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Resumo. Métodos ageis representam uma alternativa no contexto de desenvolvimento de software,
possibilitando otimizagdo ao processo. O conceito agil foi estendido para uma série de cenarios,
inclusive o educacional. Tem-se por objetivo discutir a cultura 4gil no ensino, a partir de comparagao
dos manifestos ageis para educagdo e de uma pesquisa conduzida com docentes da area de Tecnologia
da Informacao (TI). Trata-se de uma pesquisa exploratoria mista, com abordagem quali e quantitativa.
Para o comparativo dos métodos ageis foi realizado um levantamento bibliografico e para a pesquisa
com docentes foi encaminhado um questionario on-line, em que a estratégia bola de neve foi adotada.
Resultados apontaram que poucos conhecem os manifestos ageis para educacdo, métodos ageis ndo sao
muito utilizados no ensino, o conceito de agilidade ¢ entendido de forma heterogénea e foram
percebidas melhorias em habilidades nos alunos como comunicacdo, colaboragdo, capacidade de
resolver problemas e autonomia.

Palavras-chave: ensino centrado no aluno; tecnologia; aprendizagem; processo de ensino-
aprendizagem; técnicas de ensino-aprendizagem.

Abstract. Agile methods represent an alternative in the context of software development, enabling
process optimization. The agile concept was extended to a number of scenarios, including the
educational one. The aim is to discuss the agile culture in education, based on a comparison of agile
manifestos for education and a survey conducted with professors in the area of Information Technology
(IT). This is a exploratory research, with a qualitative and quantitative approach. A bibliographical
survey was carried out and for the research with professors an online questionnaire was sent, in which
the snowball strategy was adopted. Results showed that few people know about agile manifestos for
education, agile methods are not widely used in education, the concept of agility is understood in a
heterogeneous way and improvements were noticed in students' skills such as communication,
collaboration, ability to solve problems and autonomy.

Keywords: student-centered teaching; technology; learning; teaching-learning process; teaching-
learning techniques.

1. INTRODUCAO

Um descontentamento global na comunidade de desenvolvimento de software, com as
praticas adotadas na érea até entdo, conduziu pesquisadores e profissionais a questionarem o
uso dos modelos prescritivos, também chamados de tradicionais, convencionais e dirigidos a
planos. Entende-se por modelos prescritivos aqueles que definem um conjunto distinto de
atividades, acgdes, tarefas, marcos e produtos de trabalho necessarios para desenvolver software
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(Pressman & Maxim, 2020). Além disso, fornecem um roteiro favoravel para a engenharia de
software, contudo, caracterizam-se pela linearidade, rigidez na execugao e imposi¢ao excessiva
de planejamento e documentagao.

Na abordagem convencional, o cliente tem contato com o grupo de desenvolvimento no
inicio, quando os requisitos estiverem sendo negociados e no final, quando o software estiver,
na visdo da equipe, completamente pronto para uso, o que dificulta o acompanhamento do
progresso do trabalho e a realizacdo de modificagcdes que podem surgir durante o processo.
Este distanciamento pode ocasionar um desacordo entre as partes, caso o software entregue
ndo atenda as necessidades e aos requisitos do cliente. De certa forma, ha uma imposi¢ao de
uma solugdo que representa uma visdo pouco realista, uma vez que muito tempo pode ter
passado desde o contrato dos requisitos até a entrega do produto.

Para Ambler (n.d.), os métodos tradicionais, que tém como principal representante o
modelo Cascata (Royce, 1970), sdo considerados pesados, pois demandam uma grande
quantidade de documentagdo. Além disso, ¢ dificil acomodar mudangas, uma vez que o ciclo
de desenvolvimento ¢ pouco adaptavel (Pressman & Maxim, 2020; Sommerville, 2021). Esses
métodos se mostraram inadequados para atender um mundo marcado por transformacdes
rapidas e pela inevitabilidade de apresentar respostas, em tempos cada vez mais curtos. Aliada
a imprescindibilidade progressiva das empresas em dispor de softwares para apoiar seus
negdcios, tornou-se premente ressignificar os paradigmas.

Assim, em fevereiro de 2001, surgiu o desenvolvimento 4gil, a partir da criacdo da Alianca
Agil, por parte de um grupo de profissionais de software que buscavam evidenciar um ciclo de
vida mais leve. Esta alianga foi formalizada pelo documento, chamado Manifesto Agil (Agile
Alliance, 2001), cujo conteudo combina um conjunto de valores e principios, que orientam 0s
pesquisadores na produgdo de seus proprios métodos. Percebe-se que os valores estdo
conectados uns aos outros, amparando e formando o alicerce das principais praticas ageis. Os
principios, por sua vez, sao os fundamentos do manifesto e servem de guia aos praticantes da
cultura agil.

O conceito agil foi estendido para uma série de contextos, inclusive o educacional (Filatro
& Cavalcanti, 2018). A primeira iniciativa, chamada de Manifesto das Escolas Ageis, foi
proposta por Peha (2011) e teve por base a desaceleragdo do crescimento do desempenho dos
estudantes e o declinio da motivagdo docente em escolas K-12!. Outra a¢do de adaptagdo do
Manifesto Agil para educagdo foi apresentada por Kamat (2012), na Quarta Conferéncia
Internacional do Institute of Electrical and Electronic Engineers (IEEE) sobre Tecnologia para
a Educagdo. Royle e Nikolic (2016) procuraram levar a cultura 4gil ao mundo da Educagdo
com o objetivo de aplicar praticas de trabalho e pesquisa ageis, conduzidas em equipes
colaborativas. O Manifesto Agil para o Ensino e a Aprendizagem, proposto por Krehbiel et al.
(2017), expande a mentalidade agil para alcancar ndo s6 o que acontece na sala de aula, mas
também no seu entorno.

Feito este preambulo, questiona-se: os manifestos dgeis da Educagdo sdo conhecidos pelos
professores de Tecnologia da Informagao (TI), sendo a cultura agil, a partir de suas estratégias
aplicadas no ensino? Desta forma, elaborou-se o presente estudo com uma sintese dos
resultados. Apresenta-se, a seguir, uma descri¢do dos procedimentos metodologicos; segue a
revisdo bibliografica; apos, a analise e discussao dos dados e, as considera¢des conclusivas.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O estudo pauta-se metodologicamente em uma abordagem quali e quantitativa. De acordo
com Fonseca (2002, p. 20), a “[...] utilizagdo conjunta da pesquisa qualitativa e quantitativa

! A expressdo "K-12" € uma abreviatura usada, em instituigdes publicas nos Estados Unidos, para designar o periodo que vai
do Kindergarten (K), situado entre os 4 ou 6 anos, até o fim do ensino médio. https://www.k12.com/.
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permite recolher mais informag¢des do que se poderia conseguir isoladamente”. Constitui-se de
objetivos descritivos e exploratorios, sendo que a descrigdo remete as caracteristicas de
determinada populagdo ou fendmeno, ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis (Gil,
2022). A pesquisa exploratdria tem como proposito permitir maior familiaridade com o
problema, com o intuito de tornar explicito ou construir hipdteses. A maioria desses estudos
envolve: (a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias
praticas com o problema pesquisado; e (c) analise de exemplos que estimulem a compreensdo
(Gil, 2022).

Deste modo, orientou-se na técnica bibliografica, a partir de material ja elaborado,
composto, especialmente, de livros e artigos cientificos (Gil, 2008), a qual se dividiu em:
manifesto agil no desenvolvimento de software, manifestos dgeis na educacdo e analise dos
manifestos ageis para educacdo. Amparou-se em investigadores que se ocupam com as
tematicas em cena.

O levantamento de dados foi realizado por meio de um questionario com 23 perguntas (07
abertas e 16 fechadas). Das questdes, seis envolvem o perfil dos respondentes € 17 o uso de
métodos ageis na educagdo. A pesquisa contou com uma amostra’> ndo probabilistica por
conveniéncia, em que foram convidados, por mensagens de WhatsApp e email, professores de
TI.

Utilizou-se da estratégia bola de neve® para alcangar outros interlocutores também da éarea.
A opg¢do por uma amostra ndo probabilistica por conveniéncia justifica-se pela natureza
exploratoria do estudo e pelo interesse em compreender percepgdes e praticas de professores
da area de Tecnologia da Informacdo que atuam ou demonstram interesse na adocdo de
métodos dgeis na Educagdo. A estratégia de bola de neve mostrou-se adequada para alcangar
participantes com experiéncia ou familiaridade com o tema, possibilitando a ampliagdo do
nimero de respondentes em um contexto no qual ndo hé bases de dados publicas especificas
sobre esse perfil docente.

