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RESUMO

O ensino interdisciplinar é tdo importante ao ponto de tornar o conhecimento mais
amplo, mais significativo. A interdisciplinaridade € explicitada como uma
necessidade real para a formacao do aluno, pois constréi um elo entre as varias
disciplinas, passando de uma concepgdo fragmentada existente no ensino
tradicional para uma concepgdo mais completa, mais unitaria. Nesse cenario, os
projetos interdisciplinares possibilitam, através da pratica, a constru¢do de uma
nova realidade. O gerenciamento de projetos é indispensavel para o sucesso de
qualquer projeto, inclusive os interdisciplinares, e negligenciar a importancia de
uma das fases pode trazer resultados indesejaveis para os envolvidos. Os
métodos ageis ja possuem papéis e fases bem definidos, de facil visualizagédo e
acompanhamento, auxiliando todo o processo de gerenciamento de projetos.
Diante disso, como delineamento da pesquisa, foi utilizada uma abordagem
qualitativa, adotando-se a pesquisa bibliografica e de campo como meios de
investigacado e o questionario como instrumento para coleta de dados. Diante do
exposto, propomos a utilizacdo das metodologias ageis em gerenciamento de
projetos interdisciplinares no IF Sertdo — PE, campus Floresta. O resultado da
pesquisa indica que a auséncia de um método para gerenciar projetos
interdisciplinares pode interferir em sua efetividade, podendo torna-los
malsucedidos, devido a fatores como falta de organizagdo, planejamento, e

consequentemente falha na comunicagao entre os envolvidos.

Palavras-chave: Interdisciplinaridade. Gerenciamento de projetos. Metodologias

ageis.



ABSTRACT

Interdisciplinary teaching is so important that it makes knowledge broader, more
meaningful. Interdisciplinarity is made explicit as a real need for student education,
as it builds a link between the various subjects, moving from a fragmented
conception existing in traditional education to a more complete, more unitary
conception. In this scenario, interdisciplinary projects enable, through practice, the
construction of a new reality. Project management is indispensable to the success
of any project, including interdisciplinary projects, and neglecting the importance of
one phase can bring undesirable results to those involved. Agile methods already
have well-defined roles and phases that are easy to view and follow, helping the
entire project management process. Therefore, as a research design, a qualitative
approach was used, adopting the bibliographic and field research as means of
investigation and the questionnaire as an instrument for data collection. Given the
above, we propose the use of agile methodologies in interdisciplinary project
management at IF Sertdo - PE, Floresta campus. The result of the research
indicates that the absence of a method to manage interdisciplinary projects may
interfere with their effectiveness and may make them unsuccessful due to factors
such as lack of organization, planning, and consequently communication failure

between those involved.

Keywords: Interdisciplinarity. Project management. Agile methodologies
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1. INTRODUCAO

Podemos encontrar o termo “projeto” em diversas situa¢des, em diferentes
areas do conhecimento. No dmbito educacional € um empreendimento de duragao
finita, com objetivos claramente definidos na solugdo de problemas,
oportunidades, necessidades, desafios ou interesses de um sistema educacional,
de um educador ou grupo de educadores, com a finalidade de planejar, coordenar
e executar agdes voltadas para melhoria de processos educativos e de formagéao
humana, em seus diferentes niveis e contextos (BRITO; SABARIZ, 2011). Todo
projeto tem como caracteristica ser unico, temporario e progressivo. Para isso, ele
precisa ser bem gerenciado.

De acordo com o PMBOK (PMI, 2013), gerenciamento de projetos € a
aplicagao do conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do
projeto para atender aos seus requisitos. Para garantir que o projeto seja bem-
sucedido, devem ser seguidos cinco processos: iniciacdo, planejamento,
execugao, monitoramento e controle, e por fim, o encerramento. Para que seja
realizada uma boa gestao, métodos devem ser adotados para garantir o sucesso
do projeto.

Existem dois tipos de metodologias na gestdo de projetos: tradicionais e
ageis. Os métodos ageis de desenvolvimento de software caracterizam-se pelo
seu carater adaptativo e orientado para pessoas (TOMOMITSU, 2016). Assim
como na educagado, varias metodologias surgiram, entre as principais para
desenvolvimento de software temos, Scrum, Kanban, XP, Lean, todas com
finalidade de resolverem problemas relacionados as metodologias ultrapassadas
ou tradicionais.

