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RESUMO

A presente investigacdo busca planejar, executar, avaliar e relatar a aplicacdo da prética do
Scrum em sala de aula, através do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra,
visando promover processos de autorregulacdo da aprendizagem discente. O estudo justifica-se
porque é preciso incentivar a promogao da autorregulacdo da aprendizagem discente a fim de
potencializar o processo de aprender. A investigacdo, do ponto de vista do problema, segue uma
abordagem qualitativa com procedimento experimental que tem como sujeitos de pesquisa 0s
alunos das turmas 2017/2 e 2018/1 do Curso Superior de Tecnologia em Sistemas para Internet
(CSTSI) do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS)
Campus Porto Alegre, sendo a primeira turma o grupo-controle e a segunda, o grupo de
aplicacdo. Os instrumentos de pesquisa visam a coleta de dados realizada através da técnica da
observacdo e do questionario elaborado com base no questionario de Conhecimento de
Estratégias de Aprendizado (CEA) desenvolvido por Roséario e colaboradores (2007), nas trés
fases ciclicas da autorregulacéo da aprendizagem proposta por Zimmermann (2000,2013) e nos
fundamentos da metodologia agil Scrum. Concluiu-se que o0 uso da metodologia agil Scrum em
sala de aula, associado ao Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra, promoveu
processos de autorregulacdo da aprendizagem discente. Os alunos utilizaram grande parte das
estratégias de aprendizado em suas tarefas e demonstraram tomada de consciéncia, gestdo e
controle do seu processo de aprendizagem.

Palavras-Chave: Scrum. Autorregulacdo da Aprendizagem. Sistema de Gerenciamento de
Projetos.



ABSTRACT

The present research aims to plan, execute, evaluate and report on the application of Scrum
practice in the classroom, through the Project Management System Scrum memostra, aiming to
promote processes of self-regulation of student learning. The study is justified because it is
necessary to encourage the self-regulation of student learning in order to enhance the learning
process. The investigation, from the point of view of the problem, follows a qualitative
approach with experimental procedure that has as subjects of research the students of the 2017/2
and 2018/1 classes of the Superior Course of Technology in Internet Systems (CSTSI) of the
Federal Institute of Education, Science and Technology of Rio Grande do Sul (IFRS) - Porto
Alegre Campus, the first group being the control group and the second, the application group.
The research instruments aim to collect data through the observation technique and the
questionnaire elaborated based on the Knowledge Strategies of Learning (CEA) questionnaire
developed by Roséario and collaborators (2007), in the three cyclical phases of self-regulation
of the proposed learning by Zimmermann (2000,2013) and the foundations of the agile Scrum
methodology. It was concluded that the use of agile Scrum methodology in the classroom,
associated with the Project Management System Scrum memaostra, promoted processes of self-
regulation of student learning. Students used most of the learning strategies in their tasks and
demonstrated awareness, management and control of their learning process.

Keywords: Scrum. Self-regulation of Learning. Project Management System.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta o assunto, a problematica de estudo, os objetivos, a justificativa
e as principais motivacoes que levaram a realizacdo desta investigacéo, e finaliza orientando o

leitor quanto a estrutura do estudo.

1.1 Apresentacao

Atualmente as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) estdo cada vez mais
presentes na vida das pessoas. Os sinais estdo por toda a parte e essas tendéncias tecnoldgicas
estdo provocando alteragfes na forma como as pessoas trabalham, aprendem e se divertem
(NORMAND, 2015). Para Barba e Capella (2012) h4d uma preocupacado em como reagir frente
a essas transformacgdes no sentido da escola encontrar uma conexdo com a realidade dos
estudantes da nova geracdo que sdo conhecedores das tecnologias. A escola ndo pode ignorar
esses avangos, uma vez que, sua funcao consiste em garantir aos alunos-cidadéos a formacao e
aquisicdo de novas habilidades, atitudes e valores na chamada Sociedade da Informagéo
(KENSI, 2012).

As diversas formas de ensinar e aprender que acontecem no espaco informal podem ser
ressignificadas no espacgo escolar. “A presenca de uma determinada tecnologia pode induzir
profundas mudancas na maneira de organizar o ensino” (KENSI, 2012, p. 44). Segundo Delhij,
Solingen, Wijnands (2016), em paises como Estados Unidos, Holanda e Espanha, muitas
escolas do ensino fundamental e médio estdo utilizando o EduScrum no ambiente escolar, uma
metodologia criada e fundamentada no método agil Scrum. Esta metodologia, “é uma estrutura
criada para treinar estudantes onde a responsabilidade do processo de aprendizagem € delegada
dos professores para os estudantes (DELHIJ, SOLINGEN, WIINANDS, 2016, p. 5)”. Em
outras palavras, o EduScrum é um modelo de ensino e aprendizagem onde o aluno é autbnomo
no processo de aprendizagem, desenvolve a colaboracdo, alcanca metas de aprendizagem e
melhora o crescimento pessoal (DELHIJ, SOLINGEN, WIINANDS, 2016).

Inicialmente o Scrum foi criado para atender as demandas de gerenciamento de projetos
do setor de tecnologia da informacao, no entanto, atualmente tem sido aplicado em outras areas
de conhecimento, pois possui alta capacidade de adaptacao, autocorrecao e melhoria continua
(SCHWABER, SUTHERLAND, 2013). O Scrum ¢é uma metodologia agil utilizada no

desenvolvimento iterativo e incremental de produtos que tém como principios o aceite de
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incertezas, o constante planejamento, o trabalho em equipe, a manutencdo de um ritmo de
trabalho e a entrega frequente de produtos (SCHWABER, SUTHERLAND, 2013).

1.2 Descricao do Problema

A escola ndo pode ficar de fora de todo o desenvolvimento tecnoldgico que
presenciamos nos dias de hoje, e para isso, é preciso que o professor incorpore as tecnologias
em sua pratica de ensino visando mediar a construcdo do conhecimento. Segundo Barba e
Capella (2012, p. 18), a escola deve promover praticas curriculares inovadoras mediadas pelas
tecnologias e pela aprendizagem colaborativa possibilitando a reflex&o e a problematizacao dos
conteudos escolares. Para isso, € imprescindivel que a escola adote uma nova postura abarcada
por trés pilares: “[...] os conteudos, as metodologias e as ferramentas”. Em outras palavras,
teremos a superacdo da didatica tradicional de ensino que estd centrada na transmissao de
contetdos ancorados na memorizagdo, para uma escola que motiva os alunos a serem
protagonistas de sua propria aprendizagem.

Nessa perspectiva, para que o aluno desenvolva essa competéncia, precisa dispor de um
espaco formal e de meios que possibilitem a oportunidade para desenvolvé-la. No entanto, mais
relevante do que as tecnologias e 0s procedimentos pedagdgicos mais contemporaneos, é a
capacidade de adequar o processo educacional aos objetivos que levam as pessoas ao desafio
de aprender (KENSI, 2012). O aprender esta associado a uma serie de estratégias de
autorregulacdo da aprendizagem. Avila, Frison e Veiga Simdo (2015), apresentam em seus
achados que a maioria dos estudantes ndao conhecem grande parte das estratégias
autorregulatérias que sdo fundamentais no processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto,
0 uso do Scrum em sala de aula, associado ao Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum
memostra, promove processos de autorregulacdo da aprendizagem discente?

Desta forma, se a maioria dos discentes ndo conhecem grande parte das estratégias de
autorregulacdo da aprendizagem no processo de ensino e aprendizagem, entéo, a aplicacdo em
sala de aula do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra, associado ao uso do
Scrum, pode contribuir para o conhecimento de novas estratégias e a consequente promogéo de
processos de autorregulacdo da aprendizagem discente, uma vez que O sujeito se torna

consciente dos seus atos, ou seja, de seu aprender.
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1.3 Justificativa

A motivacdo inicial para a realizacdo desta pesquisa surgiu a partir da percepg¢édo das
praticas do modelo tradicional de ensino que ainda resistem ao tempo. Para Mizukami (1986),
na abordagem tradicional, o ensino é centrado no professor, que é um adulto acabado, "pronto”
e 0 aluno é um "adulto em miniatura” que precisa ser atualizado executando prescri¢oes que lhe
sdo direcionadas. Neste contexto, a forma como muitas escolas ensinam precisa ser modificada
atraves de métodos que se moldem conforme as transformacdes da sociedade. Assim, € preciso
incentivar a promocao da autorregulagéo com vistas a potencializar a aprendizagem discente.

De acordo com a Lei das Diretrizes e Bases (LDB), consta no artigo 12 da Lei n°. 9.394,
de 20 de dezembro de 1996, que é designada a escola o encargo de elaborar e executar a sua
propria proposta de Projeto Pedagdgico, o qual deve articular-se com a comunidade de forma a
criar possibilidades educativas sustentadas através da integracdo entre sociedade e escola
(BRASIL, 1996). Ainda, na mesma lei, consta nos artigos 13° e 14° que a elaboracdo do Projeto
Pedagogico da escola deve contemplar a participacdo dos docentes e da comunidade escolar de
tal forma que a participacdo coletiva legitime o processo de construcdo, execucgéo e avaliacéo
do Projeto Politico Pedagdgico (BRASIL, 1996).

1.4 Objetivo Geral

A presente investigacao busca planejar, executar, avaliar e relatar a aplicacdo da pratica
do Scrum em sala de aula, através do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra,

visando promover processos de autorregulacdo da aprendizagem discente.

1.5 Objetivos Especificos

Para atingir o objetivo geral da pesquisa, propdem-se 0s seguintes Objetivos
Especificos:
- Verificar quais estratégias de autorregulacdo da aprendizagem sdo utilizadas pelos
discentes;
- Verificar se 0 uso do Scrum, associado ao sistema proposto, promove processos de
autorregulacéo da aprendizagem discente;
- Identificar quais estratégias de autorregulacdo da aprendizagem discente sé@o promovidas

com o uso do Scrum em sala de aula;
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- Trabalhar o Scrum em sala de aula;
- Verificar se o sistema proposto auxilia na conducédo da préatica docente;

1.6 Relevancia de Estudo

Através do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra proposto na
investigacdo, pretende-se oportunizar alunos e professores a criarem uma cultura de interacéo
e colaboracdo, possibilitando a formacdo de sujeitos criticos e reflexivos mediante uma
sociedade tecnoldgica bem como prepara-los para as exigéncias do mercado de trabalho. As
funcionalidades do sistema desenvolvido, associadas ao uso do Scrum em sala de aula, visam
promover processos de autorregulacéo da aprendizagem discente nos quais professores e alunos
gerenciam esse processo. Além disso, a participacéo ativa de todos os integrantes colabora para
que haja momentos de aprendizagens através da comunicagdo, interacdo e da troca de
experiéncias que sdo fundamentais para uma aprendizagem de qualidade e para 0 sucesso

académico.

1.7 Organizacgao do Estudo

Este estudo esta organizado em 6 capitulos, sendo o primeiro a Introducéo e o ultimo as
consideracOes finais. No capitulo 2 apresenta-se o referencial tedrico que embasa a pesquisa.
Seguindo no capitulo 3 reporta-se a abordagem metodologica que orienta os procedimentos
técnicos, 0s sujeitos da investigacdo e a coleta de dados. No capitulo 4 apresenta-se o Sistema
de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra desde a sua concepgdo através da engenharia
de requisitos, modelagem do sistema, bem como as tecnologias que foram utilizadas, e no

capitulo 5 apresentam-se 0s resultados e as discussdes desta investigacéo.
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2 REFERENCIAIS TEORICOS

Nesta secdo sdo apresentadas discusses abordando as principais ideias e resultados de
outros autores que pesquisaram topicos diretamente associados & temética desta investigagéo.
Desta forma, desdobrou-se esta secdo com o objetivo de apresentar de forma organizada os

topicos pertinentes a esse estudo.

2.1 Métodos Ageis

A engenharia de software defende praticas que auxiliam o desenvolvimento de
aplicacdes. Nesse contexto ela contribui com varios metodos que incentivam as equipes de
desenvolvimento a implementarem softwares com qualidade tendo em vista ndo somente a
satisfacdo do cliente, mas também, o atendimento das demandas de forma eficiente. Até meados
da decada de 90, a industria de software acreditava que a qualidade de um software estaria
garantida se ele fosse desenvolvido seguindo um padrdo de desenvolvimento formal apoiado
por ferramentas de geréncia bem como um planejamento detalhado e preciso
(SOMMERVILLE, 2011).

Esse tipo de abordagem de desenvolvimento de software a qual é dirigida a planos,
acaba gerando um overhead! significativo no planejamento, no projeto e na documentagio do
sistema”. Esse overhead que nesse contexto podemos entender como sendo uma sobrecarga, €
justificada, principalmente, quando muitas pessoas estao envolvidas na manutengéo do software
durante o seu ciclo de vida (SOMMERVILLE, 2011). Em meio a esse contexto de
procedimentos burocraticos e de expressiva documentacao das atividades, surgem os metodos
ageis com uma nova proposta de desenvolvimento de softwares, contrapondo-se a abordagem
tradicional. Os métodos ageis definem um novo paradigma de desenvolvimento de softwares o
qual orienta-se em cenarios que estdo sujeitos a constantes mudancas.

Os metodos Aageis, segundo Sommerville (2011), sdo métodos incrementais de
desenvolvimento de software cujos incrementos sdo pequenos e novas releases? do sistema s&o

criadas e disponibilizadas ao cliente em um intervalo de tempo que pode variar de duas a quatro

! Overhead, em ciéncia da computacao, é considerado qualquer processamento ou armazenamento em excesso,
seja de tempo de computacdo, de memaria ou gasto para executar uma determinada tarefa. Como consequéncia
pode piorar o desempenho do aparelho que sofreu o overhead.

2 Release significa liberagdo ou langamento de uma nova versao oficial de um software ou produto.
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semanas. Tais incrementos envolvem o cliente no processo de desenvolvimento, cujo objetivo
é obter um feedback? do que foi produzido. Além disso, minimizam a documentacio através da
comunicacéo informal ao inves de longas reunides formais com documentos escritos.

Essa nova forma de desenvolvimento de software faz referéncia ao movimento que ficou
conhecido como “Manifesto Agil”. Esse movimento levou um grande nimero de
desenvolvedores de software a proporem, na década de 1990, os métodos &geis, pois estavam
insatisfeitos com as arduas abordagens da engenharia de software. Conforme o Manifesto Agil
(2001):

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver softwares, fazendo-o nos
mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a
valorizar:

Individuos e interagcBes mais que processos e ferramentas;

Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente;

Colaboracgdo com o cliente mais que negociacgéo de contratos;

Responder a mudancas mais que seguir um plano (MANIFESTO AGIL, 2001).

Segundo o Manifesto Agil (2001), mesmo que os itens da direita dos topicos na citagdo
possuam valor, priorizamos mais os itens da esquerda, portanto, a ideia do Manifesto Agil é
desenvolver softwares de qualidade dando énfase a valores e principios mais que a ferramentas

€ Processos.

2.2 O Scrum

Pressman (2011) define Scrum como sendo um método &gil de gerenciamento de
software que foi desenvolvido por Jeff Sutherland juntamente com sua equipe de
desenvolvimento nos anos de 1990. Segundo Schwaber e Sutherland (2013), Scrum é um
framework utilizado desde o inicio da década de 1990 para tratar e resolver problemas
complexos e adaptativos visando tornar as praticas de gerenciamento de projetos de software
mais eficazes. Além disso, emprega uma abordagem iterativa e incremental para aperfeigoar a
previsibilidade e o controle de riscos. O metodo &gil Scrum possui foco no ambiente
colaborativo, pois tira a atencdo do processo e concentra os esforgos na contribuigdo do time,
que sdo os integrantes do projeto.

O método Scrum de geréncia de projetos, para Cruz (2013), apesar de ser muito
difundido na area de desenvolvimento de softwares, pode ser utilizado no planejamento e no

desenvolvimento de qualquer produto justamente pelo fato do Scrum ser um framework de

3 Feedback é um termo utilizado em diversas areas e entende-se como sendo um retorno ou parecer a respeito de
uma atividade realizada tendo em vista 0 aprimoramento dos processos.
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desenvolvimento iterativo e incremental. Nesse sentido, € iterativo porque trabalha com
sucessivos refinamentos de processos, e incremental porque trabalha com pequenas entregas ou

incremento do produto, representado neste caso pelo software.

2.2.1 A Origem do Scrum

De acordo com Cruz (2013), a origem do nome vem de uma das jogadas mais
conhecidas do esporte Rugby, que consiste na recuperacdo da bola perdida mediante a
participagdo de todos os membros da equipe atuando em conjunto e ancorados no mesmo
objetivo, que é mover a bola em direcdo ao gol do time adversario. Caso um dos membros
falhar, toda a equipe falha, portanto, unido e foco no objetivo sdo primordiais para o sucesso de

toda a equipe.

2.2.2 Os Pilares do Scrum

O Scrum, para Schwaber e Sutherland (2013) possui trés pilares que apoiam a
implementacéo e o controle de processos:

a) Transparéncia: Os processos Scrum devem ser claros e visiveis aos participantes por
meio dos resultados. Todos devem compartilhar 0 mesmo entendimento sobre 0 que estéo
observando, ndo apenas para aqueles que realizam o trabalho, mas também, para aqueles que
aceitam o resultado. Para que 0s processos Scrum se tornem claros, o pilar da transparéncia faz
uso da expressiva comunicagao entre 0s participantes.

b) Inspecdo: Como o proprio nome indica, sdo realizadas frequentes inspe¢es no
processo desde que ndo atrapalhe a execucgéo das atividades a fim de identificar, o mais cedo
possivel, problemas no processo, a fim de garantir a qualidade do produto a ser desenvolvido.

c) Adaptagdo: Um processo identificado na inspecdo que estd fora dos limites da
especificacdo deve ser ajustado e adaptado para que 0 mesmo ndo ocorra novamente visando a

promogcéo da melhoria continua e reducao de novos desvios.

2.2.3 A Equipe Scrum

A equipe Scrum, segundo Schwaber e Sutherland (2013) é formada por:



23

a) Product Owner: E conhecido como o “dono do produto”, pessoa conhecedora e
responsavel pelo produto. Atua para que o trabalho da equipe de desenvolvimento seja
maximizado. E o tnico responsavel pela geréncia dos itens do Sprint Backlog ou artefato. Além
disso, conhece as necessidades do cliente pois participa da analise e levantamento de requisitos.

b) Equipe de desenvolvimento: E chamada de “time”, o qual € composto por um grupo
de seis a oito profissionais multifuncionais responsaveis pela execucdo dos itens do Product
Backlog. A funcao da equipe € realizar entregas de uma versdo com valor agregado ao final de
cada Sprint.

c) Scrum Master: E responsavel por garantir que os processos da Scrum sejam
entendidos e aplicados. E o lider da equipe de desenvolvimento, e por ser especialista em Scrum,
garante que a equipe esteja funcional e produtiva. Além disso, remove impedimentos, e possuli
a funcao de “Evangelizador”, ou seja, dissemina as ideias ageis dentro do ambiente de trabalho

através de cursos e palestras.
2.2.4 Os Artefatos do Scrum

Schwaber e Sutherland (2013) definem os artefatos do Scrum os quais fornecem

transparéncia e oportunidade para inspe¢éo e adaptagéo, conforme ilustra a Figura 1 abaixo:

DAILY SCRUM
MEETING
POTENTIALLY

PRODUCT SPRINT AL SHIPPABLE
BackLoc BackLOoc 4 PrRooucT

24 HOURS

INCREMENT

Figura 1: Ciclo do Scrum
Fonte: Mountain Goat Software, 2005

a) Product Backlog: Trata-se de uma lista ordenada que apresenta todos 0s requisitos
gue devem ser desenvolvidos de acordo com sua prioridade. Nesse documento pode haver
alteracdes a qualquer momento devido ao carater mutavel dos projetos desenvolvidos tendo

como bhase o Scrum.
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b) Sprint Backlog: E uma lista de tarefas contendo um conjunto de itens presentes no
Product Backlog e que serdo desenvolvidas durante o Sprint*. O objetivo do Sprint Backlog é
tornar visivel o trabalho que a equipe de desenvolvimento deve realizar.