Reconhece-se, contudo, que esse tipo de amostragem apresenta limitacdes, especialmente
no que se refere a impossibilidade de generalizagdo estatistica dos resultados para a totalidade
dos professores. Ademais, os achados devem ser interpretados como indicativos de tendéncias
e percepgdes no grupo investigado, contribuindo para a compreensao do fendmeno estudado e
para a formulacdo de hipdteses para pesquisas futuras com delineamentos amostrais distintos.

O questionario, disponivel no Google Forms, recebeu o retorno de 136 participantes.
Ressalta-se que as respostas as questdes abertas foram submetidas a analise de conteudo,
conforme Bardin (2016), seguindo as etapas de pré-analise, exploragao do material, codificagao
e tratamento e interpretacao dos dados. A partir desse processo, foram construidas as categorias
analiticas: perfil dos interlocutores, concepcao de agilidade, conhecimento sobre os manifestos
ageis e aplicacdo de métodos ageis no ensino. Os interlocutores foram identificados como
Respondente 1, Respondente 2 e assim sucessivamente.

Os dados provenientes das questdes fechadas foram analisados por meio de estatistica
descritiva, sendo apresentados em graficos e percentuais, com o objetivo de caracterizar as
percepcdes dos participantes, sem a pretensao de inferéncia estatistica.

2 Salienta-se que, apos consultar o Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS) foi
respondido que como a pesquisa era puramente de opinido publica, e os participantes em momento algum seriam identificados,
ndo havia necessidade de submeter o projeto ou a pesquisa ao sistema de avaliagdo. Assim como também ndo foram solicitados
dados sobre experiéncias médicas e nenhum dado sensivel foi coletado, o Comité de Etica ndo exigiu o retorno do
consentimento formal. No entanto, uma declaragdo dos objetivos e propositos do estudo e um anonimato e garantia de
confidencialidade foram estabelecidos no inicio do questiondrio, junto com a identificagdo do profissional e contato do
pesquisador principal. Entrevistados foram convidados a ler essas declaragdes antes de prosseguir para responder ao
questionario. Eles também foram informados de que sua participagao era voluntaria e que podiam participar livremente, aderir
ou desistir do estudo de forma andnima, a qualquer momento, sem quaisquer outras consequéncias.

3 Forma de amostragem ndo probabilistica, por cadeias de referéncia. Destaca-se que ¢ util para estudar grupos dificeis de
serem acessados (Vinuto, 2014).
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Com base nos procedimentos metodoldgicos descritos, o estudo avanga para a apresentacao
e andlise dos manifestos ageis, que fundamentam teoricamente a discussdo e subsidiam a
interpretagdo dos resultados da pesquisa.

3. MANIFESTO AGIL NO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O manifesto agil foi considerado um momento marcante para a engenharia de software,
“Momento da Reforma” (Agile Alliance, 2001). Na abordagem 4agil, o planejamento ¢
gradativo, sendo mais acessivel alterar o processo de maneira a refletir as necessidades de
mudangas (Sommerville, 2021). Na ocasido do surgimento do Manifesto Agil de
Desenvolvimento de Software, ja existiam algumas iniciativas independentes, que foram os
primeiros métodos dgeis a formar a Alianga. Estavam presentes representantes dos principais
métodos ageis como Extreme Programming* (XP), Scrum® e outros simpatizantes com a
necessidade de uma alternativa aos processos de desenvolvimento de softwares “pesados” ou
orientados a documentagao.

Em uma andlise realizada pelos proprios pesquisadores, “[...] os modelos ageis sdo
baseados em pessoas, colaboracdo e construgdo dos tipos de organizagdes nas quais gostariam
de trabalhar” (Agile Alliance, 2001, [s.p.]). A ideia ¢ entregar bons produtos aos clientes,
operando em um ambiente cujo objetivo ¢ trabalhar com as pessoas como o ativo mais
importante. Cockburn (2006) argumenta que o desenvolvimento agil se fundamenta em regras
leves, no entanto que sdo adequadas tanto para o gerenciamento de projetos quanto para a
comunicagao entre as pessoas.

Ao contrario dos métodos tradicionais, o desenvolvimento 4gil enfatiza o trabalho junto ao
cliente, facilitando o incremento de novas funcionalidades, continuamente. Permite-se a
alteracdo do que for necessario, conforme o projeto se desenvolve, visando a satisfagdo do
cliente e motivacao da equipe de desenvolvimento. Para Fox (2017, p. 15), “[...] o progresso ¢
medido pela velocidade de entrega dos incrementos, que €, essencialmente, o ritmo em que um
projeto implementa funcionalidades”.

Todavia, Fox (2017) evidencia que o movimento agil ndo ¢ totalmente o oposto da corrente
tradicional, mas sim pretende restaurar um equilibrio. A documentagdo passa a ndo ser a
prioridade e o planejamento a ter um escopo de tempo mais curto. Os pesquisadores
participantes do Manifesto Agil tinham por finalidade que seus trabalhos, em conjunto,
incentivassem outras pessoas da drea da computacdo a pensar sobre desenvolvimento,
metodologias e organizagdes de softwares, de maneiras novas e mais ageis. Para Sommerville
(2021), os métodos ageis ndo sdo totalmente inovadores, pois se ancoram na abordagem de
desenvolvimento incremental, criada na década de 80. Fox (2017, p. 6) também aponta que,
“[...] apesar do Manifesto Agil ter sido bastante controverso quando anunciado, ao longo do
tempo, o desenvolvimento 4gil superou seus criticos”.

Sommerville (2021) propde que uma abordagem hibrida, que combine métodos ageis com
técnicas do desenvolvimento orientado a planos, pode ser uma estratégia eficaz. Essa
integracao permite harmonizar a documentacdo com o desenvolvimento, desde que se evite a
criacdo de materiais desnecessarios. Ele também destaca que, na abordagem agil, a énfase deve
ser colocada na comunicagdo informal em vez de reunides formais e documentacao escrita, o
que sugere uma minimiza¢do da documentagao e prioriza interagdes diretas entre os membros
da equipe. De acordo com Pressman e Maxim (2020), muitos conceitos dgeis podem ser vistos

4 A metodologia 4gil de desenvolvimento chamada Extreme Programming (XP) foi criada por Kent Beck e cobre diversos
aspectos  técnicos do  desenvolvimento de  software, tais como codificagdo, design e testes.
http://www.extremeprogramming.org/

> Scrum ¢é um framework que ajuda pessoas, equipes e organizagdes a gerar valor por meio de solugdes adaptativas para
problemas complexos.: https://www.scrum.org/
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como adaptagdes de boas praticas da engenharia de software tradicional, e ha vantagens em
integrar o melhor de ambas as abordagens.

O Manifesto Agil é um documento que esta baseado em quatro (04) valores e 12 principios
para o desenvolvimento agil de software. Os valores contidos no manifesto (Agile Alliance,
2001, [s.p.]) sdo: “Individuos e interacdes mais que processos ¢ ferramentas; Software em
funcionamento mais que documentag¢do abrangente; Colaboragdo com o cliente mais que
negociacdo de contratos; Responder a mudancas mais que seguir um plano”. Percebe-se na
escrita que a palavra “mais” ¢ um divisor, indicando que o que vem antes representa uma
prioridade ao que vem depois. No entanto, infere-se que o abordado na sequéncia também tem
relevancia, contudo essa ¢ mitigada em detrimento da primeira.

Constata-se que os principios ageis se integram aos valores ageis, a fim de conferir uma
compreensdo mais detalhada dos mesmos. Outrossim, “[...] os principios sdo complementares
e juntos aumentam a qualidade dos trabalhos realizados e o desempenho do desenvolvimento
de produtos” (Cruz, 2018, p. 32). Os principios previstos no manifesto sdo,

1. Nossa maior prioridade ¢ satisfazer o cliente através da entrega continua e
adiantada de software com valor agregado. 2. Mudangas nos requisitos sao
bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento. 3. Processos ageis
tiram vantagem das mudancas visando vantagem competitiva para o cliente.
4. Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a
poucos meses, com preferéncia a menor escala de tempo. 5. Pessoas de
negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por
todo o projeto. 6. Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a
eles o ambiente e o suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho. 7.
O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e entre uma
equipe de desenvolvimento ¢ através de conversa face a face. Software
funcionando ¢ a medida primaria de progresso. 8. Os processos ageis
promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores, desenvolvedores
e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante indefinidamente.
9. Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.
10. Simplicidade, a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo realizado,
¢ essencial. 11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de
equipes auto-organizaveis. 12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre
como se tornar mais eficaz e entdo refina e ajusta seu comportamento de
acordo (Agile Alliance, 2001, [s.p.]).