Os métodos ageis podem trazer para o projeto melhor visibilidade e maior
produtividade, ja que todo o processo se torna bem mais organizado, pratico e de
facil acompanhamento.

Vivemos diante de constantes transformacgdes, seja na area econdmica,
tecnolégica, cultural, entre outras. Na educagdo, perante as dificuldades
vivenciadas, a interdisciplinaridade é explicitada como uma necessidade real para
a formagéao do aluno, pois constréi um elo entre as varias disciplinas, passando de
uma concepgao fragmentada existente no ensino tradicional para uma concepgao

mais completa, mais unitaria, gerando um processo de ensino-aprendizagem
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capaz de potencializar os conhecimentos durante a pratica interdisciplinar e
proporcionar um enriguecimento mais amplo.

Fazenda (2011) define a interdisciplinaridade como um trabalho em comum
tendo em vista a interacdo das disciplinas cientificas, de seus conceitos e
diretrizes, de suas metodologias, de seus procedimentos, de seus dados e da
organizagcdo de seu ensino. Isto &, a interacdo envolve todos os aspectos do
processo de ensino- aprendizagem.

Os projetos interdisciplinares promovem desafios e possibilitam a
construcao de novas experiéncias, através da pratica, conexao e a troca constante
entre um conjunto de disciplinas que visam atingir o mesmo objetivo.

Fases como planejamento, gerenciamento e avaliagdo séo indispensaveis
para o sucesso de qualquer projeto, inclusive os interdisciplinares, e negligenciar a
importancia de uma das fases pode trazer resultados indesejaveis para os
envolvidos, como falta de clareza em relagdo aos objetivos, em seu andamento,
planejamento e, consequentemente, falha na comunicacao devido a estes fatores,
colocando em risco todo o trabalho, podendo torna-lo malsucedido.

A interdisciplinaridade deve ser desenvolvida através de projetos, e
gerencia-los nao é uma tarefa facil. A falta do gerenciamento pode levar o projeto
ao fracasso, portanto um método que oriente como proceder durante as etapas do
projeto € importante para que o planejamento, gerenciamento e avaliagdo sejam
executados de maneira estruturada, produtiva e satisfatéria para os envolvidos.
Nesse contexto, o objetivo é verificar a aceitabilidade dos métodos ageis no
gerenciamento dos projetos interdisciplinares dentro do Instituto Federal de

Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano, campus Floresta.

1.1 Problema

Durante um projeto de pesquisa, no qual esta autora fez parte, na
modalidade PIVIC, foi identificado que os docentes do IF Sertdo pernambucano
nao utilizam nenhuma ferramenta, técnica ou método formal para gerenciar os
projetos interdisciplinares, aumentando as improvisagbes como, por exemplo,
reunides informais. A auséncia do uso de metodologias para gerenciar projetos

interdisciplinares pode comprometer todo o trabalho, pois ndo ha um passo a
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passo orientando os participantes das a¢des que devem ser executadas durante
todo o projeto. Este fator pode acarretar em desorganizagado, comunicagao falha,
falta de clareza sobre as atividades, reduzindo o comprometimento e motivagao
dos envolvidos.

Os métodos ageis ja possuem papeéis e etapas bem definidos, além de
serem iterativos e incrementais, realizando a cada ciclo entregas, ou seja,
resultados. Com isso, € possivel transmitir clareza para todos os participantes
sobre os objetivos e andamento do projeto, permitindo o acompanhamento e
visualizacéo de todo o processo.

Diante da falta de um método formal no IF Sertdo - PE, esta pesquisa foi
elaborada para analisar se gerenciar projetos interdisciplinares com os principios

ageis é eficaz.

1.2 Motivagao

A motivagao para a realizagdo desta pesquisa teve inicio em um projeto de
pesquisa do qual esta autora fez parte, na modalidade PIVIC. Durante o
andamento da investigagao foi realizada uma pesquisa, por meio de formulario
eletrbnico e enviado para 440 professores dos sete campi do IF Sertdo
pernambucano, sendo identificada a total auséncia de um método formal para
gerenciar os projetos interdisciplinares.