O Scrum também possui eventos com a finalidade de proporcionar maior controle sobre
todo o processo de trabalho visando aumentar a transparéncia no decorrer do projeto. Esses
eventos séo definidos por:

a) Sprint: E considerado o corac&o do Scrum e consiste em um ciclo de desenvolvimento
que tem duracdo de duas a quatro semanas. Como exemplo de Sprints podemos citar um maédulo
de um projeto ou um capitulo de um livro. O processo que utiliza Scrum funciona por meio de
iteragBes denominadas Sprints, sendo que em cada uma delas € realizado um ciclo de reunides
ou cerimonias. No final do Sprint é gerado um incremento como forma de retorno ao cliente.

b) Sprint Planning Meeting: O trabalho que sera realizado no Sprint é definido na
reunido de planejamento do Sprint. Essa reunido, de maneira geral, possui duracdo de até oito
horas sendo que nela participam o Product Owner, o Scrum Master e a equipe de
desenvolvimento com o objetivo de planejar o que sera feito nesta iteracdo e quais
funcionalidades serdo entregues no proximo incremento.

c) Daily Scrum Meeting: S&o reunides diérias ou de alinhamento com duracdo de quinze
minutos que ocorre no local de trabalho onde cada desenvolvedor fala o que esta fazendo no
momento, o que vai fazer e quais as dificuldades encontradas. O objetivo é criar um plano de
acao da equipe de desenvolvimento para as proximas vinte e quatro horas.

d) Sprint Review Meeting: Apds o término do Sprint, € realizada uma reunido onde a
equipe de desenvolvimento apresenta ao Product Owner e demais interessados no projeto as
funcionalidades que foram implementadas. A reunido possui duragéo de quatro horas e ocorre
de maneira informal e colaborativa tendo o objetivo de inspecionar o resultado do Sprint ou
incremento e, se necessario, readaptar o Product Backlog para a proxima iteracdo. Sendo assim,
“[...] a apresentagdo do incremento destina-se a motivar e obter comentarios e promover a
colaboracdo” (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013, p. 12).

e) Sprint Retrospective Meeting: Consiste em uma reunido com duracéo de trés horas
na qual o time participante do Sprint relata pontos que foram positivos e negativos bem como
as potenciais melhorias que podem contribuir no desenvolvimento do trabalho. Para Fabichak
(2009), a reunido de retrospectiva propde melhorias para a préxima reunido de planejamento

4 O Sprint consiste em uma iteracdo do desenvolvimento que possui um periodo pré-determinado.
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do Sprint e implica a interagcdo entre os membros da equipe e a busca de solucGes para possiveis

erros presentes no processo.
2.3 Trabalhos Relacionados

Para contextualizar o assunto, apresenta-se a Tabela 1, onde estdo sintetizados os
trabalhos relacionados a aplicacdo do Scrum na pratica escolar sob diferentes perspectivas. Na

representacdo, também estdo indicados os autores e uma descricdo sobre as abordagens das

pesquisas.

Tabela 1: Revisdo de trabalhos relacionados ao Scrum em Sala de aula e Autorregulacdo da aprendizagem

Id Publicagéo Titulo Autor Objetivo
Congresso ) Breno A. L
Sl Moo | A, | A pesuiss el
I 8 L Moara S. aplicacdo da metodologia
Educacéo Disciplina de Brit il S disciolina d
(CBIE) Engenharia de rito, agil Scrum na disciplina de
Crescencio Engenharia de Software.
Software Lima
2016
Instituto
FederaINde DesenVOIVimentO A pesquisa aborda a
Educacéo, d f . .
Ciéncia e € uma ferramenta necessidade de criacéo de
: para coordenagao . um software para
Tecnologia do d . d Silvana M. " i
Il | RioGrandedo | %€ projetos de Nakle coordenacdo de projetos de
sul aprendizagem aprendizagem colaborativa
(IFRS) usando Scrum tendo como base a
metodologia agil Scrum.
2014
Congresso A pesquisa teve por objetivo
Brasileiro de desenvolver um jogo para o
Informatica na | Software Felipe Siller, | ensino prético da
i Educagéo Educacional para | jyliana C. met(_)dqlogla agil Scrum nas
(CBIE) Préatica do Scrum Braga disciplinas de Engenharia de
Software e correlatas.
2013
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Estudo do impacto

Nivaldo T.
Congresso |dousodas | fkjpo _ -
Norte Nordeste | Mmetodologias ageis . A pesquisa tem por objetivo
de Pesquisae | @ melhoria do Antonio M. B. | avaliar a eficacia ou ndo dos
W\ lnovacio | Planejamento e de Oliveira, | métodos ageis em sala de
(CONNEPI) acompanhamento | josé E. S. aula para melhorar o
do processo de Bastos, gerenciamento do processo
ensino e N de ensino e aprendizagem.
2011 aprendizagem em Sebastido E.
sala de aula Gomes
Conferéncia
Internacional | Desenvolvimento A pesquisa apresenta a
Sobre de Projetos de Karen S. proposta de utilizagdo do
Informatica na | Aprendizagem com | Borges, gerenciador de projetos
Educacdao | a Utilizac#o da Marcelo R. Scrumme como ferramenta
\% (TISE) Ferramenta Schmitt de apoio & aprendizagem
Scrumme colaborativa.
2013
Revista A pesquisa tem por objetivo
ibero Estratégias de Luciana T. G. | investigar se estudantes do
Americana | autorregulagdo da | Avila, ultimo ano do curso de
de Estudos em apren_dlz_ag~em. Lourdes M. B. formaga~0 de: profes_spres em
Educacio contrlbmgoes para | ccon Educa}ga}o Fisica utilizam
Vi (RIAEE) a formacéo de ' estratégias de
estudantes de Ana M. Veiga | autorregulacéo para
educacdo fisica Siméo aprender os conteddos que o
2015 curso oferece.
Revista Estudos
em Avaliacdo | Ey sei o que tenho | Claudia L. F. | A pesquisa tem por objetivo
VIl Educacional | que fazer: a Davis, mostrar que é possivel
(EAE) conquista da Mariana M. R. | ensinar os alunos a se
autorregulagéao Nunes autorregularem.
2016

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os cinco primeiros trabalhos correlatos acima citados, de maneira geral, focam no

aprendizado do aluno tendo como base a metodologia agil Scrum, e os dois ultimos abordam a

autorregulacdo da aprendizagem.

A pesquisa | “Metodologia Agil Scrum em uma Disciplina de Engenharia de Software”

utiliza-se dos conceitos do Scrum e trouxe para 0 ambiente de sala de aula a experiéncia das
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empresas de desenvolvimento de softwares e aplica em um projeto de desenvolvimento de
software da disciplina com o objetivo de aprendizado dos contetidos. Os resultados obtidos
foram a obtencdo de um software implementado de maneira rapida e satisfatoria promovendo
a aprendizagem que simula situacdes reais, despertando nos alunos um senso de
comprometimento durante todo o processo.

A pesquisa Il “Desenvolvimento de uma ferramenta para coordenagdo de projetos de
aprendizagem usando Scrum” evidenciou a necessidade de desenvolvimento de um sistema
para a coordenacgéo de projetos de aprendizagem colaborativa tendo como base a metodologia
Scrum, tendo em vista que, os softwares tradicionais existentes, de maneira geral, ndo possuem
um viés educacional e ndo oferecem funcionalidades que permitam uma analise consistente do
envolvimento, interacdo e participacdo dos alunos no projeto. A partir dessa constatacdo, foi
desenvolvida uma ferramenta cuja nomenclatura Scrum foi planejada para atender a
aprendizagem colaborativa e o transporte do método agil para o contexto educacional. As
considerag0es finais do trabalho enfatizam a importancia da coordenagéo para a aprendizagem
colaborativa, e também que o software desenvolvido contribuiu para suprir essa necessidade
facilitando a aprendizagem colaborativa entre alunos e professores.

A pesquisa Il “Software Educacional para Pratica do Scrum” tem como premissa que
0 ensino do Scrum em sala de aula é um desafio para o professor devido as suas peculiaridades
tais como reunides diarias, entregas semanais, etc. Nesse contexto a pesquisa teve como
objetivo a criacdo de um jogo educacional para o ensino pratico da metodologia agil Scrum nas
disciplinas de Engenharia de Software e correlatas. O resultado da pesquisa contribuiu para o
aumento do aprendizado do aluno e a reducdo do espaco existente entre as necessidades do
mercado de trabalho e o ensino do Scrum.

A pesquisa IV “Estudo do impacto do uso das metodologias ageis na melhoria do
planejamento e acompanhamento do processo de ensino e aprendizagem em sala de aula” tem
como objetivo avaliar a eficacia ou ndo dos métodos ageis em sala de aula para melhorar o
gerenciamento do processo de ensino e aprendizagem através da proposta da metodologia
denominada MAPPA (Metodologia Agil Para Processos de Aprendizagem). A investigaco
demostrou bons resultados e atendeu aos objetivos da pesquisa. Alem disso, enfatizou-se que a
troca de posicao entre professor e aluno foi uma experiéncia bastante rica e transformou a sala
de aula em um ambiente divertido e estimulante.

A pesquisa V “Desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem com a Utilizacdo da
Ferramenta Scrumme” apresenta a proposta de utilizacdo do gerenciador de projetos Scrumme

como ferramenta de apoio a aprendizagem colaborativa. A conclusdo da pesquisa é a crenca de
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que a ferramenta seja Gtil pois permite que professores e alunos coordenem a colaboragdo com
vistas a aprendizagem através da metodologia &gil Scrum.

A pesquisa VI “Estratégias de autorregulacdo da aprendizagem: contribuicdes para a
formacdo de estudantes de educacdo fisica” possui cunho exploratorio e investigou se 0s
estudantes do ultimo ano do curso de formagdo de professores em Educagdo Fisica utilizam
estratégias de autorregulacdo da aprendizagem. A pesquisa revela que a maioria deles ndo
conhecem grande parte das estratégias autorreguladoras que sédo fundamentais no processo de
ensino e aprendizagem. As consideracdes finais da pesquisa evidenciam a necessidade de
investimentos em cursos de formacéo de professores a fim de que transponham para a sala de
aula os conhecimentos adquiridos, proporcionando uma aprendizagem mais significativa a seus
alunos.

A pesquisa VII possui abordagem Vygotskiana e salienta que somente é possivel
alcancar o sucesso na aprendizagem mediante a construcdo de relagdes de confianca em sala de
aula e do entendimento do erro como parte inerente do processo de aprender. Portanto, a
pesquisa mostra como os professores podem auxiliar os estudantes a se apropriarem da
aprendizagem por meio da autorregulacdo através da adequacdo das etapas de ensino
ministradas aos alunos. Atuando dessa maneira o docente ensina-lhes quais séo 0s objetivos da
atividade, como planejar e analisar uma tarefa, incentivar a participagéo de todos, dar exemplo
de estratégias que podem ser empregadas para solucionar tarefas escolares, avaliar
constantemente os resultados, aprender com os erros, bem como revisar o planejamento de
forma a melhorar sempre mais 0 processo.

Além dos estudos relacionados acima citados, também é de suma importancia destacar
a existéncia das metodologias EduScrum e ScrumEdu, definidas a seguir:

A primeira refere-se a uma edicdo do Scrum desenvolvida para fins de aplicacdo no
sistema educacional e consiste em um processo de educacdo colaborativa que possibilita aos
alunos o planejamento de tarefas e 0 acompanhamento de seu progresso de aprendizagem. Ao
fazer uso da EduScrum os alunos trabalham juntos e se tornam responsaveis pelo préprio
processo de aprendizagem. Os resultados da aplicacdo dessa metodologia no ambiente escolar
sdo: motivacdo intrinseca, diversdo, crescimento pessoal e, consequentemente, melhores
resultados escolares. Além disso os alunos sdo estimulados a serem membros valiosos dentro
da equipe (EduScrum, 2012).

A segunda é uma metodologia baseada em Scrum desenvolvida para projetos de
aprendizagem e tem como objetivo trabalhar o Scrum em sala de aula com auxilio de uma

ferramenta de geréncia do processo de aprendizagem do aluno. Nessa linha de pensamento, a
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proposta da metodologia consiste na adaptacdo dos eventos Scrum utilizando uma realidade
conhecida dos alunos. Nessa perspectiva, a ScrumEdu adotou uma linguagem semelhante
aquelas utilizadas pelos jogos eletronicos com o objetivo de facilitar a compreensédo e o
aprendizado do Scrum por parte dos alunos (BORGES, SCHMITT, NAKLE, 2014).

Nesta logica percebe-se uma franca expansdo da metodologia agil Scrum no meio
educacional. Dentre os beneficios do uso do Scrum no ambiente educacional encontrados em
trabalhos relacionados podemos destacar a promocdo de momentos de aprendizagem com
simulacdo de situacOes reais, na qual, melhora-se a comunica¢do, 0 gerenciamento e a
colaboracdo gerada pelo trabalho em equipe. A potencializagdo do protagonismo da propria
aprendizagem na préatica escolar amplia ao aluno a experiéncia de acompanhar e monitorar o

seu processo de aprendizagem.

2.4 Andlises dos softwares existentes

Com o objetivo de identificar e analisar as ferramentas disponiveis que possuem foco
no gerenciamento de projetos para o ambiente educacional e que fazem uso da metodologia agil
Scrum, foi realizada uma pesquisa utilizando a internet onde obteve-se as seguintes ferramentas:

DotProject, Redmine, Trello e Scrumme, as quais serdo detalhadas a seguir.

2.4.1 DotProject

O DotProject é um software livre que possui foco na gestdo de projetos de nivel
empresarial. Apresenta um conjunto de funcionalidades voltadas ao atendimento das
necessidades de escritdrio de projetos através da unificacdo de informagdes importantes bem
como a visdo geral das tarefas e seus responsaveis (AMBIENTE LIVRE, 2018). A Figura 2
ilustra a interface do Dotproject.
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Figura 2: Interface do Dotproject
Fonte: https://www.packtpub.com

2.4.2 Redmine

O Redmine é um software disponibilizado sob a licenca GPL (General Public License)
baseado no modelo web desenvolvido em Ruby on Rails® que possui finalidade de gerenciar
processos de desenvolvimento de software (REDMINE, 2018). A Figura 3 representa a
ferramenta com as tarefas de um determinado projeto.

Piajina inicial Drofatos Ajisda

Entrar Calastre—ca

Redmine rusco: [

Visdo geral Download  Atividade Plancjaments Tarefas  Noticias Fimns  Repasitdrio

Redmine NS | abost rolonses
Redmine ia a Aexible project management web application, Written using the Ruby on Rails framework, it 15 crogs-platform and coss-database, 3.4.6 (2019-06-10)
3.3.8 {2018-06-10
Redmine ig apen source and refeazed under the terma of the 5 GNU General Public Licensa v2 [GPL). ¥ )
F o Resources

some of the main features of Redmine are:

® Multiple projects
® Flexible role bas

F authentication support
on suppart
= Mulki t

EASY 2018
REDMINE

Read mera about Redmine feanures.

Figura 3: Interface do Redmine
Fonte: https://www.redmine.org

® Framework de codigo aberto utilizado para o desenvolvimento de aplicacdes web baseado na arquitetura MVC
(Model-View-Controller).
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2.4.3 Trello

O Trello é uma aplicacéo desenvolvida no ano de 2011 para o gerenciamento de projetos
originalmente baseada em web. Atualmente, também disponibiliza no play store um app para
ser utilizado em plataformas Android. Em 2014 tornou-se uma empresa e disponibiliza para os
usuarios uma versdo gratuita, com servi¢os basicos, e uma versdo premium que é paga. A
ferramenta utiliza o paradigma do Kanban para gerenciamento de projetos sendo representados
por boards que sdo quadros contendo listas de tarefas a serem executadas. A Figura 4 representa

o site oficial® do Trello contendo os botdes de cadastro e login na ferramenta.

Fazer Login

W7relor

Trello é a maneira gratuita, flexivel
e visual de organizar tudo, com
quem quiser.

thas desatualizadas,

notas ade que r lam mais e

rare complicado |

gestao de projetos. O Trello deixa voc ializar todo o projeto

am um so ugar.

Figura 4: Interface do Trello
Fonte: htts://trello.com

2.4.4 Scrumme

O Scrumme é uma ferramenta de gerenciamento de projetos gratuita que pode ser
acessada através do browser do computador. Para utiliza-la € preciso realizar um cadastro,
devendo ser informandos nome, usuario e senha. Uma vez acessado, 0 Usuario tem acesso a
plataforma onde é possivel gerenciar projetos, sprints, tarefas e graficos, conforme consta na
propria pagina oficial’ da ferramenta (SCRUMME, 2018). Também apresenta uma
funcionalidade de bate papo interna para troca de mensagens entre os colaboradores do projeto.
A Figura 5 ilustra a tela inicial do Scrumme.

® Pagina oficial do Trello disponivel em https://trello.com
7 Pagina oficial Scrumme disponivel em http://www.scrumme.com.br/
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Figura 5: Interface do Scrumme
Fonte: www.scrumme.com.br

Com base nas ferramentas pesquisadas e diante da necessidade de analisa-las de uma

forma sistematica no que se refere as funcionalidades que cada ferramenta oferece e o foco que

cada uma delas possui, foram criados critérios para analise conforme ilustraa Tabela 2. A Gltima

coluna refere-se ao Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra proposto na

pesquisa.

Tabela 2: Quadro comparativo das ferramentas relacionadas a pesquisa

o . . rum
Criterios DotProject Redmine Trello Scrumme Seru
memostra
Gratuito
Disponibilidade Gratuito Gratuito e Gratuito Gratuito
Pago
- Gerénciade | Geréncia de | Geréncia de | Geréncia de | Geréncia de
Finalidade . . . . .
Projetos Projetos Projetos Projetos Projetos
Modo de uso On-line Off-line On-line On-line On-line
FUEDII0 EoIETE Né&o Né&o Né&o Né&o Sim
escolar
Cronograma dos Sim Sim N0 Niio sim
Ciclos/Sprints
Registro de
abandono de Né&o Né&o Né&o Né&o Sim
tarefas
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Registro de
conhecimentos
prévios para a Néo Néo N&o N&o Sim

formacéo de
grupos/times

Gerenciamento de

Sim Sim Sim Sim Sim
Documentos

Perfis de Acesso Sim Sim Sim Sim Sim

Fonte: Elaborado pelo autor.

A analise sistematica realizada das ferramentas relacionadas a pesquisa foi fundamental
para definir as funcionalidades a serem implementadas no Sistema de Gerenciamento de
Projetos Scrum memostra, uma vez que possibilitou ndo somente o entendimento geral das
ferramentas disponiveis e suas relagdes existentes com a proposta da pesquisa, mas também
mostrou os pontos fortes e fracos que cada ferramenta oferece aos usuarios, além de nortear o
desenvolvimento da pesquisa.

Ap0s a andlise sistematica das ferramentas pesquisadas concluiu-se que tais ferramentas
quando utilizadas no contexto educacional, necessitam, além dos recursos de acompanhamento
do progresso dos projetos, ser desenvolvidas com embasamento tedrico. Soma-se a iSso 0
desenvolvimento de funcionalidades que promovem o processo de aprendizagem. A grande
maioria das ferramentas disponiveis foram desenvolvidas tendo a finalidade de gerenciar
projetos para o contexto da tecnologia da informacéo. A ferramenta desenvolvida foi modelada
e desenvolvida para suprir a caréncia de ferramentas com foco no gerenciamento de projetos
voltados para 0 ambiente de sala de aula, podendo ser aplicada ndo somente alunos da

informatica, mas também para os alunos de outras areas.

2.5 O uso do Scrum no presente estudo

A presente investigacdo tem como base os fundamentos da metodologia agil Scrum, que
é muito utilizada em grandes empresas de tecnologia da informacdo, aplicando-a em um
contexto de sala de aula tendo como base as contribui¢cbes da metodologia EduScrum (2012) e
ScrumEdu realizado por Borges, Schmitt e Nakle (2014).

Desta forma, a Tabela 3 abaixo, apresenta os termos técnicos que séo proprios do Scrum
e também a linguagem Scrum utilizada na pesquisa. Além disso, descreve as acdes e
caracteristicas de cada termo e 0 que representam na pratica escolar para professores e alunos.

O objetivo dessa adaptacdo dos termos técnicos para uma linguagem mais genérica, € tornar a
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pesquisa compreensivel ndo somente para professores e alunos dos cursos de informatica, mas

também para as demais areas que se interessarem pela pesquisa e a consequente utilizacdo do

produto desenvolvido nessa dissertacdo de mestrado.

Tabela 3: Linguagem do Scrum em sala de aula.

Termos do
Scrum

Scrum na
Pesquisa

Acdes na Pratica Escolar

Product Owner

Professor

O Professor esta sempre disponivel paratirar davidas
relacionadas ao projeto bem como as regras de
implementacao do mesmo.

Entende muito do projeto e das necessidades que
devem ser implementadas.

Scrum Master

Professor

O Professor
solicitado.

estd sempre disponivel quando

Sua principal funcdo é remover os impedimentos da
equipe.

Time

Alunos

Os Alunos trabalham e desenvolvem suas tarefas
lado a lado. Essa caracteristica € muito importante
pois aumenta a comunicacdo e a unido entre 0S
alunos.

Admitem quando possuem algum tipo de problema e
solicitam ajuda ao Scrum Master (professor) ou a
seus colegas.

Ajudam-se mutuamente pois as metas definidas para
0 projeto sdo coletivas, e ndo existe vitdria ou derrota
individual.

Sprint Planning
Meeting

Reunido de
Planejamento do
Ciclo

Todos os membros da equipe participam dessa
reunido na qual resulta o Ciclo e que sera priorizado
pelo Product Owner (professor).

Todos o0os membros devem concordar que o
planejamento ficou claro, caso contrario a reunido
deve continuar até chegar a um entendimento
comum.

Sprint Backlog

Ciclo

Um Ciclo é um timebox ou um espacgo de tempo que
é utilizado para desenvolver tarefas.




35

Os Alunos seguem rigorosamente a ordem de
prioridade do Ciclo definido pelo Product Owner
(professor).

Os Alunos entregam um produto funcionando ou um
prototipo no final de cada Ciclo.

Os Alunos reportam-se ao Scrum Master/Product
Owner (professor) diante de algum problema.

Os problemas sdo resolvidos no momento em que
ocorrem ou quando séo identificados.

