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NO ENSINO MEDIO INTEGRADO.
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Prof°. M¢. Willame Pereira de Oliveira®

RESUMO

Este estudo explora a aplicagdo da metodologia EduScrum na disciplina de Projeto Integrador
no Ensino Médio Integrado, analisando as percep¢des e o impacto no processo de ensino-
aprendizagem. A problematica central desta pesquisa surge da auséncia de uma metodologia
estruturada para orientar os alunos na gestdo de seus projetos dentro da disciplina, resultando
em desafios como dificuldades na organizacdo das etapas do projeto, falta de continuidade
entre os semestres € pouca autonomia dos estudantes no desenvolvimento das atividades. O
EduScrum, baseado no framework Scrum, apresenta-se como uma alternativa capaz de
promover maior engajamento, autogestdo e colaboragdo entre os alunos, caracteristicas
fundamentais para o sucesso em projetos integradores. A pesquisa, conduzida como um estudo
de caso no Campus Pedro II, envolve alunos e professores do curso Técnico em Informatica.
A metodologia foi implementada em trés etapas: capacitagdo, aplicagdo e analise de
resultados. Os dados foram coletados por meio de questionarios, entrevistas e observagoes,
sendo analisados com técnicas de analise de conteudo. Os resultados obtidos incluem um
aumento no engajamento dos alunos, desenvolvimento de habilidades de autogestdo e trabalho
em equipe, além da melhoria na qualidade dos projetos desenvolvidos.

Palavras-chave: eduScrum; projeto integrador; metodologias ageis; ensino médio integrado.

ABSTRACT

This study explores the application of the EduScrum methodology in the Integrated High
School Integrative Project course, analyzing perceptions and its impact on the
teaching-learning process. The central problem of this research arises from the absence of a
structured methodology to guide students in managing their projects within the course, leading
to challenges such as difficulties in organizing project stages, lack of continuity between
semesters, and limited student autonomy in developing activities. EduScrum, based on the
Scrum framework, emerges as an alternative capable of promoting greater engagement,
self-management, and collaboration among students—key characteristics for success in
integrative projects. The research, conducted as a case study at the Pedro II Campus, involves
students and teachers from the Technical Informatics course. The methodology was
implemented in three stages: training, application, and results analysis. Data were collected
through questionnaires, interviews, and observations, analyzed using content analysis
techniques. The results indicate an increase in student engagement, development of
self-management and teamwork skills, and improvement in the quality of the projects
developed.

keywords: eduScrum; integrative project; agile methodologies; integrated high
school.
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1 INTRODUCAO

No contexto atual da educagdo, a gestdo eficiente de inovagdes educacionais ¢
essencial para enfrentar os desafios de um mundo em constante evolugao (Georgescu, 2023).
Nos ultimos anos, tem-se observado uma crescente demanda por metodologias eficazes de
gerenciamento de projetos no ambiente educacional, especialmente em disciplinas que
buscam aprimorar a gestdo de projetos, como destacado por Salikova em sua revisdo sobre
metodologias de gerenciamento de projetos aplicadas ao ensino superior (Salykova;
Sembinova; Ibadildin, 2024). Uma dessas disciplinas ¢ o Projeto Integrador, que visa
promover a aplicagdo pratica dos conceitos aprendidos ao longo do semestre por meio de um
projeto final. Seu objetivo ¢ possibilitar a constru¢ao de conhecimento cientifico em uma area
especifica, através do planejamento, organizacdo e execucao de atividades, desafiando os
estudantes a analisar, propor solucdes e implementar agdes concretas a partir de um problema
central (Maia et al., 2024).

Embora a disciplina seja uma oportunidade valiosa para os alunos consolidarem seu
aprendizado e desenvolverem habilidades praticas, muitas vezes enfrentam diversos desafios
relacionados a gestdo de tempo, colaboracdo entre equipes e acompanhamento do projeto. Por
meio de didlogos informais com pedagogas, professores e alunos, observou-se que o principal
aspecto desafiador na disciplina ¢ a falta de uma metodologia definitiva que oriente os alunos
de forma clara desde o inicio até a conclusdo do projeto, pois atualmente € o professor quem
propde sua propria forma de ensino. Um problema disso, além da dificuldade de organizagao
dos alunos, ¢ a falta de continuidade entre as disciplinas de projeto integrador do curso. Para

enfrentar esses desafios, uma abordagem Ttil pode ser a aplicagao da metodologia EduScrum.

De acordo Moura (2020), o EduScrum ¢ uma metodologia de ensino baseada no
framework Scrum, amplamente aplicada no contexto educacional. Segundo Wijnands e
Kristina Fritsch (2025), o eduScrum ¢ uma ferramenta poderosa que promove colaboragdo,
autoeficacia e aprendizagem autonoma, representando uma evolugdo significativa na
educacdo. Essa abordagem permite que os alunos solucionem problemas complexos de
maneira criativa e eficiente, atingindo seus objetivos de aprendizado por meio de ciclos
iterativos de planejamento, execucdo e revisdo. Os principais beneficios do EduScrum
incluem maior engajamento dos alunos, desenvolvimento de habilidades de autogestdo,
comunicacdo, ¢ trabalho em equipe objetivando alcancar resultados de aprendizagem mais
significativos (Delhij; Solingen; Wijnands, 2015). No contexto da disciplina de Projeto
Integrador, o EduScrum pode oferecer uma estrutura clara para os alunos gerenciarem suas

atividades, facilitando a organizagao do trabalho em grupo.



Diante o contexto acima, este estudo tem como objetivo explorar a aplicacdo do
EduScrum na disciplina de Projeto Integrador no Ensino Médio Integrado, analisando as
percepgdes dos alunos e o seu impacto no processo de ensino-aprendizagem.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 - Trabalhos Relacionados
apresenta pesquisas ¢ abordagens similares sobre a aplicacdo do EduScrum na educagdo. A
Secdo 3 - Fundamentagdo Teorica discute os conceitos essenciais para a compreensao da
metodologia e sua relevancia no contexto educacional. Na Secao 4 - Metodologia, sao
descritos o delineamento da pesquisa, os participantes e os procedimentos adotados. A Secao
5 - Aplicagdo do EduScrum detalha o processo de implementacdo da metodologia na
disciplina de Projeto Integrador. A Secdo 6 - Resultados expde os principais achados obtidos a
partir da aplicagdo, seguidos pela Secdo 7 - Discussdo dos Resultados, na qual os dados sdo
analisados criticamente, considerando os impactos da metodologia no aprendizado dos alunos.
Por fim, a Se¢do 8 - Conclusdes e Trabalhos Futuros sintetiza as contribui¢cdes do estudo,

apontando suas limitagdes e sugerindo direcdes para pesquisas futuras.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

A adogdo de metodologias ativas baseadas no Scrum tem sido explorada em
diferentes contextos educacionais, especialmente em cursos técnicos e superiores voltados
para areas tecnologicas e industriais. No estudo realizado por Verticchio e Soares (2020), no
campus Betim do Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG), investigou-se a aplicacao de uma
metodologia inspirada no Scrum na disciplina de Manufatura Industrial do curso Técnico em
Automacao Industrial. A pesquisa contou com a participagdo de um professor e 43 alunos,
desenvolvendo-se ao longo do primeiro trimestre de 2018.