No decorrer do projeto foi desenvolvido um método para gerenciar Pls,
baseado nos principios ageis, deixando bem definidas as etapas, papéis e
procedimentos a serem executados. Apés o modelo ficar pronto, identificamos a
necessidade de valida-lo através de um estudo de caso no IF Sertdo - PE, campus
Floresta. Em seguida, realizamos a tentativa no eixo tematico Tl verde,
envolvendo 10 docentes, orientador e esta autora como observadora.

Apesar de ter sido iniciado, nao foi concluido, o que inviabilizou a validacao

do método proposto. E, dessa forma, sendo levantado o problema desta pesquisa.
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1.3 Objetivo Geral

Propor a utilizagdo das metodologias ageis em gerenciamento de projetos

interdisciplinares no IF Sertdo — PE, campus Floresta.

1.4 Objetivos Especificos

° Realizar um levantamento Dbibliografico sobre interdisciplinaridade,

gerenciamento de projetos e métodos ageis;

° Realizar uma pesquisa com a finalidade de identificar as dificuldades na

implantacéo de métodos ageis no gerenciamento de projetos interdisciplinares;

° Verificar a aceitacdo das metodologias ageis em gerenciamento de projetos

interdisciplinares.

1.5 Justificativa

O ensino interdisciplinar é tdo importante ao ponto de tornar o
conhecimento mais amplo, mais significativo. E um método que complementa a
metodologia tradicional, pois acaba proporcionando interagbes entre as
disciplinas. Por isso, a realizacdo da pesquisa se justifica por permitir uma
compreensao acerca das dificuldades em gerenciar projetos interdisciplinares
através dos principios ageis, no ambito do Instituto Federal de Educacéao Ciéncia e
Tecnologia do Sertdao Pernambucano, campus Floresta. Gerenciar projetos de
maneira estruturada é de extrema importancia, visto que possibilita dar uma
direcdo, um norte a todos, facilita a comunicacao entre os envolvidos, mantém o
cronograma e prazos sob controle, monitora todo o processo, identifica possiveis
riscos e permite uma avaliacdo em relacdo a tudo que foi realizado e definido no
objetivo, podendo trazer grandes beneficios para toda a instituicao, corpo docente
e discentes, que terdo uma formacgao diferenciada dos demais e que poderao
utilizar os conhecimentos adquiridos para desenvolver solugdes integradas e

sanar os problemas da sociedade. Sendo assim, a comunidade sera enriquecida



de profissionais extremamente capacitados para lidar com situagées desafiadoras
que porventura surjam.

Tal compreensao pode levar a uma visao critica em relagéo a efetividade
desses projetos, como o0 uso de uma metodologia de gerenciamento de projetos
pode ajudar a tornar esses projetos e os futuros mais eficientes, podendo
contribuir para, se necessario, reestruturar, aprimorar ou validar as estratégias dos
projetos interdisciplinares. O engajamento de todos pode resultar em experiéncias

compartilhadas, inovacao e a concretizacdo de uma formacéao atual esperada.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Segundo Vergara (1997), o referencial tedérico oferece uma
contextualizagdo e consisténcias a investigacao, facilitando a formulagcédo de
hipoteses e solugdes.

Este capitulo aborda alguns conceitos necessarios para o desenvolvimento
deste estudo, presentes na literatura e em trabalhos realizados nas areas de

interesse.

2.1. Interdisciplinaridade

O movimento da interdisciplinaridade surgiu na Europa em meados da
década de 60, anunciando a necessidade de construgdo de um novo paradigma
de ciéncia e de conhecimento e, por consequéncia, de educagao, escola e vida.
No tocante ao Brasil, os estudos iniciaram-se nas décadas de 60 e 70 com a
finalidade de estruturagdo conceitual basica. Nas décadas de 80 e 90 por um
movimento que caminhou na busca de epistemologias que explicitassem o tedrico
a partir do pratico e na atualidade por uma forte influéncia na legislacao e nas
propostas curriculares, o que ganhou forga nas escolas, principalmente no
discurso e na pratica de professores dos diversos niveis de ensino (GARRUTTI;
SANTOS, 2004).

Dentre tantas perspectivas diferentes, conceituar interdisciplinaridade é
uma tarefa bem complexa. Para Fazenda e Yared (2008) o conceito em si, ndo diz
muito a respeito de sua pratica, mas de modo geral, trata-se de uma correlagao
entre conteudos. Para Silva, Watanabe e Ferreira (2011, p.1) “interdisciplinaridade
pode ser entendida como um recurso de comunicac¢ao entre as varias disciplinas
para facilitagdo da aprendizagem, entendimento amplo da ciéncia e preparagao do
aluno para enfrentar o mundo globalizado.”