Todos os envolvidos sabem a respeito dos Ciclos,
quais sdo os prazos de entrega bem como os produtos
finais a serem entregues.

Story

Tarefas

As tarefas cadastradas pelos alunos entram para o
controle do quadro kanban que é composto pelos
Status: “A Fazer”, “Fazendo” e “Pronto”.

As tarefas podem ser atribuidas do professor para o
aluno ou assumidas pelo préprio aluno.

Daily Scrum
Meeting

Reunido Diaria

Possui horario de inicio e término.
Ocorrem sempre no mesmo local.
Possui duragédo de 15 minutos.

Todos 0os membros do time devem estar presentes e
cada um deles deve responder as trés perguntas:

I) O que eu fiz ontem?
I1) O que vou fazer hoje?
I1) Tive algum problema para realizar as tarefas?

Sprint Review
Meeting

Reunido de
Revisdo do Ciclo

Ocorre ap6s o término do Ciclo na qual o time,
representado pelos alunos, apresentam ao Product
Owner (as tarefas que foram implementadas.

Ocorre de maneira informal e tem o objetivo de
revisar o resultado do Ciclo, promover a colaboracao,
bem como a coleta de sugestdes dos alunos visando
buscar os melhores resultados possiveis.
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Reunido que tem por objetivo revisar 0s pontos que
foram positivos e negativos, erros e acertos do Ciclo

Sprint Reunido de realizado.
Retrospective Retrospectiva do | Considerada uma reunido muito importante pois 0s
Meeting Ciclo integrantes terdo a oportunidade de aprender com os

erros e, com isso, a construcdo da melhoria continua
dos processos de aprendizagem.

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.6 Autorregulacdo da aprendizagem

Atualmente existem muitas pesquisas no campo da educagdo e da psicologia do
desenvolvimento sobre formas de autorregulacdo da aprendizagem. No dicionario Aurélio
(2017) autorregulagdo significa “ato ou efeito de se autorregular”, “estabelecimento ou
verificacdo de regras feito pela pessoa ou entidade que estad sendo alvo de regulacdo nesse
momento”. O termo autorregulacdo possui origem e construcao abrangente e pode ser analisado
sob os diferentes pontos de vista. Os autores, Puustinen & Pulkkinen (2001) afirmam que é
possivel regular ndo somente a aprendizagem escolar ou académica, mas também o estado de
salde, através da adogdo de alimentos mais saudaveis, ou ainda, regular o estresse do dia a dia,
entre outros.

O interesse cientifico em pesquisar a autorregulagdo no ambiente escolar e académico
ganhou forca na década de 1980 e, nesse cenério, destaca-se Zimmermann que foi um dos
cientistas pioneiros no assunto. Em suas pesquisas buscava identificar como os estudantes se
tornavam responsaveis pelo seu processo de aprendizado. Conforme Zimmermann (2013) a
autorregulacdo consiste no grau em que os estudantes atuam a nivel metacognitivo,
motivacional e comportamental sobre 0s proprios processos que envolvem o aprender uma nova
tarefa, e afirma que os estudantes autorregulados tendem a alcancar melhores resultados
académicos (ZIMMERMAN, 2000)

No nivel metacognitivo os estudantes utilizam estratégias de aprendizado que envolvem
o0 planejamento, a organizagdo e a autoavaliacdo de suas aprendizagens. NOS processos
metacognitivos, os alunos autorregulados planejam sua propria trajetoria de aprendizagem,
definem seus objetivos, organizam as acdes e estratégias para resolvé-los através de imagens
mentais e monitoracdo. Estes séo processos que 0s ajudam a ficarem atentos e confiantes de

seus processos de aprendizagem.
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No nivel motivacional os estudantes sdo autbnomos e competentes para aprender
diferentes tarefas. Os processos motivacionais estao ligados a esfera emotiva, que serve como
um guia para as suas acdes. Os alunos autorregulados desenvolvem estratégias para manter o
controle de suas emocdes e 0S conscientiza a serem capazes de enfrentar as dificuldades na
realizacdo das tarefas. Eles também mostram uma habilidade significativa e um interesse
particular na tarefa em si, que ndo é explicitamente exigida, mas estabelecida e executada de
forma autdbnoma. Os estudantes autorregulados, portanto, ndo reagem apenas aos Seus
resultados de aprendizagem, mas sim procuram proativamente por oportunidades de aprender,
estabelecendo atividades autdonomas promovendo a auto-observagdo, autoavaliacdo e
autoaperfeicoamento.

No nivel comportamental, os estudantes atuam na selecdo e criacdo de seus proprios
ambientes de aprendizado favorecendo o processo de aprendizagem. NOS processos
comportamentais, 0s alunos autorregulados participam ativamente dos proprios processos de
aprendizagem, pois selecionam, estruturam e criam contextos para otimizar sua aprendizagem
com esforco e persisténcia. Eles procuram conselhos, informacdes, locais ou ambientes em que
terdo as maiores chances de aprender. Além disso, se autoensinam durante o processo de
aquisicdo e reforgcam isso durante a realizagédo das tarefas. Em outras palavras, os alunos guiam
e monitoram ativamente seus préprios processos de aprendizagem em vez de se submeter
passivamente a eles.

A autorregulacédo da aprendizagem do ponto de vista educacional mostra-se como uma
excelente ferramenta para os estudantes que almejam sucesso escolar, tendo em vista que,
através dela, conseguem organizar seus estudos de forma sistémica, ou seja, a autorregulacdo
da aprendizagem possibilita ao aluno o planejamento e o monitoramento de seus resultados
académicos bem como permite que reavaliam a necessidade ou ndo de aperfeicoamento de
determinado conteudo a fim de obter resultados satisfatdrios e que atendam seus objetivos
pessoais e escolares.

De acordo com Roséario (2004, p. 37), a autorregulacdo da aprendizagem pode ser
definida como "um processo ativo no qual os sujeitos estabelecem os objetivos que norteiam a
sua aprendizagem tentando monitorar, regular e controlar as suas cognices, motivacoes e
comportamentos com o intuito de os alcancar”. Nesse contexto, 0 mesmo autor também sustenta
que a aprendizagem autorregulada implica um modelo dindmico de aquisi¢do de conhecimento
0 qual pode ser orientado para a definicdo de metas e objetivos sob a responsabilidade dos

recursos cognitivos, motivacionais e emocionais do aluno.
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Na literatura, foram identificadas diferentes modelos de autorregulacdo da
aprendizagem e seus respectivos autores que trabalham com o constructo. Cada autor
desenvolveu seu proprio modelo levando em conta diferentes aspectos da psicologia
educacional. Panadero (2017), mostra que existem quatro modelos principais de autorregulacéo
da aprendizagem. A Tabela 4 abaixo organiza esses modelos, suas variaveis e 0s processos da

autorregulagéo.

Tabela 4: Modelos de Autorregulacdo da aprendizagem

Autor Ano Variaveis Processos da Autorregulacéo
McCaslin e 1996 | Interacéo social Motivacdo, Acionamento e Avaliacdo
Good
Winne e 1998 | Monitoramento Definicdo da tarefa, Estabelecimento de
Hadwin metacognitivo metas e planejamento, Ordenacéo de

taticas e Adaptacdo da metacognicao.

Pintrich 2000 | Cognicao, motivagdo | Previsdo, Planejamento e ativacao,
e afeto Monitoramento, Controle, Reacgéo e
Reflexao.
Zimmermann | 2000 | Comportamental, Antecipacédo, Controle de desempenho e
ambiental e interna Autorreflexéo

Fonte: Adaptado de PANADERO, 2017.

Em resumo, pode-se dizer que os modelos partem do principio que o aluno pode ser um
protagonista da sua aprendizagem, responsabilizando-se pela sua autorregulagdo. Outro ponto
de aproximacao entre os modelos refere-se aos processos autorregulatorios nos quais identifica-
se 0 uso de estratégias na autorregulacdo. Entretanto, os modelos apresentam algumas
diferencas que podem ser observadas principalmente nas variaveis levadas em consideracédo em
cada constructo.

A presente investigagéo, no entanto, adota a autorregulacdo de Zimmermann (2000) que
apresenta 0 modelo que mais se aproxima com as etapas do método agil Scrum e envolve um
namero de variaveis maior dos processos autorregulatorios os quais possibilitam a compreensao

dos aspectos metacognitivos, motivacionais e comportamentais.
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2.6.1 Fases da Autorregulacdo da Aprendizagem

A autorregulacdo da aprendizagem se refere “a pensamentos, sentimentos e acfes
autogeradas que sdo planejadas e ciclicamente adaptadas para realizacdo de metas pessoais”
(Zimmermann, 2000, p. 14). Segundo Zimmermann (2000, 2001, 2002) a autorregulagdo € um
processo autodirigido no qual o aprendiz tem a chance de transformar as suas capacidades
mentais em competéncias académicas. Esse processo autodirigido em que o estudante toma a
iniciativa e define suas metas, € apresentado no modelo de Zimmermann (2002, 2013) através
de trés fases ciclicas® que ocorrem antes, durante e depois da tarefa, conforme ilustra a Figura
6.

~

Fase de Execucio

Autocontrole
Autoinstrugio
Foco na tarefa
Autoinstrucio
Imaginagio
Estratégias de tarefa
Busca por ajuda
Gestdo do tempo

Auto-observacio
Monitoramento
metacognitivo
/- Fase de Antecipacio \ SOIEREY
\ Fase da Autorreflexio
Analise da Tarefa
Estabelecimento de metas e o .
jetiv Autojulgamento
abjetivos e
Planejamento estratégico h Autoavaliagio
Crengas de Autorreacio
Automotivacio Autossatisfagiio
Interesse na tarefa

\ Autoeficdcia / \ /

Figura 6: Fases e subprocessos da autorregulacéo da aprendizagem discente
Fonte: Adaptado pelo autor (ZIMMERMAN, 2013, p. 142).

Nesse contexto, cada fase da autorregulacdo da aprendizagem pode ser detalhada da

seguinte maneira:

8 O autor considera ciclico em virtude do feedback de um desempenho anterior que é usado para fazer ajustes em
performances atuais, oferecendo assim a possibilidade de um aprimoramento continuo e proativo do aprender.
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- Fase de Antecipacéo: de acordo com Zimmermann (2013), o estudante com um bom grau de
autorregulacéo, inicialmente faz uma anélise da tarefa, estabelece metas e objetivos e cria um
planejamento estratégico tendo em vista o alcance de seus objetivos. Posteriormente, estabelece
crencas motivacionais adequadas a situacdo. As crengas motivacionais e interesse na tarefa
implicam diretamente na eficacia da tarefa a ser realizada, ou seja, referem-se aquelas em que
0s estudantes tem sobre a sua propria aprendizagem.

- Fase de Execucao: conforme Rosario (2003), o estudante executa a tarefa e pde em agédo o
planejamento estratégico elaborado na fase anterior para atingir o resultado esperado. Nesta
etapa, é importante que o aluno mantenha o autocontrole, foco na tarefa e no seu desempenho,
sendo essencial a auto-observacédo para coletar informag0es sobre a extensdo de seu progresso
ou ndo, frente a meta estabelecida.

- Fase de Autorreflexdo: o aprendiz faz um balango reflexivo de seus esfor¢os na sua
aprendizagem e a efetividade do seu planejamento no alcance dos objetivos e metas previstas.
Nessa etapa, Avila, Frison e Veiga Siméo (2015) enfatizam que se o estudante avaliar que as
metas e 0s objetivos ndo foram alcangados durante o ciclo da autorregulacéo, podera planejar
um novo ciclo utilizando diferentes estratégias para a solucao dos problemas identificados.

Em cada uma das fases do ciclo da autorregulacdo da aprendizagem proposta por
Zimmermann (2013), o estudante deve dominar um conjunto de estratégias que permitem
assumir o controle e a responsabilidade de seu processo de aprendizagem. Segundo Avila,
Frison e Veiga Siméo (2015), as fases do ciclo de autorregulacao da aprendizagem representam
ao aprendiz a oportunidade de agir de forma ativa e autbnoma durante o processo de
aprendizagem. E relevante que o aluno compreenda seus avancos e identifique suas
necessidades para assim planejar suas a¢cdes em seus estudos.

Nesse contexto, revisar o planejamento estratégico, avaliar e alterar pensamentos e
comportamentos durante o processo de aprendizagem, visando o alcance de metas, sdo alguns
dos processos iniciados por estudantes autorregulados (AVILA, FRISON, VEIGA SIMAO,
2016). Segundo as autoras, a escola é um ambiente propicio para oportunizar que os estudantes
sejam ativos e autbnomos durante o processo de aprender. Ainda é importante ressaltar que, do
ponto de vista da autorregulacdo da aprendizagem, o estudante é capaz de autorregular sua
aprendizagem, ou seja, monitorar, regular e controlar sua cogni¢do, motivacdo e

comportamento tendo em vista seus objetivos.
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2.6.2 Principios da Autorregulacdo da Aprendizagem

A consciéncia, a intencionalidade, a sensibilidade ao contexto, o controle e a regulacéo
de atividades sdo principios da autorregulacdo da aprendizagem que segundo Frison (2008)
apud Veiga Simao (2006) e Rosario (2006b) sdo necessarios para que uma pessoa seja capaz
de aprender e ensinar nesse processo, 0s quais estdo conceituados a seguir:
a) Consciéncia: E quando o sujeito tem percepcdo imediata de uma agdo que esta acontecendo
com ele, ou seja, um processo de reflexdo critica sobre sua prépria acdo. O individuo tera que
ter habilidade para mobilizar o conhecimento necessario no momento certo, buscando
autorregular a consciéncia deste saber.
b) Intencionalidade: E quando o sujeito faz escolhas baseadas em objetivos e metas pessoais ou
de trabalho conforme aquilo que ele deseja aprender. Ter uma intencdo advém de estar
consciente dos objetivos que deseja atingir, além de, uma demanda pode ser dividia em
diferentes alternativas e de estratégias de aprendizagem para que seja alcancada.
¢) Sensibilidade ao contexto: E quando o sujeito tem a capacidade de sentir ou de ser afetado
por algum motivo. A regulacdo pode ser concebida ao articular os conhecimentos prévios do
aprendiz com a intengéo de produzir e construir saberes.
d) Controle: E quando o sujeito tem clareza, intengo e sensibilidade de quais fatores poderéo
promover a autorregulacdo da aprendizagem. Saber autorregular a aprendizagem passa a ser
algo consciente e controlado pelo individuo visando a superacdo das dificuldades que ele
encontrar pela frente.
e) Regulacio das atividades: E quando o sujeito objetiva criar, construir e implementar fazendo
ajustes nas estratégias de ensino para que sua aprendizagem ocorra com de forma intencional e
controlada. A regulacdo do aprender decorre do acompanhamento do individuo sobre suas

metas e aspiragdes controlando sobre seus pensamentos na realizacéo das tarefas.
2.7 Relagdes entre Scrum e Autorregulacdo da Aprendizagem
A Figura 7 abaixo foi construida com a finalidade de mostrar e esclarecer as relagdes

existentes entre a metodologia agil Scrum e a autorregulacéo da aprendizagem discente. Ambas

sdo formadas por fases que se relacionam e fazem parte de um processo ciclico.
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Primeira Fase Segunda Fase Terceira Fase

ANTECIPACAO EXECUCAOQ AUTORREFLEXAQ

- Autocontrole - Autojulgamento

- Analise da tarefa = 2
- Auto-observagio - Autorreagio

- Crengas de automotivagio

SPRINT PLANNING I SPRINT I SPRINT REVIEW

- Definigio das metas ¢ - Exeengdo da tarefa - Inspegdo do resultado
‘objetivos - Foco na tarefa - Sprint retrospective
|- Planejamento estratégico| - Gestdo de tempo meeting

do que sera realizado nas - Busca por ajuda - Melhoria continua

| tarefas | - Comprometimento

I:I Autorregulagio da Aprendizagem I:I Metodologia Agil Scrum

Figura 7: Relacdo Scrum e Autorregulacdo da aprendizagem
Fonte: Elaborado pelo autor

Nesse contexto, verifica-se que as caracteristicas que fazem parte da primeira fase da
autorregulacdo da aprendizagem, também se encontram na primeira fase da metodologia agil
Scrum, na fase do Sprint Planning, cujas caracteristicas sdo intrinsecas da propria metodologia.
Nessa primeira fase o estudante faz uma analise da tarefa, estabelece metas e objetivos pessoais
e cria um planejamento estratégico do que seré feito para alcancar os objetivos definidos. Além
disso, essa etapa também é afetada pelas crencas de automotivacdo que o aluno possui, entre
elas a autoeficacia.

A segunda fase da autorregulacdo da aprendizagem é denominada de fase de execucao
e corresponde a fase do Sprint na metodologia agil Scrum. Nessa etapa o estudante executa a
tarefa e busca concretizar seus objetivos colocando em pratica o planejamento estratégico
definido na fase de antecipacdo. Também ¢é importante frisar que essa etapa € influenciada por
dois processos: autocontrole e auto-observacdo. O primeiro refere-se as imagens mentais, as
estratégias utilizadas na realizacéo das tarefas, tais como a busca por ajuda e a gestdo do tempo.
Ja o segundo refere-se a atencao dirigida pelo aluno na realizacdo bem como para os resultados
alcancados.

A terceira fase da autorregulagdo da aprendizagem é denominada de fase de
autorreflexdo e essa relaciona-se com a fase do Sprint Review na metodologia agil Scrum. Nessa

etapa o estudante inspeciona a efetividade das estratégias que foram adotadas para o alcance
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dos objetivos estabelecidos, e, caso julgar que as metas e 0s objetivos previamente projetados
ndo foram alcangados, podera planejar um novo ciclo, alimentando a promog¢do da melhoria
continua dos processos de aprendizagem. Por esses motivos, merecem destaques nessa fase 0s

processos de autojulgamento e autorreacao.

2.8 Consideracdes sobre o ensinar e aprender

Para Freire (1996, p. 52), ha necessidade dos educadores de criarem possibilidades para
a producdo ou construcdo do conhecimento pelos alunos. Ele sustenta que “[...] ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para sua propria producdo ou a sua
construcdo”, pois 0 conhecimento precisa ser vivido e testemunhado pelo agente pedagdgico.
Esse raciocinio existe por sermos seres humanos e, como tal, temos consciéncia de que somos
inacabados.

Nesse sentido, é necessario considerar que o professor, desde o inicio de sua formacéo,
se convenga de que ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para sua
construcdo e producdo. Quando o professor entra em uma sala de aula deve estar aberto a
indagac0es, a curiosidade, as perguntas dos alunos. Desta maneira, nas palavras de Paulo Freire:
“N&o ha docéncia sem discéncia, as duas se explicam e seus sujeitos, apesar das diferencas, ndo
se reduzem a condi¢&o de objeto um do outro. Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende
ensina ao aprender” (FREIRE, 1996, p. 23). Assim, ndo existe ensino sem aprendizagem, sem
interesse, participacdo e crescimento dos alunos, pois ninguém € dono do conhecimento o qual
ocorre a partir da troca de ideias e conhecimentos. As teorias de Freire estdo imersas no ato de
ensinar, pois a préatica pedagogica deve sempre partir dos conhecimentos prévios dos alunos,
fazendo com que eles interajam constantemente com o meio social em que estdo inseridos para
que haja momentos de aprendizagens intensas e significativas. O fundamental é que professor
e aluno saibam sua postura é dialdgica, aberta, curiosa, indagadora e ndo apassivada enquanto
um fala e outro escuta. O que importa é que professor e aluno se assumam epistemologicamente
Ccuriosos.

O educador néo deve inibir ou dificultar a curiosidade dos alunos, muito pelo contrério,
deve estimula-la, pois ela é fundamental para a imaginacéao dos alunos. Além disso, é importante
refletir sobre a realidade escolar dos alunos, contextualizando as vivéncias e aprimorando o
método de ensino para que a aprendizagem tenha sentido real para o aluno e para o professor.

A linguagem, que € a capacidade que o ser humano possui de expressar Seus

pensamentos, sentimentos e experiéncias, é primordial nesse processo para gque 0 sujeito possa
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fazer relagdo entre o conhecimento que possuli, articulando-o com o novo, ampliando assim sua
compreensdo de mundo. Quando imaginamos uma sala de aula em um processo interativo,
acreditamos que todos terdo possibilidade de falar, levantar suas hipdteses e, nas negociacdes,
chegar a conclusdes que ajudem o aluno a se perceber parte de um processo dindmico de
construgéo.

Baseado neste mesmo contexto tedrico, utilizaram-se as ideias de Vygotsky (1989) para
pensar sobre as teorias da aprendizagem. Entende-se que a préatica pedagogica pressupde uma
construcdo coletiva com a participacdo de alunos e professores como sujeitos do mesmo
processo, numa relacdo dindmica, continua e principalmente critica que procura ressignificar a
cultura. Ainda segundo o autor, o desenvolvimento do individuo é resultado de um processo
socio-histérico com énfase na construgdo do conhecimento como uma interacdo mediada por
relagdes sociais.

O autor ainda salienta que o sujeito aprende em contato direto com o meio, sendo este
responsavel pelo desenvolvimento mental. Isso quer dizer que, na interagdo, o sujeito aprende
primeiramente em contato com outras pessoas e, posteriormente, ele internaliza tais

conhecimentos sozinho.