A abordagem metodologica adotada seguiu o modelo de pesquisa de campo,
permitindo a observagdo e analise dos fendmenos educacionais de forma empirica. Foi
escolhida uma abordagem de intervengdo pedagogica, na qual tanto os alunos quanto o
professor desempenharam papeis ativos no processo de ensino-aprendizagem. Desde o
primeiro encontro, foram apresentados aos estudantes os principios da metodologia aplicada,
destacando os motivos de sua utilizacao e contextualizando os objetivos de estudo.

O trabalho foi feito de forma colaborativa, com os alunos e o professor participando
juntos do processo de aprendizado e ajustando as praticas de ensino ao longo do tempo. Como
resultado, houve um aumento significativo no engajamento e na participagdo dos estudantes
nas atividades praticas. O estudo reforca a importancia da aplicacdo de metodologias ageis na

educacdo profissional e tecnologica, destacando que a clareza na definicao de tarefas e o papel



do professor como um orientador sdo fundamentais para o sucesso da abordagem.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo apresenta os conceitos essenciais para este estudo, abordando o Projeto
Integrador, contexto sobre metodologias ageis na educacdo e o EduScrum. O Projeto
Integrador ¢ discutido como uma disciplina que alia teoria e pratica, permitindo aos alunos
desenvolverem solugdes para problemas reais. Em seguida, ¢ explorado sobre metodologias
ageis, inicialmente criadas para o setor de tecnologia, mas que vém sendo aplicadas na
educagdo por estimularem colaboracao e flexibilidade no aprendizado. Por fim, destaca-se o
EduScrum, um método que adapta o Scrum ao ensino, promovendo a organizacao e eficiéncia

no trabalho em equipe.

3.1 DISCIPLINA DE PROJETO INTEGRADOR

A disciplina de Projeto Integrador ¢ um componente curricular de carater académico,
implementada nos cursos técnicos de Ensino Médio Integrado. Sua implementacdo foi
formalizada no planejamento pedagodgico em 2017 (Braga et al., 2017), conforme estabelecido
no Projeto Pedagogico do Curso (PPC)

De acordo com PPC do Curso Técnico em Informatica na Forma Integrada (2019), a
disciplina possui uma carga horaria anual de 60 horas, dividida em 30 horas por semestre, em
que cada ano, a disciplina apresenta propostas diferenciadas para cada semestre,
contemplando a integracdo de diversas areas do conhecimento e promovendo desafios
alinhados as competéncias desenvolvidas em cada etapa da formagao (Instituto Federal do
Piaui, 2019. O principal objetivo da disciplina ¢ proporcionar aos alunos a oportunidade de
aplicar, de forma pratica, os conhecimentos adquiridos em diversas disciplinas, promovendo o
desenvolvimento de habilidades essenciais para a elaboracdo de documentos e prototipos.
Essas atividades sdo realizadas considerando as necessidades da sociedade local e regional
(Maia et al., 2024).

O Projeto Integrador ¢ realizado em grupos de alunos, sob a orientagdo de um
professor responsavel pela disciplina. No inicio do semestre, os alunos sdo divididos em
grupos e recebem um desafio que deverdo desenvolver um determinado trabalho ao longo do
semestre. A proposta, geralmente, ¢ feita pelo professor ou pelos proprios alunos, desde que

esteja alinhada com a area de estudo do curso (Silva et al., 2023).

3.2 METODOS AGEIS E SUA APLICACAO NA EDUCACAO



Os métodos ageis surgiram na década de 1990 como uma abordagem para
gerenciamento de projetos, especialmente para o desenvolvimento de software (Oliveira;
Pedron, 2021). Embora tenham sido desenvolvidos na area de tecnologia da informagao(TI)
para aumentar a produtividade, esses métodos tém sido aplicados, nos ultimos anos, para
diversos setores, incluindo a educagdo onde tem sido mostrado eficaz (Schwaber; Sutherland,
2017).

No contexto educacional, os métodos ageis t€ém se mostrado eficazes na gestdo de
projetos pedagogicos, como os Projetos Integradores. Essas metodologias permitem uma
abordagem mais flexivel e adaptdvel, alinhando-se com um ambiente mais dindmico e
colaborativo no ambiente educacional (Bacich; Moran, 2021). A aplicagdo dos métodos ageis
na educacdo pode promover uma melhor gestdo do tempo, maior engajamento dos alunos e
uma abordagem mais pratica e centrada no aluno, além de facilitar a adaptagdao as

necessidades dos projetos.

3.3 EDUSCRUM

O eduScrum foi desenvolvido pelo professor de Quimica do Colégio Ashram, Willy
Wijnands, na cidade de Alphen aan den Rijn na Holanda (Verticchio; Soares, 2020). E uma
metodologia agil adaptada para o ambiente educacional, promovendo a aprendizagem ativa e

colaborativa. A proposta do EduScrum ¢ desenvolver autonomia nos estudantes, incentivando

a responsabilidade e o trabalho em equipe para a resolucdo de problemas. Segundo
Mendonga(2022), "o recurso a metodologia EduScrum contribuiu para a motivagao dos alunos
e permitiu desenvolver competéncias na area da programagao, assim como nos valores e areas
de competéncia do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEO)".

O EduScrum possui trés papeis fundamentais: o Product Owner, o Master Scrum e a

Equipe de Estudantes.

* Product Owner: Product Owner ¢ considerado o facilitador da disciplina. Ele ¢
responsavel por definir os objetivos de aprendizado e auxiliar os alunos no

desenvolvimento do projeto.

* Scrum Master: O Scrum Master pode ser desempenhado por um aluno escolhido como

lider servidor, porém ele nao ¢ o chefe, mas alguém que apoia e ajuda a sua equipe.