E necessario entendermos, também, o conceito de disciplina. Segundo

Japiassu (1976, p.72) disciplina é:

[...] a exploracdo cientifica especializada de determinado dominio
homogéneo de estudo, isto &, o conjunto sistematico e organizado de
conhecimentos que apresentam caracteristicas proprias nos planos do
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ensino, da formagédo, dos métodos e das matérias; esta exploracao
consiste em fazer surgir novos conhecimentos que se substituem aos
antigos.

Pode-se dizer, entdo, que a interdisciplinaridade atua como um elo, ligando
varios pontos existentes entre as disciplinas para facilitar o processo de
aprendizagem do aluno.

Em termos gerais, a interdisciplinaridade busca a construgcdo de um dialogo
entre as diversas areas do saber, tendo como objetivo precipuo o
desencadeamento de analises pluridimensionais da realidade em sua grandeza e
complexidade. Isso nao quer dizer, contudo, que a ideia de uma proposta
interdisciplinar defenda a anulagdo dos marcos epistemoldgicos dos setores do
conhecimento. E preciso deixar claro que, mesmo amparada numa concepgao
dialégica da relacdo entre os saberes, a interdisciplinaridade, ao contrario do que
muitos pensam, ndo é uma pratica que visa a eliminagcdo dos conhecimentos
disciplinares, pois “respeita a especificidade de cada area do conhecimento, isto &,
a fragmentacdo necessaria no dialogo inteligente com o mundo [...]” (LIMA;
COSTA; PERNAMBUCO, 2012, p.175).

Aprofundando essa visao, (BOSSA, 2007) esclarece que a
interdisciplinaridade ndo é a mera aglutinagdo de varias perspectivas analiticas
sobre um tema ou uma problematica da realidade, mas sim o movimento que
oportuniza a construgdo de um novo conhecimento, que, embora tenha nascido a
partir da contribuicdo das diversas disciplinas envolvidas na analise, ndo pertence
a nenhuma delas, sendo, por isso mesmo, um conhecimento assentado em novas
bases epistemolodgicas. Eis ai, segundo esta autora, a condicdo essencial de toda
acgao interdisciplinar.

A interdisciplinaridade ndo é apenas um método, uma estratégia de ensino,
mas antes de tudo, € uma questao de atitude frente ao conhecimento, a vida e a
sociedade (FAZENDA, 1991, JAPIASSU, 1992; KLEIN, 2001).

A interdisciplinaridade € uma atitude coletiva ndo s6 dos docentes, mas de
todos os envolvidos na formagao do aluno, na qual se propéem a trabalhar em prol
de uma aprendizagem significativa para seus discentes, produzindo o
conhecimento necessario para que o estudante possa encontrar solucbes e
alternativas através do conhecimento das diversas areas para os problemas que

surgirem. O ensino interdisciplinar ndo elimina o método tradicional de lecionar,
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pelo contrario, ele torna-se um importante aliado na pratica pedagogica. As
instituicdes educacionais devem compreender as necessidades de mudangas na
transmissao do conhecimento para seus alunos e intervir, fazendo com que surja
um profissional com uma formacao diferenciada dos demais.

De acordo com Santomé (1998) o ensino interdisciplinar possibilita preparar
os jovens para enfrentar as situagdes reais, pois 0os conceitos trabalhados pelas
areas ultrapassam os limites de uma disciplina, instigando os estudantes a serem
capazes de identificar, analisar e posicionar criticamente diante de situacdes da
realidade, pois, a medida que sdo desenvolvidas experiéncias de trabalhos
interdisciplinares, exercita-se a pratica da interdisciplinaridade em todas as suas
possibilidades, problemas e limitagdes.

Diante disso, a interdisciplinaridade pode instigar os alunos a obterem uma
gama de habilidades, que sédo estimuladas e trabalhadas durante todo o processo
de ensino interdisciplinar, e pode, também, simular problemas da realidade que
desafiem os discentes a serem capazes de superar. Por isso, € muito importante

falar, debater e colocar em acao a pratica interdisciplinar.