“Partindo da analise do que ocorre durante a socializagao e a aprendizagem na crianga
e entendendo o meio social como o principal agente do desenvolvimento dos
processos mentais, Vygotsky (1998) enfatiza a importancia da pratica guiada na
aprendizagem. Argumenta, ainda, que esses processos mentais ocorrem em dois
planos: primeiro no plano social, compartilhado (interpsicolégico) e depois no plano
individual (intrapsicol6gico). Assim, os comportamentos, os modos de raciocinio e
os significados que os seres humanos atribuem as coisas de seu ambiente sdo
internalizados a partir de modelos produzidos e ensinando (intencionalmente ou néo),
passo a passo, por outros seres humanos” (DAMIANI, 2000, p. 3).

Tal processo intrapsicologico pode ser compreendido como a internalizagdo de um
conhecimento a partir da interacdo social. Vygotsky (1997) explica que a cada novo
conhecimento que vai sendo internalizado h&d uma reformulacdo mental, isto é, um
conhecimento novo interage com outro ja existente. Isto explica que quando o sujeito aprende
algo novo, ndo vai acumulando ou sobrepondo conhecimentos, mas sim relacionando. Por isto
devemos iniciar um conhecimento novo partindo dos conhecimentos gque o sujeito ja possui, ou
seja, a partir dos conhecimentos espontaneos para os cientificos.

Portanto, assim como Vygotsky (1989), acredita-se que a sala de aula é um espaco de
interacdes sociais. 1sso significa pensar sobre as multiplas intervengdes que nela se realizam e
que sdo orientadas intencionalmente pelo professor. Vygotsky considerava que o professor

deveria interferir e auxiliar na construcdo e elaboracdo do conhecimento do aluno. Nesse
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sentido, o processo de ensino e aprendizagem inclui sempre aquele que aprende, aquele que
ensina e a relacdo entre essas pessoas (VYGOTSKY, 1989).

Para Vygotsky, as potencialidades do individuo devem ser levadas em conta durante o
processo de ensino e aprendizagem. Isto porque a partir do contato com outras pessoas, as
potencialidades do aprendiz sdo transformadas em situagfes que ativam esquemas processuais
cognitivos e comportamentais.

A partir dessa interacdo, muito antes de entrar na escola, a crianga ja construiu uma série
de conhecimentos do mundo que a cerca. A estes conhecimentos, Vygotsky (1989) denominou
de conceitos espontaneos ou cotidianos. Esses conhecimentos, conforme explica o autor, sdo
caracterizados por a¢fes simples da vida cotidiana com as quais a crianca € capaz de estabelecer
relacdes entre 0s objetos e 0 mundo.

Entretanto, ao ingressar na escola, outro tipo de conhecimento se processa, 0
conhecimento sistematizado, que ocorre por meio das interacOes entre professor/aluno e
aluno/aluno. Neste cenério, trabalhar com atividades pedagdgicas em pequenos grupos auxilia
no desenvolvimento do espirito colaborativo e na socializacdo dos alunos, permitindo uma
maior discussao acerca dos conteudos. Além disso, € uma maneira de resgatar valores e atitudes
sociais uma vez que a construcdo da identidade se estabelece a partir das relagdes sociais,
historicas e culturais. Vygotsky (1989) sustenta que a forma de colaboragdo social com outras
pessoas se transforma na atividade psicologica da prépria personalidade.

Para Vygotsky (1989), o sujeito é considerado produto das rela¢Ges sociais. O homem
produtor e produzido nas e pelas relagdes sociais, situado historica e culturalmente, tem o seu
desenvolvimento promovido pelo social. A esséncia do homem € social, sendo a cultura parte
da natureza humana. A mediacdo €, portanto, fundamental para a constituicdo do sujeito
(VYGOTSKY, 1989). Desta maneira, percebe-se a importancia da mediacdo e das trocas
sociais enquanto elementos facilitadores do processo de ensino e aprendizagem.

Toda aprendizagem implica apropriagcdo de novas formas de sentir, pensar e agir ou
modificagdo de antigas formas de sentir, pensar e agir. Se no final de uma tarefa ndo houve
qualquer mudanca, seja no sentido de um enriquecimento ou de uma reformulacao, entdo nédo
ocorreu uma aprendizagem efetiva. Por isso, € importante manter-se motivados pois somente
aprendemos algo novo quando sentimos necessidade de aprender, e quando percebemos o
quanto é importante a nova situacdo que se apresenta.

Nesse contexto, € relevante manter o dialogo, a interacao professor/aluno e aluno/aluno,
bem como a promog¢édo de momentos em que 0s alunos possam trabalhar em equipe e de forma

colaborativa. No entanto, as trocas de informagdes, 0s questionamentos, as duvidas, a
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comunicacgéo entre os alunos e a interagdo entre pares sao interpretados como falta de respeito,
dispersdo, bagunca e “conversas paralelas”. Privilegia-se a interacdo adulto-crianga, na qual o
professor é a figura central e detentor de todo o saber.

Ainda segundo Vygotsky (1989), o professor € um mediador entre o saber e o aluno. Ser
mediador é possibilitar aos educandos a apropriacdo do conhecimento, fazendo com que tenham
acesso as informagdes. Essas informagdes ndo devem se referir apenas aos conteddos
programaticos organizados pelo professor de acordo com seu curriculo, mas, sobretudo, devem
estar voltadas aos trabalhos que os alunos realizam espontaneamente como atividades
especificas de aprendizagem. Agindo dessa maneira, 0 processo de ensino mediado pelo
professor contribui para uma aprendizagem levada adiante pelos alunos.

Conforme Rego (2001), a heterogeneidade, caracteristica presente em qualquer grupo
humano deve ser levada em consideracdo pelo professor como fator imprescindivel para as

interagOes em sala de aula:

Os diferentes ritmos, comportamentos, experiéncias, trajetérias pessoais, contextos
familiares, valores e niveis de conhecimento de cada crianca (e do professor)
imprimem ao cotidiano escolar a possibilidade de troca de repertérios, de viséo de
mundo, confrontos, ajuda mitua e consequentemente ampliacdo das capacidades
individuais (REGO, 2001, p. 110).

O professor, na abordagem Vygotskiana, ndo ¢ um agente exclusivo de informacéo e
formacgdo dos alunos uma vez que as interacOes estabelecidas entre os alunos tém papel
fundamental na promocéo de avangos no desenvolvimento individual. No entanto, a figura do
professor é de extrema importancia no contexto escolar, visto que ele é o elemento mediador e
possibilitador das interagdes entre os alunos.

Para Rego (2001), o professor é visto como um parceiro privilegiado justamente porque
tem maior experiéncia, informacdes e a incumbéncia de tornar acessivel ao aluno o
conhecimento de forma a desafia-lo através dos processos de aprendizagem, entre outras
funcbes. Cabe ao professor estabelecer uma relagéo de confianga com seus alunos, na qual o
dialogo deve estar sempre presente. E importante que o professor crie situagdes para que 0s
alunos possam expressar aquilo que ja sabem. Enfim, € necessario que o professor se disponha
a ouvir os alunos, conhecer as suas descobertas, hipoteses e informacdes acerca do mundo em

que vivem.
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2.9 O Papel do Professor na Autorregulacdo da Aprendizagem Discente

A autorregulacdo da aprendizagem é fundamental para a formacdo de alunos criticos,
autdbnomos e que sejam capazes de transformar o meio em que vivem (FRISON, 2016). Diante
do exposto, entende-se como oportuno analisar ndo somente o aluno, mas tambeém o papel do
professor frente a esse cenario educativo contemporaneo que € caracterizado por uma enxurrada
de informacgOes geradas pela tecnologia da informacdo. Os alunos inseridos nesse mar de
informacdes, que podem ser obtidas através da internet de forma muito rapida e facil, muitas
vezes acabam perdendo o foco e distanciando-se de seus objetivos. Deste modo "(...) reconhece-
se a incapacidade do homem consumir toda a informacao, sendo por conseguinte indispensavel
desenvolver o individuo como um ser estratégico, gestor da multiplicidade de dados com que
tem que lidar." (VEIGA SIMAQ, 2002 p. 13).

Nesse contexto, diante de tantas informacOes disponiveis, professores e alunos
encontram-se no desafio de buscar alternativas para resgatar o foco das atenc¢des priorizando
um ensino e aprendizagem que promova a autorregulacgdo. Para isso uma mudanca de atitudes
deve acontecer frente ao cenario educativo no sentido de pensar o constructo da autorregulacéo
da aprendizagem como uma possibilidade pedagdgica, que deve ocorrer através de uma
aprendizagem planejada, orientada a estratégias e sobretudo intencional. Os estudantes
precisam conhecer e executar as estratégias de autorregulacao da aprendizagem diante de suas
atividades escolares. Os docentes, nesse contexto, necessitam tomar consciéncia de seu oficio
de ensinar, monitorar e promover as estratégias que potencializam a aprendizagem discente.
Pesquisas indicam que quando os docentes desempenham um papel ativo na promocdo da
aprendizagem discente desencadeiam nos alunos a aquisicdo de uma visdo mais critica e

reflexiva do processo de aprendizagem.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo busca caracterizar a pesquisa segundo a abordagem metodologica do
problema, dos objetivos e dos procedimentos técnicos, delineando os sujeitos de estudo,

instrumento de coleta de dados bem como a analise e interpretacdo de dados.

3.1 Caracterizacao da Pesquisa

A metodologia conforme Minayo (2001, p. 16) incluiu as “concepgdes tedricas de
abordagem, o conjunto de técnicas que possibilitam a construgéo da realidade e o sopro divino
do potencial criativo do investigador”. Nesse sentido, segundo a mesma autora, enquanto
abrangéncia de concepcdes teoricas de abordagem, a teoria e a metodologia caminham juntas,
e, enquanto conjunto de técnicas, a metodologia deve dispor de um instrumental claro, coerente,
elaborado, capaz de encaminhar os impasses tedricos para o desafio da pratica. Em outras
palavras, ela € o caminho para se chegar ou alcancar um objetivo no qual séo utilizadas técnicas
ou regras de determinado método.

A presente pesquisa, do ponto de vista do problema, segue uma abordagem qualitativa.
Para Minayo (2001, p. 21), essa investigacdo trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das
relacOes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacéo de
variaveis. Além da abordagem qualitativa, a investigagdo também se caracteriza por utilizar um
procedimento experimental que foi realizado em grupos homogéneos denominados de
aplicacdo e de controle na qual um estimulo foi aplicado ao grupo de aplicacéo e, no final da
pesquisa, comparado os resultados com o grupo-controle. Nesse contexto, a pesquisa
experimental segundo Gil (1999), caracteriza-se por determinar um objeto de estudo, selecionar
as variveis que seriam capazes de influencia-lo, definir as formas de controle e de observacao
dos efeitos que a variavel produz no objeto.

Do ponto de vista dos objetivos, a investigacao é classificada como descritiva pois, de
acordo com Gil (1999), possui por finalidade a descrigdo das caracteristicas de determinada
populacdo ou fendmeno ou ainda o estabelecimento de relagBes entre varidveis. A pesquisa
descritiva faz uso de técnicas padronizadas de coleta de dados tais como 0 questionario e a

observacao sistematica que sdo os instrumentos utilizados nesta pesquisa.
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3.2 Sujeitos de pesquisa

Os sujeitos de pesquisa utilizados nesse estudo foram duas turmas do 111 semestre do
Curso Superior de Tecnologia em Sistemas para Internet (CSTSI) do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) do Campus Porto Alegre. As
turmas foram analisadas em semestres distintos e consecutivos, portanto, em dois momentos.

Esses sujeitos de pesquisa foram escolhidos em raz&o da disponibilidade de um docente
da turma em aplicar a pesquisa em sala de aula, o qual também participou do estudo. A
participacgdo dos alunos, bem como a tomada de ciéncia da pesquisa que fariam parte, ocorreu
mediante apresentacdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que esta
disponivel no Apéndice A. De acordo com o TCLE os alunos poderiam aceitar, recusar ou ainda
interromper sua participacdo na pesquisa a qualquer momento sem lhes causar quaisquer
prejuizos.

Para os alunos que decidiram participar da pesquisa, tomou-se o cuidado de manter a
identidade das respostas dos investigados durante o preenchimento do formulario de coleta de
dados. Assim, os alunos foram identificados como “Aluno A”, “Aluno B”, “Aluno C”, e assim

sucessivamente.

3.3 Instrumentos de pesquisa e etapas de trabalho

Os instrumentos de pesquisa visam a realizacdo da coleta de dados que nesta pesquisa
foi realizada em dois momentos com a utilizacdo da técnica de observacéo e do questionario.
A observacdo, segundo Lakatos e Marconi (2010), é uma técnica muito utilizada em pesquisas
uma vez que possibilita a coleta de dados sobre determinados aspectos da realidade. Para Gil
(1999, p. 128) o questionario € “uma técnica de investigacdo composta por um nimero mais ou
menos elevado de questbes apresentadas por escrito as pessoas, tendo como objetivo o
conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situagoes
vivenciadas, etc”.

De acordo com Gil (1999), a técnica de observacdo € classificada em: simples,
participante e sistematica. Esta investigagdo utilizou a observagdo sistemética que, segundo o
mesmo autor, tem como objetivo a descri¢do precisa dos fendmenos ou o teste de hipoteses. A
observacao sistematica conforme Lakatos e Marconi (2010) também pode ser denominada

observacao estruturada, planejada ou controlada e auxilia o pesquisador a ter provas da
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realidade que o0s sujeitos de pesquisa ndo tem consciéncia, mas que orientam seu
comportamento. Gil (1999) sugere a elaboracdo de um plano prévio de observacao.

Na primeira etapa desta pesquisa, o plano de observacédo foi realizado na turma do
semestre 2017/2 denominada de grupo-controle da pesquisa. O docente da referida turma
observou os alunos ao longo do semestre e preencheu o questionario criado pelo pesquisador
com a finalidade de coletar dados para identificar quais estratégias de autorregulagdo da
aprendizagem sdo utilizadas pelos discentes. Inicialmente, foi realizada uma apresentacgéo oral
da pesquisa aos alunos expondo o0s objetivos da investigacdo. Posteriormente, foram
distribuidos os TCLE disponivel no Apéndice A, e disponibilizado um tempo aos alunos para
que fizessem a leitura do mesmo. Nesse momento, o pesquisador ficou disponivel para
questionamentos e duvidas dos alunos sobre o projeto e na sequéncia foi coletada as assinaturas
dos alunos que optaram em participar da pesquisa.

As questdes que compdem o questionario de identificacdo das estratégias de
autorregulacdo da aprendizagem discente estdo disponiveis no Apéndice B, e foram criadas
tendo como base o Conhecimento de Estratégias de Aprendizado (CEA), desenvolvido por
Rosario e colaboradores (2007), disponivel no Anexo A, o qual é composto por um conjunto
de dez perguntas de multipla escolha com trés alternativas, sendo uma delas a correta e as outras
duas erradas, conforme o Anexo I. Além disso, o questionario foi elaborado a partir das trés
fases ciclicas da autorregulacdo da aprendizagem discente proposta por Zimmermann
(2000,2013) e os fundamentos da metodologia agil Scrum.

Também foi realizada uma validacdo do instrumento de coleta de dados junto ao docente
da turma e responsavel pelo preenchimento do mesmo através da técnica da observacao, no
sentido de tornar as questdes do instrumento bem claras. Ainda cabe ressaltar que o instrumento
de coleta de dados criado foi embasado no CEA, um instrumento ja validado por pesquisadores
da area. A validacdo do instrumento segundo Ollaik, Ziller e Herminda (2012), ocorre em
funcédo da necessidade de atender o que o pesquisador se prop0e a descobrir tendo o cuidado de
manter a coeréncia dos processos metodoldgicos bem como a consisténcia dos resultados.

Em paralelo a essa primeira etapa de coleta de dados foi desenvolvido o produto desta
pesquisa: o Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra embasado na metodologia
agil Scrum. Neste momento, segundo Pressman (2011), o pesquisador utilizou diferentes
métodos técnicos e ferramentas tecnoldgicas que compdem o processo de desenvolvimento de
software. Os métodos fornecem a técnica de “como fazer” para construir o produto, que foi

concebido atraves de um conjunto de tarefas tais como a analise e elicitacdo de requisitos,
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modelagem do projeto e desenvolvimento do sistema. As ferramentas proporcionam um apoio
semi-automatizado para 0s métodos e 0S processos.

O referido sistema proposto foi aplicado na segunda etapa da pesquisa que acorreu no
semestre seguinte com a turma 2018/1. A turma utilizou o Sistema de Gerenciamento de
Projetos Scrum memostra baseado na metodologia agil Scrum em sala de aula, tendo em vista
a promocao de processos autorregulatérios da aprendizagem discente. Nesta etapa, houve um
esforco do pesquisador em apresentar e aplicar o produto desenvolvido ao objeto de estudo.
Desta maneira, a ferramenta foi aplicada em sala de aula junto aos sujeitos de pesquisa sendo
norteado pelas seguintes questoes:

a) Que projeto sera desenvolvido?

b) Quais tarefas serdo desenvolvidas?

¢) Quem seré responsavel por cada tarefa?

d) Como sera realizada as tarefas?

e) Quando seréo realizadas?

No final do semestre de 2018/1, 0 mesmo instrumento de coleta de dados utilizado pelo
docente em 2017/2 foi aplicado aos alunos, e encontra-se disponivel no Apéndice C. Esse
Instrumento de coleta de dados é composto por questBes abertas e fechadas e possuem o
objetivo de obter informagdes sobre o assunto investigado.

Através desses instrumentos de pesquisa foram coletados os dados, analisados e
compilados com o proposito de identificar se o sistema proposto desenvolvido na pesquisa,
associado ao uso do Scrum em sala de aula, promoveu processos de autorregulacdo da
aprendizagem discente.

A entrevista ndo estruturada é outra técnica utilizada na investigacdo. A mesma foi
direcionada ao docente da disciplina da referida turma. E um procedimento que acontece em
um coldéquio entre duas pessoas, na qual uma delas vai passar informacgdes para a outra a
respeito de um determinado assunto. Para Marconi e Lakatos (2010), quando o entrevistador
consegue estabelecer certa relagdo de confiangca com o entrevistado, pode obter informagdes
que de outra maneira talvez nao fossem possiveis. Além disso, € imprescindivel fazer um roteiro
com perguntas ndo padronizadas, objetivando deixar o informante falar a vontade e, depois,
ajuda-lo com pequenas perguntas, entrando em maiores detalnes (MARCONI e LAKATOS,
2010).
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3.4 Elaboracéo dos Dados

Apds a coleta de dados realizada conforme os procedimentos executados, os dados
foram elaborados para serem interpretados. De acordo com Marconi e Lakatos (2010),
inicialmente é feita a sistematizacdo dos dados coletados sobre o assunto através da selecao,
codificagdo e tabulacdo. Na selecdo dos dados é feito um exame minucioso buscando identificar
incoeréncias como erros, falhas, informacdes distorcidas e incompletas. A codificacdo visa
categorizar os dados que se relacionam mediante o uso de simbolos. A tabulacdo consiste em
dispor os dados em tabelas buscando verificar suas inter-relacfes, ou seja, € uma maneira
ordenada de dispor os resultados para facilitar o leitura e analise.

Nesse contexto, durante a elaboracao dos dados obtidos através do instrumento de coleta
de dados, na primeira e na segunda etapa da pesquisa, foi realizada a selecédo, categorizacgéo e
tabulagdo desses dados em uma planilha. Apos foram gerados graficos da primeira etapa da
pesquisa e da segunda, bem como o cruzamento dos dados representando-os graficamente para
poderem ser melhor compreendidos e interpretados. Além disso, foi realizada a selecdo dos
dados coletados atraves de entrevista com questdes abertas ao docente e aos discentes da turma

investigada na segunda fase.

3.5 Andlise e Interpretacao dos Dados

De posse dos dados que foram elaborados, o préximo passo consistiu na analise e
interpretacdo dos resultados. Na analise dos dados, o pesquisador, segundo Marconi e Lakatos
(2010, p. 152), “entra em maiores detalhes sobre os dados recorrentes do trabalho estatistico a
fim de conseguir respostas as suas indagacdes e procura estabelecer as relagdes necessarias
entre os dados obtidos e hipoteses formuladas”. Os dados foram analisados e entéo ratificados.
A interpretacdo dos dados consiste em “dar um significado mais amplo as respostas vinculando-
as a outros conhecimentos” (MARCONI, LAKATOS, 2010, p. 152).
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4 SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS SCRUM MEMOSTRA

Este capitulo apresenta o Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra
desenvolvido nesta pesquisa, as fases de desenvolvimento e as funcionalidades que foram
implementadas. Desta forma, este capitulo irad tratar sobre as etapas de desenvolvimento do
projeto: engenharia de requisitos, modelagem do sistema, projeto de interface, tecnologias
utilizadas no desenvolvimento, publico alvo da ferramenta e desafios encontrados no

desenvolvimento.

4.1 Contextualizacao

O Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra entregue como produto dessa
dissertacdo de mestrado foi desenvolvido a partir de uma andlise criteriosa de outras
ferramentas que atualmente estdo disponiveis para uso. Idealizou-se uma ferramenta para ser
utilizada em sala de aula e em cursos que trabalham com desenvolvimento de projetos. As
funcionalidades do sistema implementadas foram modeladas através do embasamento tedrico
utilizado nesta pesquisa.

