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Resumo: Este artigo relata o resultado de uma pesquisa-a¢éo, realizada em uma Instituicdo
de Ensino Superior (IES), no departamento de Educacao a Distancia (EaD). Fora utilizado
como referéncia a metodologia Scrum e Kanban com apoio da ferramenta online Trello, em
um curso superior intitulado Jogos Digitais. A empresa objeto desta atua em Itaperuna/RJ e
seu principal servico € a educacédo. Estudos indicam que em um cenério de educacédo a dis-
tancia, os projetos estdo sujeitos a mudancas constantes devido ao grande fluxo de infor-
macdes. Neste contexto, o departamento de EaD tem um desafio ainda maior do que da
implantacdo de um novo curso, gerenciar tais informagfes tanto em nivel estratégico como
operacional, tornar o trabalho visivel para os envolvidos e demonstrar indicadores de melho-
ria competitiva. O presente estudo tem como objetivo principal investigar a celeridade que o
método agil Scrum d& ao processo de desenvolvimento de material didatico de um curso
superior a distancia. Conclui-se que os resultados obtidos sugerem que a comunicacdo me-
Ihorou, diminui o risco e tempo do projeto e aumentou a produtividade da equipe. Com es-
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ses resultados alcancgados, a instituicdo tende a se tornar mais competitiva, pois a bem-
sucedida gestédo de informacéo € ponto primordial para o sucesso de uma empresa de base
educacional.

Palavras-chave: Scrum; Kanban; Trello; Material Didatico; Educacgéo a Distancia.

Abstract: This article reports the results of an action research, performed at a Higher Educa-
tion, in the department of distance education (distance learning). In which it was used as a
reference the methodology Scrum and Kanban with support of Trello online tool, on a higher
education course entitled Digital Games. The object of this company operates in Itaperu-
na/RJ and its main service is education. Studies indicate that in a scenario of distance edu-
cation, the projects are subject to constant changes due to the large flow of information. In
this context, the department of distance education has an even greater challenge than the
deployment of a new course, manage such information at both strategic and operational lev-
els, making work visible to those involved and demonstrate indicators of improving competi-
tive. The present study has as main objective to investigate the speed that the Scrum agile
method gives the process of development of teaching material of a higher education course
at a distance. It is concluded that the results obtained suggest that the communication has
improved, decreases the risk and design time and increased team productivity. With these
results, the institution tends to become more competitive, because the successuful manage-
ment of information is vital for the success of a company of educational basis.

Keywords: Scrum; Kanban; Trello; Teaching Material; Distance Education.

1. INTRODUCAO

A Educacao a Distancia vem em uma crescente expansao e efetiva concretizagéo,
principalmente com o surgimento de novas tecnologias e pela adocéo da internet como fer-
ramenta de estudos. Em contrapeso, a Instituicdo de Ensino Superior (IES) que deseja atuar
na educacao a distncia enfrenta a necessidade de mudancas de seus servicos educacio-
nais para atender um publico cada vez mais exigentes. Outrossim, da preocupacdo com a
estrutura do curso, que vai desde o corpo docente a elaboracdo de conteudo, existe também
o desafio de gerenciar todas as informacdes de maneira agil tanto em nivel estratégico co-
mo operacional. Dessa forma, o presente artigo cientifico busca investigar que a implanta-
¢ao do gerenciamento agil com Scrum e Kanban (Trello), pode ser encarado como benéfica.
J4a que, a sua correta implementacao pode vir reduzir gastos, tempo e conseguinte melhori-
as na comunicacao, aumentando a organizagao e produtividade da empresa.

Quando se fala em Gerenciamento Agil de Projetos, € muito comum vir & tona a pa-

lavra AGILIDADE, que é, numa definicdo geral, um conjunto recomendado de processos e
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ferramentas flexiveis de gerenciamento de projetos, direcionadas a projetos complexos que

acontecem em ambientes de constante mudancgas.

