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RESUMO

O surgimento de novas tecnologias faz com que seja necessario que novas estratégias
de ensino sejam incorporadas a sala de aula. Nesse sentido, neste trabalho, relatamos a
experiéncia de uso de uma metodologia de ensino baseada na Aprendizagem Baseada
em Projetos em associagdo com o método Scrum - tradicionalmente utilizado no geren-
ciamento de projetos de software - em um projeto ndo-software, um curso MOOC, de-
senvolvido por alunos da disciplina de Tépicos Especiais em Informética Educativa ao
longo de um semestre letivo. Com esta pesquisa, buscou-se compreender a percepgéo
dos alunos sobre o uso desta combinagdo em sala de aula em termos da contribui¢do do
projeto para sua aprendizagem, dos aspectos positivos e negativos por eles observados
e como estes avaliam sua prépria atuacgéo e a dos colegas no projeto. Os dados foram
coletados por meio de um questiondrio e avaliados quantitativa e qualitativamente. Os
resultados mostram que o projeto foi concluido com sucesso, apresentando cendrios
promissores em relacdo ao ganho de aprendizagem percebido pelos alunos, a aquisi-
¢do de novas experiéncias e a uma melhor preparacdo para o mercado de trabalho.
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Use of Project-Based Learning and Scrum for the development of
a MOOC: an Experience Report

ABSTRACT

The emergence of new technologies makes it necessary for new teaching strategies to be
incorporated into the classroom. In this sense, in this work, we report the experience of
using a teaching methodology based on Project-Based Learning in association with the
Scrum method, traditionally used in software project management, in a non-software
project, a MOOC course developed by students of the Special Topics in Educational
Computing discipline over the course of an academic semester. With this research, we
sought to understand students' perceptions of the use of this combination in the class-
room in terms of the project's contribution to their learning, the positive and negative
aspects they observed, and how they evaluate their own performance and that of their
colleagues in the project. Data were collected through a questionnaire and evaluated
quantitativelyand qualitatively. Theresults show that the project was completed success-
fully, presenting promising scenarios in relation to the learning gains perceived by the
students, the acquisition of new experiences, and better preparation for the job market.

Keywords: Project-based learning; project management; Scrum method; didactic se-
quence; MOOC course.

Uso de Aprendizaje Basado en Proyectos y Scrum para el desarro-
llo de un MOOC: un Informe de Experiencia

RESUMEN

La aparicién de las nuevas tecnologias hace necesaria la incorporacién de nuevas
estrategias diddcticas en las aulas. En este sentido, en este trabajo se reporta la ex-
periencia de utilizacién de una metodologia de ensefianza basada en el Aprendizaje
Basado en Proyectos en asociaciéon con el método Scrum - tradicionalmente utili-
zado en la gestién de proyectos de software - en un proyecto no software, un cur-
so MOOC, desarrollado por estudiantes de la disciplina Temas Especiales en Com-
putaciéon Educativa a lo largo de un semestre académico. Con esta investigacion
se buscé comprender la percepcidn de los estudiantes sobre el uso de esta combi-
nacién en el aula en términos de la contribucién del proyecto a su aprendizaje, los
aspectos positivos y negativos que observaron y cémo evaliian su propio desempe-
fo y el de sus compaiieros en el proyecto. Los datos fueron recolectados a través de
un cuestionario y evaluados cuantitativa y cualitativamente. Los resultados mues-
tran que el proyecto se completdé con éxito, presentando escenarios prometedo-
res en relacion a los beneficios de aprendizaje percibidos por los estudiantes, la ad-
quisicién de nuevas experiencias y una mejor preparacioén para el mercado laboral.

Palabras llave: Aprendizaje basado en proyectos; gerencia de proyectos; método
Scrum; secuencia didéctica; curso MOOC.
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1. Introducéao

A sociedade passa por um avanco crescente no surgimento de novas tecnologias, de for-
ma que se torna necessario que novas estratégias de ensino sejam incorporadas a sala de aula
(Alves & Matos, 2017). O uso de Metodologias Ativas (MA) envolve cendrios que oferecem
aos alunos uma aprendizagem mais significativa, estimula o desenvolvimento de competén-
cias transversais e habilidades analiticas por meio de uma formacgéo humanistica, critica e
reflexiva. Entre as MA, estd a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj), que possibilita a
um grupo de alunos resolver um problema usando um método pré-definido - na forma de um
projeto - no qual o professor apresenta os passos do método e o aluno os utiliza para resolver
um problema especifico (Damasceno, 2022).

Nesse sentido, para desenvolver qualquer projeto, é preciso antes um processo que per-
mita o seu eficiente gerenciamento. Em disciplinas da drea de Computacio, identificou-se
o Scrum (Schwaber, 1997) como o método de gerenciamento de projetos mais utilizado em
unidades curriculares que utilizam ABPj, notadamente naquelas que possuem, como objeti-
vo final, o desenvolvimento de software (Ferreira & Canedo, 2020). No entanto, até o presente
momento, ndo se identificou na literatura trabalhos que utilizem o Scrum como método de
gerenciamento de projetos em disciplinas que seguem a ABPj e nas quais o resultado final é
composto por artefatos ndo-software, como é o caso do presente trabalho.

Sendo assim, o objetivo deste trabalho é propor e avaliar a experiéncia do uso da meto-
dologia ABPj, em associacdo com o método Scrum, na disciplina de Tépicos Especiais em
Informética Educativa (TEIE) - cujo projeto final consistiu em construir um curso de tipo
MOOC (Massive Open Online Course) — buscando-se ainda compreender a percepcio dos
alunos sobre o uso da ABPj em sala de aula. Apds a aplicacdo da metodologia, as informa-
¢Oes sobre esta experiéncia foram coletadas em um questiondrio avaliativo e os dados foram
analisados de forma quantitativa e qualitativa, visando compreender quais sdo os aspectos
positivos e negativos observados pelos alunos, como os alunos percebem a contribuicio de
um projeto para o seu aprendizado e como os estudantes avaliam a sua prépria atuacdo e a de
seus colegas durante o projeto.

O restante deste artigo estd organizado como se segue. Na Secdo 2, é descrito o referencial
tedrico com o objetivo de aprofundar sobre ABPj e Scrum; na Secéo 3, apresentamos o dese-
nho da pesquisa com os seus objetivos, publico alvo, assim como a defini¢do do instrumento
de coleta de dados utilizado; na Sec¢do 4, relatamos a experiéncia da aplicagdo da metodologia
proposta; na Secdo 5, analisamos e discutimos os resultados obtidos e, por fim, na Secdo 6
concluimos este trabalho, destacando os principais achados e a contribuicéo desta pesquisa.

