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ABSTRACT

In this paper, we propose the use of Scrumme project manager as
a tool to support collaborative learning. We considerer that such
software is useful in that it allows the coordination of
collaboration by students and teachers through agile methodology.

RESUMO

Neste trabalho ¢ apresentada proposta de utilizagdo do
gerenciador de projetos Scrumme como ferramenta de apoio a
aprendizagem colaborativa. Acredita-se que tal ferramenta ¢é util
na medida em que permite que alunos e professores coordenem a
colaboragdo com vistas a aprendizagem através de metodologia
agil de projeto.
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1. RESUMO EXTENDIDO

Observando os modelos atuais de ensino, ¢ facil perceber que as
escolas ainda seguem padrdes definidos no século 19, que a
maioria dos professores trabalha conforme a formagdo que
receberam no século 20 e que os alunos, por pertencerem ao
século 21, caracterizado pela informatizacdo e pela conectividade,
esperam ansiosos por mudangas na forma de aprender. Nesse
contexto, inicia-se um movimento de conscientizacdo de que ¢é
preciso inovar na sala de aula, acompanhando as novas geragdes
de estudantes, cada vez mais intimos e conhecedores da
tecnologia.

Lucarelli (apud in [3]), ao abordar a inovagdo no ensino considera
que “quando nos referimos a inovagdo, fazemo-lo em associacao a
praticas de ensino que alterem, de algum modo, o sistema
unidirecional de relagdes que caracterizam o ensino tradicional”.
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Especificamente no contexto da educagdo profissional a
necessidade de mudancgas no processo de ensino-aprendizagem se
evidencia frente as demandas impostas pelo mundo do trabalho,
no sentido da formagdo de sujeitos autdnomos, proativos,
comunicativos, com capacidade para a resolugdo de problemas de
forma criativa, para o trabalho colaborativo e para o
gerenciamento adequado das mudancas, do tempo, dos erros, das
criticas ¢ das relagdes interpessoais.

Considerando as experiéncias adquiridas no desenvolvimento de
projetos dentro do programa de extensdo Fabrica de Software
Académica [4], decidiu-se avaliar a possibilidade de aplicagdo em
projetos de aprendizagem, de alguns dos principios que norteiam
a metodologia agil para gerenciamento de projetos conhecida
como Scrum [26], a saber:

e prioridade na satisfacdo dos clientes através de entregas
rapidas e frequentes de produtos que agregam valor;

e simplicidade no processo, na comunicagdo e na
documentagdo;

e aceitagdo das incertezas e capacidade de se adaptar as
mudangas;

e formacgdo de times com capacidade de autogerenciamento;

e melhoria continua, seja no desenvolvimento do produto, na
capacidade técnica da equipe ou no proprio processo.

As seguintes premissas sustentam a pesquisa:

e A aprendizagem colaborativa fomenta o desenvolvimento de

multiplas competéncias, necessarias no mundo
contemporaneo.
e Ferramentas computacionais podem ser elementos

importantes na promo¢do da colaboragdo com vistas a
aprendizagem [13] [15] [19] [23] [28] [29].

e A coordenagdo ¢ condigdo necessaria para que ocorra
colaboragio.

e A coordenagdo das agdes ndo deve ser uma imposi¢do do
professor, mas sim uma constru¢do coletiva de todos os
envolvidos no processo de ensino/aprendizagem [25].

e Uma ferramenta de geréncia de projetos pode ser suporte
para coordenagdo da colaboragdo [25].

e Um projeto de aprendizagem apresenta grau de dinamicidade
que justifica o uso de metodologias ageis.

No que tange a formagdo profissional ndo basta o conhecimento
teorico repassado aos alunos na forma de ementario das
disciplinas, € necessario também o conhecimento pratico.
Conforme Zabala [32], “os conteudos académicos ndo sdo
suficientes, pois ndo incluem muitos dos conhecimentos teoricos e
das habilidades gerais das maiorias das profissdes, nem os
propositos de muitas delas. As competéncias relacionadas ao
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saber fazer e ao saber empreender, as quais vale acrescentar todas
aquelas relacionadas ao trabalho colaborativo e em equipe, sdo
fundamentais nesse caso”.