Conforme prevé o Scrum Guide™ (2017), AGILIDADE é uma filosofia que visa orien-
tar atitudes e comportamentos. O referido guia define, ainda, que o Scrum é um framework*?
gue contribui com a produtividade e criatividade das pessoas, fazendo com que elas consi-
gam gerenciar complexidade, imprevisibilidade e mudangas por meio da visibilidade, inspe-
¢Oes e adaptacOes, entregando projetos com o mais alto valor.

A seguir, conforme o repositério DEaD do IFCE (Instituto Federal de Educac¢éo Pro-

fissional e Tecnoldgica, 2014), existem algumas “tecnologias educacionais® que devem ser

[Og’dos educacionais ]

Videoaula ] Recursos digitais elaborados i
( processo dmdizagem kil [LIV(‘OS virtuais (Q—bOOk)]
Ex: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br

Material audiovisual cujo objetivo é Livro em arquivo digital que pode ser lido
apresentar um ou varios contetdos > em equipamentos eletrdnicos como
de aula. | tablets, notebooks, entre outros.

~ =3 ]

~ -~ ‘
Ambiente. virtual
de’ Oprerdlzagem RECURSOS [ PCS({U.ISO Oﬂline ]

Plataforma desenvolvida especifica- = = = = Ferramenta destinada especificament
mente para processo educativo onifine INTERHTIVOS para pesquisas na internet, l|ais eomci

composta por diversas ferramentas, textos, livros, videos, entre outros.
tais como: bate-papo, mensagens ONLINE Ex: site do Google

online, féruns, exercicios. Ex: Moodle,
Teleduc.

1
rd ' N
s ! N [ 8 X :
2 iblioteca virtual
| wgbconFerenc|o] :
v o e 1 Recurso para acessar acervos de
Foramonta ‘que) pemite: encontis [ Dicionario online J bibliotecas, atualmente diversas insti-
;;:1;‘5 contwozzssbidad(e de Osglz tuicGes disponibilizam suas bibliotecas.
video, textos @ arquivos via intermet. Versdo online do dicionario tradicional, cuja m:mw&USR periédicos da

funcao é consultar definicdes. E também possi-
vel consultar informacéo sobre a origem de
algumas palavras e a sua pronincia,

utilizadas objetivando a qualidade na elaboracdo de novos projetos pedagdgicos no que
tange a apresentar, armazenar, manipular, o contetdo didatico ou informacéo.

A Figura 01 traz os recursos interativos online mais comuns utilizados em ambientes
EaD.

Figura 01 - Recursos interativos
Fonte: Adaptado de Repositorio DEaD/IFCE (2014).

A IES objeto de estudo demonstrou grandes preocupagfes com 0S recursos interati-
vos online ofertadas ao aluno. Sendo os principais utilizados por ela apresentado brevemen-

te abaixo.
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e Livros virtuais (e-book): Livro em arquivo digital chamado “caderno” contendo 16
aulas abordando varios contetidos de aula.

e Videoaula: Material audiovisual gravado pelos docentes abordando a respectiva
aula do caderno.

o Biblioteca virtual: Ambiente no qual o aluno acessa acervos de livros da biblioteca
virtual Pearson.

o Ambiente virtual de aprendizagem: Plataforma online, onde os alunos enviam tra-
balhos, exercicios, mensagem, féruns, assistem aos videos, leem ou fazem o down-

load do caderno.

Dentre os quais se destaca o caderno (e-book) que é confeccionado pelo professor
conteudista que em muito dos casos é também o professor da disciplina. Tendo por referén-
cias autores conceituados adequando ele ao contetido da aula, contendo este uma escrita
mais proéxima ao aluno.

Isso se da pelo fato dos alunos e professores nessa modalidade “néo coincidirem em

10»

tempo e lugar™”, se fazendo necesséario o uso de tais recursos visando garantir a “comuni-

cacéo e socialidade™.
Desse modo, cooperando nessa proximidade e colaborando no desenvolvimento do

ensino-aprendizagem mediante as necessidades e expectativas dos alunos.

2. MATERIAIS E METODOS

O presente artigo adaptou para a realidade da empresa estudada o Scrum e Kanban
utilizando o software Trello® (2017).

Foram utilizados exemplos disponiveis no site Trello™® e o método de Sutherland
(2016). De maneira clara e precisa o autor resume qual € a melhor forma de comecar um
projeto Scrum.