* Equipe de Estudantes: Ja a equipe ¢ composta pelos alunos que trabalham juntos para

realizar as tarefas e alcangar os objetivos do projeto.

Além disso, o processo do EduScrum segue um ciclo iterativo, dividido em eventos



obrigatérios que promovem o progresso continuo e a reflexdo sobre o aprendizado. Esses

eventos sao:

* Planejamento do Sprint: Nesta etapa, os alunos se relinem para estabelecer os
objetivos do Sprint *. Em conjunto, discutem e definem as tarefas que deverdo ser
realizadas para alcangar esses objetivos, além de estimarem o esfor¢o necessario para
cada uma delas. E um momento de colabora¢io em que todos contribuem com ideias e

opinides.

* Stand-up diaria: S3o reunides didrias, com duracdo maxima de 15 minutos, nos quais
os grupos de alunos se retnem diante de seu quadro de atividades para discutir o
andamento das tarefas e compartilhar dificuldades. Essas reunides seriam curtas e em
pé, que seriam somente para revisar o progresso das tarefas, identificar obstaculos e

garantir que todos estariam cientes dos prazos.

Durante essa breve reunido, cada grupo responde a trés perguntas principais: O que
foi realizado no dia anterior? O que estd planejado para o dia de hoje? Ha algum obstaculo

que precisa ser resolvido?

* Revisao do Sprint: Esta etapa acontece no final de cada Sprint e ¢ um momento em que
as equipes mostram o que aprenderam e apresentam o que foi realizado durante o
Sprint. Podem mostrar por exemplo uma funcionalidade implementada ou uma parte do
trabalho que ja foi desenvolvido. E uma oportunidade para receber feedback dos

colegas e do professor.

* Retrospectiva do Sprint: ¢ um momento essencial para a equipe refletir sobre o
trabalho realizado no Sprint anterior, visando identificar o que funcionou bem e o que

pode ser melhorado. Ela ¢ dividida em trés partes principais:

- A equipe discute as metodologias utilizadas e identifica pontos que precisam de

melhorias.

- Cada membro reflete sobre suas proprias habilidades e sobre o desempenho dos colegas.

- A equipe conversa sobre atividades ou comportamentos que ndo ajudaram e que devem

ser evitados no futuro.

3 Sprint ¢ um periodo curto (1 a 2 semanas) em que os alunos trabalham em equipe para alcangar metas
especificas, focando na aprendizagem e na produgéo de resultados.



Durante a retrospectiva, a equipe deve responder também as seguintes perguntas: O que correu

bem? O que pode ou deve ser feito melhor? O que ndo devemos mais fazer?

A Figura 1 ilustra o ciclo de vida do Scrum de acordo com os conceitos estabelecidos

por Schwaber e Sutherland (2016), que servem de adaptagdo para o EduScrum.

Figura 1 — Fluxo do Scrum.
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Fonte: Trainning (2023)

Além desses eventos, o EduScrum possui artefatos que sdo fundamentais para
estruturar e facilitar o processo de aprendizagem colaborativa entre os alunos. Dentre eles,

podemos destacar os dois principais artefatos:

« Product Backlog: E uma lista ordenada de todas as metas de aprendizagem e atividades

que devem ser realizadas durante o projeto.

« Flip (Scrum Board): E uma ferramenta visual ou manual que representa as tarefas e
atribuicdes a serem realizadas durante um Sprint, podendo ser registrada em tela ou em
cartaz. A Flip ¢ uma visdo geral de todas as tarefas necessarias para cumprir a meta de
aprendizagem. As tarefas sdo divididas em trés categorias: "A fazer", "Em processo"e
"Concluido". A Flip deve ser atualizada regularmente, pelo menos antes de cada

reunido Stand-Up, refletindo o status real do trabalho.

Diante do exposto, o EduScrum se apresenta como uma metodologia agil adaptada ao

ambiente educacional, proporcionando um aprendizado mais dindmico, colaborativo e



estruturado. Com papeis bem definidos, eventos interativos e artefatos essenciais, essa
abordagem permite que os alunos desenvolvam autonomia, responsabilidade e habilidades de
trabalho em equipe, promovendo um gerenciamento mais eficiente dos projetos (Delhij;

Solingen; Wijnands, 2015).

4 METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, baseada em uma analise interpretativa,
com o objetivo de avaliar a aplicacdo de uma metodologia chamada EduScrum na disciplina
de Projeto Integrador no Ensino Médio. A pesquisa busca compreender como essa
metodologia pode ser implementada de forma eficaz nesse ambiente educacional, destacando
os principais beneficios e desafios enfrentados durante sua execugao.

Classificada como um estudo de caso, conforme descrito por Yin (2015), essa
abordagem permite uma investigagao aprofundada do fendmeno dentro de seu contexto real. A
pesquisa foi conduzida no Instituto Federal do Piaui, Campus Pedro II, no periodo letivo de
2024-2, envolvendo alunos do 1° ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico em Informatica,
uma turma de 41 alunos, juntamente com o professor responsavel pela disciplina de Projeto

Integrador e orientador deste projeto.

A escolha da turma do 1° ano se deve a fase inicial de formag¢ao, onde os estudantes
estdo se adaptando ao trabalho em equipe e a dindmica do curso técnico, tornando este o
momento ideal para avaliar a eficicia da metodologia. O ambiente de aplicacdo foi em um
laboratorio de informatica equipado com recursos tecnoldgicos, permitindo que os alunos
utilizassem ferramentas modernas para o gerenciamento de projetos.

Para este estudo foi proposto somente duas Sprints, com duas semanas cada uma,
assim como esta representado no cronograma abaixo. A estrutura de Sprints e o cronograma da
tabela 1 foram planejados dessa forma para oferecer aos alunos uma experiéncia pratica e
passo a passo no desenvolvimento de seus projetos. As duas Sprints de duas semanas cada
permitem que os alunos se envolvam de forma ativa, promovendo revisdes frequentes e a
colaboragdo constante. Esse formato ¢ alinhado com a metodologia 4gil do EduScrum, que

prioriza ciclos curtos e entregas frequentes.



Tabela 1 — Atividades, Datas e Horas do Projeto.