Neste contexto, a agilidade significa habilidade de criar e adequar-se as mudangas em um
ambiente de negdcio turbulento, obtendo o melhor desempenho possivel, com base em
comunicagdo efetiva, satisfacdo, flexibilidade e entregas rapidas (Agile Alliance, 2001;
Pressman & Maxim, 2020; Sommerville, 2021; Highsmith, 2023). As metodologias ageis sdo
mais adaptativas do que previsiveis, j& que aceitam transmutar e sdo orientadas a pessoas ao
invés de processos.

Salienta-se que para alguns tipos de software, como por exemplo, os de seguranga critica,
uma abordagem dirigida a planos pode ser mais adequada em fun¢do da natureza da aplicacao
(Sommerville, 2021). Na mesma linha, Ambler (n.d.) destaca que a escolha pelo modelo mais
apropriado dependera das necessidades do software a ser criado. Para Cockburn (2006), todas
as metodologias tém limitagdes, areas em que sao mais ou menos aplicaveis, nao sendo possivel
estabelecer uma maneira melhor e correta de desenvolver software.

Por fim, o desenvolvimento 4gil ¢ um conjunto de atitudes, que representa uma maneira
mais apropriada para enfrentar as demandas de um mundo permeado de problemas complexos.
Todavia, a implementacdo da cultura agil enfrenta desafios, especialmente quando os
profissionais mantém a visdo de um mundo previsivel e planejavel (Highsmith, 2023). Nao
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obstante, para o0 mesmo autor, balas de prata ndo existem e gradativamente as praticas adotadas
podem se tornar exitosas, ao passo que os resultados do desenvolvimento apontarem para
projetos de software bem-sucedidos.

Ap0s a apresentagdo do manifesto agil no desenvolvimento de software, discute-se sobre a
cultura 4gil na educagdo e seus manifestos.

4. MANIFESTOS AGEIS NA EDUCACAO

Iniciativas de implementacao dos principios dgeis na Educacgao tém sido relatadas tanto em
experiéncias pontuais e isoladas (Chun, 2004; Borges et al., 2014; D'souza & Rodrigues, 2015;
Bellei et al., 2017; Paiva & Carvalho, 2018; Assmann et al., 2019; Ferreira et al., 2019) quanto
na formulacdo de manifestos orientadores, os quais constituem o foco da presente investigacao.

Peha (2011), pesquisador e professor com experiéncia prévia no desenvolvimento de
software, prop0s sua iniciativa com o objetivo de apoiar diretores escolares no fortalecimento
de praticas de lideranga organizacional mais eficazes. Ao transpor os principios da cultura agil
para o contexto educacional, o autor buscou responder a desafios recorrentes nas escolas, como
a rigidez organizacional, a resisténcia a mudangas e a limitada participagdo dos diferentes
atores no processo educacional. Para Peha (2011, p. 3), “[...] a cultura agil ¢ fundamentalmente
sobre aprendizagem, pessoas e mudanca — trés pontos que a educacdo ndo trata
adequadamente”. Com base nessa premissa, langou o Manifesto das Escolas Ageis (The Agile
Schools Manifesto), concebido como um modelo institucional, no qual a adogao dos valores e
principios ageis deve envolver toda a escola, desde a gestdo administrativa até o trabalho
pedagogico desenvolvido em sala de aula.

O Manifesto proposto por Peha (2011, p. 5), prevé os seguintes valores: “[...] individuos e
interagdes mais que processos e ferramentas; aprendizagem significativa mais que medi¢ao da
aprendizagem; colaboracdo das partes interessadas mais que negociagdes complexas;
responder & mudanga mais que seguir um plano”. No mesmo manifesto sdo elencados 12
principios para Escolas Ageis

[...] A maior prioridade ¢ satisfazer as necessidades dos estudantes e de suas
familias por meio da entrega precoce e continua de aprendizagem
significativa. Mudanga sdo bem recebidas, mesmo ao final de um ciclo de
aprendizagem, em beneficio dos alunos e suas familias. Oferecer
aprendizagem significativa com frequéncia de alguns dias a algumas
semanas, com preferéncia para o mais curto escala de tempo. Os membros da
escola e da familia trabalham juntos diariamente para criar oportunidades de
aprendizagem para todos os participantes. Construir projetos em torno de
individuos motivados, dao-lhes o ambiente e apoio de que precisam,
confiando neles para concluir as tarefas. O método mais efetivo de transmitir
informacdes em uma equipe é a conversa cara a cara. A aprendizagem
significativa € a principal medida de progresso. Os processos promovem a
sustentabilidade. Educadores, alunos e familias devem ser capazes de manter
um ritmo constante indefinidamente. A atenc¢ao continua a exceléncia técnica
e um bom projeto aumentam a adaptabilidade. Simplicidade — a arte de
minimizar a quantidade de trabalho realizado — ¢ essencial. As melhores
ideias e iniciativas surgem de equipes auto-organizadas. Em intervalos
regulares, as equipes devem refletir sobre como se tornar mais eficazes e, em
seguida, sintonizam e ajustam seu comportamento conforme necessario
(Peha, 2011, p. 10-11).

Nesse trabalho, identifica-se como um desafio a questdo do envolvimento diario das
familias com as demandas escolares, assim como ¢ dificultoso comprometer o cliente com o
processo de desenvolvimento do software.
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Peha (2011) argumenta que existem varias praticas ja experimentadas no desenvolvimento
de software que podem ser adaptadas e utilizadas no ambiente escolar, com destaque para
Sprints (ciclos curtos para entrega das atividades), Stand-up Meetings (reunides rapidas para
obter feedback das agdes), Paired teaching (equipe de professores que troquem experiéncias e
trabalhem juntos, de modo a compartilhar responsabilidade com os estudantes), User stories
(poderiam auxiliar a resolver problemas de interpretacdo do plano de ensino, muitas vezes
redigidos de maneira vaga), Test-first (esta técnica poderia ser utilizada como apoio para
esclarecer as metas de aprendizagem e como alcancar o dominio do conhecimento), praticas
do Scrum (auxiliaria na resolucdo de alguns problemas: a remog¢do de impedimentos por um
Scrum Master escolar; o estabelecimento de papéis e fungdes; a implementacdo de praticas
compartilhadas e colaborativas).

Visando principalmente as escolas de engenharia e tecnologia, Kamat propds o Manifesto
Agil no Ensino Superior (4gile Manifesto in Higher Education) com base na premissa que “[...]
agilidade significa correr riscos, pois no processo alguém pode cometer erros, mas o importante
¢ detectar os erros no inicio e corrigi-los o mais rapido possivel” (Kamat, 2012, p. 231).

Para Kamat (2012), o mais importante na mentalidade 4gil é fornecer feedback continuo,
aprender a partir das iteragcdes anteriores e querer e tentar melhorar na proxima. Além disso,
Kamat e Sardessai (2012) apontam que a ideia ¢, além de favorecer a aprendizagem, permitir
aos estudantes uma transicdo mais amena ao mundo do trabalho, uma vez que ja estardo
acostumados ao modo 4gil de pensar. Assim,

[...] em um sistema educacional, o aluno ¢ nosso cliente, mas no final do curso
a industria deve ser nosso foco. No entanto, ndo vemos muita colaboracao
acontecendo entre a inddstria e a academia. Cada um culpa o outro, mas o
jogo da culpa ndo corrige o erro. Vemos frustracdo em ambas as pontas
(Kamat & Sardessai, 2012, p. 48).

Em 2016, Royle e Nikolic procuraram aplicar a cultura agil (praticas de trabalho e pesquisa
ageis) & Educagdo criando o Manifesto da Pedagogia Agil (Agile Pedagogy Manifesto). Os
autores do manifesto apontaram que esse formato facilita o desenvolvimento de habilidades
tanto do professor quanto do aluno, por meio da constituicdo de um espaco compartilhado que
enfatiza o codesenvolvimento da aprendizagem, enfocando que a aprendizagem se da por meio
da constru¢do colaborativa do conhecimento, na qual professor e estudantes solucionam
conjuntamente os problemas, usando tecnologia, em um ambiente de pessoas com bagagem
cultural diversificada. Destarte, “[...] desenvolvem-se habilidades basicas como colaboragao,
criatividade, capacidade de reflexdo e auto-organizagao” (Royle & Nikolic, 2016, p. 41).