Os materiais didaticos utilizados no experimento foram fornecidos pela IES objeto de
estudo, situado no municipio de Itaperuna-RJ.

Foram utilizadas informacdes correspondente aos cadernos (e-book) equivalente ao

1° periodo do curso Tecnélogo em Jogos Digitais na modalidade EaD.

2.1 Metodologia

Como caracterizacdo da pesquisa, elegeu-se o presente artigo como natureza apli-
cada’, pois, visa 0 proveito pratico da aplicabilidade de seus resultados na resolucdo de
problemas existentes. A pesquisa quanto aos seus objetivos é descritiva, uma vez que, bus-
ca descrever particularidades do objeto de estudo e demonstrar vinculo entre as condi¢cdes.

O referencial te6rico utilizado na elaboracdo do instrumento de pesquisa foi o fra-
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mework Scrum e o Kanban (Trello). Para a coleta de dados, utilizou-se como estratégia a
pesquisa-acio.
Em sua obra, Sutherland (2017, p.184) resume em 11 pontos “sobre a melhor forma

13 conforme abaixo:

de comecar um projeto Scrum
1. Escolha o Dono do Produto (Product Owner-PO).

Escolha uma equipe.

Escolha o Scrum Master (Mestre Scrum — Facilitador).

Crie e priorize uma lista de Pendéncias do Produto.

Aperfeicoe e faca estimativas para as Pendéncias do Produto.

Planejamento do Sprint.

Torne o trabalho visivel.

Reunibes Diarias ou Scrum Diario.

© ©® N o 0o bk~ wDd

Revisdo ou Demonstracdo do Sprint.

=
©

Retrospectiva do Sprint.

[EEN
=

. Comece imediatamente o proximo Sprint.

O autor deste projeto executou os pontos abordados acima conforme descritos a se-

guir.

2.1.1 Definindo os papéis

Foram realizadas as divisbes dos trés papéis que o Scrum prescreve. (SUTHER-
LAND, 2016). Ademais, Sutherland (2016) defende que a ideia de papéis bem definidos sao
o principio de projetos bem-sucedidos. Ja que, o Scrum promove a “unido das equipes’®,
tornando-as transcendentes, autbnomas e interfuncionais.

No Quadro 01 sédo apresentados a equivaléncia de papéis segundo a configuracéo
proposta, atendendo assim, aos trés primeiros tépicos estabelecidos por Sutherland.

Quadro 01 - Equivaléncias de papéis
Metodologia Scrum Participantes Responsabilidade

Responsavel por liderar o es-
forco de desenvolvimento para

Coordenador do

Product Owner (Dono do Produto - PO) Curso de Jogos .
L criar um produto que gere be-
Digitais. . .
neficios desejados
Estagiarios de

Design Instruci- Responsavel por identificar,
Scrum team (Equipe Scrum) onal, Adminis- estimar e gerenciar as tarefas
quip trador do Ambi- | Responsavel pelo “como” usar

ente Virtual e 0 Scrum de maneira correta

Pedagoga.

Responsavel por identificar,
estimar e gerenciar as tarefas

Fonte: Adaptado de Vasconcelos™ (2016).

Scrum Master (Mestre Scrum - Facilitador) Gerente EaD.
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2.1.2 Criando e priorizando a lista de pendéncias

A montagem do Dashboard Scrum também chamado Quadro Scrum se deu pelo sof-

tware Trello.

O Trello® faz uso da ideologia do Kanban que visa por meio de controle visual

acompanhar o trabalho a medida que ele flui através das varias etapas do fluxo de valor.

O quadro é composto por listas e cartdes conhecido por post-its. Nele fora criado a

lista de pendéncias, no Scrum chamada de Backlog do Produto (Product Backlog).

Cada cartédo corresponde a um caderno que compdem o 1° periodo do curso Tecné-

logo em Jogos Digitais conforme descrito abaixo.

e Algebra Linear;

e Algoritmos de Programacao;

¢ Criacado e Edicao de Imagens;

¢ Introducéo a Jogos Digitais;

¢ Matematica para Computacao;

e Metodologia Cientifica;

¢ Organizacdo de Computadores;

¢ Portugués Instrumental;

e Projeto Integrador I.