Data Atividade Horas
14/11 Introdugdo a disciplina 2h
21/11 Introducdo ao EduScrum 2h
28/11 Minicurso de prototipacdo com Figma 4h
05/12 Planejamento e Inicio da Sprint 01 2h
12/12 Reunido diaria da Sprint 01 2h
19/12 Revisao e Retrospectiva da Sprint 01 2h
(Apresentacao em sala)
02/01 Planejamento e Inicio da Sprint 02 2h
09/01 Reunido diaria da Sprint 02 2h
16/01 Revisdo e Retrospectiva da Sprint 02 2h
(Apresentacdo em sala)

Fonte: Cronograma adaptado da disciplina de Projeto Integrador (2024).
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Quanto ao Figma*, ele foi selecionado para o minicurso de prototipagio porque ¢ uma

ferramenta intuitiva, que permite a criagdo de prototipos de alta qualidade de forma

colaborativa. Com o Figma, os alunos poderiam trabalhar juntos em tempo real, o que facilita

a troca de ideias e a construc¢ao de prototipos interativos (Melo, 2024).

Para a organizacdo das tarefas e comunicacdo dentro das equipes, escolhemos usar o

Trello em vez de recorrer as paredes da sala para grudar papeis fisicos. O Trello ¢ uma

ferramenta eficiente para o gerenciamento de tarefas, permitindo que os alunos e orientadores

acompanhem facilmente o progresso do projeto. A opgdo pelo Trello se deu porque ele

oferece uma maneira digital e organizada de visualizar o andamento de cada tarefa, ao

contrario de usar as paredes da sala para grudar papeis fisicos, o que poderia gerar confusdo e

dificultar o acompanhamento do progresso. Além disso, com o Trello, todos os membros do

grupo teriam o acesso aos seus projetos de qualquer lugar (Kaur, 2018).

4 , . . oy . , . . .
Figma ¢ uma ferramenta de design colaborativo baseada na web, utilizada para criar prototipos interativos e

interfaces de usuario, permitindo a colaboragdo em tempo real.
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5 APLICACAO DO EDUSCRUM NA DISCIPLINA DE PROJETO INTEGRADOR

5.1 INTRODUCAO TEORICA DO EDUSCRUM

Na primeira aula, foi apresentada uma visdo geral da disciplina, detalhando os
objetivos de estudo e discutindo as expectativas em relagdo aos resultados esperados para a
disciplina ao final do semestre. Além disso, foi compartilhado um esbogo de um cronograma
no quadro delineando as etapas previstas para o desenvolvimento do projeto. Durante essa
aula foram formadas as equipes com seis grupos contendo, na média, sete alunos cada. Vale
ressaltar que os alunos escolheram as proprias equipes. Logo em seguida, foi introduzido o
conceito de backlog, proporcionando a turma uma oportunidade de conhecer e entender a
ferramenta, ¢ assim compreender o seu papel dentro da metodologia EduScrum que seria

utilizada ao longo da disciplina.

5.2 INTRODUCAO TEORICA DO EDUSCRUM

Na segunda aula, foi apresentada uma introdugdo tedrica detalhada da metodologia
EduScrum, abordando seus conceitos, caracteristicas, principais eventos e artefatos. Durante a
aula, também foram destacados o papel colaborativo de cada participante e a importancia do
trabalho em equipe para o sucesso do projeto. E ainda, para estimular o aprendizado, o
professor da matéria propds uma atividade pratica em que as equipes deveriam criar um
backlog inicial do seu projeto. Todos os projetos deveriam se referir a prototipos de sites que

resolvessem algum problema local.

Figura 2 — Backlog inicial do Projeto SafeNet.

//AppData/Local/Microsoft/Windows/INetCache/IE/DYSDKT3N/Nova_planilha_projeto_integrador{1].pdf

AN | @& | Perguntar ao Copilot - + = 1| de1 | @)

IBL como QUERO
1 adimin Poder administrar e configurar o site
2 cliente Receber dicas de seguranga
3 cliente Ver noticias sobre situagdes reais
4 cliente Saber como agir caso tenho caido em um golpe
5 cliente Compartilhar experiéncias por meio de uma area de comentarios

Fonte: Autoria propria (2024).
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Figura 3 — Backlog inicial do Projeto OpalaFood.
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usuario proprietario criar quadro de avisos com descontos do dia

Fonte: Autoria propria (2024).

5.3 MINICURSO DE INTRODUCAO AO FIGMA

Na aula seguinte, foi realizado um minicurso de Introducao ao Figma, ministrado em
parceria com dois alunos do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Durante o
minicurso, foram abordados os conceitos fundamentais da ferramenta, além de demonstragoes
praticas sobre como utilizar seus recursos para se criar um protétipo do zero. A proposta era
que, enquanto os ministrantes criavam as telas, os alunos também desenvolvessem suas
proprias telas de prototipos, aplicando suas ideias de projetos e acompanhando os
ministrantes. E assim os alunos puderam ter uma base suficiente para desenvolver suas ideias

de projetos.

5.4 PLANEJAMENTO DA 1° SPRINT

Ja na aula de planejamento da 1* Sprint, foi explicado com bastante detalhes como
seria estruturado o planejamento da Sprint e como ele funcionaria ao longo do ciclo. Foi
ensinado passo a passo como criar o backlog da Sprint, utilizando a ferramenta Trello® para
organizar as tarefas e definir as prioridades. Durante essa aula, foi destacada a importancia de
definir claramente os objetivos da Sprint e as entregas esperadas para garantir que todos os
membros da equipe estivessem acompanhando. Além disso, foi refor¢cado o compromisso das
equipes em realizar as “reunides didrias” pelo menos duas vezes por semana, pois, no

contexto escolar, nao

3 Trello ¢ uma plataforma de gerenciamento de projetos baseada em metodologia 4gil, permitindo a organizagdo
de tarefas em quadros, listas e cartdes.
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foi vidvel pedir reunido todos os dias, como no Scrum, devido a necessidade de conciliar com

varias outras disciplinas e terem responsabilidades escolares.

Figura 4 — Reunido em pé Figura 5 — Reunidio em pe

 Fonte: Autoria propria (2024). Fonte: Autoria propria (2024).

Legenda: As Figuras 4 e 5 mostram reunides em pé realizadas pelos alunos durante as sprints

do EduScrum, favorecendo a comunicagdo direta e o alinhamento das equipes.

5.5 REVISAO E RETROSPECTIVA DA 1° SPRINT

Chegando na revisdo de Sprint, os alunos apresentaram o que conseguiram
desenvolver ao longo de duas semanas de Sprint, seguindo as tarefas estabelecidas no backlog.
As equipes tiveram a oportunidade de mostrar as telas e funcionalidades que haviam
desenvolvido e discutido durante este ciclo. Com isso tivemos um feedback positivo tanto do
professor quanto dos colegas, mostraram que realmente conseguiram tirar as ideias do backlog
inicial e colocar em pratica para finalizar uma parte do projeto, conforme mostram as figuras 6

e 7 abaixo.
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Figura 6 — Projeto SafeNet Seguranca Figura 7 — Projeto Portal do Profissional
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> MacBookPro 16" v

Fonte: Autoria propria (2024).