O nome Scrum memostra dado ao sistema faz referéncia ao uso do Scrum em sala de
aula e as estratégias da autorregulacdo da aprendizagem, sendo o “me” = metacognicdo, que
consiste em pensar sobre o processo de aprendizagem. O “mo” = motivacao para aprender e
“stra” = strategies que devem ser utilizadas durante o desenvolvimento das tarefas escolares.

O objetivo da ferramenta consiste em gerenciar projetos escolares através da
metodologia agil Scrum. Essa metodologia possui, internamente, varias competéncias de
aprendizagem que se aproximam muito da autorregulacdo da aprendizagem proposta por
Zimmermann (2000, 2013). Os alunos, ao utilizarem o Scrum, associado ao uso do sistema,
passaram a gerenciar suas atividades utilizando as estratégias de aprendizado que séo préprias
da metodologia, tais como a definicdo de metas e objetivos, trabalho em equipe, busca por

ajuda, gestdo do tempo das atividades, autorreflex@o no final das tarefas entre outras.

4.2 Requisitos do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra

Os requisitos de um sistema, segundo Sommerville (2011), séo descricdes, servicos e

restricdes que o sistema deve contemplar para o seu funcionamento. O autor também afirma
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que o processo de descoberta, analise e verificacdo desses servicos é definido como engenharia
de requisitos e tem como objetivo a descoberta refinada dos dados para a modelagem da
arquitetura do banco de dados e dos procedimentos do projeto que se pretende desenvolver. O
perfeito entendimento dos requisitos auxilia na compreensao das necessidades do cliente, que
nessa pesquisa, sao representados por alunos e professores.

A tabela 5 abaixo informa os principais Requisitos Funcionais (RF) do Sistema de
Gerenciamento de Projetos Scrum memostra que foram levantados na anélise e especificacdo

de requisitos.

Tabela 5: Requisitos Funcionais do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra.

NUmero Mddulo Descricéo

Pré-cadastro de o . . .
RFO1 Alunos Os alunos deverdo realizar um pré-cadastro no sistema.

Os alunos pré-cadastrados estardo sujeitos a aprovacgao ou
rejeicdo do acesso ao sistema pelo professor responsavel
do projeto.

RE02 | Aprovar ou Rejeitar
acesso

O sistema possui 0s seguintes perfis de acesso:

RFO3 | Perfis de acesso .
administrador, professor e aluno.

Alunos autorizados pelo professor poderdo fazer login no
RFO4 | Acesso ao sistema sistema informando seu CPF e a senha cadastrada na tela
de pré-cadastro do sistema.

O professor podera cadastrar, editar, consultar, visualizar

RF05 | Geréncia de alunos )
e desativar alunos.

Geréncia de O administrador do sistema podera cadastrar, editar,

RFO6 docentes consultar e desativar docentes.

O docente podera cadastrar, editar, consultar, visualizar e

RFO7 | Geréncia de projetos | ;.\ orojetos.

O aluno podera ingressar no projeto mediante inscrigdo no
mesmao. Para isso devera informar a chave de inscricao do
projeto fornecida pelo professor. Também devera informar
0S seus conhecimentos prévios sobre o projeto a fim de
auxiliar o professor na tomada de decisdo na composicao
dos times.

RF08 | Ingresso no projeto

O professor podera cadastrar, editar, consultar, visualizar,

RF09 | Geréncia de Ciclos .. )
e prioriza Ciclos.

O professor e os alunos poderdo cadastrar, editar, consultar

RF10 | Geréncia de Tarefas . ;
e visualizar tarefas.
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Professores e alunos poderdo anexar arquivos as tarefas,
RF11 | Upload de Arquivos | sendo que o sistema mantém as versdes de arquivos
anteriores enviados pelos alunos.
Geréncia de Professores e alunos poderdo cadastrar, editar, consultar e
RF12 Lo X
Feedback visualizar feedback sobre os projetos.
Alunos e professores poderdo acompanhar o andamento
das tarefas, bem como gerencia-las através do Kanban.
RF13 | Kanban . .
Elas possuem o0s seguintes status: a fazer, fazendo e
pronto.
O aluno em um determinado momento pode assumir uma
. tarefa e com o tempo pode ser que venha a abandona-la. O
Registro de ! . L L
RF14 SN sistema registrar o fato pois isso pode indicar ao professor
desisténcia de tarefa . - .
que o aluno estd com dificuldades em determinados
assuntos.
Geréncia dos
registros de assuntos | Alunos e professores poderdo fazer o registro, consulta,
RF15 | discutidos na edicdo e exclusdo de assuntos discutidos nas reunides
reunido diaria (Daily | diéarias.
Scrum)
Alunos e professores poderéo:
Visualizar o cronograma com base nos Ciclos.
Visualizar o status do projeto/tarefas.
- Visualizar quais e quantas tarefas foram realizadas por
RF16 | Relatorios g d P
aluno.
Visualizar quais e quantas tarefas cada aluno abandonou.
Visualizar as tarefas que estdo atrasadas.
Visualizar as atividades que foram concluidas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os RF do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra foram elaborados
tendo como base a metodologia agil Scrum e a autorregulacdo da aprendizagem discente. As
relagOes existentes entre elas com os RF foram apresentadas na discussdo dos resultados da
pesquisa.

No Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra, também pretende-se
especificar Requisitos Nao-Funcionais (RNF) do sistema, tais como, usabilidade e interface.
Desta forma, foi desenvolvido visando a simplicidade e facilidade na busca das informagdes
desejadas pelos usuarios. As paginas Web foram desenvolvidas contemplando elementos e
design compativeis com o contexto e faceis de serem executadas e aprendidas. Para contemplar
esse requisito, foi utilizada a tecnologia Framework Bootstrap que sera detalhado no préximo

subcapitulo.
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4.3 Modelagem do Sistema

O projeto de arquitetura do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra
envolveu a utilizagdo de ferramentas CASE®. Para isso foi utilizado o software Astah for
students 7.2 para elaborar o diagrama de Caso de Uso. Esse diagrama faz parte da Linguagem
Unificada de Modelagem (UML), o qual é composto pelos elementos “Ator”, “Caso de Uso”
e “Comunicacdo” que, quando integrados, representam as principais funcionalidades do
sistema. A utilizacdo de diagramas durante a modelagem de um software auxilia na descoberta
de falhas e evita problemas futuros (GUEDES, 2011). O Apéndice F apresenta o diagrama de
Caso de Uso elaborado para o sistema proposto.

Além disso, outra ferramenta utilizada nessa etapa de modelagem foi a brModelo 2.0,
com objetivo de modelar o banco de dados do sistema proposto pela dissertacdo. A ferramenta
foi desenvolvida por Carlos Henrique Candido na UNIVAG (Centro Universitario Varzea
Grande) no estado de Mato Grosso, em seu trabalho de concluséo de curso de pos-graduacgéo
que foi orientado pelo professor Dr. Ronaldo dos Santos Mello da UFSC (Universidade Federal
de Santa Catarina). O Diagrama de Entidade-Relacionamento desenvolvido para o Sistema de
Gerenciamento de Projetos Scrum memostra esta representado no Apéndice G.

4.4 Projeto de Interface

O projeto de interface do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra foi
desenvolvido pensando em proporcionar uma boa experiéncia de uso aos seus usuarios. Nesse
sentido, inicialmente realizou-se o desenho Wireframe utilizando apenas lapis e papel. O
Wireframe representa um protdtipo de layout cujo objetivo é estruturar os elementos
fundamentais de uma aplicacdo sem fazer uso, no entanto, de detalhes visuais e interag0es entre
telas. Posteriormente, com o projeto de layout desenvolvido, utilizou-se o Framework
Bootstrap para converter o desenho do projeto, em pagina Web. O Framework Bootstrap
consiste em um conjunto de ferramentas de codigo aberto para desenvolvimento com HTML,

CSS (Cascading Style Sheets) e JS (JavaScript). Sua principal caracteristica é o fato de

® CASE do inglés (Computer-Aided Software Engineering) é uma classificagédo que abrange todas as ferramentas
baseadas em computadores que auxiliam atividades de Engenharia de Software, desde analise de requisitos e
modelagem até programacao e testes.

10 UML é um acronimo para a expressdo Unified Modeling Language que oferece uma série de recursos que
auxiliam na modelagem de sistemas orientados a objetos.
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possibilitar o desenvolvimento de aplicagdes com layouts responsivos na qual as estruturas
internas das paginas Web se adaptarem a diversos tamanhos de tela de dispositivos que estdo

renderizando a aplicacéo.

4.5 Tecnologias utilizadas no desenvolvimento do Sistema

A programacao do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra foi realizada
na ferramenta de desenvolvimento NetBeans IDE versao 8.2, destinado a criar, editar, depurar
e analisar paginas Web em varias linguagens de programacéo, inclusive o PHP (Hypertext
Preprocessor), linguagem utilizada para a implementacao do sistema proposto pela pesquisa.
O PHP é uma linguagem de programacdo para a criacdo de scripts Web onde o codigo €
executado no lado do servidor. O resultado da execucdo € o HTML (HyperText Markup
Language) sendo este enviado ao cliente.

Optou-se por utilizar o Codeigniter 2.2 que segundo o0 Guia do Usuério do Codeigniter
(2014) é um framework para desenvolvimento de aplicagdes que fazem uso da linguagem PHP.
Seu principal objetivo é proporcionar ao desenvolvedor um conjunto de bibliotecas comumente
utilizadas através de uma estrutura logica e interface simples. Além disso, trabalha com o
padrdo de arquitetura MVC (Model-View-Controller) fato que permite separar o codigo em
camadas, facilitando a manutencéo. Para Gabardo (2010) a funcdo de um Framework é tornar
a atividade de desenvolvimento e manutencdo de um software mais simples. Ao fazer uso de
um framework, o desenvolvedor evita o desperdicio de tempo refazendo cédigos que ja estdo
prontos e disponibilizados nas bibliotecas do framework.

Outra tecnologia utilizada no desenvolvimento do sistema foi a biblioteca grafica
Google Charts, uma ferramenta disponibilizada pela Google que é muito utilizada para a
manipulacdo dos dados e a visualizacdo de informacg6es do sistema através da renderizacdo de
graficos dos mais variados tipos, dentre eles o grafico pizza e a timeline que foram os gréaficos
utilizados nesta pesquisa. A biblioteca trabalha com a linguagem JS e a biblioteca deve ser
configurada com a passagem dos parametros retornados das consultas SQL. O resultado dessa
configuracdo € a renderizacdo de graficos no browser do computador, sendo todos eles gerados
em linguagem HTML5 garantindo a compatibilidade entre os navegadores além da
portabilidade para as plataformas iPhones, iPads e Android.

Além disso, outra tecnologia utilizada no desenvolvimento do produto final dessa
investigacdo foi o DataTables, que consiste em um plugin para a biblioteca JS do jQuery. E

uma ferramenta altamente flexivel que foi construida sobre os fundamentos do aprimoramento
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progressivo!! e que adiciona recursos tais como paginacéo de resultados, pesquisa instantanea,
ordenacdo multi-coluna, design responsivo além de outras extensdes que podem ser aplicadas
em qualquer tabela HTML. Dessa forma foi possivel organizar em tabelas, dados selecionados
vindos das consultas realizadas ao banco de dados atraves de comandos da linguagem SQL.
Durante a fase de desenvolvimento do sistema, toda a programacao foi realizada em
servidor Web local, no computador do pesquisador. Para isso foi utilizado o software livre
XAMPP em sua versédo 3.2.2, que consiste em um pacote de distribui¢cdo onde o “X” indica que
o software independe de plataforma e pode ser executado em sistemas operacionais Windows,
Linux e Mac OS X. A letra “A” indica Apache, servidor responsavel por executar o PHP. A
letra “M” indica Mysql, que é o banco de dados onde serd armazenado os dados do sistema, e a
letra “P” indica as linguagens de programacao em que o software suporta, entre elas o0 PHP.
Com o sistema ja implementado e devido a necessidade de aplica-lo em sala de aula
conforme objetivos da pesquisa, o sistema foi hospedado em um servidor web remoto. Para isso
foi utilizado o software FileZilla Client em sua versdao 3.32.0, sendo feitas as devidas
configuracOes de endereco do servidor, porta e protocolo para fazer o envio dos arquivos do

sistema para o servidor web de forma a deixar a aplicacdo online.

4.6 Implementacéo das Interfaces do Sistema

A seguir serdo apresentadas as principais interfaces do Sistema de Gerenciamento de

Projetos Scrum memostra desenvolvido na pesquisa.
4.6.1 Interface: Criar uma Conta
A interface “Criar uma conta” no Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum

memostra é o local onde os alunos realizam o cadastro de seus dados para obter acesso na

aplicacdo. Para isso € necessario acessar o enderego eletrénico gssdesigner.com.br/scrum, e

criar uma conta informando o0 nome, cpf e uma senha. Feito esse cadastro, o aluno deve aguardar
a aprovacao do administrador do sistema ou do docente responsavel pelo projeto para efetuar

login com sucesso. A interface de login esta disponivel no Apéndice H.

11 A teoria do aprimoramento progressivo é uma estratégia para o design da web que adiciona funcdes e recursos
as paginas web, como exemplo podemos citar as técnicas especificas de folhas de estilos que flexibilizam o layout
fazendo com que ele se adapte a diferentes resolucdes de tela.
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4.6.2 Interface: Login

A interface de login do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra ¢ o local
onde o usuario acessa a aplicacdo. A expressdo login também pode ser chamada de “iniciar
sessdo” e 0 seu antdénimo € logout que significa “encerrar sessdo”. O acesso ao sistema ocorre
através da inser¢do do cpf e da senha cadastrados. Além disso o sistema desenvolvido dispde
de trés perfis de acesso: administrador, professor e aluno. O perfil de Administrador possui a
capacidade de gerenciar todo o sistema, sem nenhuma restri¢do de acesso. O perfil de Professor
também consegue gerenciar praticamente todo o sistema, no entanto, ndo tem permissao para
cadastrar docentes. O perfil de aluno possui acesso restrito as funcionalidades do sistema, ndo
tendo acesso a determinados relatorios que séo de interesse do docente. A tela de login no

sistema esta disponivel no Apéndice I.

4.6.3 Interface: Area Administrativa

A interface area administrativa do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum
memostra refere-se ao espaco onde o administrador gerencia todas as funcionalidades da
aplicacdo sem nenhuma restricao de acesso. Também chamado de painel do administrador, é o
local onde o administrador gerencia usuérios, projetos e atividades. A Figura 8 ilustra a interface
da area administrativa contendo os projetos cadastrados pelo docente da turma do Curso

Superior de Tecnologia em Sistemas para Internet (CSTSI).

&8y scrum

Meus Projetos

# Inicio
4 Cadasiros
i Projeto Inicio Término Cadastrado Ativo Agido
= Projeos
= Projeto Thayse 22052018 13/07/2018 22/05/2018 Sim
2 Usuarios
Frojeto Samus! 22052018 120712018 22/05/2018 Sim
o Aprovar
Projeto Rafeela 1072018 2210572018 5im
= | Meus Projetos
Frojeto Rafael 18/07/2018 22/05/2018 Sim
Frojeto Paolia 22052018 14072018 A05/201 Sim
Projeto Matheus 2208/2018 13/07/2018 22/053/2018 Sim
Projeto Marcus 12072018 22/05/2018 Sim
Frojeto Luciano TH07i2018 2210512018 Sim
Frojeto Luciana 22/05/2018 18/07/2018 22/05/2018 Sim
Frojeto Henngue 2 2018 1072018 22052018 Sim

Figura 8:

Interface administrativa do sistema
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.6.4 Interface: Cadastro de Projeto

A interface de cadastro de projetos do sistema desenvolvido esta disponivel apenas para
os usuarios com perfil de acesso administrador e docente. Nessa interface € possivel cadastrar
um projeto informando o nome, descri¢cdo, data de inicio, data de conclusdo e a chave de
inscricdo que deve ser passada aos alunos para que ingressem no projeto. A Figura 9 ilustra a

interface de cadastro de um novo projeto.

£ scrum

Novo Projeto
A Inicio

+ Cadastros Nome do projeto

= Frojetos

1 Usuarios Descrigdo do projeto

« | Aprovar
[E| Meus Projetos

Data de Inicio
Data de Conclusio

Chave de Inzcrigio

Figura 9: Interface de cadastro de projeto
Fonte: Elaborado pelo autor

4.6.5 Interface: Cadastro de Ciclo

A interface de cadastro de ciclo do sistema implementado esta disponivel para todos os
perfis de acesso, ou seja, administrador, professor e aluno. Nessa interface é feito o cadastro de
um novo ciclo, o qual representa segundo Schwaber e Sutherland (2013), um timebox ou um
espaco de tempo que varia de duas a quatro semanas no qual um conjunto de atividades deve
ser executado. A palavra ciclo, nessa investigacdo, foi 0 nome dado em referéncia a palavra
Sprint do Scrum, pois, dessa forma, podera ser utilizada e compreendida em qualquer turma e
em diferentes areas. Nesse sentido, 0s alunos fizeram o cadastro dos ciclos e definiram as
prioridades de cada ciclo em relagéo ao projeto. A Figura 10 ilustra a interface de cadastro de

um novo ciclo.
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& Scru m ¥ & Femando Sarton -

MNovo Ciclo
#A Inicio
+ | dactios Nome dao Ciclo
= Projeios
2 Usuanos Descrigdo do Ciclo
' Aprovar

| Meus Projetos

Data de Inicio
Data de Conclusio

Prioridade

Selecione

Figura 10: Interface de cadastro de ciclo
Fonte: Elaborado pelo autor

4.6.6 Interface: Cronograma dos Ciclos

O cronograma de ciclos do sistema desenvolvido, representa para professores e alunos,
de forma gréfica, todos os ciclos do projeto que estdo em andamento, como também as datas de
inicio e término dos mesmos. O cronograma € gerado automaticamente pelo sistema e mostra
quantos e quais ciclos estdo sendo desenvolvidos, favorecendo o gerenciamento e o controle
dos ciclos. A Figura 11, representa a cronograma de ciclos gerado pelo sistema.

£y scum

Ciclos Cetalhes do Frojete
A Inicio :
Frioridade Nome Agdo Deserigio
Ay ipl
4 Cadasios ™ = = App discipiina
1 Enirega 1 - Firsbase = u 3 ﬂ
= Proeios == - Iniclo Término
= Proj 2 Entrega 2 - Athidades, Fragmentos, Menu, etc. Q] u G| & | 29105/2018 (30TIZ04E
A | Usuarios 3 Erfre il _-.E 3
: Erirega 3 - Apresentacia al
r;;. u e n Cadastra Chave de
+ | Aprovar 4 Feedback Sislema Scum [af e ] | 22032018 Inserigao
pwa
[E | Meus Projetos
Cronograma dos Ciclos Registro de Reunides

I == - Firebase

Feadnack Sigtema Scum
Turmia
mai 27 jun 3 jun 10 jun 17 jun 24 jul 1 jul &

Silvia de Castro Bertagnolli
Docente responsavel pelo projeto

Figura 11: Interface do sistema com o cronograma dos Ciclos
Fonte: Elaborado pelo autor
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4.6.7 Interface: Cadastro de Tarefas do Ciclo

A interface de cadastro de tarefas do ciclo representa o local no sistema onde as tarefas
de um determinado ciclo sdo cadastradas. Essa funcionalidade esta disponivel para todos os
perfis de usuarios no sistema, no entanto, nessa investigacdo, o cadastro ficara a cargo dos
alunos cadastrarem suas tarefas de acordo com os projetos. Para realizar o cadastro de uma nova
tarefa do ciclo basta informar o nome, descricéo e selecionar o status dessa tarefa. Existem trés
opdes de status: A fazer, Fazendo e Pronto que sdo as opg¢des que representam o0s estagios de
controle do andamento das tarefas e que comp@e o kanban que sera detalhado a seguir. Nesse
cadastro, ainda existe o campo denominado “atribuir tarefa para” onde aparecem os nomes dos
alunos que fazem parte do projeto, incluindo o professor responsavel. A Figura 12 representa a
interface de cadastro de tarefas do ciclo.

@ .S- CrU m CADASTRAR NOVA TAREFA

| 4 Inicio
Nome:
4+ Cadasios | |

i= Projetos

Descrigao:

1 Usuarios

o« ARFOVAr
Status:

= Meus Projeios
= ' Selecione

Atribuir tarefa para:

Selecone

Figura 12: Interface de cadastro de tarefas do Ciclo
Fonte: Elaborado pelo autor

4.6.8 Interface: Quadro Kanban

O quadro Kanban é outra funcionalidade que foi implementada no Sistema de
Gerenciamento de Projetos Scrum memostra e consiste em uma ferramenta que apresenta de
forma visual todas as atividades pertencentes aos ciclos que estdo em andamento. Cada
atividade possui um status atual e, para avanca-la no quadro Kanban, deve ser editada e

atualizada com o novo status. Além disso, as tarefas que aparecem marcadas na cor verde
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indicam que pertencem ao usuario que esta logado no sistema, e as demais sdo tarefas que
pertencem a outros usuarios. Ainda no quadro Kanban os alunos podem gerenciar todas as suas
atividades, ou seja, criar editar e deletar tarefas, bem como sair de uma tarefa, bastando para
isso cadastrar um abandono de tarefa. Essa informacao de desisténcia sera informada ao docente
responsavel pelo projeto através de um relatorio gerado pelo sistema indicando o ocorrido, o
motivo que levou o aluno tomar essa decisdo e o aluno que assumiu a tarefa abandonada. Todas
essas informacOes sdo importantes para o docente pois podem indicar que o aluno estd com
dificuldades em determinados assuntos da disciplina, auxiliando também na tomada de

decisdes. A Figura 13 ilustra o quadro Kanban de um determinado ciclo.