A Figura 02 mostra o Backlog do Produto no Quadro Scrum.

Algebra Linear

QP&

Algoritmos de Programagido

PPE

Criagédo e Edigdo de Imagens

P&

Introdugéo a Jogos Digitais

OPE

Matematica para Computagio

PPE

Metodologia Cinetifica

BE

Organizagao de Computadores

P&

Portugués Instrumental

P&

Projeto Integrador |

: *®E

Figura 02 - Lista de Pendéncias no Dashboard Scrum
Fonte: Adaptado de Trello (2017).
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2.1.3 Aperfeicoando a lista e estimando
A lista fora aperfeicoada pela equipe da seguinte maneira:
¢ Organizando os cadernos em ordem alfabética.
¢ O time estimou o esfor¢o produzido para realizacdo das tarefas de cada caderno.
o Utilizou a extensdo Scrum for Trello no navegador Google Chrome para estimar o
esforco produzido.
e Fora classificado cada caderno relativamente através da sequéncia de Fibonacci
?,0,05,1,2,3,5,8,13,21.

O menor valor exige menos esforco, bem como o maior exige mais. O valor “?” &

atribuido quando ha divida da equipe em relacéo ao Sprint.

(21) Algorltmos de Programagao

Estimated Points a u m n a B a u m
consumed Points [ [ B3 n a B B 8]13]21]

"—‘14

UJ]

A Figura ilustra o valor estimado e o valor alcangado.

Figura 03 - Pontos estimados
Fonte: Adaptado de Trello (2017).

O valor estimado aparece a esquerda do nome do caderno e o valor alcancado a di-
reita.

O time responsavel pela editoracdo do caderno aprimorou junto ao Dono do Produto
e ao Mestre Scrum cada cartdo (caderno) através de um Checklist.

O checklist contém informacdes importantes para toda a equipe.

A medida que forem executadas o membro tem por responsabilidade marcar o chec-
Klist, logo, todos os envolvidos no caderno seréo notificados.

Existe possibilidades diversas como por exemplo, anexar arquivos, etiquetas que
servem de lembretes, adicionar novos membros e excluir outros, dentre outros. No entanto,
a equipe escolheu por hora algumas informagfes que julgou serem importantes conforme

ilustrado na Figura 04 abaixo.
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£ (21) Algoritmos de Programacgao ¥

na lista Backlog do Produto - Disciplinas 1° Periodo <@

Membros Data Entrega Adicionar
ee@e &v + 19 de dez as 12:00 2 Membros
= Editar a descricdo < Etiquetas
[/ Informacéo Gerencial - Cadernos Excluir.. - Checklist
0% ) Data Entrega
- CONFERIR n* de aulas (16 Aulas por Padrio);
Z Anexo
- GERENCIAR o envio e recebimento do material revisado; (PLANILHA)
- ATUALIZAR edicdo caso haja mudanca por parte do conteudista; Acoes
- CONFERIR o recebimento de capas e contra capas; 3 Mover
- CONFERIR fotografia do docente (conteudista (s));
- DIAGRAMAR contelido; 9 coplat
- ANOTAR N° Pagina caso haja alguma interrupco; < Assinar
- GERAR Sumario;
- GERENCIAR n° de ISBN junto a biblioteca; & Arquivar

- PREPARAR material em sua vers3o final para publicacio.

Compartilhar e
- OK Gerente para Administrador AVA mais._.

Adicionar item..

(> Adicionar Comentario

@ Escrever um comentario

®
®
D

.= Atividade Mostrar Detalhes

Figura 04 - Checklist da equipe

ISSN: 2446-6778 — REINPEC - Péaginas 131 de 283



Fonte: Adaptado de Trello (2017).

2.1.4 Planejando Sprint

Primeira reunido para planejar os ciclos chamado Sprint [corrida de velocidade de
curta distancia] que envolveu a equipe, o Mestre Scrum e o Dono do Produto. No Sprint, a
duracdo de tempo € menor que um més.