Fonte: Autoria propria (2024).

ApoOs a reunido, teve a retrospectiva da Sprint. Nesta retrospectiva foi realizada uma
reunido entre as equipes para discutirem o que funcionou bem e os aspectos que poderiam ser
melhorados na equipe na proxima Sprint. Dentre os pontos destacados:

5.5.1 O que funcionou bem:
* Criatividade e boas ideias geradas pelos membros do grupo;

* Evolugdo no projeto e avango no uso do Figma;

* Comprometimento de alguns membros com o desenvolvimento do protdtipo.

5.5.2 O que pode ser melhorado:

* Maior organizagdo nas tarefas e mais participagdo ativa de todos os membros;
* Realizar mais reunides para melhorar a comunicacao da equipe;

* Aperfeicoar os ajustes nos protdtipos para a proxima Sprint.

Apds a conclusdo da primeira Sprint, a turma se preparou para a segunda Sprint,
focando em melhorar a colaboracdo, comunicagdo e organizacdo do trabalho, a partir dos
pontos levantados. A sequéncia do trabalho continuou com o mesmo ciclo: Uma aula para o
planejamento; Duas Aulas(Em duas semanas) com reunides para desenvolver o trabalho e

uma aula para a revisao e retrospectiva da Sprint;
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5.6 EVOLUCAO NA 2° SPRINT

No planejamento da segunda Sprint, as equipes ja estavam mais familiarizadas com o
uso das ferramentas Trello e Figma, o que tornou o planejamento um pouco mais agil.
Focaram em aprimorar seus protétipos, adicionando mais recursos € novas funcionalidades. O
objetivo deles foi tornar os prototipos mais completos, com melhorias significativas. Além
disso, reforcarem a comunicacao do grupo com reunides mais frequentes, além de garantir
que todos os membros da equipe pudessem participar ativamente e que compreendessem nao
apenas suas tarefas, mas também colaborassem com mais ideias para solugao dos desafios que
poderiam surgir mais a frente.

Partindo para a revisdo da segunda Sprint, ficou evidente o quanto as equipes haviam
evoluido desde a primeira Sprint. Durante as apresentacdes dos prototipos, foi possivel
observar melhorias significativas em relagcdo as funcionalidades e ao design das telas. As
mudancas implementadas eram claras e atendiam melhor as necessidades do projeto, o que

demonstrou um amadurecimento do trabalho realizado nas duas semanas anteriores.

Figura 8 — Projeto SafeNet Seguranca. Figura 9 — Projeto Portal do Profissional.
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Fonte: Autoria propria (2024). Fonte: Autoria propria (2024).

5.7 CONCLUSAO DAS SPRINTS E ANALISE DAS RETROSPECTIVAS

A andlise das retrospectivas das duas Sprints revelou uma evolugdo significativa das
equipes em termos de colaboragdo, organizacdo e uso de ferramentas. Diante disso, podemos
destacar: Os principais pontos positivos em comum; Diferencas notdveis; e Desafios

persistentes.
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5.7.1 Pontos Positivos em Comum

* Em ambas as Sprints, os alunos mostraram comprometimento e conseguiram evoluir

rapidamente no desenvolvimento dos prototipos.

* O uso das ferramentas (Trello e Figma) foi um ponto de destaque, principalmente na
segunda Sprint, quando os alunos ja4 estavam mais familiarizados com suas

funcionalidades.

5.7.2 Diferencas Notaveis

» Colaboragio: Na primeira Sprint, houve relatos de pouca participacdo ativa de alguns
membros. J4 na segunda, houve maior equilibrio na colaboragdo, com mais integrantes

se dedicando ao trabalho.

* Comunicacdo: Na primeira Sprint, muitos alunos mencionaram dificuldades com
comunicacgdo eficaz, especialmente em discussoes online. Na segunda Sprint, reunides
mais frequentes ajudaram a melhorar o alinhamento, mas ainda houve desafios com a

participacao de todos.

* Planejamento: Enquanto a primeira Sprint foi marcada por algumas tarefas mal
definidas, na segunda houve maior clareza, embora ainda tenham ocorrido pequenas

falhas em alguns grupos.

A retrospectiva da segunda Sprint demonstrou avangos notaveis tanto no
desenvolvimento do prototipo quanto na dindmica do trabalho em equipe. As equipes
conseguiram melhorar em varios aspectos, refletindo uma evolugdo significativa desde a

primeira Sprint de acordo com os pontos destacados pelos alunos acima.

5.7.3 Desafios Persistentes

* Conciliacdo com responsabilidades escolares: A falta de tempo continuou sendo uma

barreira importante para o avanco do projeto em ambas as Sprints.

 Participacdo desigual e falta de reunides: Ainda foi um desafio garantir a
participag@o ativa de todos os membros em ambas as Sprints, e a falta de reunides

presenciais, o que dificultou o alinhamento e a resolucdo de mais desafios.
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6 RESULTADOS

Para avaliar a metodologia, foi aplicado um questionario no Google Forms® com 12
perguntas e diversas alternativas de resposta, abordando aspectos do processo do EduScrum.
O questionario foi respondido por 37 alunos da turma. Apos a coleta das respostas, estas

foram analisadas cuidadosamente.

Grafico 1: Vocé acredita que a metodologia EduScrum contribuiu para o seu
aprendizado durante o desenvolvimento do projeto?

37 respostas

@ Sim, contribuiu bastante, aprendi novas
habilidades e me organizei melhor.

@ Sim, mas senti que poderia ter
aprendido mais com outro tipo de
metodologia.

@ Néo senti muita diferenca, aprendi o
mesmo que em outros tipos de projetos.

@ Nio contribuiu, a metodologia foi
confusa e atrapalhou o aprendizado.

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

Grafico 2: Como vocé avaliaria sua experiéncia ao utilizar a metodologia EduScrum
pela primeira vez?

37 respostas

@ Experiéncia muito positiva, consegui
aprender e aplicar.

@ Experiéncia boa, embora tenha
encontrado algumas dificuldades.

@ Experiéncia desafiadora, mas consegui
me adaptar.

@ Experiéncia dificil e confusa para
entender.