2.2. Gerenciamento de projetos

De acordo com Cavalieri (2005, p.01), “Um projeto € um empreendimento
unico, com inicio e fim determinados, que utiliza recursos e é conduzido por
pessoas, visando atingir objetivos predefinidos.” Para Maximiano (1997, p.20),
“‘projeto € um empreendimento finito, com objetivos claramente definidos em
funcdo de um problema, oportunidade ou interesse de uma pessoa ou

organizacéo.”

Segundo o Guia PMBOK, projeto € um esfor¢co temporario, de curta a longa
duracado, empreendido para criar um produto, servigo ou resultado exclusivo. E s6
tera fim quando os objetivos forem atingidos, ndo puderem ser alcangados ou nao
existir mais a necessidade. (PMI, 2013). Os projetos sao iniciativas independentes,

que possuem propositos e objetivos distintos, e duragdo limitada.

De acordo com Cavalieri (2005), com base no PMI (Project Management
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Institute), para que se tenha um projeto, ele deve ter trés caracteristicas principais:

1. Ser temporario: Ou seja, possuir um comego e um fim determinados.
Ele se inicia no momento do planejamento, quando a necessidade sai do plano
das ideias e se torna um caminho a ser percorrido até que os objetivos sejam
atingidos. Dessa maneira, também n&o existe um projeto que ndo preveja um
resultado, que ird determinar a sua finalizagao.

2. Ser exclusivo: O resultado, seja um produto, servigo ou objetivo final de
um projeto, sera sempre diferente de outros que tenham sido desenvolvidos
anteriormente.

3. Progressivo: A medida que o projeto se desenvolve, ele se torna mais
complexo, envolvendo diferentes pessoas, com objetivos intermediarios mais
complexos. Da mesma maneira, quanto mais ele se desenvolve, melhor a ideia

que se consegue ter do produto final.

Segundo o Guia PMBOK (PMI, 2013), gerenciamento de projetos é a
aplicagcao do conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do
projeto para atender aos seus requisitos. E composto por 47 processos, sendo

divididos em cinco grupos:

* Iniciagao: O processo de inicializagao é a visao geral do projeto, no qual é

identificado e definido o problema, além de determinado o que sera realizado.

* Planejamento: No processo de planejamento determina-se o objetivo, o
resultado que se espera obter, os recursos necessarios, os prazos e custos. Ha
um detalhamento do escopo, listando, de forma sequencial, as atividades
fundamentais e os recursos destinados a cada uma, para que se tenha um passo

a passo que possa ser seguido de maneira eficiente.

* Execucdo: No processo de execugao €& organizada e coordenada as
equipes, nas quais serao atribuidas as tarefas. Nessa etapa, a comunicacao é
essencial entre todos os envolvidos para resolver conflitos e problemas que

possam surgir.

22



23

* Monitoramento e controle: Este processo nada mais é do que o
gerenciamento do projeto, no qual sera monitorada toda a execugao, lidando com
os desvios que possam acontecer e adotando medidas que possam manter o

plano tracado no eixo, além de distribuir, se necessario, 0s recursos.

» Encerramento: E o processo de avaliacdo do projeto. E analisado e
avaliado cada técnica, método e ferramenta utilizada para saber se os resultados

foram realmente obtidos conforme o esperado.

Figura 1: Ciclo de vida do gerenciamento do projeto.

"
C INICIAGRO ).

4

( PLANEJAMENTO B .

(Fonte: https://www.promethodo.com/metodologial/estrutural)

2.2.1. Projetos educacionais

Podemos encontrar o termo “projeto” em diversas situacdes, em diferentes
areas do conhecimento. No &mbito educacional € um empreendimento de duracao
finita, com objetivos claramente definidos na solugdo de problemas,
oportunidades, necessidades, desafios ou interesses de um sistema educacional,
de um educador ou grupo de educadores, com a finalidade de planejar, coordenar
e executar acdes voltadas para melhoria de processos educativos e de formacao

humana, em seus diferentes niveis e contextos (BRITO; SABARIZ, 2011).
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Nesse sentido, os projetos educacionais ndo estdo limitados as escolas,
universidades, ou sistemas educacionais. Qualquer instituicdo (empresa, setor
organizado da sociedade, organizacbes ndo governamentais, comunidades etc.)
pode propor e desenvolver projetos educacionais em seus respectivos contextos
de atuacado. Todo projeto com finalidades educativas, independentemente de ser
de uma escola ou fazer parte do sistema educacional formal, pode ser
considerado um projeto educacional. (BRITO E SABARIZ, 2011).