Scrum

Projeto Henrigue

#A Inicio
Ciclo: Entrega 1 - Firebase
4 | Cadasiros
= Frogios
1 Msuzrios A Fazer Fazendo Pronta
« Aprovar Mapa Google Legin com Firsbase ﬁ Bulterknifs ﬂ
Herwique Dulra Fagundes Macedo () Henrique Dufra Fagundes Macedo (3 Henrioue Dufra Fagundes Macedo [
B Meus Projetos - p
AsyncTask [ 1 | Trocar nome 5 | Caregar imagem [ |
Henngue Duba Fagundes Maceds. DadosChamado para (S Henrioue Dufra Fagundes Macede. | O

Chamado
Henngue Cuira Fagunces Macedo

Arquivas postados pelos alunos:

Tarefas abandonadas,

Figura 13: Interface Kanban de um determinado Ciclo
Fonte: Elaborado pelo autor

4.6.9 Interface: Estatisticas Gréaficas dos Ciclos

A interface das estatisticas graficas dos ciclos implementada na pesquisa representa uma
funcionalidade muito importante para professores e alunos pois através dela é possivel
visualizar as estatisticas graficas referentes ao “Status das Tarefas”, “Tarefas Assumidas”,
“Tarefas Concluidas” e “Tarefas Abandonadas”. Essas estatisticas graficas auxiliam alunos e
professores no controle e gerenciamento das atividades. O primeiro grafico “Status das Tarefas”
mostra o quantitativo de tarefas que estdo por fazer, quantas estdo sendo feitas e quais ja foram
concluidas. O segundo grafico “Tarefas Assumidas” mostra quantas tarefas cada aluno assumiu.
O terceiro grafico “Tarefas Concluidas” ilustra o total de tarefas que cada aluno concluiu. Por

fim, o gréafico “Tarefas Abandonadas” faz 0 mapeamento dos alunos que abandonaram tarefas,
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bem como o quantitativo de tarefa abandonadas. Essas informagGes sdo muito importantes para
os alunos pois permitem visualizar as tarefas que ja foram concluidas, as que estdo sendo
desenvolvidas, bem como aquelas que ainda devem ser feitas. Essa visdo contribui para o
gerenciamento das atividades e tomada de consciéncia do que deve ser realizado, caracteristicas
importantes para que a autorregulacdo da aprendizagem discente acorra. A Figura 14 ilustra um
relatorio de estatisticas graficas de um determinado ciclo.

w) Scru m = & Femando Sarori »

Estatisticas da tarefa: Entrega 1 - Firebase
#A Inicio
4 Cadastios STATUS DAS TAREFAS TAREFAS ASSUMIDAS
@ AFazer
@ Fezendo
& Pronto

@ Paolla Olsen
Hennque Dutra
Fagundes
Maceda

= Frojgsios

4 Usuarios

 Aprovar

B MeUs Projetos

TAREFAS CONCLUIDAS TAREFAS ABANDONADAS

@ Paolla Clzen

@ Henrique Dutra
Fagundas
Waczdo

S | Nodata

Figura 14: Interface das estatisticas graficas
Fonte: Elaborado pelo autor

4.7 Caracterizacao do Cenario de Aplicacédo do Scrum

O cenério de aplicacdo da pesquisa é caracterizado atraves de encontros referentes as
aulas da disciplina de Programacao para a Web 1V, que ocorreram no campus Porto Alegre do
IFRS, no semestre 2018/1, na turma do curso de Tecnologia em Sistemas para Internet
totalizando quatro periodos semanais.

Em cada encontro semanal, o docente da turma trabalhou o ensino de programacéo
android, onde foram estudados os principais conceitos e ao longo do semestre foi proposto um
projeto pratico aos alunos como parte do requisito de aprovacédo da disciplina em que consistiu
no desenvolvimento de um aplicativo para smartphone.

No projeto do aplicativo foi utilizada a metodologia agil Scrum em sala de aula com o

objetivo de autorregular os alunos da disciplina. Paralelo a isso, o projeto de desenvolvimento



65

do aplicativo foi gerenciado pelo Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra, no
qual os discentes puderam cadastrar suas metas, objetivos e gerenciar suas atividades através
do quadro Kanban do sistema.

O comportamento do docente e dos discentes em sala de aula foram de acordo com 0s
papéis da metodologia agil Scrum. Sendo assim, o docente atuou como Product Owner e Scrum
Master, portanto  concentrando  responsabilidades. = Operando como  Product
Owner, determinou o que precisava ser realizado e aprendido pelos discentes, e na funcéo
do Scrum Master agiu como um lider facilitador da equipe, interagindo e auxiliando a mesma
a atingir suas metas e objetivos. Os discentes, portanto, ficaram responsaveis por assumir as
fungdes do time Scrum caracterizados como individuos autdénomos, multidisciplinares que
colaboraram entre si para atingir seus objetivos.

Além disso, durante as aulas da disciplina, também ocorreram reunides semanais, as
quais fazem parte da metodologia &agil Scrum e tiveram o objetivo de compartilhar
conhecimentos entre a equipe. Através dessas reunides, cada estudante relatou aos colegas o
que estava desenvolvendo bem como as dificuldades encontradas no desenvolvimento desse
projeto.

No final de cada ciclo de desenvolvimento das atividades, os estudantes fizeram uma
autorreflexd@o de suas agdes e estratégias adotadas na realizacao das tarefas. Esse fato caracteriza
a etapa de reunido de retrospectiva do ciclo do Scrum a qual busca melhorar o processo,
aprender com os erros, bem como identificar quais acfes serdo tomadas na proxima atividade.

No final do semestre 2018/1, os discentes entregaram seus projetos no padréo proposto
pelo docente, além de, apresenta-lo aos colegas através de um seminario. Cada aplicativo foi
apresentado atraves de telas demonstrativas do seu funcionamento visando, assim, compartilhar
conhecimento das tecnologias utilizadas com os colegas. Todos os discentes que desenvolveram

seu aplicativo foram aprovados na disciplina.

4.8 Fluxo Logico e Uso do Sistema

Com o objetivo de oferecer transparéncia e agilidade no entendimento da Idgica de
funcionamento do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum Memostra, e como utiliza-lo,
foi criada a Tabela 6 que contém o fluxo l6gico das informagdes, identificando os responsaveis
de cada processo bem como os procedimentos a serem realizados.
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Tabela 6: Fluxo Légico e Uso do Sistema.

Passo | Responsavel

Procedimento

1 Administrador

Cadastra os docentes no sistema e gerencia todo o sistema.

Professores

Obtém acesso ao sistema.

Cadastram seus projetos os quais serdo trabalhados em sala de aula
com os alunos.

Acompanham o andamento das tarefas dos alunos.

Alunos

Realizam um cadastro no sistema e aguardam a aprovacao do
mesmo pelo professor da turma.

4 Professores

Aprovam ou Rejeitam o cadastro do aluno.

Alunos

Obtém acesso no sistema conforme passo anterior.

Descrevem o0s conhecimentos prévios que possuem sobre o projeto
a fim de ajudar os professores na composicao dos futuros grupos.

Ingressam no projeto mediante a senha de acesso fornecida pelo
professor da turma.

Cadastram Ciclos.

Gerenciam os ciclos através do cronograma que € gerado
automaticamente pelo sistema.

Estabelecem prioridades na execucéo dos ciclos.

Cadastram as atividades referentes ao ciclo.

Gerenciam suas atividades através do quadro Kanban.

Visualizam relatérios graficos que auxiliam na geréncia dos
projetos.

Realizam o cadastro de assuntos discutidos nas reunides.

Visualizam o feedback do professor em relacéo ao projeto.

Anexam arquivos referentes as tarefas realizadas.

Fonte: Elaborado pelo autor



67

4.9 Publico Alvo do Sistema

O Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra desenvolvido nesta pesquisa
foi planejado para ser utilizado em sala de aula ndo somente por alunos e professores dos cursos
voltados para a area da informética, mas também, para as demais areas de uma instituicdo de
ensino que trabalham com desenvolvimentos de projetos e que sintam a necessidade de
potencializar a autorregulagdo da aprendizagem discente. Nesse sentido, a aplicagéo
implementada utiliza como base tedrica os fundamentos da autorregulacdo da aprendizagem
discente proposta por Zimmermann (2013) e a metodologia agil Scrum, esse ultimo, sendo um
conceito originado no campo da informatica. Assim, tendo o objetivo de tornar a aplicacdo
desenvolvida compreensivel a todas as demais areas, 0s termos técnicos do Scrum foram
modificados para uma linguagem genérica, mantendo, no entanto, a ideia central da

metodologia.

4.10 Solicitagdo do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra

O Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra, desenvolvido nessa
pesquisa, foi implementado com enfoque educacional. Nesse contexto, professores e alunos das
InstituicOes de Ensino que se interessarem pela pesquisa e desejarem utilizar o sistema, devem
entrar em contato com o pesquisador ou com os orientadores da pesquisa para solicitar o envio
dos cddigos fontes. Atualmente o sistema esta hospedado no servidor web do pesquisador, mas
no momento em que alguma Instituicdo optar por utiliza-lo, 0 mesmo devera ser hospedado e
configurado em servidor web de sua Instituicdo. Esse trabalho deve envolver os profissionais
de TI (Tecnologia da Informacéo) da Instituicdo de Ensino requisitante para que seja feita a
instalacdo e a configuracdo do sistema. Além disso, deve ser feito o cadastro de um
Administrador o qual podera gerenciar todos os modulos da aplicacdo. A Tabela 7 representa o
fluxograma que deve ser seguido para a solicitacdo da aplicacdo para uso em sua Instituicdo de

Ensino.
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Tabela 7: Fluxograma de Solicitacdo do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra.

Passo Responsavel Procedimento
Professor ou Aluno da | Entra em contato com o desenvolvedor da pesquisa, busca
1 Instituicdo interessada | informacdes e solicita a permissdo de uso e o
encaminhamento do cddigo fonte do sistema.
O desenvolvedor da Encaminha o cddigo fonte do sistema para o Professor ou
2 pesquisa o0 Aluno solicitante e fica disponivel para eventuais
duvidas que possam surgir.
Professor ou Aluno da | Procura o setor de Tl de sua Instituicdo, repassa
3 Instituicdo interessada | informacdes e o cddigo fonte para que o sistema seja
configurado nos servidores da Instituicao.
4 TI Conclui a configuracgdo e informa ao Professor ou Aluno
que o sistema j& esta disponivel para acesso.

Fonte: Elaborado pelo autor

4.11 Desafios Encontrados no Desenvolvimento do Sistema de Gerenciamento de Projetos

Scrum memostra

Desenvolver o produto dessa dissertacdo de mestrado foi bastante desafiador, pois

percebi a necessidade de dominar e estudar outras tecnologias diante da proposta de

desenvolvimento do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra. Nesse sentido,

foi necessario entender ndo somente de linguagens de programacdo Web, mas também de banco

de dados, design de interface web entre outros tantos aspectos que foram levados em

consideracdo durante as etapas de desenvolvimento do sistema proposto. Tenho a certeza de

gue o aprendizado e a experiéncia adquirida foram promissores e serdo muito Uteis para o

desenvolvimento de novas aplicacfes como também para os trabalhos futuros dessa pesquisa.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta os resultados e as discussGes dos dados obtidos através dos
Questionarios de Identificacdo das Estratégias de Autorregulagcdo da Aprendizagem Discente,
disponiveis nos Apéndices B e C. Os dados coletados, bem como a tabulagdo dos mesmos, estdo
disponiveis nos Apéndices D e E, respectivamente. Assim, adotou-se a escala “Nunca”,
“Raramente”, “Algumas Vezes”, “Frequentemente” e “Sempre” buscando identificar quais
estratégias de autorregulacdo da aprendizagem os alunos do grupo-controle utilizam em sala de
aula e, apds, e feita a discussdo dos resultados em relacdo ao grupo de aplicacao.

5.1 Resultados e Discussdo do Grupo-Controle

A primeira etapa de coleta de dados da pesquisa foi realizada com o grupo controle
sendo observados pelo docente da turma, 7 alunos que optaram em participar da pesquisa
conforme TCLE disponivel no Apéndice A. Os resultados estdo apresentados por estratégias de
autorregulacdo da aprendizagem discente, sendo que a primeira faz referéncia ao
estabelecimento de metas e objetivos pelos alunos frente aos estudos. Conforme alunos
observados, constatou-se que 4 alunos “Raramente” utilizam a estratégia, 1 “Nunca” utiliza a

estratégia e 2 alunos “Frequentemente” utilizam a estratégia, conforme demonstra o Grafico 1.

Grafico 1: Estabelecimento de metas e objetivos para as tarefas

Estabelecimento de metas e objetivos para as
tarefas

Nunca; 1

Frequentemente;
2

Raramente; 4

Fonte: Elaborado pelo autor
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Em relacdo a estratégia de automotivacao dos alunos durante a realizagdo das tarefas,
0s resultados obtidos nessa analise demonstram 2 para “Raramente”, 3 “Algumas vezes” 1

“Frequentemente” e 1 aluno “Sempre” utiliza a estratégia conforme representa o Gréafico 2.

Gréfico 2: Automotivacdo na realizagdo das tarefas.

Automotivagéo na realizacdo das tarefas

Raramente; 2

Sempre; 1

Frequentemente;
1

Algumas vezes;
3

Fonte: Elaborado pelo autor

Outra estratégia de aprendizagem muito praticada por alunos autorregulados é o
gerenciamento do tempo na realizacéo das tarefas. Os resultados obtidos nessa anélise foram
5 alunos “Raramente”, 1 “Algumas vezes”, e 1 “Sempre” gerencia o tempo das tarefas,
conforme mostra o Gréfico 3.

Gréfico 3: Gerenciamento do tempo das tarefas.

Gerenciamento do tempo das tarefas

Sempre; 1

Algumas vezes;
1

Raramente; 5

Fonte: Elaborado pelo autor
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A interacdo entre colegas é outra habilidade que favorece a autorregulagdo da
aprendizagem discente. Nessa avaliacdo, identificou-se que os alunos interagem entre si sobre
as tarefas e os resultados foram 4 “Frequentemente”, 1 “Sempre”, 1 “Algumas Vezes” e 1
“Raramente” interagem com os colegas sobre as atividades. O Grafico 4 mostra os resultados
obtidos.

Gréfico 4: Interacdo entre colegas sobre as tarefas

Interacéo entre colegas sobre as tarefas

Sempre; 1 Raramente; 1

Algumas vezes;
1

Frequentemente;
4

Fonte: Elaborado pelo autor

A estratégia de aprendizagem procura por ajuda de colegas ou professores diante de
uma dificuldade encontrada na realizag&o das tarefas, € outra competéncia que foi avaliada nos
alunos investigados. Os resultados obtidos nessa analise conforme o Grafico 5 demostram que
3 alunos “Frequentemente”, 2 “Nunca” e 2 alunos “Raramente” buscam por ajuda diante de
alguma dificuldade encontrada. Esses resultados corroboram com os achados de pesquisa de
Serafim e Boruchovitch (2010) que em estudos nacionais dedicados a investigacao da estratégia
de busca por ajuda identificaram ser essa uma das estratégias mais utilizadas pelos estudantes

brasileiros quando se deparam com alguma dificuldade.
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Gréfico 5: Procura por ajuda

Procura por ajuda

Nunca; 2

Frequentemente;
3

Raramente; 2

Fonte: Elaborado pelo autor

Outra caracteristica analisada nos alunos foi a procrastinacédo de tarefas, ou seja, 0
adiamento das tarefas escolares. Os nimeros dessa analise estdo representados conforme ilustra
o Grafico 6 no qual foi verificado que 1 aluno utiliza a estratégia “Frequentemente”, 3
“Sempre”, 2 “Raramente” e 1 “Algumas Vezes”. Para evitar a procrastinacdo das tarefas
escolares € preciso que o aluno saiba segmentar as tarefas em partes menores e, também,
gerenciar o tempo de cada atividade escolar e as atividades do seu dia a dia. Como foi
demonstrado no Grafico 3, a grande maioria dos alunos raramente gerenciam o tempo das
atividades e desta forma isso acaba impactando na procrastinacao das tarefas escolares.

Gréfico 6: Procrastinagdo de tarefas

Procrastinacao de tarefas

Frequentemente; 1

Algumas vezes;

1 Sempre; 3

Raramente; 2

Fonte: Elaborado pelo autor
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A estratégia de realizar autorregistros durante a execucdo das tarefas é fundamental
para os estudantes autorregulados. Os nimeros obtidos mostram que 3 alunos “Nunca” utilizam
0 autorregistro, uma estratégia que pode auxilia-los a obterem melhores resultados académicos.
Ainda temos que 1 “Raramente”, e 2 “Algumas vezes”. Apenas 1 aluno utiliza

“Frequentemente” conforme representacdo do Gréfico 7.

Gréfico 7: Autorregistro durante as tarefas

Autorregistro durante as tarefas

Frequentemente; 1

Nunca; 3

Algumas vezes;
2

Raramente; 1

Fonte: Elaborado pelo autor

A estratégia de monitoramento dos processos cognitivos durante as tarefas faz parte
da fase de execucdo do ciclo da autorregulacdo da aprendizagem discente proposta por
Zimmermann (2000, 2013). Nessa etapa é fundamental que o aluno exerga a auto-observagao
de seu desempenho coletando informacdes para avaliar a sua aprendizagem. Os resultados
obtidos para essa estratégia mostram que 3 alunos “Nunca” utilizam essa estratégia. Ainda
mostra que 1 “Raramente” e 2 “Algumas vezes”. Apenas 1 aluno monitora 0s processos

cognitivos. O Grafico 8 representa a estatistica.
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Grafico 8: Monitoramento dos processos cognitivos durante as tarefas.

Monitoramento de processos cognitivos durante
as tarefas

Frequentemente; 1

Nunca; 3

Algumas vezes;
2

Raramente; 1

Fonte: Elaborado pelo autor

Também analisou-se a atitude de aprendizado dos alunos no que se refere a estratégia
de autorreflex@o do aprendizado no final das tarefas. Conforme ilustra o Gréafico 9, observou-
se que 1 “Nunca” utiliza e 3 “Raramente”. Apenas 2 alunos “Sempre” e 1 “Algumas Vezes”
pratica a autorreflexdo do aprendizado no final das tarefas escolares. Essa atitude é muito
importante, pois possibilita o aluno avaliar o seu progresso diante das estratégias adotadas na
realizacdo das tarefas. O aluno, tendo a consciéncia de que suas metas e objetivos ndo foram
alcancados, podera realizar ajustes em seu comportamento para, assim, buscar um novo

processo de aprendizagem (Schunk & Zimmerman, 1998).

Gréfico 9: Autorreflexdo do aprendizado no final da tarefa

Autorreflexdo do aprendizado no final da tarefa

Nunca; 1

Sempre; 2

Algumas vezes;

1 Raramente; 3

Fonte: Elaborado pelo autor
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Em sintese, os resultados da analise dos dados coletados junto ao grupo-controle da
pesquisa através da técnica de observacao, evidenciou-se conforme o Grafico 10 que a maioria,
totalizando 4 alunos, utilizam “Nunca e Raramente” as estratégias de autorregulacdo da
aprendizagem no ambiente escolar, sendo esses de fundamental importancia para que se tenha
uma aprendizagem efetiva. Além disso, 1 aluno apenas utiliza as estratégias de autorregulacao
da aprendizagem “Algumas Vezes”. Os resultados corroboram com a hipétese da pesquisa que
tem como pressuposto que a maioria dos estudantes ndo conhecem boa parte das estratégias de
autorregulacéo da aprendizagem. A analise mostrou que a maioria dos discentes utilizam apenas
as estratégias de “Pedir ajuda” e “Interacdo entre colegas”. No entanto, a autorregulacdo da
aprendizagem é considerada um processo multidimensional que envolve dimensdes cognitivas,
metacognitivas e motivacionais (Zimmermann, 2013), logo, o estudante precisa saber gerenciar

todos esses processos para aprender de forma autorregulada.

Gréfico 10: Sintese dos resultados do Grupo-Controle

Sintese dos Resultados do Grupo-Controle

Frequentemente e
Sempre; 2

Nunca e Raramente;
4

Algumas vezes; 1

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2 Discusséo dos Resultados do Grupo-Controle versus Grupo de Aplicacdo

A segunda etapa de coleta de dados da pesquisa foi realizada com o grupo de aplicagdo
sendo observados, pelo docente da turma, 14 alunos os quais optaram em participar da pesquisa
conforme TCLE disponivel no Apéndice A. Neste segundo momento foram realizados diversos
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encontros nos quais o docente da turma trabalhou o Scrum em sala de aula utilizando o Sistema
de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra desenvolvido como produto dessa investigagéo.