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

Com base nos resultados obtidos, observa-se que a metodologia utilizada contribuiu
significativamente para o aprendizado dos alunos ao longo do processo. Embora alguns

tenham

6 Google Forms ¢é uma ferramenta do Google que permite a criagdo de formularios online para coleta de dados,

questionarios e pesquisas de forma simples e eficiente.
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relatados dificuldades, a maioria avaliou positivamente sua experiéncia, destacando que

aprenderam novas habilidades e que conseguiram se organizar melhor, como mostra os

graficos 1 e 2.

Griafico 3: Como vocé percebeu a colaboracio entre os membros da equipe com a

aplicacdo do EduScrum?

37 respostas

@ A colaboracio melhorou muito, pois
todos participaram ativamente.

@ A colaboracio melhorou, mas alguns

membros ainda se mostraram ausentes.

@ Né&o percebi muita diferenca na
colaboracéo, foi igual ao trabalho em
grupo tradicional.

@ A colaboracio piorou, a metodologia
dificultou o trabalho em equipe.

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

Em relagdo a colaboragao dos membros da equipe, observou-se uma melhora geral

no engajamento durante o processo. Porém, apesar dessa melhora, 54,1% dos alunos

relataram que alguns membros ainda se mostraram ausentes. Esses resultados indicam que,

embora a maioria das equipes tenha demonstrado um bom nivel de participagdo, ainda ha

espago para aprimorar o envolvimento de todos os integrantes.

Grafico 4: Em relacdo a divisdo de responsabilidades dentro da equipe, vocé acha que a

metodologia EduScrum ajudou?

37 respostas

@ Sim, a diviséo foi clara e todos sabiam
suas responsabilidades.

@ Sim, mas em alguns momentos ficou
confuso gquem deveria fazer o qué.

@ Néo, nao percebi uma divissio clara de
responsabilidades, ficou baguncado.

@ Nio, a metodologia ndo ajudou a
organizar a divisdo de tarefas.

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

Os resultados obtidos mostram uma percepcao positiva da maioria dos alunos em

relacdo a divisdo de responsabilidades durante o uso da metodologia EduScrum, embora ainda
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existem pontos que podem ser melhorados. Do total de respostas, 54,1% dos alunos relataram
que a divisao foi clara e que todos sabiam suas fungdes, o que indica que o EduScrum ajudou
bastante na organiza¢do e no entendimento do que cada um precisava fazer. Isso ¢ um ponto
positivo, ja que um dos objetivos principais da metodologia ¢ garantir que todos saibam seus
papeis e trabalhem juntos de forma colaborativa.

No entanto, 37,8% dos alunos relataram que, em alguns momentos, houve confusio
sobre quem deveria executar determinadas atividades. Esse dado indica que ajustes podem ser
necessarios para garantir maior clareza, como o uso de ferramentas mais visuais ou a

realizagao de reunides frequentes para revisao de responsabilidades e alinhamento da equipe.

Griafico 5: Como vocé classificaria a comunicacio dentro da equipe ao aplicar o

EduScrum?

37 respostas

® Acomunicacdo melhorou muito, todos
estavam alinhados o tempo todo.

@ A comunicacéio foi boa, mas algumas
falhas ainda ocorreram.
A comunicacdo foi razoavel, mas houve
muitos problemas de alinhamento.

@ A comunicacio piorou, a metodologia
dificultou o entendimento entre os
membros.

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

A comunica¢do também demonstrou uma melhoria geral, com 51,4% dos alunos
indicando que houve mais alinhamento durante o desenvolvimento do projeto. Durante a

retrospectiva da segunda Sprint, os alunos destacaram:
* As reunides frequentes contribuiram para manter os membros informados e engajados.

* No entanto, alguns alunos ainda relataram falhas ocasionais na comunicagao, por

exemplo, falta de alinhamento nas tarefas e esquecimento de tarefas individuais..



20

Grafico 6: Voceé acha que a metodologia EduScrum ajudou na organizacio do tempo
durante o desenvolvimento do projeto?

37 respostas

@ Sim, muito, consegui gerenciar melhor o
tempo e cumprir os prazos.

@ Sim, um pouco, mas ainda enfrentei
dificuldades para gerenciar o tempo.

£ Nao ajudou muito, ainda fiquei confuso
com as tarefas.

@ Nio ajudou muito, preferia outro métado
de organizacio.

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

Os resultados mostraram que a maioria dos alunos sentiu que a metodologia
EduScrum ajudou no gerenciamento do tempo e no cumprimento dos prazos. No entanto,
ainda foram relatadas dificuldades por alguns participantes, como mostrado no grafico 6.

Além dos dados mostrados, os alunos apontaram nas discussdes das retrospectivas:
* A organizagao do tempo foi aprimorada com o uso das ferramentas Trello e Figma.

* Algumas equipes relataram a necessidade de um planejamento mais claro para evitar

tarefas mal definidas.

Grafico 7: Vocé acha que o formato das reunides diarias (curtas e em pé) foi eficiente?
Como esse formato contribuiu para o andamento dos projetos no EduScrum?

37 respostas

@ Sim, foi muito eficiente. Ajudou a manter
o foco, otimizar o tempo e melhorar a
comunicacio da equipe.

@ Sim, foi til, mas poderia ser mais
detalhado para resolver problemas
especificos da equipe.

@ Nao, ndo achei eficiente. Prefiro
reunides mais longas e com mais tem. ..

@ N3o tenho uma opinido formada sobre
isso, mas acredito que poderia ter sid...

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

Em relacao ao formato das reunides diarias no EduScrum, 67,6% dos alunos
consideraram o formato eficiente, destacando que ajudou a manter o foco, otimizar o tempo e

melhorar a
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comunicacdo dentro das equipes, isso so ressalta mais ainda o quanto ajudou na comunicagao.
Porém, outros 27% afirmaram que, embora tenha sido util, o formato poderia ser mais

detalhado para abordar problemas especificos enfrentados pelas equipes durante os projetos.

Grafico 8: O uso do Trello durante o EduScrum foi eficaz para o andamento do seu
projeto?

37 respostas

@ Contribuiu bastante, facilitando a
organizacdo e no acompanhamento das
tarefas.

@ Ajudou de forma moderada, mas
poderia ter sido mais explorado.

@ Foi atil, mas ndo fez tanta diferenca na
organizacdo do trabalho.

@ Néio vi beneficios no uso do Trello para
o desenvolvimento do projeto.

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

Grafico 9: O uso do Figma durante o EduScrum foi relevante para o desenvolvimento
do projeto?

37 respostas

@ Sim, o Figma foi essencial para a
criacéo e organizacao do design do pr...