E possivel observar neste manifesto que as principais caracteristicas da cultura agil sdo a
colaboragdo e o planejamento reflexivo. O professor atua como orientador dos projetos, numa
perspectiva de conduzir as atividades e os estudantes tém condigdes de se tornarem
autodirigidos, orientados a equipe e flexiveis frente a situagdes que exijam mudancas e tomada
de decisdes.

Esta abordagem para uso na Educa¢do se ancora no método agil Scrum (Scrum.org, [s.d.])
que oferece um método de trabalho para estruturar uma aprendizagem independente, baseada
no trabalho em equipe, facultando aos estudantes escolher a melhor forma de realizar as
atividades, mas garantindo que os professores possam equilibrar as necessidades de ensino com
os objetivos de aprendizagem. Destaca-se que ao utilizar o Scrum como ancora, a forma de
trabalhar em sala de aula oportuniza uma forma incremental de desenvolver as atividades,
através de grupos. As reunides periddicas e continuas ajudam o acompanhamento e a avaliagao
da aprendizagem, possibilitando colocar o grupo de volta nos eixos, caso acontegam desvios.
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Ainda, Royle e Nikolic (2016) evidenciam que o professor agil se concentra no
desenvolvimento de conhecimentos e habilidades uteis, ao invés de seguir rigorosamente o
plano de aula; trata-se também de considerar o tempo de aprendizagem de cada grupo, sem
seguir uma sequéncia planejada, visto que antes de dar o préximo passo, o anterior ¢ avaliado
e, se for preciso, € possivel retornar e resolver as pendéncias. Assim como no desenvolvimento
agil, os objetivos no ensino agil sdo pertinentes, porém sdo tragados no curto prazo. Ressalta-
se que o processo ¢ baseado na colaboragdo, no planejamento e na revisdo, sendo que as equipes
coordenam e controlam o trabalho e os individuos tém papéis importantes nas equipes; se um
individuo apresenta dificuldades, entdo a equipe deve ajuda-lo a resolvé-la. O professor, por
sua vez, pode se responsabilizar por funcdes especificas, mas assume uma postura mais
colaborativa do que de lideranga. Logo, neste manifesto percebe-se que a cultura agil fornece
um espago pedagogico igualitario baseado em regras que permitem que o estudante gerencie a
producdo do conhecimento.

O Manifesto Agil para o Ensino e a Aprendizagem (Agile Manifesto for Teaching and
Learning), proposto por Krehbiel et al. (2017), fundamenta-se em uma abordagem centrada no
aluno, na qual os estudantes atuam em equipes, com énfase em feedback rapido. Os autores
aplicaram muitas das ferramentas e técnicas especificas usadas no desenvolvimento agil de
software em suas salas de aula, como praticas do Scrum, escrita de histérias do usuario,
backlogs (requisitos) de produtos, reunides didrias em pé e reunides de retrospectivas,
avaliando como a mentalidade 4gil se comportava em sala de aula (Krehbiel et al., 2017).

Krehbiel et al. (2017) criaram uma Comunidade de Aprendizagem Agil organizada e
liderada por um membro do corpo docente com experiéncia em ensino agil e outro com
experiéncia pratica e de ensino na aplicacdo de praticas ageis em ambientes de trabalho nao
voltados para o ensino, ambos com certificacdes profissionais. Por fim, Krehbiel et al. (2017)
destacam que para utilizagdo da cultura agil na Educagdo, o professor deve observar alguns
pontos fundamentais: as praticas sdo centradas no aluno com foco na colaboragdo; o
engajamento das partes interessadas esta vinculado a acdes reflexivas e adaptativas, visando a
melhoria continua das atividades; a propriedade das produgdes é coletiva e as experiéncia
aprimoram os trabalhos futuros (aprende-se com os erros e acertos).

4.1 Analise dos manifestos ageis para educacio

Observa-se que os valores dos quatro manifestos ageis criados para a Educagdo tém
equivaléncias e diferengas, apresentadas no comparativo do Quadro 1.

Quadro 1. Correspondéncias entre os valores dos manifestos

Valor Agil / 1. Individuos e 2. Software em 3. Colaboracio | 4. Responder a
Manifesto interac6es mais | funcionamento mais com o cliente mudancas mais
que processos e que documentacio mais que que seguir um
ferramentas abrangente negociacio de plano
contratos
Manifesto das Individuos e Aprendizagem Colaboragao das Responder a
Escolas Ageis interagcdes mais significativa mais partes mudanga mais
que processos e que medicdo da interessadas que seguir um
ferramentas aprendizagem mais que plano
negociagdes
complexas
Manifesto Professores e Empregabilidade e Competéncia e Atitudes e
Agil no Alunos mais que empreendedorismo colaboragdo habilidades de
Ensino administracao e mais que planos de mais que aprendizagem
Superior infraestrutura estudos e notas conformidade e | mais que aptiddo
competicio e certificacdo
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Manifesto da | Escolha do aluno Pratica mais que Colaboragao Aprender e
Pedagogia mais que teoria mais que aplicar
Agil informagdo e concorréncia habilidades mais
controle que aprender
Aprendizagem fatos
coconstruida
mais que Aprendizagem
aprendizagem personalizada
liderado por mais que
professores modelos
padronizados
Manifesto Investigacao Alcangar resultados Colaboragao Adaptabilidade
Agil para o orientada pelo de aprendizagem mais que mais que
Ensino e a aluno mais que mais que testes e realizagdes métodos de
Aprendizagem | aulas expositivas avaliacdes individuais ensino
prescritivo
Demonstracao e
aplicacdo mais que Melhoria
acumulo de continua mais
informacdes que manutencao
das praticas
atuais

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Percebe-se que o primeiro valor agil é contemplado em todos os manifestos, porém,
identifica-se uma adequagdo de escrita para atender as particularidades do ambiente escolar.
Com relagdo ao segundo valor 4gil, na proposta de Peha (2011), a aprendizagem significativa
corresponde ao software funcionando, ficando em segundo plano a avaliagdo por um sistema
baseado em notas, que equivale a documentagdo do software. No manifesto proposto por
Kamat (2012), ha destaque para a empregabilidade e o empreendedorismo, como sendo
relacionadas ao trabalho pedagdgico dos professores e da equipe gestora, podendo o ultimo
também ser estendido aos estudantes. Neste valor, ndo foi possivel estabelecer uma relagao dos
termos com o software funcionando e se entende que o plano de estudos e as notas ndo sdo
prioridade e representam a documentacgao do software. No trabalho de Royle e Nikolic (2016),
ha uma correspondéncia direta entre a pratica e o software funcionando; a teoria e a
documentacdo ficam em segundo plano. Para Krehbiel et al. (2017), o resultado do valor agil
¢ obter um software util e funcional, assim como o valor 4gil para o ensino e aprendizagem
almeja conseguir resultados concretos de aprendizagem. Relega-se o acimulo de informagdes,
os testes e as avaliagdes que correspondem a documentacao abrangente.

Acerca do terceiro valor agil, constata-se que na proposta de Peha (2011) houve uma
adequacdo de termos: o termo cliente ¢ substituido por partes interessadas, para contemplar as
familias e o professor, enquanto a negociacao de contratos da lugar a negociacdes complexas.
Para Kamat (2012), o “cliente” ndo ¢ mencionado explicitamente, no entanto percebe-se que a
colaboragdo ¢ destacada em ambos. A competéncia complementa a colaboragdo e preocupa-se
menos com competicao (negociagdo de contratos). Identificam-se dois valores no manifesto de
Royle e Nikolic (2016) relacionados a colaboragdo e a relagdo com o aluno (cliente), assim
como a questdo da constru¢do conjunta e da autonomia. A concorréncia e lideranga dos
professores sdo aspectos secundarios para a aprendizagem, da mesma maneira que a
negociacao de contratos ¢ para o desenvolvimento de software. No manifesto de Krehbiel et
al. (2017), o valor também enfatiza a relevancia da colaboracao.