Os resultados estdo apresentados por estratégias de autorregulacdo da aprendizagem
discente, assim como foi realizado na etapa anterior. Segundo Veiga Simdo (2002), as
estratégias de aprendizagem dizem respeito a atividades mentais que facilitam e desenvolvem
0s processos de aprendizagem escolar. Elas s@o sempre “conscientes e intencionais, dirigidas
para um objetivo relacionado com a aprendizagem” (VEIGA SIMAO, 2002, p.73). Para Lopes
da Silva e Sa (1997) as estratégias utilizadas para o aprender podem ser consideradas qualquer
procedimento adotado pelo aluno para a realizagéo de uma tarefa.

Nesse sentido, a primeira analise faz referéncia ao estabelecimento de metas e objetivos
pelos alunos frente aos estudos. Zimmermann (2000,2013); Rosario (2004) e Veiga Siméo
(2002) relatam em seus escritos que um aluno autorregulado € aquele que define seus objetivos
escolares e busca definir metas para o aprender.

Verificou-se que com a utilizacdo do Scrum em sala de aula através do Sistema de
Gerenciamento de Projetos Scrum memostra se obteve uma melhora significativa. Os discentes
ao utilizarem o sistema cadastraram ciclos e tarefas demostrando-se empenhados em definir as
metas e objetivos. Zimmermann (2000, 2013), destaca em suas pesquisas que o aluno
autorregulado € aquele que define os seus objetivos escolares e busca tragar metas para o0 seu
aprender. Ao abordar a questdo das metas, Pintrich (1999) sustenta que os alunos a entendem
como tudo o que é tracado com o objetivo de atingir resultados. A atitude do aluno de
estabelecer objetivos auxilia no alcance dos resultados escolares sendo um dos principais
fatores que contribuem para a definicdo da primeira fase do ciclo da autorregulacdo da
aprendizagem — fase de antecipagdo do modelo proposto por Zimmermann (2000, 2013).

A automotivacdo na realizacdo das tarefas € fundamental para que o aluno aprenda 0s
conteudos escolares de forma autorregulada. Em relacdo a automotivacdo na realizacdo das
tarefas, Rosario (2004) sustenta que a principal diferenca entre o aluno autorregulado em
relacdo ao ndo autorregulado, é que o primeiro mantém o nivel de motivacéo e persiste nas
tarefas mesmo quando esta com dificuldades. Nesse sentido, através do uso do Scrum em sala
de aula, os discentes atuaram como um time na qual todos os integrantes sdo considerados
importantes no contexto do Scrum. Essa caracteristica possibilitou a unido e o0 empoderamento
dos alunos contribuindo para a elevagdo do nivel de motivacdo em relagdo ao grupo-controle.

Em relacdo a estratégia de gerenciamento do tempo das tarefas, os alunos que gestam
0 tempo de suas atividades escolares apresentam melhores resultados académicos pois

distribuem o tempo proporcionalmente de acordo as caracteristicas da atividade, dificuldade,
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importancia das tarefas além de eliminarem elementos distraidores que poderiam perturba-los
(SILVA et al.,2004). No Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra, as tarefas
possuem um tempo estipulado para serem concluidas. Essa caracteristica exigiu do discente a
capacidade de organizacdo para o atendimento dos prazos estabelecidos. Além disso, os
cronogramas dos ciclos também permitiram aos discentes uma visdo geral do andamento do
projeto.

Avaliou-se também a estratégia de interacao entre colegas sobre as tarefas. Para essa
estratégia os alunos passaram a interagir menos no grupo de aplicacdo. Uma interpretacédo
possivel para esse resultado consiste no fato de que dada a organizacdo do Scrum e devido a
efetividade da autorregulacdo da aprendizagem discente obtida junto as demais estratégias
utilizadas, os alunos puderam desempenhar as atividades sem a necessidade frequente de
contatos. Assim, os alunos permaneceram focados na realizacédo das tarefas buscando conclui-
las no prazo previsto, deixando a interacdo entre colegas para momentos especificos que o
Scrum disponibiliza tais como o Daily Scrum Meeting, Sprint Review Meeting e Sprint
Retrospective Meeting.

A estratégia de procura por ajuda também foi avaliada nos alunos do grupo de
aplicacdo da pesquisa. Conforme Veiga Simdo (2002), pedir ajuda é uma estratégia utilizada
pelos alunos autorregulados e ressalta que o uso desta estratégia, durante a realizagdo das
tarefas, promove o sucesso académico uma vez que o aluno se concentra e supera obstaculos.
Nessa direcdo, o uso do Scrum em sala de aula, associado ao Sistema de Gerenciamento de
Projetos Scrum memostra, possibilitou nos alunos uma forma de pedir a ajuda de colegas e
também do professor. A ideia de time do Scrum, foi fundamental para a promocéo dessa
estratégia. O empoderamento dado aos alunos, que é sustentado na ideia de time e de que todos
0s integrantes séo importantes, promoveu o uso dessa estratégia de aprendizado através gerando
motivacao e comprometimento.

No grupo de aplicagdo também foi avaliada a procrastinacdo de tarefas. A
procrastinacdo de tarefas € uma atitude que prejudica a aprendizagem e o desempenho dos
alunos. Conforme Schouwenburg (2004), procrastinar tarefas ndo € o mesmo que nédo fazer
nada, ndo sendo sinbnimo de 6cio, mas é simplesmente, realizar outras atividades menos
importantes ao invés da pretendida. No Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum
memostra, para evitar a procrastinacdo de tarefas, foi desenvolvido uma estrutura na qual o
discente pode segmentar o seu projeto em pequenas partes, através da criacdo de ciclos e tarefas
de ciclos, priorizando-os de acordo com a necessidade e respeitando a data de término dos

projetos.
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A estratégia de realizar o autorregistro durante as tarefas também foi uma variavel
investigada entre os sujeitos de pesquisa. Através do uso do Scrum em sala de aula junto ao
grupo de aplicacdo, os alunos passaram a utilizar mais essa estratégia para o aprender. Em
relacdo a estratégia do autorregistro durante as tarefas, ¢ fundamental que o aluno faca
anotacOes dos aspectos mais importantes para posteriormente serem completados em casa com
outras informagdes (ROSARIO et al. 2007). O sistema proposto nessa dissertagio possibilitou
ao discente realizar o autorregistro durante a execucdo das tarefas através de uma area criada
para esse fim e que visa a promocdo dessa estratégia. Atraves desta funcionalidade, os alunos
fizeram anotacBes de topicos importantes a serem executados durante as tarefas, contribuindo
para uma melhora dos resultados.

O monitoramento de processos cognitivos durante as tarefas € uma estratégia
fundamental para que o aluno aprenda de forma autorregulada. O aprender uma nova tarefa
demanda uma série de estratégias, como por exemplo, 0 monitoramento de processos
cognitivos. Entretanto, conforme estudos de Veiga Siméo (2002), muitas vezes, os alunos,
possuem dificuldade de organizar suas tarefas e fazer relagdes com contetdo ja sistematizados
e, ndo refletem sobre como aprenderam. Nesta conjuntura, a pratica docente deve ser permeada
por formas que auxiliem o discente a promover a compreensdo necessaria para identificar e
adotar as estratégias apropriadas para aquisicdo de novos saberes e para regular o seu aprender.
O quadro Kanban implementado no Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra
pode ser utilizado pelos discentes para monitorar e regular suas tarefas. Ao visualizar o
progresso de suas tarefas no Kanban, o aluno pode regular suas a¢fes cognitivas buscando a
melhoria de seu desempenho através da mudanca de comportamento provocado pela reflexao
de sua aprendizagem.

A pratica de fazer a autorreflexdo do aprendizado no final das tarefas é comumente
realizada por estudantes autorregulados. Portanto, avaliou-se também essa estratégia de
aprendizado pois ela é fundamental para o processo do aprender de forma autorregulada. A
autorreflexdo do aprendizado segundo Zimmermann (2001), é um processo consciente de
reflex@o sobre o que se esta fazendo e de que forma estdo sendo feitas as tarefas académicas e
se desenvolve a partir do autoguestionamento. Através do uso do Scrum em sala de aula os
discentes, no final das tarefas, fazem um balanco reflexivo de sua aprendizagem ao final das
tarefas e, se o ele julgar que ndo atendeu suas expectativas podera reorganizar um novo ciclo
objetivando atender a efetividade das metas e objetivos previstos.

De acordo com os resultados da anélise dos dados coletados junto ao grupo de aplicacao

da pesquisa, 0 uso do Scrum em sala de aula, associado ao Sistema de Gerenciamento de
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Projetos Scrum memostra promoveram a utilizacdo de diversas estratégias autorregulatérias da
aprendizagem discente. Os alunos demostraram-se mais responsaveis pela regulagdo do seu
processo de aprendizado através da definicdo de metas e objetivos, geréncia do tempo de
execucdo das tarefas, pratica de autorregistros, automotivacdo e autorreflexdo do aprendizado

no final das tarefas entre outras.

5.3 O uso do Scrum em sala de aula associado ao Sistema de Gerenciamento de Projetos

Scrum memostra: A voz do Docente

Nesse subcapitulo apresentam-se os resultados da entrevista realizada junto ao docente
da turma de aplicacdo da pesquisa. A primeira pergunta referiu-se ao Sistema de Gerenciamento
de Projetos Scrum memostra, desenvolvido na pesquisa, € a pratica docente: VVocé acredita que
o sistema desenvolvido na pesquisa auxiliou na conducéo da pratica docente? Comente.

Segundo o docente da turma:

“Em parte sim, pois foi possivel acompanhar o andamento dos trabalhos. Por outro
lado, como eram varios alunos tive que acessar cada projeto um a um, o que demorou
muito tempo. Sugere-se que o sistema abra uma area central (dashboard) para o
docente, de modo que ele possa ver tudo que os alunos estdo fazendo, e 0 que esta
atrasado de uma maneira simples, porém concentrada em uma Unica interface
grafica” (DOCENTE DA TURMA).

Na préatica docente, o oficio do professor segundo Tardif (2000) implica uma série de
conhecimentos e habilidades as quais ndo devem ser engessados, mas devem ir além da técnica.
O trabalho cotidiano exige do professor a analise de situagdes e tomada de decisdes de
diferentes perspectivas visando promover a autorregulacéo da aprendizagem discente.

A tecnologia, inserida na sociedade, estd influenciando muito a vida das pessoas,
alterando a forma de aprender. Nesse contexto, a escola precisa acompanhar esses avancos
utilizando a tecnologia em sala de aula com um objetivo definido. Dessa forma, conforme o
relato do docente da turma, o uso do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra
contribuiu para o acompanhamento da aprendizagem dos alunos, logo, o uso dessa tecnologia
em sala de aula, representa uma forma de auxiliar o docente em seu oficio. A sugestdo de
melhoria da aplicacao sugerida pelo docente sera abordada no subcapitulo “Aprimoramento do
Sistema Desenvolvido”.

Outro questionamento realizado ao docente da turma referiu-se ao Scrum e ao Sistema

de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra: Vocé acredita que o uso do Scrum, associado



80

ao sistema proposto, auxiliou o docente na promocéao das estratégias autorregulatérias da
aprendizagem? Comente. Para a docente da turma: “Sim, porgque como a disciplina trabalha
usando projetos ficou mais facil acompanhar e controlar a execucéo dos projetos” (DOCENTE
DA TURMA).

O uso de estratégias no aprendizado de uma nova tarefa é essencial para que se tenha
uma aprendizagem efetiva. Nessa dire¢éo e, devido ao fato do Scrum contemplar muitas das
estratégias de autorregulacdo da aprendizagem, estas foram trabalhadas em sala de aula.
Conforme as palavras do docente da turma, por meio do Scrum foi possivel acompanhar e
controlar a execucao dos projetos dos discentes.

Também questionou-se 0 docente sobre a importancia dos cursos de formacao para a
pratica docente. Para promover estratégias de autorregulacao da aprendizagem na pratica
docente, vocé considera primordial que os docentes tenham uma formacao continuada
sobre 0 assunto? Comente. Segundo a docente ““é indispensavel ter uma formacao especifica,
pois muitas vezes nds docentes ficamos em davida se estamos abordando o tema corretamente”
(DOCENTE DA TURMA).

Nessa perspectiva, a pratica docente deve ser acompanhada de cursos de formacao
continuada tendo em vista que o professor ndo deve dominar exclusivamente uma disciplina,
mas um conjunto de conhecimentos chamados de saberes docentes (TARDIF, 2000). Sendo
assim, o relato do docente deixa clara a necessidade de investir em cursos de formagéo
continuada com foco no ensino de estratégias de autorregulacdo da aprendizagem discente

favorecendo o oficio de ensinar e aprender e constituicdo dos saberes docentes.

5.4 O uso do Scrum em sala de aula associado ao Sistema de Gerenciamento de Projetos

Scrum memostra: A voz dos Discentes

O feedback dos discentes sobre 0 uso do Scrum em sala de aula associado ao Sistema
de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra, desenvolvido na dissertacdo, é fundamental
para o pesquisador buscar respostas para a investigacdo. Nesse sentido e, tendo a finalidade de
coletar informacdes sobre o assunto, formulou-se algumas questdes as quais foram direcionadas
aos discentes.

A primeira, faz referéncia ao uso do Scrum em sala de aula associado a aplicacdo
desenvolvida: Vocé acha que o uso do Scrum em sala de aula, associado ao Sistema de
Gerenciamento de Projetos Scrum memostra desenvolvido pelo pesquisador, promove

processos de autorregulacdo da aprendizagem discente, ou seja, possibilita que o aluno
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conheca novas estratégias para o processo de aprender uma nova tarefa? Comente.
Algumas respostas obtidas dos alunos seguem abaixo:

“Sim, pois adiciona um processo amplamente utilizado na rotina do aprender”
(Aluno A).

“Acredito que o0 Scrum seja uma boa ferramenta de aprendizagem” (Aluno B).
““Sim, pois é uma forma mais pratica e organizada de entender a tarefa” (Aluno C).

“Acredito que pode ajudar, mas a organizacdo sempre vai depender do aluno”
(Aluno D).

“Organiza as tarefas para a aprendizagem” (Aluno E).

As respostas dos alunos demonstraram que houve promogdo de estratégias de
autorregulacéo da aprendizagem através do uso do Scrum em sala de aula associado ao Sistema
de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra. Por meio das ferramentas os alunos passaram
a gerenciar 0 seu processo de aprendizagem controlando seus esforgos, gestando o tempo,
definindo metas e objetivos e refletir sobre o processo de aprender.

A segunda questdo buscou informacdes a fim de verificar se as funcionalidades do
Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra desenvolvido como produto desta
investigacdo possibilitaram ao aluno assimilar e entender melhor a disciplina: VVocé acha que
as funcionalidades do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra
desenvolvido pelo pesquisador possibilitaram ao aluno assimilar e entender melhor os

conceitos desta disciplina? Comente. Conforme algumas das respostas obtidas dos alunos:

““Sim, pois é uma forma melhor de organizar as atividades™ (Aluno F).

“Acho que é uma boa ferramenta para gerenciar melhor todas as tarefas dadas™
(Aluno G).

“Auxilia o aluno a organizar as tarefas e permite ao professor manter feedback
constante™ (Aluno H).

“Acredito que o aplicativo cumpre com o seu objetivo no sentido de gerenciar
projetos” (Aluno I).

De acordo com as respostas dos alunos verificou-se que o Sistema de Gerenciamento
de Projetos Scrum memostra desenvolvido como produto dessa dissertagdo cumpre com o seu
objetivo contribuindo para que os alunos assimilassem e entendessem os conceitos da disciplina

atraveés do uso de estratégias de autorregulacéo da aprendizagem discente.
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5.5 Sugestdes de melhorias para o Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra

Segundo a coleta de dados realizada junto ao docente da turma e alunos do grupo de
aplicacdo da pesquisa, idealiza-se a implementacdo de melhorias na ferramenta desenvolvida.
Assim, questionou-se aos sujeitos de pesquisa “Em relacéo ao Sistema de Gerenciamento de
Projetos Scrum memostra desenvolvido pelo pesquisador, quais funcionalidades vocé
sugere e que poderiam ser implementadas para melhorar o sistema? Comente”. As

sugestdes de melhorias sdo indicadas a seguir:

“Sugere-se que o0 sistema abra uma area central (dashboard) para o docente, de modo
que ele possa ver tudo que os alunos estao fazendo, e 0 que esta atrasado de uma
maneira simples, porém concentrada em uma Unica interface grafica” (Docente da
turma).

“Adicionar navegabilidade no titulo das sessdes’ (Aluno J).

“Implementar a movimentagéo das tarefas no quadro kanban utilizando o recurso
drag and drop da tecnologia jquery” (Aluno K).

“Repensar a obrigatoriedade do campo “descri¢do” de ciclos e tarefas tendo em vista
gue em muitas vezes 0s nomes ja sdo autoexplicativos™ (Aluno L).

“Diminuir o tempo de exibicdo das mensagens de sucesso e erro nos cadastros e nas
edicgBes de registros” (Aluno M).

“Adicionar um filtro para a busca das tarefas dos ciclos” (Aluno N).

“Rever as cores dos botdes, muitas funcionalidades para uma cor” (Aluno O).

O produto proposto e aplicado em sala de aula colaborou também para que os alunos
fornecessem informacdes as quais tem por objetivo implementar melhorarias na ferramenta e
nas funcionalidades que passaram despercebidas na analise de requisitos. Essas informac6es
contribuem para refletir e planejar novamente o sistema proposto no sentido de sempre buscar

a melhoria continua da ferramenta desenvolvida.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A aprendizagem autorregulada € um constructo que esta presente no ambiente escolar,
mas ainda é pouco explorado. Para o discente promover o aprender a aprender é necessario que
ele esteja imerso nessa cultura de desenvolvimento de estudante autorregulado (SERAFIM,
BORUCHOVITCH, 2010). Neste sentido, este estudo teve como objetivo relatar, avaliar,
planejar e executar a aplicacdo da pratica da metodologia agil Scrum em sala de aula, associado
ao Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra, buscando promover processos de
autorregulacdo da aprendizagem discente. A metodologia agil Scrum contempla muitas
estratégias de aprendizado as quais sdo também defendidas pelo constructo da autorregulacdo
da aprendizagem proposta por ZIMMERMANN (2000, 2013).

Neste enquadramento, verificou-se que o uso do Scrum em sala de aula, associado ao
Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra, contribuiu aos sujeitos de pesquisa na
promogcdo de processos autorregulatorios da aprendizagem discente, uma vez que as atitudes
desses alunos demonstraram uma tomada de consciéncia, gestao e controle do seu processo de
aprendizagem.

A autorregulacdo da aprendizagem associada ao Scrum consiste em um processo ciclico
e multidimensional que envolve as dimensfes cognitivas, metacognitivas e motivacionais
(ZIMMERMANN, 2013). Assim sendo, o discente, necessita saber gerenciar todos esses
processos para ter a consciéncia do aprender a aprender de forma autorregulada.

A partir dos resultados do grupo-controle constatou-se que o0s estudantes ndo utilizam
em suas atividades escolares boa parte das estratégias de autorregulacdo da aprendizagem, as
quais sdo fundamentais para uma aprendizagem efetiva. Diante dessa constatacao interpreta-se
que esses alunos ainda ndo tiveram a oportunidade de refletir sobre a importancia dessas
estratégias para o aprendizado. O discente deve ser um agente ativo no processo de
aprendizagem dirigindo suas metas e objetivos, planejando sua execucgéo e autorrefletindo sobre
0 mesmo num processo ciclico. Os processos de ensino e aprendizagem séo influenciados pelo
meio em que este aluno se encontra e a forma como interage com 0s sujeitos ao seu redor.

Diante disso e da necessidade de buscar sempre a melhoria dos processos de ensino e
aprendizagem & preciso investir na formacao dos professores visto que os resultados também
evidenciaram que o docente investigado tem duvidas se estd abordando corretamente a
autorregulacéo da aprendizagem em sala de aula. Por isso € fundamental que o professor esteja

a frente da turma para ensinar e incentivar os alunos com formas de como podem promover sua
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aprendizagem. Os cursos de formagdo continuada que promovem experiéncias autorreflexivas
e metacognitivas vao ao encontro da oferta de um espacgo que instigue habilidades e, assim,
facilite o processo de ensino e aprendizagem através da autorregulacédo de seus alunos.

A pesquisa também contribuiu para a ampliacdo do conhecimento acerca das estratégias
da aprendizagem autorregulada. Para aqueles que aspiram tornar-se professores, a pesquisa
contribui ndo somente para fomentar o ensino de forma autorregulada, mas também para o
fortalecimento da sua propria aprendizagem durante os cursos formacgédo. Alem disso, nao se
tem a pretensao de apresentar uma conclusédo definitiva do uso do Scrum em sala, uma vez que,
a autorregulacdo da aprendizagem é um processo multidimensional envolvendo varidveis
cognitivas, metacognitivas e motivacionais, mas sim uma contribuicéo e reflexdo do ensino das
estratégias que favorecem o aprendizado do aluno de forma autorregulada. Além disso, durante
a pesquisa e desenvolvimento do produto, novas tecnologias foram aprendidas e, essa
experiéncia, possibilitou a visdo de trabalhos futuros com o intuito de melhorar o produto
apresentado, encontrando formas de promover ainda mais o ensino e a aprendizagem.