@ Foi til, mas poderia ter sido mais
explorado para melhorar o design.

© Ajudou em algumas partes, mas ndo
teve grande impacto no andamento d...

@ Nio encontrei utilidade no Figma para o
desenvolvimento do projeto.

@ Nos preferimos mudar o projeto pro
wix . N3o gostamos de usar o figma

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

Com base nos resultados obtidos, observa-se que o uso das ferramentas Trello e
Figma durante o EduScrum contribuiu significativamente para o desenvolvimento dos
projetos. A maioria dos alunos avaliou positivamente o Trello, destacando sua eficacia para a
organizagdo e acompanhamento das tarefas, conforme evidenciado no grafico 8. Da mesma
forma, o grafico 9 mostra que o Figma foi amplamente considerado essencial para a criacdo e
organizagdo do design dos prototipos. Embora alguns alunos tenham mencionado na segunda

Sprint que ambas
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as ferramentas poderiam ter sido mais exploradas. Dentro todos os grupos, apenas 1 quis
mudar para outra ferramenta, mas foi por questdes de gosto.

Vale ressaltar que, durante a revisao da ultima Sprint, foi feita uma pergunta a turma
sobre a possibilidade de continuar utilizando o Trello caso houvesse uma terceira Sprint, em
vez de adotar outra ferramenta para organizagdo. Os alunos enfatizaram que sim, optariam por

continuar utilizando o Trello, destacando sua utilidade no gerenciamento do projeto.

Grafico 10: Vocé prefere que, a cada ano, os projetos da disciplina evoluam a partir dos
anos anteriores ou que novos projetos sejam iniciados do zero a cada ano?

37 respostas

@ Prefiro que os projetos evoluam a cada
ano, aproveitando o que foi feito nos
anos anteriores

@ Frefiro que novos projetos sejam
iniciados a cada ano, com abordagens
diferentes:

Acho que uma mistura das duas opcdes
seria interessante.

@ Nio tenho preferéncia, tanto faz para
mim.

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

Com base nos dados coletados, podemos observar que a maioria dos alunos preferem
que os projetos da disciplina de Projeto Integrador continuem e sejam aprimorados a cada
ano, assim podendo ser aproveitado o maximo dos conhecimentos e dos trabalhos realizados
anteriormente. Isso mostra uma valorizagdo do aprendizado continuo e da melhoria por parte
dos alunos. Além disso, conforme mencionado por um dos alunos durante a Gltima sprint, eles
sentem que podem aprender mais ao construir sobre o trabalho feito anteriormente.

Por outro lado, 21,6% dos alunos preferem comegar novos projetos todos os anos,
buscando novas ideias e experiéncias diferentes. Essa opinido mostra o interesse por
novidades e desafios diferentes no aprendizado. Esses resultados sugerem que pode ser
interessante encontrar um equilibrio entre continuar projetos anteriores e trazer novas ideias.
Assim, os alunos podem aprender mais e se sentir motivados a participar, além de ter mais

oportunidades de criar e colaborar juntos.
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Grafico 11: Vocé concorda que a disciplina de Projeto Integrador deve adotar uma
metodologia especifica como 0 EduScrum ou prefere a forma tradicional de ensino, em
que cada professor determina como sera a disciplina?

37 respostas

@ Concordo, a metodologia EduScrum
torna o aprendizado mais dinamico e
colaborativo.

@ Acho interessante, mas prefiro a forma
tradicional de ensino do professor.

@ Gostei da metodologia EduScrum, mas
acredito que uma abordagem mista
seria mais eficaz.

® Nio concordo, prefiro que a disciplina
seja conduzida de maneira mais tradi. ..

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).

Os dados mostram que 78,4% dos alunos preferem que a disciplina de Projeto
Integrador use uma metodologia especifica, como o EduScrum, porque acreditam que isso
deixa o aprendizado mais dindmico e colaborativo. Essa preferéncia indica que muitos alunos
veem vantagens em trabalhar em equipe e organizar melhor suas atividades. Por outro lado,
10,8% dos alunos preferem o formato tradicional, em que o professor decide como a disciplina
sera conduzida.

Podemos concluir que esses dados mostram que o EduScrum foi bem aceito pela
maioria dos alunos, mas também ¢ importante considerar diferentes formas de aprendizado

para atender a todos os perfis.

Grafico 12: O que vocé acredita que poderia ser melhorado no processo de
implementag¢io do EduScrum no contexto escolar?

37 respostas

@ WMais tempo para uma Sprint maior

@ Welhor explicacdo da metodologia no
inicio

@ Mais ferramentas de apoio ao processo

@ Welhor acompanhamento do professar
orientador do projeto

Fonte: Dados coletados diretamente da pesquisa (2024).
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Com base nos dados do grafico 12, 62,2% dos alunos apontaram que um dos
principais pontos a ser melhorado no processo de implementacdo do EduScrum ¢ a
necessidade de mais tempo para a realizagdo de Sprints maiores. Esse dado mostra que os
alunos sentem a necessidade de prazos mais longos para desenvolver seus projetos com mais
calma e mais qualidade.

Além disso, 18,9% dos alunos sugeriram que uma explicacio mais clara da
metodologia no inicio do processo ajudaria a melhorar o entendimento e a aplicagdo do
EduScrum durante a disciplina. Por fim, 8,1% dos alunos destacaram também a importancia
de um acompanhamento mais proximo por parte do professor orientador do projeto.

Em uma andlise das entrevistas realizadas ao final da aplicagdo da metodologia,
observamos que a maioria dos alunos considerou o EduScrum interessante, destacando a
eficacia geral da abordagem. No entanto, alguns sugeriram pequenos ajustes para tornar o
processo mais eficiente. Entre os comentarios recebidos, trés alunos mencionaram os seguintes

pontos, o que concluiu mais ainda o feedback no grafico 12:

* A metodologia foi muito eficaz, mas o tempo de cada Sprint foi muito curto e poderia

ser mais longo.

* A metodologia ¢ eficiente, mas demorei um pouco para me adaptar a ela. Acredito que
seria bom mais aulas de Figma para as pessoas com dificuldade poderem se adaptar a

plataforma.

* Uma melhor explicacdo ajudaria para que os alunos realmente nao tivessem dificuldade

durante o processo.

O processo de avaliagdio dos alunos na disciplina envolveu dois critérios.
Primeiramente, cada aluno atribuiu uma nota de participagdo aos colegas por meio de
formularios, e a média dessas avaliagdes compds parte da nota final. Além disso, o professor
também avaliou os alunos com base nas apresentacdes de cada sprint, contribuindo para a

composi¢do da nota final.