Ao final da reunido a equipe decidiu a quantidade de trabalho que acredita ser capaz
de realizar. O acordado fora 21 dias Uteis para execu¢ao do Sprint.

Tendo por inicio o dia 05 de dezembro do ano letivo de 2017.

Fazia parte do Sprint entregar todos os cadernos editorados para futura publicagéo.

A Figura 03 demonstra como fora definido o periodo de tempo no Scrum for Trello.

Sprint Duration Dec 5, 2017 - Dec 25, 2017~

Next 7 Days
Archived Cards SR =52 (<] December 2017 ]
Next 14 Days
T T
Next 21 Days Su Mo Ju We b Fi Sa

Tracking Units 1 2

3. 4]

Are Weekends Work Days?

Time Zone 26 271 28 29 3
31

Apply Clear Cancel

Extra Holidays

m 1 12 13 14 15 16

7 18 19 20 21 22 23
24 25 26 21 28 29 30

Figura 05 - Definicdo de tempo do Sprint
Fonte: Adaptado de Trello (2017).

2.1.5 Tornando o trabalho visivel

Fora utilizado o Quadro Scrum com quatro colunas: A fazer (do), fazendo (doing), fei-
to (done) e impedimentos (Obstacles).

A seguir sdo descritos brevemente o que representa cada coluna no Scrum.

o Afazer (Do): Coluna destinada a receber os entregaveis priorizados.

e Fazendo (Doing): Coluna destinada a receber os entregaveis que estdo sendo

executados.

¢ Feito (Done): Coluna destinada a receber os entregaveis finalizados, ou seja,

prontos.
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¢ Impedimentos (Obstacles - Blocked): Coluna destinado aos entregaveis que sofre-

ram algum impedimento durante o processo.

Outra forma de demonstrar o que fora feito para equipe se da pelo Gréafico Burnup e
o Grafico Burndown que mostra trés retas, sendo: pontos completos na cor vermelho, pon-
tos restantes na cor azul e ideal na cor amarelo que demostra o valor ideal em pontos. A
Figura ilustra o Gréafico Burndown.

Currently 3 hours remaining

40
30
20
10
?an 9, Jan 11,2017 Jan 13,2017 Jan 15,2017 Jan 17,2017 Jan 19,2017 Jan 21, 2017
2017
= Points Remaining == Points Completed = -~ Ideal Burndown
Cards Completed 0/0 (NaN%)
Points Completed 0/0 (NaN%)

Figura 06 - Gréfico Burndown
~onte: Adaptado de Trello (2017).

A ferramenta Trello notifica em tempo real todas as mudangas que ocorrem no proje-
to. Por quem, quando e a que horas fora a mudanca.
Desse modo, qualguer membro da equipe recebe o alerta no e-mail e smartphone,

conseguindo assim interpretar o que esta acontecendo.

2.1.6 Reunides Diarias

O Mestre Scrum se retine com a equipe todos os dias. Nao mais que 15 minutos on-
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de respondem trés perguntas:
¢ O que vocé fez ontem para ajudar a equipe a concluir o Sprint?
¢ O que vocé vai fazer hoje para ajudar a equipe a concluir o Sprint?
e Existe algum obstaculo impedindo vocé ou a equipe de alcancar o objetivo do

Sprint?

Nessa reunido fora percebido os possiveis gargalos e conseguinte as medidas a se-

rem tomadas a fim de trata-los e soluciona-los.

2.1.7 Revisao ou Demonstracdo do Sprint
Reunido na qual a equipe demonstrou o que conseguiu colocar na coluna feito.

O que esta concluido sem qualquer retrabalho.

2.1.8 Retrospectiva do Sprint
Reunido na qual a equipe e o Mestre Scrum acordaram o que fora proveitoso e des-

cartavel no Sprint atual para aprimorar o processo que sera implementado no proximo

Sprint.

2.1.9 Comecando préximo Sprint
O préximo Sprint se iniciara levando em consideracao a experiéncia adquirida pela

equipe em relacao aos impedimentos e 0s aprimoramentos NO pProcesso.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES
De acordo com o que foi exposto no capitulo de introducdo e metodologia segue a
demonstracdo do desenvolvimento da implantacdo do Scrum e Kanban a empresa estuda-

da. Na Figura 07 sao apresentados o atual cenario em relacdo aos cadernos.