O quarto valor agil ¢ o mesmo para Peha (2011), j4 em Kamat (2012) a mudanga ndo ¢
mencionada explicitamente no valor agil para Educacdo, que frisa a expressao de atitudes e
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habilidades de aprendizagem. Entende-se que, no manifesto de Royle e Nikolic (2016), dois
valores evidenciam o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades, como formas de
produzir conhecimento e acompanhar um mundo em transformac¢ao (responder a mudangas).
Deste modo, mais valioso que obedecer a um planejamento de ensino (seguir um plano) e
aprender a partir de modelos pré-definidos, estdo as necessidades apresentadas pelos estudantes
para (re)significar os contetdos e a capacidade de acompanhar a dinamicidade dos saberes. No
manifesto de Krehbiel et al. (2017) constata-se que dois valores estdo relacionados a resposta
a mudanc¢as. Normalmente no ensino prescritivo segue-se um roteiro predefinido (seguir um
plano), que pode dificultar a acomodacdo de mudangas e por isso, deve ter importancia
secundaria. Compreende-se que melhoria continua também ¢ alcancada por respostas a
mudangas e tem prioridade sobre a manutencao de praticas atuais, que indica a condugdo de
planos.

O Quadro 2 descreve um comparativo realizado considerando os manifestos para Educacao
anteriormente apresentados. Para fins de comparagdo, levou-se em conta a origem dos
manifestos, ano de cria¢do, foco de aplicacdo, motivagdes para cria¢do, principais objetivos
que nortearam os autores, como sdo organizados, quais os significados de agilidade, como
promovem as relagdes de professores e alunos, bem como entre os alunos, principais praticas
e estratégias adotadas.

Quadro 2. Comparativo dos manifestos ageis da educacio

crescimento do
desempenho dos
alunos, declinio do
moral dos
professores
A maioria das
interagdes na
escola é focada em
negociagdes
Cultura escolar
tem foco no
planejamento e
demonstra
resisténcia a
mudangas

colaboragdo entre
a industria e o
meio académico
A facilidade de
encontrar
materiais prontos
e gratuitos
permite que o
docente dedique
mais tempo e
esforco em
resolver as
dificuldades e
davidas dos
alunos

aprendizagem na
escola geralmente
tém sido
associados ao uso
do conhecimento
para a
transmissao de
contetido e em
desenvolver
habilidades que
preparem para um
mundo de
trabalho em
extingao

Manifesto/ Manifesto das Manifesto Agil Manifesto da Manifesto Agil
Critério Escolas Ageis no Ensino Pedagogia Agil | para o Ensino e
Superior a Aprendizagem
Origem EUA India Inglaterra e EUA
Sérvia
Ano de criaciao 2011 2012 2016 2017
Aplicacao Toda a escola deve | Ensino superior: Aplicar a Expandem a
adota-lo, desde a escolas de mentalidade agil | mentalidade agil
administragao, engenharia e ao mundo da para alcangar sala
professores, até na tecnologia educacdo de de aula e seu
sala de aula forma mais entorno
genérica
Motivacao Desaceleragdo do Falta de Oensino e a A maioria das

experiéncias da
abordagem Agil
no ensino
superior se
concentram em
ciéncia da
computacao,
engenharia e
areas afins
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Manifesto/ Manifesto das Manifesto Agil Manifesto da Manifesto Agil
Critério Escolas Ageis no Ensino Pedagogia Agil | para o Ensino e
Superior a Aprendizagem
Objetivos Ajudar os diretores Enfatizar Levar para Guiar
das escolas a se mudangas no educacdo praticas professores,
tornarem lideres ensino e de trabalho e funcionarios e
organizacionais aprendizagem, pesquisa ageis, administradores,
mais eficazes avaliagdo e conduzidas em que lidam com
Definir prioridades administragdo equipes uma ampla
claras para ajudar Permitir aos colaborativas variedade de
os educadores a alunos uma Fornecer um tarefas que
fazerem melhores transicao mais espacgo constituem a vida
escolhas amena ao mundo pedagogico profissional de
do trabalho igualitario educadores
baseado em

regras para o
aluno gerenciar
sua aprendizagem

Organizacio do

Quatro valores e

Quatro valores

Seis valores e

Seis valores

aluno e aluno /
aluno

experiéncias e
compartilha
responsabilidade

constantemente o
aluno e obtém
rapido feedback
Alunos trabalham
em pequenos
grupos auto-
organizados,
permitindo
melhor
compreensao €
ajuda mutua

manifesto doze principios onze indicagdes
de mudanga de
atitudes
Agilidade A cultura agil ¢ Agilidade A aprendizagem Agilidade ¢
fundamentalmente | significa correr agil implica na centrar a
sobre riscos, detecta-los criagdo de aprendizagem no
aprendizagem, e corrigi-los o conteudo pelos aluno, trabalhar
pessoas e mudanga quanto antes alunos e o em equipes e
possivel e, por desenvolvimento | fornecer feedback
fim, aprender de habilidades em rapido
com eles um ambiente
colaborativo e
competitivo,
mediado pela
tecnologia
Relagdo Equipe de Professor As praticas sao Colaboragao
professor / professores troca estimula centradas no continua entre

aluno
Professor ¢
facilitador e
direcionador dos
projetos,
enquanto os
alunos se tornam
autodirigidos,
resilientes,
orientados para a
equipe e
aprendizes ao

aluno / professor

O professor evita

0 uso de planos
de aula com

atividades muito

rigidas em favor
de interagdes

flexiveis em sala

de aula
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Manifesto/ Manifesto das Manifesto Agil Manifesto da Manifesto Agil
Critério Escolas Ageis no Ensino Pedagogia Agil | para o Ensino e
Superior a Aprendizagem
longo da vida
Principais Scrum, Sprints, Grupos pequenos; Ancora-se no Scrum, user
Praticas / Stand-up meetings, ferramentas método agil stories, stand-up
Estratégias paired teaching, colaborativas; Scrum e na meetings,
user stories, test- avaliacoes técnica Kanban reunides de
first continuas e retrospectivas,
incrementais Kanban,
atividades
quebra-gelo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024)

A seguir, apresenta-se os resultados da pesquisa sobre o uso de métodos ageis no ensino
realizada junto ao publico-alvo.

5. RESULTADOS DA PESQUISA

Participaram da pesquisa 136 professores. Constatou-se que 66,2% foram homens e 33,8%
mulheres. Quanto a titulagdo maxima, identificou-se 54,4% doutores, 38,2% mestres, 3,7%
especialistas e 3,7% graduados, tecnologos ou licenciados. O tempo de experiéncia (em anos)
na docéncia variou de 0 a 50 anos, sendo a média 15,91 anos e desvio padrao de 18,38 anos.

Verificou-se que 87,5% estdo vinculados a institui¢des publicas e 12,5% a instituicdes
privadas. Apesar do publico-alvo ser de professores de TI, solicitou-se aos respondentes que
destacassem sua principal area de atuagdo, sendo que 84,6% indicaram a ciéncia da computagao
e 3,7% a informatica. Ainda, foram citadas as areas de engenharia de software (3%),
licenciatura em computacao (2,2%), engenharia (1,5%), educagdo (1,5%), matematica (0,7%),
tecnologia da informagao (0,7%), engenharia da computagao (0,7%), sistemas de informagao
(0,7%) e tecnologias educacionais (0,7%).

Com relagdo aos niveis e as modalidades de ensino nos quais os respondentes atuam (sendo
possivel mais de uma resposta), identificou-se que 55,1% trabalha no ensino médio/técnico,
93,4% na graduacdo, 41,9% na pos-graduacao e 10,3% no ensino de jovens e adultos (EJA).
De acordo com os participantes, outras respostas foram nomeadas, todas com 0,7%: ensino de
adultos idosos, suporte tecnologicos a escolas, diplomas, ensino para profissionais de mercado
e ainda ndo atuei.