2. Fundamentacao Teoérica
2.1. Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj)

A ABPj e outras MA surgiram na primeira metade do século XX, mas passaram a ser
mais pesquisadas e aplicadas somente nos altimos 50 anos (Pasqualetto et al., 2017). As MA
vieram como uma alternativa para a promocéo da inovagdo em sala de aula, de forma que a
experiéncia do aluno seja destacada. Sendo assim, caracteriza-se como uma nova abordagem
de ensino que leva o aluno a tomar uma atitude ativa, passando a ser o elemento central de
sua prépria aprendizagem (Lima et al., 2020).

De uma forma geral, essa abordagem caracteriza-se pelos seguintes aspectos: (i) os traba-
lhos séo planejados de modo que sejam focados em problemas que levam os alunos a aplicar
conceitos e principios teéricos visto em aula; (ii) por meio dos projetos, os alunos sdo incenti-
vados a desenvolver e/ou exercitar algumas habilidades técnicas e ndo técnicas; (iii) os alunos
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sdo envolvidos em atividades auténticas e reais que normalmente incluem a criacdo de um
produto ou solugéo, envolvendo tarefas interdisciplinares e (iv) a conduc¢éo do trabalho pode
levar semanas ou até mesmo meses (Paschoal & Souza, 2018).

Estudos sobre o uso da ABPj em sala de aula revelam que esta oferece diversos beneficios
aos estudantes, promovendo: motivacdo para concluir as tarefas, condi¢des para que os estu-
dantes sejam responséveis pela propria aprendizagem, engajamento nas atividades, situacoes
para que o aluno experimente o desenvolvimento de projetos em equipes constituidas por
pessoas com diferentes perfis (Paschoal & Souza, 2018).

Frequentemente a metodologia ABPj utiliza um capstone project, que caracteriza-se por
ser um esfor¢o em grupo em que os alunos executam um projeto do inicio ao fim, sendo algu-
mas de suas principais caracteristicas as seguintes: (i) o projeto deve abranger um periodo le-
tivo completo, dando aos alunos tempo adequado para refletir sobre as experiéncias e tentar
novas solucdes, se necessdrio; (ii) sempre que possivel, deve ser realizado como um projeto de
grupo e (iii) a avaliacdo dos resultados do projeto deve ir além da implementagdo do conceito,
avaliando a eficicia com que as préticas e processos foram empregados, incluindo a qualidade
da reflexdo dos alunos sobre a experiéncia (Santiago et al., 2023).

No entanto, segundo Bender (2015), ndo é todo projeto que pode ser assim considerado
segundo a ABPj pois existem caracteristicas essenciais que devem estar presentes (Figura 1),
a saber: (i) Ancora: introdugio e informacdes basicas sobre o projeto; (ii) Questido motriz:
pergunta que deve direcionar os esfor¢os dos alunos; (iii) Trabalho cooperativo, ou seja, em
equipe; (iv) Feedback e revisdo: oferecidos rotineiramente por professores e colegas; (v) In-
vestigacdo e inovacéo: a equipe precisa gerar questdes motrizes adicionais focadas nas tarefas
do projeto e buscar solugdes; (vi) Oportunidade para reflexio: incentivar os alunos a refletir
sobre o seu trabalho; (vii) Diretrizes para a concluséo: estipular linhas de tempo e metas es-
pecificas para a concluséo de partes do projeto; (viii) Voz e escolha do aluno: os estudantes
devem ser encorajados a fazer escolhas ao longo do projeto e, finalmente, (ix) Resultados
apresentados publicamente: é fundamental algum tipo de apresentagdo publica dos resulta-
dos do projeto.

Figura 1
Caracteristicas essenciais em projetos ABPj (Santiago et al., 2023).
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2.2. Método Scrum

O Scrum é um método agil, iterativo e incremental para gerenciamento de projetos nio
necessariamente de software (Schwaber, 1997). No Scrum, o desenvolvimento do projeto é
dividido em sprints, tal que um sprint é um ciclo de desenvolvimento de poucas semanas de
duracéo, geralmente de duas até quatro semanas. Ao final de um sprint, deve-se sempre en-
tregar um produto vidvel (do inglés, deployment) para o cliente (Figura 2).

Figura 2
Método Scrum.

Reunido
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A definigdo do Scrum inclui um conjunto bem definido de papéis, artefatos e eventos,
descritos a seguir (Valente, 2020):

o Papéis: Product Owner (PO), Scrum Master (SM) e Time Scrum. Os Times Scrum
sdo formados por um PO, um SM e, geralmente, de trés a nove desenvolvedores. O PO
deve possuir uma visdo geral do produto a ser construido, cabendo a ele definir os requisi-
tos do projeto e estar sempre disponivel para tirar davidas. O SM é o responsével por ga-
rantir que as regras do Scrum sejam seguidas, desempenhando também as fun¢des de um
facilitador de trabalhos ou removedor de impedimentos para a equipe. Os Times Scrum
sdo multidisciplinares e auto organizados, ou seja, eles tém autonomia para decidir como
e por quem as tarefas serdo realizadas.

o Artefatos: Historias de Usuario, Backlog do Produto (BP), Backlog do Sprint (BS)
e Quadro Scrum (ou Kanban). As Histdrias de Usudrio constituem uma descrigio re-
sumida dos itens que devem ser feitos no projeto e sdo geralmente escritas pelo PO. O
BP ¢é uma lista de histérias de usudrio - e outros itens de trabalho relevantes - ordenada
pelo PO por prioridades e continuamente por ele atualizada, de forma a refletir mudancas
nos requisitos ao longo do desenvolvimento do projeto. O BS ¢ o artefato gerado durante
o planejamento de um sprint, caracterizando-se por ser um subconjunto do BP, ou seja,
uma lista de histdrias de usudrios e outras tarefas - com sua respectiva duracéo - a serem
desenvolvidas naquele sprint especifico. Costuma-se utilizar um Quadro Scrum, que in-
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dica o andamento das tarefas da equipe, a ser fixado nas paredes do ambiente de trabalho.
Isso permite que o time tenha diariamente uma representacio visual sobre o andamento
daquele sprint. Como forma de melhorar a visualizagdo do fluxo de trabalho, em seu lugar
pode-se utilizar o Quadro Kanban, dividido em colunas (geralmente intituladas como “A
fazer’, “Em andamento” ou “Concluido’, podendo haver outras mais), em que as tarefas
do sprint sdo representadas por cartdes que podem ser movidos de uma coluna a outra.

