caso a
metodologia seja utilizada em matérias sequenciais e/ou matérias do mesmo periodo letivo.
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USE OF AGILE METHODOLOGY IN TEACHING AND EXTENSION PRACTICES
IN UNDERGRADUATE ENGINEERING

Abstract: The present work aimed to discuss the use of agile methodologies as tools to
support the educational process in higher education, in engineering courses. Due to
COVID19, the subjects were taught remotely and the methodology used helped to overcome
some didactic difficulties of remote teaching. Scrum was used, which has defined roles,
ceremonies and artifacts. The methodology was used in the discipline "Integrating Project”,
which has a teaching and extension character. Two difficulties were found, one was the
learning curve necessary to adapt to the method, given the low workload of the discipline
and another due to the fact that part of the students work in other shifts; which demanded
an adaptation throughout the semester. The results were positive, as autonomy, critical
thinking and problem-solving skills were strengthened, among other skills. From an
educational point of view, the methodology allowed a good mediation of the teaching-
learning process, allowing the realization of several projects with real applications and a
collaborative work between student and teacher.

Keywords: Engineering Education, Agile Methodologies, Scrum, Pedagogical Practice,
Project Management
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