Na segunda parte do questionario, o objetivo foi identificar o entendimento dos
participantes sobre o significado de agilidade, o conhecimento sobre os manifestos ageis, bem
como a aplicacdo de métodos ageis no ensino. Na visdo dos interlocutores, a agilidade se
revelou como sendo um conceito heterogéneo, pois se obteve uma grande variedade de
definicdes. A andlise realizada se baseou em leitura na integra das 136 respostas, na qual se
buscou agrupar termos semelhantes. Destes, 33 respondentes revelaram nao conhecer o
conceito. Procurou-se examinar a coeréncia dos pontos de vista dos professores com os
conceitos presentes nos manifestos ageis de Educagdo (Quadro 2), que destacam mudangas,
pessoas e agilidade (Peha, 2011), aprender com erros, feedback continuo e ciclos curtos
(Kamat, 2012), colabora¢ao, mediacdo de tecnologia, alunos criadores do conteudo e
planejamento a curto prazo (Royle e Nikolic, 2016), aprendizagem centrada no aluno, trabalho
em grupo, feedback rapido (Krehbiel et al., 2017). A Figura 1 revela os termos mais
frequentemente citados pelos respondentes.
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cooperagtio  facilitar aprendizagem
o dinamismo  gficdcia
3, ng mrﬂt:rgg: °  flexibilidade melhoriacontinua )
] 8 . menos burocracia
g3 feedback cicloscurtos comunicagdo
2 adaptacdo a mudangas
O . . mais ot .
o adecquado 3 velocidade rapidez  qerrecaae oot
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% utilizar ferramentas motivar alinos
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diterar aulas expositivas
otimizar a aprendizagem

Figura 1. Termos mais citados
Fonte: elaborado pelas autoras (2024)

O Grafico 1 mostra o conhecimento dos participantes sobre os manifestos ageis. Percebe-
se que quase todos os respondentes desconhecem os manifestos, mas mesmo afirmando
conhecer pouco os manifestos ageis de Educagdo, parte dos educadores compreende o
significado de agilidade, podendo-se inferir que isso ocorre devido ao seu conhecimento sobre
o manifesto agil do desenvolvimento de software. No entanto, apareceram, em menor
quantidade, concepgdes sobre agilidade que remontam ao professor e as suas praticas, como
ter experiéncia na docéncia, ter conhecimentos na area de atuacao, ter habilidades pedagogicas,
desenvolver encontros didatico-pedagdgicos, mesclar melhores praticas de acordo com os
alunos, métodos praticos de ensino, tornar o aprendizado significativo e rapida avaliacdo dos
alunos, dar foco para assuntos que irdo usar no mercado de trabalho, atender todas as demandas,
perceber se o assunto estd sendo compreendido, produzir novos conhecimentos, instigar
educandos, ter planejamento dinamico e focar a aula em exemplos e dividas. Embora sejam
elementos importantes do trabalho pedagogico, estes itens ndo correspondem integralmente a
concepg¢do dos autores dos manifestos ageis para Educacao.

150

100
m N&o conhego
Jé ouvi falar
]
50 - Conhego
0 T T 1

Manifesto das Escolas Manifesto Agil no Manifesto da Manifesto Agil para o
Ageis (Peha, 2011)  Ensino Superior (Kamat Pedagogia Agil (Royle e Ensinoe a
e Sardessai, 2012) Nikolic, 2016) Aprendizagem
(Krehbiel et al, 2017)

Grifico 1. Conhecimento sobre os manifestos ageis
Fonte: elaborado pelas autoras (2024)
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Mesmo havendo compreensdo sobre o conceito de agilidade, a aplicacdo de métodos ageis
no ensino mostrou-se restrita. Do total de respondentes, 68,4% afirmaram nao utilizar métodos
ageis em suas praticas pedagogicas, enquanto 16,9% relataram ja té-los aplicado e 14,7%
indicaram utiliza-los atualmente. Dessa forma, apenas 31,6% dos participantes seguiram
respondendo a terceira parte do questionario, destinada aqueles que aplicam ou ja aplicaram
métodos ageis no ensino.

Por ndo serem perguntas obrigatorias, o nimero de respostas variou para cada questdo.
Acerca dos niveis e das modalidades de ensino nos quais aplicam ou aplicaram os métodos
ageis (sendo possivel mais de uma resposta), 80% apontou a graduacdo, 37,8% o ensino
médio/técnico, 22,2% a pds-graduagdo e 2,2% a EJA. Nenhum participante marcou a opgao de
educacdo de adultos idosos. O Scrum foi apontado como o método agil que mais inspirou os
respondentes nas praticas adotadas, com 75,6%. Na sequéncia, sendo possivel mais de uma
resposta, apareceu o Kanban® (53,3%), o eXtreme Programming (40%) e o Lean’ (13,3%).

Quando questionados sobre os motivos para usar métodos ageis no ensino, os interlocutores
indicaram os seguintes fatores (sendo possivel mais de uma resposta): dinamizar as aulas
(71,7%), desenvolver habilidades para o mundo do trabalho (69,6%), possibilitar constru¢ao
colaborativa do conhecimento (63%), oportunizar aos alunos um ambiente mais colaborativo
do que competitivo (60,9%), substituir aulas expositivas (43,5%), adaptar-se rapidamente as
habilidades e necessidades dos alunos (34,8%), propiciar avaliagdes curtas e frequentes
(28,3%), planejar as aulas em ciclos curtos (23,9%) e ter flexibilidade para trabalhar o contetido
do plano de ensino (23,9%). Outros fatores também foram apontados como ensinar sobre
métodos ageis de desenvolvimento de software (2,2%) e desenvolver soft-skills (2,2%).

O Grafico 2 apresenta a percepgao, por parte dos professores, de melhoria em habilidades
dos estudantes. Destaca-se que a maioria dos professores concordou ou concordou plenamente
(respostas 4 e 5) que houve evolugdo nas habilidades dos estudantes elencadas no questionario.
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Grafico 2. Habilidades aperfeigoadas nos estudantes com o uso de métodos ageis.
Fonte: elaborado pelas autoras (2024)

¢ Kanban é um método para adaptagdo organizacional e agilidade de negécios. https://djaa.com/kanban-the-alternative-path-
to-agility/

7 Lean é uma filosofia de gestdo inspirada em praticas e resultados do Sistema Toyota. https://www.lean.org.br/o-que-e-
lean.aspx
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No que concerne a frequéncia com que o professor se posicionou como
orientador(a)/facilitador(a), deixando o protagonismo aos alunos no uso de métodos ageis no
ensino, 47,8% expressou que frequentemente, 28,3% que ocasionalmente e 21,7% com muita
frequéncia. Indagados sobre melhorias no processo de ensino e aprendizagem com o uso de
métodos ageis, em comparacdo as aulas expositivas, 48,8% dos professores evidenciou
melhorias significativas, 30,2% melhorias muito significativas e 20,9% melhorias
razoavelmente significativas.

Alguns pontos fortes ao utilizar métodos dgeis no ensino foram destacados no depoimento
de 35 professores. Além dos relatos do Quadro 3, as respostas enfocaram como potencialidades
a comunicagdo, 0 engajamento, a cooperacao, o protagonismo do estudante e a proximidade
com o mundo do trabalho.

Quadro 3. Depoimentos sobre os pontos fortes do uso de métodos ageis no ensino

“A participacio e entusiasmo sdo maiores em comparacio as aulas tradicionais” (Respondente
9)

“A comunicacio, o trabalho em equipe, autonomia e auto-organizacio sio bem estimulados”
(Respondente 23).

“Formar profissionais que colaboram entre si ¢ que percebem a necessidade de planejar e de
estar sempre revendo planejamentos feitos, além de se buscar sempre melhoria continua”
(Respondente 26).

“Em geral, tais métodos trazem ao estudante a necessidade de maior autonomia e autogestao.
Aqueles que se adaptam a esta necessidade conseguem ser criativos e sentem que suas entregas
representam algo de valor, ndo apenas o simples cumprimento de um requisito. Considerando que a
motivacao € principio fundamental para o sucesso no processo de ensino-aprendizagem, posso
afirmar que indiretamente tais praticas tencionam maior motivacio ao estudante, logo sdo mais
efetivas para o ensino” (Respondente 43).

“Oportunizar aos estudantes uma maior oportunidade de exercer a sua criatividade, autonomia
com feedbacks mais constantes” (Respondente 46)

Fonte: elaborado pelas autoras, grifos nossos (2024)

Os educadores também destacaram algumas limitagdes do uso da abordagem agil no ensino
(Quadro 4). Além do exposto no Quadro 4, outras questdes foram abordadas, especialmente no
que tange ao perfil dos estudantes, como: falta de participacdo nas equipes, dificuldade de
aplicar aqueles com necessidades especiais, tempo necessario para a adaptacdo, demanda de
maior esfor¢o de organizagdo, dificuldade de romper com modelos de aulas expositivas,
dificuldade para colaborar com colegas e promover a interacao além do tempo em sala de aula.