+ Eventos: Planejamento do Sprint, Reunides Diarias, Revisao do Sprint e Retros-
pectiva. O Planejamento do Sprint ¢ uma reunido na qual todo o time se retine no ini-
cio do sprint para decidir as histérias de usudrio que serdo realizadas no préximo ciclo.
Além dessa reunido, ocorrem Reunides Didrias, de aproximadamente 15 minutos, nas
quais cada membro da equipe deve responder a trés perguntas: (1) o que foi feito no dia
anterior; (2) o que vai fazer no dia corrente e (3) se estd enfrentando algum impedimento
para a realizacdo de suas tarefas. A Revisdo do Sprint (Sprint Review) é uma reuniio que
ocorre ao final do sprint para mostrar os resultados obtidos. Neste momento, a imple-
mentacdo das histérias do sprint podem ser aprovadas ou reprovadas pelo PO, para que
sejam retrabalhadas em um préximo ciclo, juntamente com as histérias que o time nio
conseguiu concluir. A Retrospectiva ¢ a tltima atividade de um sprint, ocorrendo logo
apds a Revisdo do Sprint. Trata-se de uma reunido com o objetivo de refletir sobre o ciclo
que estd terminando e identificar pontos de melhoria no processo, nas pessoas, nos rela-
cionamentos e nas ferramentas utilizadas.

Segundo Pham e Pham (2011), um projeto Scrum ocorre da seguinte forma: inicia-se
quando o PO - que possui uma viséo geral do produto a ser desenvolvido - elabora uma lista
de requisitos a ser atendida, que se tornard o BP. Em seguida, comeca o planejamento do
sprint para que a equipe: (i) decida quais histdrias de usudrio serdo implementadas no proéxi-
mo sprint, determinando assim o BS; (ii) identifique tarefas a serem executadas a partir das
histdrias selecionadas e (iii) deduza quantas horas serdo necessdrias para a realizacdo de cada
tarefa. A partir desse momento, inicia-se o sprint propriamente dito, com as reunides didrias
para inspecionar o progresso da equipe. Além disso, durante todo esse periodo, as tarefas do
BS sdo acompanhadas visualmente através do Quadro Scrum ou Kanban (Figura 3). Antes
do final de cada sprint, o time se reunird com o PO para a realizacdo da Revisdo do Sprint,
organizada pelo SM, com o objetivo de discutir o que foi ou néo concluido, obter feedback e
apropriar-se de atualizacdes relativas a mudancas no BP.

Figura 3
Quadro Kanban, adaptado de Salza et al. (2019).
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Em seguida é feita a Retrospectiva do Sprint, reunido cujo objetivo é identificar o que
funcionou ou ndo no sprint atual com a intencio de tornar a colaboragio de todos ainda mais
eficaz. Apés esta reunido, o incremento do produto é entregue (deployment) e uma reunido
para o planejamento de um novo sprint é realizada para que um novo ciclo de desenvolvi-
mento se inicie.

2.3. Scrum na Educacio

Uma vez que os métodos ageis de desenvolvimento como o Scrum tém se mostrado tteis
no gerenciamento de equipes e projetos, muitos pesquisadores tentaram adapta-los também
ao contexto educacional. Tais métodos foram introduzidos pela primeira vez como parte do
ensino de Engenharia de Software (ES) e, posteriormente, no ensino de outras disciplinas nas
quais o professor gerencia as equipes de alunos, fazendo-os trabalhar em projetos reais (Salza
et al,, 2019).

Uma das tentativas mais relevantes em adaptar o Scrum para a sala de aula ocorreu quan-
do Delhij et al. (2015) elaboraram o Guia “eduScrum” Neste guia, o processo Scrum, assim
como suas fungdes e responsabilidades foram traduzidos em termos pedagégicos, permitin-
do sua potencial aplicacdo para o ensino de qualquer assunto em qualquer nivel de ensino
(Salza et al., 2019). Neste novo cendrio, ocorre o seguinte:

+ O professor assume o papel de PO, que decide o que precisa ser aprendido, monitora,
processa e avalia os alunos. Seu principal objetivo é entregar o mais alto valor, tanto em
termos de resultados de aprendizagem especificos da disciplina quanto de habilidades
interpessoais como: organizagdo, planejamento, colaboracéio e trabalho em equipe.

+ A equipe de alunos é auto-organizada e visa entregar resultados de aprendizagem de
forma iterativa e incremental. Um SM para cada equipe, escolhido pelo PO ou pela turma,
atua como um lider de treinamento e ajuda a equipe a ter um desempenho ideal.

« As tarefas do BP sdo consideradas eventos que ocorrem em um intervalo de tempo, tém
duracido maxima e sdo projetadas para permitir transparéncia e inspegoes criticas. Assim,
cada sprint tem uma colecdo de tarefas, organizadas de forma coerente para atingir os
objetivos de aprendizagem.

+ Quanto as reunides, sdo previstas as seguintes: (i) uma reunido de planejamento do
sprint no inicio de cada ciclo de desenvolvimento, para definir as metas de aprendizagem
e planejamento do trabalho; (ii) reunides no inicio de cada aula - em lugar das reunides
didrias - com duragdo de 5 minutos, para sincronizar as atividades e planejar o préximo
encontro; (iii) uma Revisdo do Sprint ao final do ciclo, para mostrar as atividades conclui-
das e o que os alunos aprenderam e, por fim, (iv) uma reunido de Retrospectiva, para criar
um plano de melhoria e preparagdo para o préximo sprint.

3. Desenho da Pesquisa
3.1. Caracterizacao da Pesquisa

O presente estudo foi desenvolvido na forma de uma pesquisa aplicada de tipo explora-
téria, com abordagem quali-quantitativa e com delineamento transversal. O procedimento
metodoldgico adotado foi um relato de experiéncia e teve, como instrumento de coleta de
dados, o questionario da Secéo 3.3.

Os dados obtidos neste questiondrio foram primeiramente tabulados'. Para as andlises
quantitativas, foi empregada a estatistica descritiva com o objetivo de descrever e resumir

1. https://bit.ly/avaliacao-teie.
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o conjunto de dados obtido. Os dados qualitativos foram coletados a partir das respostas as
perguntas abertas do questionario. Seguindo uma abordagem de Anélise de Texto Temdtica
(Kuckartz, 2013), lemos as respostas vérias vezes para codificar e desenvolver temas gerais. O
foco principal desta analise estava em identificar os pontos positivos e negativos da adogédo da
metodologia ABPj proposta. Um foco secunddrio foi entender como os estudantes percebem
a contribuicdo de um trabalho - na forma de um projeto - para seu aprendizado durante a
disciplina.

3.2. Publico Alvo e Objetivos

A metodologia em questdo foi concebida para a disciplina de TEIE em um curso de Ba-
charelado em Ciéncia da Computacdo (BCC). Portanto, o publico-alvo constituiu-se de todos
os estudantes matriculados nesta disciplina. Segundo a ementa de TEIE, o conteddo deve ser
abordado em 20 semanas, perfazendo um semestre letivo. A disciplina ndo possui pré-re-
quisitos, é optativa e tem carga hordria de 80 horas/aula. Além disso, é estabelecido como
objetivo geral: desenvolver os conhecimentos dos alunos na érea de Informéatica na Educagéo
de forma a compreender os ambientes e paradigmas educacionais; apropriar-se de problemas
comuns no processo de ensino e aprendizagem, bem como apresentar solugdes por meio da
elaboragdo de produtos educacionais.