Done : Obstacles - Blocked
107107 63

y Criacdo e Edicdo de Imagens
Algebra Linear ® 21dedez & 4

o'
Algoritmos de Programacéo

Backlog do Produto - o Do
Disciplinas 1° Periodo )

m cartdo.

QOPE L
:J’atemélrca para computacéo . oﬁ‘ = @ ;L'

. IntroducZo a Jogos Digitais

(o o —— g
QODE & , YL Y B

Metodologia Cientifica




Figura 07 - Cenario atual
Fonte: Adaptado de Trello (2017).

Nela, se pode visualizar que a coluna “feito” se encontra quase por completa.
A Figura 08 abaixo demonstra o checklist completo de um caderno, onde toda a
equipe pode ver o esfor¢co estimado fora alcancado.

£ (21) Portugués Instrumental [21] X
nalista Done <
Membros Etiquetas Adicionar
: - + Finalizado (S
QOPE L - 50
Data Entrega o Etiquetas
| 5 de dez as 18:00

[Z Checklist

= Editar a descricao

@ Data Entrega

[, Edicéo de Material Didatico Ocultar itens concluidos Excluir @ Anexo

(0" =
\ Acoes

- Mover

&l Copiar

© Assinar

= Arquivar

57 GERAR Sumario: Compartilhar e
mais..

Adicionar item

(> Adicionar Comentario

Figura 08 - Checklist completo
Fonte: Adaptado de Trello (2017).

A partir da analise do grafico, representado na figura a seguir, foi possivel visualizar

quais foram os resultados obtidos utilizando o método exposto por Sutherland.
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200 Currently 63 points remaining

150

100 |

50 |

53@. dez 9dedezde 2017 13 dedezde2017 17 dedezde2017 21 de dezde 2017
de 2017
= Points Remaining === Points Completed =~ Ideal Burndown

Cards Completed

Points Completed

Days Worked _ 4/15 (27%)

Figura 09 - Grafico Burndown em relagéo ao esforgco estimado pela equipe
Fonte: Adaptado de Trello (2017).

Percebe-se que de 9 cartbes 6 foram concluidos, o que corresponde 67% do projeto.
Mais adiante, é visto que dos 170 pontos no total estimados pela equipe no inicio do projeto
foram atingidos 107 até o dia 14 de dezembro de 2017, o que equivale 63% do que fora pla-
nejado. Ademais, dos 15 dias de trabalho que foram planejados, atingiu-se os respectivos
valores mencionados em 4 dias.

Restam 63 pontos para que a equipe atinja o objetivo proposto de 21 dias.

O total de 170 pontos a ser atingido bem como o0 exato 107 pontos em que a equipe

se encontra é melhor ilustrado conforme o Grafico Burnup abaixo.
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200 Currently 170 points total scope

150

100

50

5 de dez 9dedezde2017 13dedezde2017 17dedezde2017 21dedezde
de 2017

= Points Total === Points Completed

p— 'w
— T »
oy worces [ wssea |

Figura 10 - Gréafico Burnup do projeto
Fonte: Adaptado de Trello (2017).

4. CONSIDERACOES FINAIS

Apés a andlise completa dos resultados foi possivel concluir que é viavel utilizar
Scrum e Kanban na elaboracdo de material didatico de um curso superior em EaD, pois tal
implantacdo apresenta uma forma visual facil de interpretar. Além disso, estes sistemas séo
adaptativos mesmo quando da mudanca de algum requisito. Os valores encontrados para

os cadernos, sao satisfatérios para aplicacdo em projetos complexos de educacéo a distan-
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cia. Logicamente, cabe dizer que mesmo sendo facil de entender, a mudancga no jeito pelo o
gual o trabalho é encarado no Scrum, causa restricdo por parte de alguns.
Outro ponto relevante, é a exposi¢cdo nas tarefas e a transparéncia com o qual a

equipe tem que lhe dar gerando assim alguns desafios em sua implantacéo.
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