Quadro 4. Depoimentos sobre as limitagdes do uso de métodos ageis no ensino

“Precisa ter uma participacio maior dos estudantes ¢ se eles nao quiserem colaborar, ndo
conseguimos caminhar no desenvolvimento das atividades” (Respondente 8)

“Depende muito de um didlogo instrutor/alunos, o que tem variagdes por turma em fungdo de
uma série de fatores exégenos” (Respondente 24)

“Mudanga de paradigma, limita¢des dos estudantes em assumir a responsabilidade em ser
protagonista, nem todos os alunos se adaptam a essas metodologias” (Respondente 41)

“Requer um perfil de estudante que aceite sair da zona de conforto, que lide bem com desafios ¢
com a possibilidade de ndo ter todas as respostas a mao. Requer autonomia e capacidade de gerir
o tempo e expectativas. E sabemos que nem todas as pessoas se adaptam bem a estes cenarios”
(Respondente 21)

“Alunos estao acostumados com metodologias expositivas ¢ esperam muito do professor, usando
métodos ageis ha muita resisténcia” (Respondente 43)
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“Nem todos estudantes sdo aderentes a estas praticas, muitas vezes nao acreditando no resultado.
Normalmente isso ocorre quando os estudantes sdo tirados de sua zona de conforto ou quando o
seu foco é a nota e aprovacio e ndo a aprendizagem” (Respondente 46)

“Alguns contetdos requerem muito trabalho para serem planejados e adaptados para a
utilizagcdo de métodos ageis” (Respondente 91)

Fonte: elaborado pelas autoras, grifos nossos (2024).

Ao utilizar métodos ageis nas unidades curriculares, a maioria dos professores organizou o
sistema de avaliacdo em notas (62,8%). Outros estruturam a avaliacdo na forma de conceitos
(14%) e pareceres (7%). Ainda houve relatos de formatos diferenciados como autoavaliagao,
um conjunto de parecer com conceito e avaliagdes entre colegas de grupo. Em alguns casos,
por exigéncia da institui¢do de ensino, e estilo alternativo precisou ser transformado em notas.

Em 67,54% dos casos (sendo possivel mais de uma resposta) os professores utilizaram
laboratorios de informatica para conduzir as aulas. Com o mesmo percentual, o ambiente
virtual de aprendizagem (AVA) apareceu como empregado para o desenvolvimento das
atividades. A sala de aula convencional foi a op¢ao de 30,2% dos professores e uma sala de
aula adaptada de 18,6%. Houve relato sobre utilizacio de um laboratorio de informatica
adaptado com bancadas livres ao centro. Para 62,8% dos participes os ambientes adotados
foram adequados para desenvolver as atividades e para 20,9% totalmente adequados. No
entanto, 11,6% nao se posicionou sobre a adequagdo do ambiente e 4,7% julgou o ambiente
inadequado.

Com relagcdo ao tipo de ensino adotado (sendo possivel mais de uma resposta), 79,1%
aplicou os métodos ageis presencialmente, 48,8% conduziu de forma remota, 25,6% utilizou
um modelo hibrido e 11,6% empregou o ensino a distancia (EaD). Devido ao contexto
pandémico que assola o mundo desde 2020, alguns docentes que usam os métodos ageis no
ensino, necessitaram adaptar suas praticas para contemplar o ensino remoto, hibrido ou EaD.
Sendo assim, explanaram que embora dificil, acomodaram as mudancas para conciliar
momentos sincronos e assincronos. De acordo com os relatos, foi necessario incorporar
ferramentas de suporte como Kahoot, Moodle, Google Classroom, Google Meet, blogs,
planilhas online e outras ferramentas colaborativas. Em muitos casos, os periodos sincronos
foram utilizados para dirimir dividas e dar os encaminhamentos necessarios.

Os resultados apresentados fornecem subsidios para uma analise mais aprofundada, a qual
¢ desenvolvida na secdo de Discussdo a seguir.

6. DISCUSSAO

Constatou-se que, embora os interlocutores sejam da area de TI, a maioria ndo conhece os
manifestos nem aplica métodos ageis no ensino. Pelos relatos, observou-se indicativos de que
a concepgdo sobre agilidade estd relacionada ao conhecimento do manifesto agil do
desenvolvimento de software, pois para alguns o conceito de agilidade no ensino ainda ¢
desconhecido. Os termos mais citados pelos respondentes, quando indagados sobre o tema,
foram adaptacdo a mudangas, ciclos curtos, velocidade e rapidez, protagonismo do aluno,
flexibilidade e feedback. Nem todas essas percepgdes estdo de acordo com as defini¢cdes de
agilidade presentes nos manifestos ageis da Educagao.

Identificou-se que alguns participantes percebem métodos ageis como se fossem
metodologias ativas que, como indica Moran (2015, p. 18) concretizam-se como “[...] pontos
de partida para avangar para processos mais avangados de reflexao, de integrag¢do cognitiva, de
generalizacdo, de reelaboragdo de novas praticas”. Embora a maioria ndo conhega os
manifestos, os que aplicam usam praticas adaptadas do desenvolvimento agil de software no
ensino, com base em métodos ja consolidados no desenvolvimento de software.
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Para aqueles que aplicam métodos dgeis no ensino, ficou evidente o aperfeicoamento de
habilidades nos estudantes, como comunicagdo, trabalho em grupo, colaboragdo, auto-
organizag¢do, resolucdo de problemas, criatividade e autonomia. Essas competéncias foram
identificadas pelos professores como pontos fortes do uso de métodos ageis e estdo explicitadas
nos valores dos manifestos ageis apresentados anteriormente. Os resultados desta pesquisa
reforcam essa associacgdo, indicando que o uso de praticas dgeis no ensino esta atrelado ao
desenvolvimento dessas habilidades, especialmente comunicagdo, colaboracdo e autonomia
entre os estudantes. Esses achados estdo alinhados com os valores e principios dos manifestos
ageis discutidos, como 0 Manifesto das Escolas Ageis de Peha (2011) e o Manifesto Agil para
o Ensino ¢ a Aprendizagem de Krehbiel et al. (2017), além do Manifesto Agil na Educagdo
Superior de Kamat (2012) e o Manifesto de Pedagogia Agil de Royle e Nikolic (2016), que
valorizam um ambiente de ensino colaborativo, centrado no estudante e adaptavel as
necessidades emergentes. Ao promover a responsabilidade e o protagonismo dos estudantes
em seu processo de aprendizagem, as praticas dgeis possibilitam a criagdo de um espago
educacional dindmico, no qual o aprendizado ¢ mais significativo e participativo.

Outro avanco relevante para a aplica¢do da cultura 4gil na Educagao ¢ o desenvolvimento
de um Manifesto Agil para a Educagdo Nao Formal de Pessoas Idosas®, criado em um estudo
anterior (De Bortoli et al., 2023). Este manifesto foi cocriado para atender as especificidades
de adultos mais velhos, valorizando os seguintes principios: “colaboragdo e democracia sobre
pré-planejamento”, “independéncia e autonomia sobre ajuda e cuidado”, “necessidades da vida
cotidiana sobre contetidos programados” e “heterogeneidade e multidimensionalidade sobre
processos predefinidos” (De Bortoli et al., 2023). Esses valores reforcam que a cultura agil, ao
priorizar a colaboracdo e a adaptagdo, ¢ aplicavel em contextos de Educacdo para publicos
diversos, incluindo adultos mais velhos em programas de Educagdo ao longo da vida. Esse
manifesto serve, portanto, como um guia pratico que pode inspirar outras iniciativas
educacionais nao formais, estendendo o alcance da cultura 4gil para além do ensino formal e
englobando um publico heterogéneo com necessidades e ritmos de aprendizado variados.

Além disso, de acordo com os docentes, utilizar a abordagem agil fora do ambiente
presencial ¢ viavel, mas requer adaptacdes, principalmente no que diz respeito a incorporagdo
de ferramentas de apoio. Embora com resultados positivos, a adaptacdo também foi
mencionada nos estudos de Bellei et al. (2017), Assmann et al. (2019) e Ferreira et al. (2019).
As trés investigagdes adaptaram a metodologia Google Ventures (GV) Design Sprint (Knapp
et. al, 2016) para a sala de aula na pés-graduagdo. Apesar destes exemplos, evidenciou-se que
a graduacdo ¢ o nivel preferido dos docentes entrevistados para aplicagdo dos métodos ageis,
seguido do ensino médio/técnico e da pos-graduacdo. Percebe-se que € preciso avangar na EJA
e na educagdo de adultos idosos, modalidades nas quais esse tipo de abordagem praticamente
ndo foi ainda aplicada.