Nesse contexto, o objetivo deste estudo é propor e avaliar a aplicagdo da metodologia
ABPj em associacdo com o método Scrum para esta disciplina, buscando compreender a
percepcdo dos alunos sobre seu uso em sala de aula. Para tanto, sdo propostas as seguintes
questdes de pesquisa (QP):

+ QP1. Como os estudantes avaliam a sua prépria atuacio e a de seus colegas de equipe

em um capstone project?

+ QP2. Como os alunos percebem a contribui¢do de um trabalho, na forma de um proje-
to, para seu aprendizado durante a disciplina de TEIE?

+ QP3. Quais sdo os aspectos positivos e negativos observados pelos alunos na disciplina
de TEIE com o projeto escolhido e a metodologia proposta?

3.3. Questionario Avaliativo da Disciplina

O meio utilizado para compreender a percepg¢do dos alunos sobre o uso da metodologia
ABPj foi um questiondrio (Tabela 1), cuja estrutura baseou-se no instrumento desenvolvido
por Santiago et al. (2023). Este questiondrio estd organizado em trés se¢des (coluna “Secdo”)
e quinze questdes (coluna “Pergunta”), rotuladas com identificadores Q1 a Q15 (coluna “ID”).
As perguntas possuem, em sua maioria, respostas abertas e op¢oes em escala nominal e na
escala de Likert de cinco pontos.

3.4. Metodologia
3.4.1. Definicéo e Justificativa do Escopo do Projeto

Para a aplicacdo da metodologia proposta, o capstone project da disciplina consistiu em
desenvolver um curso online de tipo MOOC, que se caracteriza por ser um curso online aber-
to, geralmente gratuito e com possibilidade de atender uma grande quantidade de alunos,
sendo uma das mais proeminentes tendéncias em Educagédo (Costa et al., 2023).

Para o desenvolvimento de um MOOC, o Design Instrucional desempenha um papel
fundamental, consistindo em uma sequéncia de etapas que permite construir solu¢oes para
necessidades educacionais especificas (Costa et al., 2023). Segundo Choudhury e Pattnaik
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(2020), a era atual exige que os designers instrucionais criem cursos online mais relevantes,
interativos e personalizados para que os alunos mantenham o engajamento e a motivacgéo ao
longo de seu processo de aprendizagem até a conclusédo do curso.

Tabela 1
Questiondrio avaliativo.
Secio ID Pergunta Respostas
o~ - - i}
3 % Q1  Género [Masculm~0/ l?emmmo/ Pre
< g firo ndo informar]
é k3] Q2 Idade Resposta Aberta
< 5
S & Q3 Periodo Académico [1a10]
Q4 O que vocé mais gostou de fazer no projeto? Por qué? Resposta Aberta
Q5 O que vocé menos gostou de fazer? Por qué? Resposta Aberta
Q6 O que vocé achou mais dificil de fazer? Por qué? Resposta Aberta

Teve alguma atividade que vocé gostaria de ter feito e ndo
Q7  fez? Se sim, por que vocé acha que essa atividade seria im- Resposta Aberta
portante para o projeto?

Vocé gostaria de ter tido aulas expositivas (tradicionais) ao
Q8 longo do semestre? Explique como estas aulas poderiam ter Resposta Aberta
lhe ajudado com o seu projeto.

Avalie se a atribui¢do de um projeto lhe proporcionou as
seguintes experiéncias:

a. Trabalho Cooperativo

b. Feedback e Revisao

Escala Likert:
(1) Discordo totalmente;
(2) Discordo parcialmente;

Opinido sobre ABPj

Q9 . - (3) Indiferente;
c. Investigacdo e Inovacao (4) Concordo parcialmen-
d. Oportunidade para Reflexao te p
e. Diretrizes para a conclusao ’
£ Voz e Escollia do Aluno (5) Concordo totalmente.
Q10 X:];(Ie) jt)e?rla algum elogio a fazer sobre a metodologia adotada Resposta Aberta
Qi1 E;(:lcae(ierl;je)liguma critica a fazer sobre a metodologia ado- Resposta Aberta
Vocé teria alguma sugestéo a fazer sobre a metodologia Resposta Aberta

Q12 adotada (ABPj)?

Escala Nominal:
(1) Péssimo; (2) Ruim;
(3) Regular; (4) Bom; (5)
Otimo.

Que conceito vocé daria para a contribui¢do dos integrantes
Q13 para a equipe? (Uma resposta para cada membro da equipe,
inclusive para si mesmo)

Avalie o seu trabalho na equipe. Por que vocé se deu essa
Q14 nota? Quais foram as suas principais contribui¢des para o Resposta Aberta
trabalho e para a equipe? O que poderia melhorar?

Avalie o trabalho de <<membro da equipe>>. Por que vocé
deu a nota acima para ele(a)? Quais foram as principais
Q15 contribui¢des deste(a) estudante para o trabalho e para a Resposta Aberta
equipe? O que poderia melhorar? (Uma resposta para cada
membro da equipe)

Auto avaliacio e Avaliacdo dos Pares
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Apesar disso, segundo Badali et al. (2022), o maior entrave em relacdo aos MOOCs cor-
responde as baixas taxas de conclusio, que variam entre 3% e 15% apenas. Um dos grandes
problemas é a falta de apoio individualizado, o que pode levar a fracos resultados de aprendi-
zagem, altas taxas de abandono e insatisfacdo entre os estudantes (Winkler & Sollner, 2018).
Uma alternativa para este problema é a adocdo de chatbots, ou seja, programas de compu-
tador projetados para simular conversas com usudrios humanos por meio de interagoes de
texto ou voz (Adamopoulou & Moussiades, 2020). No contexto de um MOOC, os chatbots
podem interagir com os alunos de forma sincrona e fornecer um suporte individualizado ao
reagir as intengdes de cada estudante, podendo diminuir a insatisfacéo e as taxas de evaséo
(Winkler & Séllner, 2018).

Por outro lado, estudos indicam que mesclar virios formatos multimidia pode aumentar
o engajamento em MOOC:s e, portanto, aumentar a motivagdo (Guardia et al., 2013). Nesse
contexto, o podcast é um formato multimidia que tém experimentado uma popularidade
crescente entre o publico jovem e que, por isso, pode favorecer o engajamento em cursos
MOOC, principalmente se estiverem relacionados a situagdes do cotidiano (Koehler et al.,
2021).