A pesquisa realizada foi aplicada em sujeitos de pesquisa da area da informatica que
foram os discentes do Curso Superior em Sistemas para Internet do IFRS Campus Porto Alegre.
Desta forma, para trabalhos futuros, a intencdo € aplicar a pesquisa em alunos e professores de
outros cursos, submetendo-os a uma avaliagdo do uso do Scrum em sala de aula bem como do
Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra desenvolvido. Neste ambito, o objetivo
é verificar se a aplicacdo implementada, baseada na metodologia &gil Scrum, atende um publico
diferente do que foi estudado. O resultado possibilitara a melhoria continua do sistema e a
ampliacdo das possibilidades do conhecimento das estratégias de autorregulacdo da
aprendizagem pelos docentes e discentes.

Tambem, pretende-se estudar formas de promocéo do ensino das estratégias que foram
atendidas parcialmente. A implementacdo de novas funcionalidades, bem como a realizacéo de
novas adaptac6es da metodologia agil Scrum poderdo contribuir na promocao dessas estratégias
de autorregulacdo da aprendizagem discente.
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) a participar voluntariamente da pesquisa, “Scrum em sala de
aula: metodologia agil como forma de promocdo de processos autorregulatorios da
aprendizagem discente”, que constitui a dissertacdo de conclusdo do Curso de Mestrado
Profissional em Informatica na Educacdo do mestrando Fernando Sartori orientado pelo
professor Dr. Fabio Yoshimitsu Okuyama e coorientado pela professora Dr® Marcia Amaral

Corréa de Moraes.

A JUSTIFICATIVA, OS OBJETIVOS E OS PROCEDIMENTOS:
De acordo com a Lei das Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, consta no artigo 12 da Lei
n°. 9.394, de 20 de dezembro de 1996 que é designada a escola o encargo de elaborar e executar
a sua proépria proposta de Projeto Pedagogico o qual deve articular-se com a comunidade de
forma a criar possibilidades educativas sustentadas através da integracdo entre sociedade e
escola. Ainda, na mesma lei, consta nos artigos 13° e 14° que a elaboracdo do Projeto
Pedagogico da escola deve contemplar a participacdo dos docentes e da comunidade escolar de
tal forma que a participacao coletiva legitime o processo de construcdo e execucao e avaliagdo
do Projeto Politico Pedagogico.
A pesquisa tem como objetivo principal relatar, avaliar, planejar e executar a aplicacdo da
pratica do Scrum em sala de aula atraves de um Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum
memostra visando promover processos de autorregulacdo da aprendizagem discente.
Para atingir o objetivo geral propde-se os seguintes Objetivos Especificos:
o Verificar quais estratégias de autorregulacdo da aprendizagem sdo utilizadas pelos
discentes;
e Verificar se 0 uso do Scrum, associado ao sistema proposto, promove processos de
autorregularizacao da aprendizagem discente;
e Identificar quais estratégias de autorregulacdo da aprendizagem discente séo
promovidas com o uso do Scrum em sala de aula;
e Trabalhar a Scrum em sala de aula;

o Verificar se o sistema proposto auxilia na condugéo da pratica docente;

Os instrumentos de pesquisa visam a realizacéo da coleta de dados que nesta pesquisa sera feita
em dois momentos: o primeiro utilizando a técnica da observacdo e 0 segundo momento

utilizando o questionario.
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Na primeira etapa desta pesquisa, 0 plano de observagéo serd utilizado na turma do semestre
2017/2 denominada de grupo-controle da pesquisa. O docente da referida turma ira observar os
alunos ao longo do semestre. As questdes que compdem o plano de observacdo foram criadas
a partir das trés fases ciclicas da autorregulacdo da aprendizagem proposto por Zimmerman
(2013), nos fundamentos da metodologia &gil Scrum e no instrumento de coleta de dados de
Rosario e colaboradores (2007). Este instrumento de coleta de dados possui 0 objetivo de
identificar quais as estratégias de autorregulacao da aprendizagem séo utilizadas pelos alunos.
Paralelo a coleta de dados sera realizado o desenvolvimento do produto desta pesquisa: 0
Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra. Neste momento, segundo Pressman
(2011), o pesquisador ird utilizar diferentes métodos técnicos e ferramentas tecnoldgicas que
compdem o processo de desenvolvimento de software.

A segunda etapa desta pesquisa acontecera no semestre seguinte com a turma 2018/1 a qual
passara a utilizar o Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra que foi
desenvolvido com vistas a promover processos de autorregulacdo da aprendizagem discente
utilizando a metodologia Scrum. Nesta etapa, ha um esfor¢o do pesquisador em apresentar e
aplicar seu produto no objeto de estudo e fazer a coleta de dados.

No final do semestre de 2018/1 o questionario serd aplicado aos alunos. Através desses
instrumentos de pesquisa serdo coletados dados que serdo analisados e compilados com o
proposito de identificar se 0 uso do Scrum, associado ao Sistema de Gerenciamento de Projetos
Scrum memostra promove processos de autorregulacéo da aprendizagem discente. A entrevista
ndo estruturada € outra técnica que serd utilizada na investigacdo. A mesma sera direcionada ao

docente da disciplina da referida turma.

DESCONFORTOS, RISCOS E BENEFICIOS:

Esta atividade pode trazer como risco aos sujeitos de pesquisa 0 nao desenvolvimento de
processos autorregulatérios da aprendizagem discente. Caso isso ocorra, as aulas seguirdo
normalmente sem o uso do sistema proposto. A pesquisa também pode causar algum tipo de
desconforto aos sujeitos quando estiverem sendo observados ou no momento em que forem
responder ao questionario. Nesse caso, 0 pesquisador podera auxiliar esclarecendo a questéo e
as davidas necessarias. Como beneficios aos sujeitos de pesquisa, a investigacdo proporcionara
a promocdo de processos autorregulatorios da aprendizagem discente bem como o
conhecimento de estratégias de autorregulacdo da aprendizagem que sdo fundamentais para

uma aprendizagem de qualidade e para o sucesso escolar. Também a pesquisa possibilitara que
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alunos e professores criem uma cultura de colaboracéo e de intera¢do formando sujeitos criticos

e reflexivos mediante uma sociedade tecnoldgica.

GARANTIA DE ESCLARECIMENTO, LIBERDADE DE RECUSA E GARANTIA DE
SIGILO:

Vocé sera esclarecido (a) sobre a pesquisa em qualquer aspecto que desejar, sendo livre para
recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper a participacdo a qualquer
momento. A sua participacdo € voluntaria e a recusa em participar nao ird acarretar qualquer
penalidade ou perda de beneficios. O pesquisador ird tratar a sua identidade com padrdes
profissionais de sigilo. Seu nome ou o material que indique a sua participacdo ndo serd
divulgado. VVocé néo serd identificado (a) em nenhuma publicacdo que possa resultar deste
estudo. Uma copia deste consentimento informado sera arquivada na Coordenacédo do Curso de

Mestrado Profissional em Informatica na Educacéo.

CUSTOS DA PARTICIPACAO, RESSARCIMENTO E INDENIZACAO POR
EVENTUAIS DANOS:
A participacdo no estudo ndo acarretara custos para vocé e ndo serd disponivel nenhuma

compensacéo financeira adicional.

DECLARACAO DO PARTICIPANTE OU DO RESPONSAVEL PELO
PARTICIPANTE:
Eu, , fui informada (0) dos objetivos da

pesquisa acima de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que em qualquer
momento poderei solicitar novas informacdes e motivar minha decisdo se assim o desejar. Em
caso de duvidas poderei contatar o aluno de mestrado Fernando Sartori, o professor orientador
Dr. Fabio Yoshimitsu Okuyama ou o Diretor de pesquisa de Mestrado Profissional em
Informatica na  Educacdo  através dos e-mails  pdpi@poa.ifrs.edu.br  ou
josiane.ramos@poa.ifrs.edu.br, ou dos telefones (51) 3930-6010 ou (54) 997019180. Também
é possivel encontra-los no Campus Porto Alegre do IFRS, situado na Rua Cel. Vicente, 281,
Bairro Centro, CEP 90.030-041, Porto Alegre/RS.
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Declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma cépia deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas

duvidas.
Nome Assinatura do Participante Data
Nome Assinatura do Pesquisador Data
Nome Assinatura da Direcdo de Pesquisa Data

Em caso de ddvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar:
Comité de Etica em Pesquisa — CEP/IFRS

Rua General Os6rio, 348 - Centro - Bento Gongalves - RS - CEP: 95700-000,

Tel: (54) 3449-3340

E-mail: cepesquisa@ifrs.edu.br
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APENDICE B - Instrumento de Coleta de Dados da Primeira Etapa: Identificacdo das
estratégias de autorregulacdo da aprendizagem discente

Instrucdes de preenchimento:

O questionario a seguir apresenta um conjunto de questdes que serdo utilizadas pela docente
Silvia de Castro Bertagnolli junto aos alunos do 4° semestre do curso de Tecnologia em
Sistemas para Internet do Instituto Federal de Educacéo do Rio Grande do Sul - Campus Porto
Alegre, na disciplina de Programacao para Web Il1. O objetivo € utilizar a turma como grupo-
controle da pesquisa de dissertacdo do mestrando Fernando Sartori, orientado pelo Professor
Dr. Fabio Yoshimitsu Okuyama e coorientado pela Professora Dr2. Méarcia Amaral Corréa de
Moraes, a fim de identificar as estratégias de autorregulacdo da aprendizagem utilizadas pelos
alunos antes e depois de aplicar em sala de aula o sistema proposto pela pesquisa. O docente
devera preencher o questionario baseado na observacéo dos alunos, e sera feito duas vezes. A
primeira no inicio e a segunda no final do semestre.

O questionario para identificacdo das estratégias de autorregulacdo da aprendizagem discente
é composto por questdes criadas tendo como base as trés fases ciclicas da autorregulacéo da
aprendizagem proposta por Zimmermann (2000, 2013), os fundamentos da metodologia agil
Scrum, e 0 questionario de Rosério e Colaboradores (2007).

Com base na observacgéo dos alunos, preencha com um X a opc¢éao que melhor representa as
guestdes:

Algumas

F ntecipaca Nunca | Raramente
ase de antecipacgéo Veres

Frequentemente | Sempre

1. O aluno estabelece
metas e objetivos antes
de iniciar uma tarefa?

2. O aluno estabelece
estratégias
(planejamento,
execucdo de tarefas
prioritarias) para a
realizacao das tarefas?

3. O aluno se
automotiva (confiante,
convicgdo de que é
capaz) para a realizacéo
das tarefas?



http://www.poa.ifrs.edu.br/index.php?option=com_ifrs&view=servidor&id=58&Itemid=321
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Fase de execucdo

Nunca

Raramente

Algumas
vezes

Frequentemente

Sempre

4. O aluno sabe
gerenciar o tempo para
a realizacdo das tarefas?

5. O aluno interage com
0s colegas sobre as
tarefas?

6. O aluno procura
ajuda de alguém
(colegas ou professores)
diante de uma
dificuldade?

7. O aluno compartilha
seus problemas com os
colegas de forma que
todos saibam das
dificuldades e como
soluciona-las?

8. O aluno procrastina
(adia) tarefas?

9. O aluno mantém
autocontrole, ou seja,
mantém foco na tarefa?

10. O aluno realiza
autorregistro
(anotagdes) durante a
realizacao das tarefas?

11. O aluno realiza o
monitoramento de
processos cognitivos?
(monitora a forma como
ele aprende)

Fase de autorreflexdo

Nunca

Raramente

Algumas
vezes

Frequentemente

Sempre

12. O aluno, ao concluir
uma tarefa, avalia o que
aprendeu?

13. O aluno, ao concluir
uma tarefa, faz uma
autorreflexao do seu
aprendizado?
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14. O aluno, ao concluir
uma tarefa, avalia se as
metas e objetivos
previamente definidos
foram alcancados?

15. O aluno, ao concluir
uma tarefa, avalia se a
estratégia adotada foi
satisfatoria?
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APENDICE C - Instrumento de Coleta de Dados da Segunda Etapa: Identificacdo das
estratégias de autorregulacdo da aprendizagem discente

Prezado(a) aluno(a)

Este questionéario foi desenvolvido com o objetivo de nos ajudar a obter informagdes sobre as

estratégias de aprendizagem que voceé utiliza em seu curso. Nao hé respostas certas ou erradas.

Marque com um “X” a opgao que melhor vocé se percebe.

1) Vocé estabelece metas e objetivos antes de iniciar uma tarefa?

( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes
( ) Frequentemente
( ) Sempre

2) Vocé estabelece estratégias (planejamento, execucdo de tarefas prioritarias) para a
realizacéo das tarefas?

( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

3) Vocé se automotiva (é confiante, possui convic¢do de que é capaz) para a realizacao das
tarefas?

( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

4) Vocé gerencia o tempo para a realizacédo das tarefas?
( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre
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5) Vocé interage com os colegas sobre as tarefas?
( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

6) Vocé procura ajuda de alguém (colegas ou professores) diante de uma dificuldade?
( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

7) Vocé compartilha seus problemas com os colegas de forma que todos saibam das
dificuldades e como solucionéa-las?

( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

8) Vocé procrastina (adia para mais tarde) tarefas?
( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

9) Vocé mantém autocontrole, ou seja, mantém foco na tarefa?
( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

10) Vocé realiza autorregistro (anotacdes) durante a realizacdo das tarefas?
( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre
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11) Vocé realiza 0o monitoramento de processos cognitivos, ou seja, monitora a forma como
vocé aprende?

( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

12) Depois de realizar uma tarefa vocé avalia o que aprendeu?
( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

13) Ao concluir uma tarefa vocé faz uma autorreflexao do seu aprendizado?
( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

14) Ao concluir uma tarefa vocé avalia se as metas e 0s objetivos previamente definidos
foram alcancados?

( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

15) Ao concluir uma tarefa, vocé avalia se a estratégia adotada foi satisfatoria?
( ) Nunca

( ) Raramente

( ) Algumas vezes

( ) Frequentemente

( ) Sempre

16) Vocé acha que o uso do Scrum em sala de aula, associado ao Sistema de Gerenciamento
de Projetos Scrum memostra desenvolvido pelo pesquisador, promove processos de
autorregulacédo da aprendizagem discente, ou seja, possibilita que o aluno conheca novas
estratégias para o processo de aprender uma nova tarefa? Comente.
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17) Vocé acha que as funcionalidades do Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum
memostra desenvolvido pelo pesquisador possibilitam ao aluno assimilar e entender
melhor os conceitos desta disciplina? Comente.

18) Em relagdo ao Sistema de Gerenciamento de Projetos Scrum memostra desenvolvido
pelo pesquisador, quais funcionalidades vocé sugere e que poderiam ser implementadas
para melhorar o sistema? Comente.




APENDICE D - Dados Tabulados por Fase da Autorregulacdo da Aprendizagem

Discente: Primeira Etapa da Coleta de Dados

FASE DE ANTECIPACAO

Questdo | Nunca | Raramente | Algumas Vezes | Frequentemente Sempre
1 1 4 0 2 0
2 0 1 4 2 0
3 0 2 3 1 1
FASE DE EXECUCAO
Questdo | Nunca | Raramente | Algumas Vezes | Frequentemente Sempre
4 0 5 1 0 1
5 0 1 1 4 1
6 2 2 0 3 0
7 0 1 3 2 1
8 0 2 1 1 3
9 1 1 0 3 2
10 3 1 2 1 0
11 3 1 2 1 0
FASE DE AUTORREFLEXAO
Questdo | Nunca | Raramente | Algumas Vezes | Frequentemente | Sempre
12 1 2 2 1 1
13 1 3 1 0 2
14 1 1 3 0 2
15 3 0 2 0 2




APENDICE E - Dados Tabulados por Fase da Autorregulacio da Aprendizagem Discente

- Segunda Etapa da Coleta de Dados

FASE DE ANTECIPACAO

Questdo | Nunca | Raramente | Algumas Vezes | Frequentemente Sempre
1 1 2 4 5 2
2 1 2 4 3 4
3 1 2 4 3 4
FASE DE EXECUCAO
Questdo | Nunca | Raramente | Algumas Vezes | Frequentemente Sempre
4 2 3 3 1 5
5 2 5 2 0 5
6 2 3 2 1 6
7 2 4 3 1 4
8 4 1 4 0 5
9 2 3 1 4 4
10 2 3 3 3 3
11 3 4 3 1 3
FASE DE AUTORREFLEXAO
Questdo | Nunca | Raramente | Algumas Vezes | Frequentemente Sempre
12 1 6 2 1 4
13 1 5 3 1 4
14 1 4 4 1 4
15 1 5 4 0 4




APENDICE F - Diagrama de Caso de Uso
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APENDICE G - Diagrama Entidade-Relacionamento
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APENDICE H - Interface de Criac&o de Conta

Criar uma conta

Nome completo
CPFF |2
Senha

Repita a senha

Fonte: Elaborado pelo autor



APENDICE I - Interface de Login do Sistema

&8 scrum
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Fonte: Elaborado pelo autor
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ANEXOS
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ANEXO A - Conhecimento de Estratégias de Autorregulacdo (CEA) por Pedro Rosario e
Colaboradores (2007)

Questionario scbre as Estratégias de Autorregulacgdo
(Roséario & cols., 2007)

Responda as afirmativas abaixo, assinalando a opgdo que vocé considera mais
correta (somente uma):

1. Antes de comegar a fazer gualquer tarefa (prova, trabalho) & importante:
a.( ) Pensar nos objetives e melas e, considerando os recursos pessoais, fazer um

plano para alcanca-los.

b.( ) Esperar que o professor diga o que & preciso fazer.
c.{ ) Comegar a estudar sem perder tempo, evilando desculpas.

2. Um aspecto fundamental no estudo é a organizagdo e a gestio do tempo, 0 que
implica em:
a( ) Elaborar horarios para organizar o tempo na semana anterior &s provas.

b.{ ) Elaborar horarios pessoais que incluem o tempo de estudo didro, de preparagio
para as provas, de trabalhos e de lazer,

c.{ ) Ser flexivel na realizagio das larefas, deixando espaco para a improvisaco e
evitando a rigidez e o estresse,

3. Para evitar a procrastinagao, isto é, adiar as tarefas de estudo para mais tarde, o

melhor é:
af( ) Recompensar a si mesmo no caso de conseguir acabar a tarefa dentro do
prazo,
b.{ ) Dividir uma tarefa complexa em pequenas metas e distribuir o tempo para cada
uma,

ci{ ) Tentar motivar-se com outras coisas (ir tomar café, conversar na fﬁrﬂm&r...} -]
realizar a tarefa depois.

4. Para realizar anotagdes que sejam eficazes para estudar e se preparar para as
provas, é importante:
af ) Tentar escrever literalmente tudo o que o professor diz.
) Fazer copias anotagdes do(a) melhor aluno(a) da turma.
) Anotar os aspectos mais importantes e completa-los em casa com outras
infarmacdes.

5. Sublinhar é uma técnica de estudo cuja fungao principal é:
af( ) Assinalar as partes que depois devem ser estudadas.
b.({ ) Selecionar a informag&o mais importante depois de ler e compreender o texto.
c.( ) Destacar as informagdes com cores tornando-as mais motivadoras e
facilitadoras para o estudo.
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6. Os resumos e esguemas tém como objetivo:
a( ) Organizar e elaborar de forma pessoal a informag&o, hierarquizando-a segundo
a importancia.
b.( ) Reduzir a informacso facilitando a larefa de estudo.
.l 1) Agrupar a informagao para memorizar,

7. Para estudar e aprender um texto, & importante memorizar de forma compreensiva,
o que implica em:
alfl ) Reescrever os conleldos para aprendé-los.

b.( ) Relacionar a nova informagico com os conhecimentos anteriores, procurando
esiabelecer ligagbes.
- Repetir os novos conteddos vérias vezes alé saber de cor.

B. Na preparagio para as avaliages, deve-se:
a.( ) Estudar, sobretudo, nas vésperas para conseguir lembrar do conteldo,
b.( ) Rever as aulas em casa ou copiar os cadernos para ter as anotagdes em dia.
e ) Considerar o tipo de avaliagdo, ja que as estralégias de estudo devern adeguar-
se a mesma.

8. No estudo pessoal, a procura de ajuda perante uma dificuldade, & considerada:

alf ) Uma maneira construtiva @ muite imporante de resolver os problemas quando
ndo conseguimos fazer sozinho.
Uma estratégia Util para evitar um provavel insucesso.

b. (
C. Uma forma de “jogar tudo para o ar” e desistir,

]
)
10. Depois de realizar um trabalho ou uma prova, deve-se:

a. }) Esperar pela nota e ndo fazer nada, porque o importante j& esté feito.

b.{ ) Analisar o que se fez e os resullados obtidos para firar conclusGes e melhorar,
et ) Avaliar os resultados obtidos por comparagio com os de oulros colegas.

Grupn de Pesquisa Psicologia @ Educagio Superior = Universidade Estadual de Campinas - Unicamp
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