O mundo do trabalho e a area de educagdo possuem
entendimentos proprios sobre o que sdo competéncias. Para o
primeiro, competéncia ¢ “a capacidade de aplicar conhecimentos,
habilidades e atitudes ao desempenho da ocupagdo em questdo,
incluindo a capacidade de resposta a problemas imprevistos, a
autonomia, a flexibilizagdo e a colaboragdo com o entorno
profissional e com a organizagdo do trabalho” [32]. J& para o
segundo “competéncia ¢ a aptiddo para enfrentar, de modo eficaz,
uma familia de situagdes analogas, mobilizando a consciéncia, de
maneira cada vez mais rapida, pertinente e criativa, e multiplos
recursos cognitivos: saberes, capacidades, microcompeténcias,
informagdes, valores, atitudes, esquemas de percepcdo, de
avaliac@o e de raciocinio” [22].

Assim, independente de carreira ou ramo de atuag@o profissional,
as competéncias podem ser agrupadas em competéncias técnico-
cientificas, competéncias sociais e interpessoais e competéncias
de educacdo permanente. Essa ultima visa “preparar pessoas para
assumir a responsabilidade pela continua formagio,
desenvolvimento pessoal e profissional para o convivio numa
sociedade de aprendizagem ao longo de toda a vida” [21]. A
colaboragdo ¢ parte essencial do processo de aprendizagem [30].
E a aprendizagem colaborativa ¢ a a¢do deliberada de incentivar
os alunos a interagirem entre si, € com o professor, com vistas a
contribuirem para o desenvolvimento do outro [25]. Através da
aprendizagem colaborativa os alunos desenvolvem o pensamento
critico [16], sdo encorajados a trabalhar em grupo [5] [8], criam
significado [23], refletem sobre seu conhecimento [27].

Entretanto, a colaboragdo com vistas a aprendizagem ndo ocorre
por si. Ela tem de ser coordenada [1] [9] [10] [12] [14] [17] [18]
[20] [31]. A falta de planejamento e acompanhamento podem
ocasionar, além da ndo conclusdo do projeto, desmotivacdo e
frustracdo para os envolvidos. Mas essa coordenacgdo ndo ¢ tarefa
somente do professor. O alunos também devem participar
ativamente do processo de coordenacdo [7].

O presente trabalho acrescenta um novo elemento na coordenagao
da aprendizagem colaborativa: a metodologia agil. O estudo
realizado mostra que ¢ possivel trazer para o ambiente de
aprendizagem os principios da metodologia, conforme o
apresentado através do quadro 1.

Quadro 1 — Transferéncia dos principios do Scrum para os
projetos de aprendizagem

compreensdo e formulagéo de
solugdes criativas.

O trabalho colaborativo ¢ a
coordenacdo das atividades
propicia no aluno o
desenvolvimento das habilidades
de autorregulacdo da
aprendizagem, pois envolve
autonomia, iniciativa,
planejamento e organizacao.

Formagédo de times com
capacidade de
autogerenciamento

Melhoria continua A avaliagdo continua e
significativa leva ao incremento da

qualidade do projeto desenvolvido.

Simplicidade no processo,
na comunicagao ¢ na
documentacgdo

Propostas de trabalhos, planos,
modelos e relatorios sdo alguns dos
produtos que podem ser
desenvolvidos ao longo do projeto.
Ao manter o foco na simplicidade,
desenvolve-se no aluno a
capacidade de sintese e a
objetividade na exposicdo de
ideias.

Principios do Scrum Principios do Scrum em Projetos

de Aprendizagem

Entregas rapidas e
frequentes de produtos que
agregam valor

A sistematizagdo na entrega dos
produtos do projeto propicia um
processo de avaliagdo formativa,
fazendo com que o aluno reflita e
compreenda seu proprio
desempenho, assumindo
responsabilidade sobre o seu
processo de aprendizagem.

Ao desenvolver no aluno a
habilidade de enfrentar problemas
inesperados, desencadeia-se um
processo de identificagéo,

Aceitagdo das incertezas e
capacidade de se adaptar as
mudangas

Em termos de processo, Buck [6] apresenta como parte
fundamental da sua metodologia para o desenvolvimento de
projetos de aprendizagem, a criagdo de um mapa de projeto. “Um
mapa de projeto bem estruturado pode incluir mais do que uma
sequéncia de atividades; ele visa apoiar e direcionar os alunos
durante a criagdo de produtos no projeto. Um mapa ajuda a
identificar as habilidades necessarias que seus alunos precisam
ter, a desenvolver um cronograma para o projeto e reunir recursos
que sustentem as atividades de aprendizagem criticas do projeto”.

Dentro da atividade de criagdo do mapa de projeto, esta prevista a
elaboracdo de um roteiro visual, na forma de diagrama ou
fluxograma, onde constam as principais tarefas, o cronograma e
outras atividades importantes como langamento do projeto,
prazos, atividades de preparagio, estudos, revisdo e avaliacdo do
projeto. Esta atividade pode ser realizada com o auxilio de
ferramentas computacionais para gerenciamento de projetos.