Considerando-se todos estes fatores, para o projeto da disciplina, foram definidos os
seguintes subprojetos (Figura 4): (1) Design Instrucional (DI), como etapa de planejamento
e suporte para todas as demais atividades e recursos; (2) Produgdo de Materiais Didéticos
(MD), compreendendo a producéio de videos instrucionais, textos em PDF e atividades inte-
rativas; (3) Chatbot, como um suporte individualizado para consultas rapidas ao contetido do
curso; e (4) Podcast, com a elaboragdo de episddios contendo contetido motivacional.

Figura 4
Subprojetos TEIE.

Curso tipo MOOC

\
Ig IUI ﬂg\“

Design Materiais Chatbot Podcast
Instrucional Diddaticos

3.4.2. Metodologia com ABPj e Scrum

A metodologia deste trabalho baseou-se no artigo de Santiago et al. (2023), que definiu
uma sequéncia diddtica (SD) com ABPj para a disciplina de ES, por meio de um capstone
project. Neste artigo, a SD original foi modificada para incluir o método Scrum (Figura 5).

Apesar da alteragdo na SD original, as etapas de “Apresentacido da Situagdo’, “Desenvolvi-
mento do Projeto” e “Apresentacdo de Resultados” permaneceram. A seguir, serdo apresenta-
das cada uma destas etapas considerando-se o desenvolvimento de um curso de tipo MOOC
como capstone project.
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Figura 5
Metodologia com ABPj e Scrum, adaptado de Santiago et al. (2023).
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Apresentacio da Situacdo

Nesta etapa, o professor expde um problema bem definido, para o qual é proposto um
projeto coletivo (Santiago et al., 2023). Para tanto, sdo utilizados 4ncoras e questoes motri-
zes (Tabela 2). As dncoras referem-se aos subprojetos do MOOC e as questdes motrizes séo
perguntas norteadoras para o desenvolvimento do projeto, podendo surgir novas questoes ao
longo do tempo (Bender, 2015).

Tabela 2
Ancoras e questdes motrizes para o desenvolvimento do projeto.
Ancoras Questdes Motrizes
DI - Quais teorias apoiam o desenvolvimento deste subprojeto?
MD - Quais materiais (livros, artigos, cursos online etc.) sdo importantes para

a apropriacdo do conhecimento necessério?

- Quais ferramentas/tecnologias/equipamentos sdo necessarias ao desen-
volvimento?

- Quais temas sdo mais relevantes para os alunos em relacdo a um curso
sobre Escrita Cientifica?

Podcast - Quais livros/artigos/estudos sobre Escrita Cientifica poderiam servir de
base para a elaboracgido do contetddo?

- Quais itens devem ser incluidos no BP?

- Como organizar as entregas?

Chatbot
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Desenvolvimento do Projeto

Nesta etapa, os estudantes desenvolvem os subprojetos que correspondem, em conjunto,
ao capstone project da disciplina. O desenvolvimento de cada um destes subprojetos segue o
método Scrum (Figura 6).

Em relagédo aos papéis, sio adotadas as adaptagoes sugeridas por Salza et al. (2019): (i) o
professor assume o papel do PO; (ii) cada equipe é considerada um time Scrum, sendo auto
organizada e com o objetivo de adquirir e entregar resultados de aprendizagem de forma ite-
rativa e incremental e (iii) um SM, escolhido pelos préprios integrantes da equipe, atua como
um lider de treinamento e ajuda o time a ter um bom desempenho.

Em relacdo aos artefatos, as tarefas a serem desenvolvidas por cada equipe ao longo da
disciplina transformam-se em itens no BP, onde subconjuntos destes irdo compor os BS. O
escopo do BP é varidvel ao longo do projeto, de forma que as equipes podem incluir novos
itens ou remover/modificar itens previamente identificados a qualquer momento, de acordo
com o que for mais adequado para a entrega final do produto. Para acompanhamento de ta-
refas, cada equipe pode utilizar um quadro Kanban, por meio do qual o professor e todos os
alunos podem acompanhar visualmente o andamento de todos os projetos. Neste trabalho,
o periodo do ciclo de desenvolvimento foi de uma semana, coincidindo com os encontros
semanais da disciplina.

Figura 6
Desenvolvimento do Projeto, adaptado de Santiago et al. (2023).

Apresentacdo da Situagdo
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Quanto aos eventos, no inicio de cada sprint é feita uma reunido de planejamento, na qual
sdo decididas as metas de aprendizagem e quais tarefas serdo realizadas no préximo ciclo.
Devido ao carater semanal da disciplina, as reunides de acompanhamento nido ocorrem dia-
riamente, mas sim uma vez ao final de cada sprint, sendo incorporadas pela Revisdo/Retros-
pectiva do sprint. Dessa forma, em um mesmo encontro semanal, sdo realizadas as reunites
de Revisdo/Retrospectiva do sprint que estd se encerrando e, na sequéncia, o planejamento
do sprint que se iniciard.

Nessa ocasido, os alunos informam - verbalmente e também através de um relatério pa-
dronizado? - o que foi feito durante a semana, os resultados obtidos, os fundamentos teéricos
e os aspectos praticos que foram apropriados durante a semana, o que pretendem fazer na
semana seguinte e se houve algum impedimento para a realizacdo das tarefas. Além disso,
cada equipe apresenta para toda a turma os resultados obtidos, estando sujeitos ao feedba-
ck do professor e dos demais alunos. Caso os resultados ndo tenham sido satisfatdrios, sdo
identificados pontos de melhoria e um plano de acédo para o préximo sprint. Nesse momento,
também sdo definidas quais tarefas irdo compor o BS seguinte.

As caracteristicas essenciais dos projetos ABPj (Bender, 2015) sao abordadas da seguinte
forma: (i) Trabalho cooperativo: ndo existe atribuicio individual de trabalho, o que incentiva
os alunos a trabalhar sempre em equipes; (ii) Feedback e revisdo: oferecidos semanalmente
pelo professor e demais alunos quando das reunites de Revisdo e Retrospectiva do sprint; (iii)
Investigacdo e inovagdo: a equipe precisara buscar meios e solugdes para a concluséo de suas
tarefas especificas, a fim de gerar os resultados esperados; (iv) Oportunidade para reflexio:
apos os feedbacks, os alunos sdo incentivados a refletir sobre o seu trabalho e como podem
melhorar; (v) Diretrizes para a conclusdo: as metas especificas para a conclusdo de partes
do projeto sdo definidas no préprio BS; (vi) Voz e escolha do aluno: estudantes devem ser
encorajados a fazer escolhas ao longo dos sprints, seja de materiais de estudo, ferramentas,
tecnologias e/ou equipamentos a serem utilizados para a concluséo das tarefas.

Apresentacio dos Resultados

A Ultima etapa da SD apresentada neste trabalho é a publicagio do MOOC, disponibiliza-
do de forma gratuita, para uso livre de toda a comunidade académica do campus, a titulo de
apresentacdo dos resultados.