Entende-se que usar métodos dgeis no ensino requer uma mudanga de cultura, pois para ter
resultados € preciso preparar os estudantes a essa nova forma de ensinar, o que pode demandar
tempo e esforgo por parte de docentes e alunos. Conforme relatado por um dos respondentes

O primeiro, ¢ maior problema enfrentado, foi retirar o aluno da postura
passiva frente aos desafios e transforma-los em estudantes e agentes da
propria construgdo do conhecimento. Demoraram a perceber a importancia
da proatividade perante constantes mudangas exigidas pelas tecnologias e o
mercado de trabalho. Foi preciso intensificar atividades de leitura e simulagao
de reunides empresariais para prepara-los para enfrentar os problemas
propostos (Respondente 99).

8 O processo de criagdo do Manifesto também esta disponivel em: http:/agilemanifestoolderadults.upf.br/
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Ha de se ter clareza que assim como no desenvolvimento de software, os métodos ageis
ndo se aplicam a todos os contextos de ensino e existem barreiras para sua aplicagdo, o que se
evidenciou também na perspectiva de um dos participantes

Na educacgdo, assim como no desenvolvimento de software acredito que os
métodos ageis ndo sdo uma "bala de prata", pois existem oportunidades em
que isso pode ser aplicado com mais ou menos sucesso. Acredito que
variaveis como tempo, regras institucionais, perfil da turma e tipo do
conteudo sdo determinantes para a decisdo da melhor aplicabilidade
(Respondente 46).

Paiva e Carvalho (2018) também apontam desafios e até resisténcias, por ser uma
abordagem inovadora com um formato diferenciado. Entre eles citam os acompanhamentos
constantes e entregas que exigem dedicagdo dos alunos ao longo do semestre. Apesar das
barreiras elencadas, os participes mostraram-se preocupados em aprimorar o trabalho
pedagogico e acreditam que os métodos ageis no ensino podem colaborar, especialmente, para
dinamizar as aulas, desenvolver as habilidades para o mundo do trabalho, possibilitar a
producdo colaborativa do conhecimento e oportunizar aos alunos um ambiente mais
colaborativo do que competitivo.

Os resultados encontrados também dialogam com teorias pedagogicas consolidadas que
defendem uma aprendizagem ativa, contextualizada e centrada no estudante, especialmente
com alguns pressupostos do construtivismo e do sociointeracionismo, conforme discutido por
Piaget (1976). Nessa perspectiva, a aprendizagem ¢ compreendida como um processo ativo e
socialmente mediado, no qual o conhecimento é produzido por meio da interagao entre sujeitos
e da resolugdo de problemas significativos, o que converge com os principios da cultura agil
aplicados ao ensino.

Além disso, as praticas relatadas pelos docentes que utilizam métodos ageis apresentam
convergéncia com as metodologias ativas de aprendizagem, como a aprendizagem baseada em
projetos e problemas, conforme discutido por Moran (2015). Assim como nessas abordagens,
a cultura agil desloca o foco da transmiss@o de conteudos para o engajamento do estudante em
situacdes significativas, promovendo ciclos curtos de feedback, reflexdo continua e adaptagao
do percurso formativo. No entanto, os dados indicam que, embora existam aproximacdes
conceituais, os métodos ageis possuem especificidades proprias, mormente no que se refere a
organizagdo do trabalho em ciclos iterativos, a auto-organizagao das equipes e a valorizagao
da melhoria continua, elementos centrais nos manifestos ageis da Educacao.

Dessa forma, os achados deste estudo reforcam que a cultura 4gil no ensino nao deve ser
compreendida apenas como uma variacdo de metodologias ativas, mas como uma abordagem
pedagbgica que articula fundamentos teoricos da aprendizagem ativa e colaborativa a
principios oriundos do desenvolvimento agil de software. Essa articulagdo contribui para a
formacao de estudantes mais autonomos, reflexivos e preparados para contextos educacionais
e profissionais marcados pela complexidade e pela mudanga constante.

Por fim, enfatiza-se que, este estudo considerou que o publico-alvo possuisse
conhecimentos sobre o manifesto 4gil do desenvolvimento de software, por isso limitou-se a
professores de T1. Muitas das respostas representam opinides sobre as praticas adotadas e nem
sempre configuram o conhecimento de toda a populagao.

A dificuldade de receber as respostas ao questionario online foi um dos principais entraves
desta pesquisa. Entende-se que nestes tempos distopicos, muitas sdo as demandas. Todavia,
como pesquisadores, sabe-se também o quao ¢ importante quando os interlocutores da pesquisa
atendem a solicitacdo, permitindo que o estudo possa ter continuidade. O apoio de docentes
que impulsionaram a pesquisa entre seus contatos foi essencial para o prosseguimento da
intervencgao.
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7. IMPLICACOES PRATICAS PARA EDUCADORES E INSTITUICOES DE
ENSINO

Os resultados deste estudo evidenciam implicagdes praticas relevantes tanto para docentes
quanto para institui¢des de ensino interessadas em inovar seus processos pedagogicos. Para os
educadores, a adocdo de praticas inspiradas na cultura agil pode favorecer a organizagdo das
atividades didaticas em ciclos curtos, com maior énfase em feedback continuo, colaboracao
entre estudantes e protagonismo discente, aspectos que foram percebidos pelos participantes
como promotores de maior engajamento e desenvolvimento de habilidades. Mesmo sem a
adocdo integral de um manifesto agil para a educagdo, os dados indicam que a incorporagao
gradual dessas estratégias mostra-se vidvel em diferentes niveis de ensino. Essa mudanca de
paradigma implica, no ambito docente, a ressignificacdo do papel do professor, que passa a
atuar como facilitador do processo de aprendizagem, e, no ambito institucional, a necessidade
de maior flexibilidade estrutural e apoio a inovagao pedagogica.

Mesmo sem a adogdo integral de um manifesto agil a Educacdo, os dados indicam que a
incorporagdo gradual de estratégias como trabalho em equipes auto-organizadas, reunides
periodicas de acompanhamento, avaliagdes incrementais € momentos sistematicos de reflexao
sobre o processo de aprendizagem mostra-se viavel em diferentes niveis de ensino,
especialmente na graduacgao e no ensino técnico.

Do ponto de vista institucional, os achados apontam para a necessidade de investimento em
formagdo continuada docente voltada a compreensao da cultura 4gil aplicada a Educacdo, bem
como a flexibilizag¢do de praticas avaliativas e organizacionais ainda fortemente baseadas em
modelos prescritivos. Ambientes fisicos e virtuais que favoregam o trabalho colaborativo, o
uso de tecnologias educacionais e a adaptacao curricular também se revelam fundamentais a
implementagdo dessas abordagens.

Ademais, considerando que a maioria dos docentes participantes desconhece os manifestos
ageis para a Educagdo, evidencia-se a relevancia de ampliar a disseminar esses referenciais no
contexto da formagdo de professores, particularmente nas areas tecnoldgicas. A adogdo da
cultura 4gil no ensino pode contribuir para alinhar os processos de ensino e aprendizagem as
demandas contempordneas do mundo do trabalho, marcado pela complexidade, pela
necessidade de adaptagdo continua e pela aprendizagem ao longo da vida.

8. CONSIDERACOES FINAIS

As técnicas ageis por terem como principios a simplicidade e adaptacdo as mudangas
permitem maior aceitabilidade, ganhando espaco no cendrio atual. Nao se argumentou neste
estudo que se trata da melhor e Unica possibilidade, j4 que o método também possui
fragilidades, especialmente, no que concerne ao valor humano. Contudo, os desafios técnicos
e de requisitos enfrentados podem ser contornados, tornando-se a aplicagdo da cultura agil no
ensino uma possibilidade viavel.

A exemplo da 4rea de desenvolvimento de software emerge a necessidade de criagdo de
uma comunidade de ensino agil, que viabilize a discussdo, troca de experiéncias e disseminacao
dessa cultura na educagdo. Assim, estender a pesquisa a professores de outras areas do
conhecimento, configura-se como um proximo desafio, bem como realizar investigacdo com
estudantes que tenham vivenciado o ensino agil em suas experiéncias de aprendizagem.
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