Os projetos sdo definidos como ‘“um esfor¢o temporario
empreendido com um objetivo pré-estabelecido, definido e claro,
seja criar um novo produto, servigo, processo. Tem inicio, meio e
fim definidos, duragdo e recursos limitados, numa sequéncia de
atividades relacionadas.” [2]. Assim, como em qualquer outro tipo
de projeto, os projetos de aprendizagem necessitam de
instrumentos que permitam acompanhar o progresso das
atividades e o uso de recursos.

Em um estudo sobre ferramentas de gerenciamento de projetos
[25], foram identificadas as seguintes caracteristicas comuns a
esta classe de ferramenta: definigdo do escopo do projeto;
definicdo dos recursos necessarios a consecugdo do projeto;
definigdo dos participantes do projeto; definicdo das datas iniciais
do projeto; defini¢@o hierarquica de tarefas; atribuic@o de tarefas a
participantes do projeto; integragdo com ferramentais tais como
agenda, email, forum; geracdo de graficos para acompanhamento
do andamento; geragdo de orcamento. Em um contexto
educacional, com exce¢do do ultimo item, todos os outros sdo nao
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apenas  desejaveis, mas essenciais  para
acompanhamento satisfatorio das atividades.

garantir o

Assim, este trabalho procurou investigar as possibilidades de uso
da ferramenta Scrumme, como ferramenta de apoio ao
desenvolvimento dos projetos de aprendizagem. Esta ferramenta ¢
utilizada para garantir que os principios do Scrum sejam seguidos
a partir de um conjunto de praticas que podem ser combinadas
para atender as necessidades da equipe. Dentre estas praticas, esta
o uso do Kanban, que é um quadro de atividades em formato
fisico ou virtual. As atividades sdo organizadas na forma de
historias e tarefas, que devem ser realizadas em um periodo de
tempo que varia de 3 a 4 semanas, chamado de Sprint. As
historias compreendem problemas a serem resolvidos e as tarefas
sdo as agdes necessarias para a resolucdo de cada problema. O
Scrumme adota a metafora do Kanban para organizar a interface
com o usuario (figura 1).
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Figura 1 — quadro de atividades

Considerando que o Scrum prega, como principio, a agilidade e o
autogerenciamento, a distribuicdo das tarefas ndo ¢é pré-
determinada. Cada componente do time, numa atitude proativa,
escolhe a tarefa que desejar, inserindo o seu nome no formulario
de tarefas (figura 2).

Task ®
Story * Name *

Correcdes e melhorias + Analisar sugestdes e estabelecer as melhorias a serem feit
Description

[ Normal % | [ Times ][3 :][ color PR : I A | " - )

dBRBR S

A partir disso serdo criadas novas tarefas para darem conta das melhorias a serem realizadas

Team Status *
Jonathan Alba ¥ To Do 8
Start date Estimated date to finish (?) Finish date (?)
08/01/2013 08/08/2013
Save Save as new task Delete Cancel

Figura 2 — Janela de informacdes sobre a tarefa

Ao terminar, o usuario coloca a tarefa no estado “verify”,
indicando que a mesma aguarda pela colaboragdo de outro
membro do time para realizar revisdes, testes, validagdes ou
controle de qualidade. E possivel verificar o andamento do
projeto e o grau de participagdo de cada membro do grupo através
de graficos (figura 3).
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Sprint 4 (Owner Cicero) statistics:

Tasks/Status Tasks/Team

M Done M (none)

B inProgress W Cicero
ToDo Cosa
Fabio CS.
Miranda
W Marcos

Sprint statistics ~ Burning chart | Print

4

Figura 3 — graficos de andamento do sprint e de distribuicio
de atividades

Além das funcionalidades apresentadas, a ferramenta apresenta
como vantagem de uso o fato de estar disponivel de forma piblica
e gratuita na web atraveés do endereco
http://scrumme.contactt.com.br/

Pelo contexto de uso em que estdo inseridas, as ferramentas
utilizadas para o gerenciamento de projetos de aprendizagem
devem apresentar, além das funcionalidades basicas necessarias
para o acompanhamento do progresso dos projetos, uma interface
simples, agradavel e eficiente. Por fazer uso da metafora do
quadro de atividades, o Scrumme apresenta facilidade de
aprendizado, facilidade de uso e consisténcia, tornando a
experiéncia de uso satisfatéria e adequada para as fungdes
educacionais.
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