Em relagdo as avaliagdes, no momento da apresentacdo semanal dos resultados da equi-
pe, o professor realiza avaliagdes formativas, através de comentarios, reflexdes e didlogos
propostos aos estudantes. Por outro lado, as avaliacdes somativas sdo realizadas tomando-se
como base os relatérios semanalmente elaborados pelas equipes e o que foi definido previa-
mente nas reunides de planejamento. Neste modelo, as entregas sdo avaliadas pelo professor
considerando-se o desempenho do grupo, de forma que a nota do grupo se aplica também a
cada um dos membros.

Além disso, no final da disciplina, os alunos sdo convidados a comentar sobre a experién-
cia que tiveram através do preenchimento do questionario avaliativo, no qual estes podem
incluir reflexdes sobre seu proprio desempenho e sobre o desempenho dos colegas de equipe.
Sendo assim, a nota final da disciplina para cada aluno é composta por uma nota atribuida a
equipe pelo professor, de acordo com as entregas realizadas durante a disciplina, e pela média
das notas atribuidas ao aluno pelos préprios colegas de equipe, de acordo com a sua atuagéo
no time.

2. https://bit.ly /relatorio-teie.
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4. Relato da Experiéncia

A experiéncia da aplicacdo da metodologia proposta ocorreu na disciplina de TEIE ofer-
tada de forma optativa entre os meses de agosto e dezembro de 2022 para os alunos do nono
periodo do curso de BCC do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara
(IFCE), campus Tiangud, em que estavam previstos dois encontros semanais de 2 horas/aula
cada. Nesta disciplina, matricularam-se 21 alunos, dos quais 2 desistiram e 3 foram repro-
vados por falta, obtendo-se 16 concludentes no total. Destes, 13 eram homens e 3 mulheres,
com idade média de 25 anos. A maioria (11 alunos) estava cursando o nono semestre e os
demais estavam cursando o décimo semestre. A disciplina estava sendo ministrada pela pri-
meira vez a todos, sendo esta a sua primeira oferta no BCC.

O capstone project teve como objetivo desenvolver um curso online do tipo MOOC sobre
“Introducdo a Pesquisa Cientifica em Informdtica” A escolha do tema deste curso deveu-se
a grande dificuldade quanto a escrita de textos cientificos por parte de muitos estudantes
do BCC. Segundo a escolha dos proprios alunos e de acordo com as suas afinidades e prefe-
réncias, a turma foi dividida em 4 times Scrum: (i) DI, composta por 4 integrantes; (ii) MD,
composta por 5 integrantes; (iii) Chatbot, composta por 4 integrantes e (iv) Podcast, compos-
ta por 3 integrantes. Para cada time, um SM foi escolhido pela prépria equipe e a professora
assumia o papel do PO. No primeiro encontro semanal se apresentavam as equipes DI e MD
e, no segundo encontro, as equipes Chatbot e Podcast. Todos os alunos participavam de todas
as reunides, como forma de disseminar o conhecimento adquirido entre todos.

A primeira semana de aula contou com duas aulas expositivas a respeito do tema “Infor-
mdtica na Educacgdo’, ministradas pela professora. Nas trés semanas seguintes, os encontros
foram dedicados ao estudo e a apropriacdo dos conhecimentos necessarios para o desenvol-
vimento dos subprojetos, estabelecendo-se as decisoes iniciais do projeto®. Durante os en-
contros, as equipes apresentaram os materiais, ferramentas, equipamentos e/ou tecnologias
que poderiam dar suporte a entrega dos itens do BS. O material de estudo poderia constituir-
se de livros, apostilas, cursos online, artigos e outros materiais instrucionais. Neste primeiro
momento, varias ferramentas e tecnologias foram testadas para que fosse possivel definir
quais melhor se adequavam a tarefa.

Durante as semanas iniciais de estudo, também foi possivel definir a primeira versdo do
BP para cada subprojeto®, que foi sendo refinado ao longo da disciplina. A partir da quinta
semana e até o final do semestre, as equipes dedicaram-se a desenvolver seus respectivos
subprojetos. Para o seu acompanhamento foi incentivado o uso de quadros Kanban na ferra-
menta Trello®. No entanto, apenas a equipe DI adotou essa pratica.

Durante o desenvolvimento dos subprojetos, a equipe DI trabalhava em um médulo do
MOOC adiante dos demais times, para que as outras equipes tivessem acesso ao roteiro que
daria origem a todos os materiais instrucionais do sprint atual. Como produto final do proje-
to da disciplina, foi obtido um MOOC? com 10 médulos. Cada médulo continha pelo menos
um video explicativo (Figura 7), um material textual em PDF (Figura 8), um episédio de pod-
cast (Figura 9), um questiondrio de avaliacdo de conhecimentos, podendo ainda conter dicas
complementares em PDF. O chatbot estava acessivel através de um /ink na pagina do curso.

3. https://bitly/decisoes-projeto-teie.

4. https://bit.ly/backlogs-teie.

5. https://trello.com/.

6. https://zenodo.org/communities/teie-tiangua.
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Figura 7
Captura de tela de um dos videos do MOOC.
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Ao final da disciplina, os estudantes foram convidados a responder o questiondrio ava-
liativo, para o qual foi apresentado antes um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE). Os resultados obtidos da aplicacdo deste questiondrio podem ser vistos na Secéo 5.

Figura 8
Exemplo de material textual em PDF,
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Figura 9

Captura de tela de um dos episédios do podcast e bastidores das gravagoes.

Por fim, para a etapa de “Apresentacio de Resultados” desta SD, o curso MOOC resul-
tante foi aplicado de forma hibrida nas disciplinas obrigatérias de Pesquisa em Computagéo
(7° semestre) e de Metodologia do Trabalho Cientifico (2° semestre) do préprio BCC, em
maio/2023.

5. Resultados e Discussao

Nesta se¢do, analisamos os resultados do questiondrio avaliativo da disciplina. Estes re-
sultados serdo comparados, analisados e discutidos quantitativamente em relacdo as notas do
registro académico. Para as andlises qualitativas, seguindo a abordagem de Andlise de Texto
Tematica (Kuckartz, 2013), categorias foram criadas indutivamente usando os dados codifi-
cados extraidos das respostas as perguntas abertas do questiondrio.

5.1 Autoavaliacdo e Avaliacio dos Membros da Equipe

A primeira questdo de pesquisa QP1 diz respeito a como os estudantes avaliaram a sua
prépria atuagdo e a atuacdo de seus colegas de equipe dentro do projeto. Para responder a
essa QP, utilizaremos os itens da se¢do “Autoavaliacdo e Avaliacdo dos Pares” (itens Q13, Q14
e Q15) do questionario.