7 DISCUSSOES DOS RESULTADOS

A andlise dos resultados mostrou diversas oportunidades de aprimoramento na
aplicagdo da metodologia EduScrum, que impactaram diretamente o desenvolvimento dos
projetos. Alguns aspectos que podem ser discutidos incluem o controle de prazos, o

planejamento das sprints, o formato das reunides diarias e a formagado das equipes.
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Primeiramente, uma das principais dificuldades observadas foi o controle de prazos e
a gestdo das atividades. Embora o uso do Trello tenha sido eficaz, o resultado do grafico 6
indicou que a gestdo dos prazos poderia ser mais eficiente. Uma melhoria possivel seria a
introdu¢ao do Grafico de Burndown, uma ferramenta essencial do Scrum usada para o
controle visual do progresso das tarefas. Com essa ferramenta, os alunos poderiam visualizar
de forma mais clara o andamento das atividades, o que ajudaria a melhorar a percepgao sobre
o cumprimento dos prazos estabelecidos.

Em relagdo ao grafico 7, muitos alunos relataram que as reunides diarias foram
eficientes, mas, que poderiam ser mais aprofundadas, principalmente para tratar de problemas
especificos durante o andamento do projeto. Uma possivel solugdo para isso seria melhorar o
planejamento das sprints, garantindo uma definicdo mais clara das atividades, o que poderia
reduzir a necessidade de reunides mais longas e tornar as interagcdes mais objetivas.

Sobre a abordagem do grafico 12, pode-se sugerir a ampliagdo do tempo dedicado a
aplicacdo do EduScrum em sala de aula, permitindo um conhecimento mais aprofundado da
metodologia incluindo questdes tedricas sobre seus principios e fundamentos, isso evitaria
deixar os alunos com menos duvidas durante o processo.

Outro aspecto a considerar ¢ a adog¢do de sprints com duragdo de trés semanas.
Embora essa estrutura ndo tenha sido utilizada nesta aplicacdo inicial para evitar impactos no
prazo de conclusdo do trabalho. Além disso, recomenda-se também a ampliagdo do tempo
dedicado a preparagdo do Figma no Projeto Integrador I, no primeiro periodo, garantindo uma
base mais consistente aos alunos e preparando-os melhor para o Projeto Integrador I do
segundo semestre, para que cheguem mais familiarizados.

A questdo sobre a continuidade ou nao dos projetos a cada ano também gerou
discussdes interessantes, por mais que a maioria optaram por continuar os projetos a cada ano,
uma Otima ideia para sugestdo seria permitir que algumas equipes mudassem de projeto no
inicio da outra disciplina se caso desejassem, principalmente aquelas que nao evoluiram bem.

Neste estudo, os alunos montaram as proprias equipes, porém, observou-se que isso
ndo foi muito bom porque eles formaram equipes com base em amizade apenas, ndo com base
em aptiddes necessarias ao projeto. Isso gerou equipes muito fracas e outras muito fortes. Para
evitar esse problema, uma ideia que poderia ser melhor para um trabalho futuro ¢ o préprio
professor da disciplina montar as equipes, com base nos perfis dos alunos usando, por

exemplo, o questionario do perfil MBTI’, uma ferramenta que ajudaria a equilibrar os times e

70 teste de personalidade MBTI é uma ferramenta popular para identificar perfis psicologicos, ajudando a
entender diferentes tipos de personalidade e como eles podem se complementar em equipes.
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melhorar o trabalho em equipe como foi feito em trabalho (Rosa et al., 2019).

E importante ressaltar que ainda aconteceu uma terceira sprint, mas ela nio estd
sendo relatado aqui no trabalho por fins de prazo, mas em conversa com o professor da
disciplina, os alunos relataram na terceira Sprint uma melhoria do engajamento dos alunos, o

que pode ser justificado pelo o fato de ser a ultima sprint e caso eles ndo melhorassem teria a

possibilidade de reprovar na disciplina.

8 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A anélise dos resultados obtidos por meio do questiondrio aplicado aos alunos que
participaram da aplicacdo da metodologia EduScrum no Projeto Integrador revelou
comportamento positivos e pontos de melhorias importantes para o processo de aprendizagem
e desenvolvimento dos projetos.

A maioria dos alunos relatou que a metodologia contribuiu de maneira significativa
para o seu aprendizado, proporcionando maior organizagao, colaboracao e gestao de tempo. A
utilizagdo das ferramentas Trello e Figma se mostrou eficaz para o andamento dos projetos,
com muitos alunos destacando sua utilidade na organizacdo das tarefas e na criacdo dos
prototipos. No entanto, algumas dificuldades, como a falta de clareza na divisdo de
responsabilidades e a comunicacdo inconsistente, foram apontadas como areas a serem
aprimoradas.

O trabalho em equipe foi, de modo geral, um ponto positivo, mas alguns alunos
perceberam que nem todos estavam igualmente envolvidos. Isso mostra que, apesar de os
resultados terem sido bons, ¢ importante que os lideres e professores orientadores fiquem
mais atentos para garantir que todos participem de forma ativa no desenvolvimento dos
projetos.

Os dados também sugerem que a maioria dos alunos prefere que a disciplina de
Projeto Integrador adote uma metodologia estruturada como o EduScrum, ao invés de um
formato tradicional em que cada professor define sua abordagem. Além disso, a preferéncia
por projetos continuos ao longo dos anos indica que os alunos valorizam o aprendizado
progressivo e a constru¢do sobre trabalhos anteriores.

Por fim, embora alguns ajustes possam ser feitos para melhorar a aplicagdo do
EduScrum, os resultados mostram que a metodologia se revelou uma alternativa viavel e
benéfica para o ensino de projetos integradores no contexto do Ensino Médio Técnico. O
engajamento e os feedbacks positivos indicam que sua continuidade e aperfeicoamento podem

trazer ainda mais beneficios para o processo de ensino-aprendizagem.
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8.1 TRABALHOS FUTUROS

Para melhorar os projetos futuros, sugere-se a aplicacdo da metodologia em outras
turmas de Projeto Integrador, para ver se os resultados se mantém e entender melhor como ela
funciona em diferentes situacdes. Também seria util criar materiais de apoio, como apostilas e
videoaulas, para ajudar tanto os alunos quanto os professores a usarem esse método com mais
facilidade. Além disso, apresentar esse estudo para outros professores pode ser uma boa

forma de trocar ideias, receber sugestdes e incentivar o uso dessa estratégia em mais turmas.
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