Em relagdo a atribui¢do de notas, havia trés formas de avaliacio distintas: (1) a avaliagdo
da professora, no papel de PO, que verificava se as entregas foram feitas segundo o BP e se
estavam de acordo com o que foi definido previamente nas reunides de planejamento; (2)
uma auto avaliacdo, na forma de um conceito, que cada aluno atribuia a si mesmo, conside-
rando-se a sua atuacdo ao longo do projeto e (3) uma média das notas atribuidas ao aluno
por seus colegas de equipe. Para efeito de registro académico, apenas as notas (1) e (3) foram
consideradas. A seguir discutiremos os resultados obtidos a luz das questdes de pesquisa
identificadas na Secédo 3.2. Para efeito de comparacdo, serd considerada também a nota atri-
buida pela professora a equipe.

A avaliagdo da professora foi atribuida as equipes levando-se em conta as entregas previs-
tas no BP, em uma escala de 0 a 5. Como resultado final, todos os times conseguiram entregar
todos os itens do BP, com excecdo da equipe Chatbot, que teve problemas quanto a escolha
da ferramenta a ser utilizada para o desenvolvimento da solucdo, a configuragdo de acesso
ao servidor do campus e a definicdo de intengdes do chatbot. Ressalta-se que a dificuldade
ndo foi em relacdo ao uso da metodologia em si, mas sim em relacdo a problemas inerentes
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ao desenvolvimento de software. As equipes que entregaram todos os itens do BP obtiveram
nota maxima (5). A equipe Chatbot, ap6s andlise das atividades apresentadas e dos relatérios
semanais entregues, obteve nota 4.

Considerando-se o valor 1 para “Péssimo” e 5 para “Otimo” aos itens da escala nominal da
questdo Q13 do questiondrio avaliativo, obtivemos a nota que cada estudante atribuiu para si
mesmo e também a média das notas atribuidas pelos colegas de equipe para este estudante,
representadas no grafico da Figura 10. Os alunos de E01 a E04 participaram da equipe DI; de
E05 a E09, da equipe MD; de E10 a E13, da equipe Chatbot e, de E14 a E16, da equipe Podcast.

Figura 10
Comparativo entre as notas dos estudantes.
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Nesse ponto, a maioria dos estudantes atribuiu-se a si mesmo notas préximas a média
das notas atribuidas por seus colegas. Apenas 3 (E07, E13 e E14) deram-se notas maiores e
com diferengas significativas em relacdo a média das notas dadas pelos colegas. Uma possivel
explicacdo para este fato é que, embora os alunos em questio tenham cumprido com suas ta-
refas, as notas atribuidas pelos colegas teriam mais relagdo com o esfor¢o observado durante
a realizacdo das atividades e com a disponibilidade em colaborar com os demais do que com
as tarefas concluidas por eles. Esse pode ser o motivo, inclusive, pelo qual alguns estudantes
tenham atribuido notas maiores que as da professora, mesmo o aluno nio tendo realizado
todas as atividades previstas. Para o estudante EQ7, da equipe MD, seu time relatou que ele
faltava nas apresentacdes, tinha dificuldades na edi¢do dos videos e que poderia ter sido ser
mais agil nas entregas. Para o estudante E13, da equipe Chatbot, os membros do time rela-
taram que ele havia ajudado no inicio, mas que tinha estado ausente no final, embora tenha
completado as tarefas que lhe foram atribuidas. Em relacdo ao aluno E14, da equipe Podcast,
os colegas relatam que houve desentendimentos quanto as fungoes ji estabelecidas dentro
do time.

Em relacdo a autoavaliacdo, os alunos justificaram a nota que atribuiram a si mesmos ao
mencionar, como aspectos positivos, que: cumpriram com as atividades que lhe foram atri-
buidas (E01, E02, E04, E07, E08, E09, E12, E13, E14, E15, E16); seguiram os prazos acordados
(E08); comprometeram-se com a qualidade dos artefatos gerados (E09); buscaram técnicas
inovadoras e/ou alternativas para a solucdo de problemas (E04, E13) e, por fim, auxiliaram
os colegas da propria equipe (E04, E06) e de outros grupos (E04) a completarem suas tare-
fas. Por outro lado, em relacdo aos aspectos negativos, os estudantes relatam que poderiam:
dispor de mais tempo para discutir as demandas da equipe (EO1, E16); ter contribuido com
mais ideias e sugestdes (E03); ter evitado deixar as tarefas para o iltimo momento (E05) e ter
dividido melhor as tarefas entre os membros da equipe (E12).
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5.2. Percepcio da contribuicdo do projeto para a aprendizagem

A segunda questdo de pesquisa QP2 indagou qual seria a percep¢do da contribuicdo de
um projeto para a aprendizagem, sob o ponto de vista dos alunos. Para responder a essa QP,
foram utilizados os itens Q7, Q8, Q9 do questiondrio avaliativo.

Na questdo Q9, pediu-se aos estudantes para avaliarem se o projeto da disciplina con-
tribuiu para a aquisicdo dos aspectos essenciais de projetos ABPj. A Figura 11 mostra que o
projeto contribuiu para a percep¢do de competéncias em todos os tépicos, pois a maioria das
respostas foi de concordéincia. No entanto, alguns estudantes tiveram problemas com suas
equipes e isto pode ter contribuido para que alguns discordassem ou ficassem indiferentes
em algumas assertivas.

Figura 11

Aquisi¢do de experiéncias nos aspectos essenciais em projetos ABP;j.

Voz e Escolha do Aluno 0 1 | 3 _
Diretrizes para a conclusio 01 1+ [N
Feedback e Revisao 0 1 6 _
Trabalho Cooperativo o' G

m Discordo Totalmente  Discordo Parcialmente  Indiferente = Concordo Parcialmente ®Concordo Totalmente

A pergunta Q8 indagou se os alunos sentiram ou nio a necessidade de mais aulas expo-
sitivas tradicionais e como estas poderiam té-los ajudado na execugéo do projeto. Apenas 2
alunos afirmaram que gostariam de ter tido mais aulas expositivas, pois estas os ajudaria a
definir alguns pontos em relacdo ao desenvolvimento de software (E12) e na discussdo dos
objetivos alcancados (E14). Todos os demais estudantes responderam que nido sentiram a
necessidade de aulas expositivas, alegando que o fato de néo ter estas aulas: permitiu focar no
essencial que foi o projeto (E02); deu mais flexibilidade e liberdade ao aluno (E05, E13); per-
mitiu que se aproveitasse melhor o conteido e trouxe mais interagdo entre todos (E09, E04)
com uma metodologia prazerosa e divertida (E15, E16), apesar de demandar mais tempo que
uma disciplina convencional devido & quantidade de atividades (E04, E11, E16). Comentaram
ainda que esse método foi melhor que as aulas tedricas, ja que colocou os alunos em contato
com experiéncias praticas (E03, E06) tornando possivel que estes aprendessem mais (E09),
que motivou a estudar mais (E10) e que, se houvessem as aulas tedricas, o tempo disponivel
para o projeto seria ainda mais reduzido (E08, E11), comprometendo a sua execugdo.

Em relagédo a questdo Q7, que perguntou se existiria alguma atividade que os alunos néo
fizeram, mas que gostariam de ter feito, quase todos responderam negativamente com ex-
cecdo de trés alunos: E08, que gostaria de ter tido mais tempo para estudar como tornar os
materiais mais acessiveis; E07, que gostaria de atuar em outras tarefas da equipe que néo lhe
foram atribuidas pelos demais membros e E12, que gostaria de incorporar func¢oes ao chatbot
que ndo puderam ser consideradas, devido ao tempo.
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5.3 Aspectos positivos e negativos da metodologia ABPj com Scrum

A terceira questdo de pesquisa QP3 investigou quais seriam os aspectos positivos e nega-
tivos da aplicacdo da metodologia sob o ponto de vista dos estudantes. Para responder a essa
QP, foram utilizados os itens Q4, Q5, Q6, Q10, Q11 e Q12 do questiondrio avaliativo.

Em relacdo aos aspectos positivos, além dos ja anteriormente mencionados, foram iden-
tificados os seguintes: (i) adquirir conhecimentos em uma experiéncia inovadora (E04, E05),
desafiadora (E11), envolvente (E01) e que dd protagonismo ao aluno (E11); (ii) mesclar prati-
cas de ES (E03) e Geréncia de Projetos (E02) com MA, de forma organizada (E16), inclusive
com metas a serem atingidas (E05); (iii) utilizar ferramentas, equipamentos e novas tecno-
logias na prética (E05, E06, E08, E09, E10, E13, E16); (iv) permitir o desenvolvimento indivi-
dual de cada aluno, mesmo em equipe (E04), favorecendo a aprendizagem (E07), o trabalho
cooperativo (E08), a interagdo com os colegas e professores (E09), estimulando os alunos a
fazerem mais do que estdo acostumados e preparando melhor para o mercado de trabalho
(E10); (v) contribuir com o aprendizado de outras pessoas através do MOOC desenvolvido
(E13, E15).

Por outro lado, os pontos negativos identificados quanto a metodologia e/ou ao projeto
definido para TEIE foram os seguintes: (i) como as tarefas eram dependentes uma das outras,
o atraso em uma fazia com que outras tarefas também atrasassem, dificultando a entrega do
BS (E01, E09); (ii) o tempo do sprint poderia ser maior, pois algumas apresentacdes ficavam
repetitivas (E01, E02); (iii) houve resisténcia quanto ao uso das ferramentas de gerenciamen-
to (E04); (iv) houve dificuldade em encontrar locais adequados para a gravagdo dos dudios
(E06, EQ7); (v) as tarefas demandaram bastante estudo, concentragdo e tempo além do hora-
rio das aulas, que nem sempre os alunos tinham disponiveis (E02, E03, E04, E08, E09, E12,
E14, E15); (vi) o escopo do projeto poderia ser menor (E03, E14), poderia haver maior clareza
quanto aos objetivos e metas do projeto (E11); poderia ter tido um maior incentivo quanto ao
uso de ferramentas de gerenciamento (E03); (vii) houve dificuldades para solucionar as ques-
toes tecnoldgicas relativas ao desenvolvimento do chatbot (E10, E11, E12, E13); (viii) houve
problemas quanto a qualidade do equipamento de dudio (E15) e dificuldades quanto ao des-
locamento dos equipamentos para o local de gravacdo do podcast, bem como em encontrar
pessoas dispostas a gravar conteddo (E16).

6. Conclusoes

Neste artigo, propomos e avaliamos a aplicacdo da metodologia ABPj em associacdo com
o método de gerenciamento de projetos Scrum em uma disciplina na qual o resultado final
foi composto por artefatos ndo-software (como é o caso de TEIE), até entdo uma experiéncia
ndo identificada na literatura cientifica. O objetivo principal deste artigo foi, portanto, buscar
compreender a percepcio dos alunos sobre o uso desta combinacdo em sala de aula por meio
de trés questdes de pesquisa.

Na primeira questdo de pesquisa, verificamos como os estudantes avaliavam a sua prépria
atuacdo e a de seus colegas de equipe no contexto de um capstone project. Obteve-se como
resultado que as notas de auto avaliagdo e a média das notas de avaliacdo dos colegas de equi-
pe ficaram bem préximas entre si e também préximas da nota dada pela professora. Além
disso, a maioria das notas ficou entre 4 e 5 (nota mdxima), o que pode ser justificado pela
entrega do projeto conforme previsto no inicio, pelo cumprimento da maioria das tarefas
propostas e pelo trabalho colaborativo em equipe.
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Na segunda questio de pesquisa, avaliamos como os estudantes percebem a contribui¢io
de um projeto final de disciplina para o seu aprendizado. Neste ponto, a maioria das respostas
foi de impressoes positivas a respeito do método, em que se destaca que a maioria concor-
dou que houve a aquisi¢do de experiéncias nos aspectos essenciais dos projetos da ABPj,
como trabalho cooperativo, feedback e revisio, investigacdo e inovagédo, oportunidade para
reflexdo, diretrizes para conclusio e voz e escolha do aluno. Além disso, a maioria apontou
que ndo sentiu falta de aulas expositivas tradicionais durante seu processo de aprendizagem
e que as atividades presentes na disciplina permitiram que os objetivos educacionais fossem
cumpridos.

Na terceira pergunta de pesquisa, identificamos os pontos positivos e negativos percebi-
dos pelos alunos em relagdo ao projeto e a metodologia utilizada. A maioria destacou pontos
positivos, entre eles o fato de que a metodologia aplicada consistia em uma experiéncia ino-
vadora, desafiadora, colaborativa, interativa, envolvente e que deu protagonismo ao aluno,
além de ter proporcionado o contato direto com ferramentas e tecnologias para a criagdo
de cursos MOOC na prética e de preparar melhor para o mercado de trabalho. No entanto,
como pontos negativos, encontrou-se que o escopo do projeto foi muito amplo para a dis-
ciplina, que houve dificuldades técnicas e tecnoldgicas que atrapalharam o bom andamento
dos subprojetos e que 0 método Scrum poderia ter sido melhor ajustado em termos de prazos
de entrega, dependéncia de tarefas e clareza quanto aos objetivos e metas.

Como trabalhos futuros, pretende-se ofertar novamente a disciplina tendo-se, como
capstone project, um projeto de escopo menor e com menos atividades por sprint. Além dis-
s0, serda dado um maior incentivo ao uso de ferramentas de gerenciamento de projetos, com a
intencdo de deixar mais claro e acompanhar melhor os objetivos e as metas do projeto.
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