De acordo com Moura e Barbosa (2008, p. 23), os projetos educacionais

sado classificados em:

° Projetos de Intervencdo: preveem intervencido no contexto para
alterar a estrutura ou dindmica do sistema ou organizacdo. E prevista uma
mudanga positiva no desempenho, como objetivo a ser atendido;

° Projetos de Pesquisa: preveem a obtencdo de conhecimentos como
resultado do projeto, verificado pela experimentagao;

° Projetos de Desenvolvimento ou de Produto: tém como finalidade a
implantacédo de novas atividades, servicos ou produtos;

° Projetos de Ensino: s&o elaborados dentro de uma disciplina,
dirigidos a melhoria do processo de ensino-aprendizagem;

° Projetos de Trabalho: s&do desenvolvidos por alunos em uma
disciplina, sob a orientagédo de um professor, para a aprendizagem de conceitos e

desenvolvimento de competéncias especificas.

Em se tratando de projetos educacionais, Barbosa et al. (2004) ressaltaram
que tais projetos podem ser desenvolvidos no ambito de um sistema educacional,
com vistas a promogao de intervencdo no contexto em foco, por meio da
introdugdo de modificagbes na estrutura ou dindmica desse sistema, tendo em
vista a melhoria de seu desempenho, em razdo de um problema. Por sua vez, os
projetos de ensino sdo elaborados dentro de uma ou mais disciplinas, dirigidos a
melhoria do ensino-aprendizagem e dos elementos de conteudos relativos a essa
disciplina. Do mesmo modo, uma atividade educacional pode ser elaborada por
discentes, também no contexto de uma ou mais disciplinas, sob a orientagdo ou

supervisdo de um professor, utilizando os aspectos metodoldgicos de projetos,



com objetivos de desenvolver competéncias ou habilidades desses discentes.

2.3. Métodos ageis

Segundo Prikladnicki (2014), a partir dos anos 90, surgiram os chamados
Métodos Ageis, com o objetivo de obter formas mais eficientes de desenvolver
softwares, dando maior énfase nas pessoas do que em processos (métodos
tradicionais), viabilizando a adaptagdo a novos fatores oriundos do
desenvolvimento do projeto e respostas rapidas as constantes mudancas do

mercado.

No método tradicional, todas as etapas do projeto sdo documentadas em
detalhe, desde o inicio até o final. Ja no método agil, o projeto é realizado em
etapas curtas, chamadas de iteracbées (CEDRO TECHNOLOGIES, 2018).

Os métodos para o desenvolvimento agil de software constituem um
conjunto de praticas para desenvolvimento de software que foram criadas por
profissionais experientes. Esses métodos podem ser vistos como uma reagao ao
método tradicional de desenvolvimento, o qual enfatiza uma abordagem
racionalizada e baseada em engenharia em que se afirma que os problemas sao
totalmente especificaveis e que solugcbes o6timas e previsiveis existem para
qualquer tipo de problema (DYBA; DINGSOYR, 2008).

Segundo Soares (2004), as metodologias ageis surgiram com a proposta de
aumentar o enfoque nas pessoas € nao nos processos de desenvolvimento,
gastando menos tempo com documentagdo e mais com resolucdo de problemas
de forma iterativa. De acordo com Dias (2010), a esséncia desse movimento foi a
definicio de um novo enfoque de desenvolvimento de software baseado na
agilidade, flexibilidade, habilidade de comunicagdo e na capacidade de oferecer
novos produtos e servicos de valor em curtos periodos de tempo. Para Dias
(2010), a agilidade nao deve ser interpretada como falta de estrutura, mas sim

como a habilidade de criar e responder a mudangas.

Em fevereiro de 2001, um grupo de dezessete pessoas com varias areas de
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formacgao diferente definiu um manifesto para encorajar melhores maneiras de
desenvolver software, chamado de Manifesto Agil. Além deste manifesto, este
grupo formulou um conjunto de principios e valores para os processos de

desenvolvimento agil de software (Ambler, 2004).

A partir dessa reunido, foi criada a Alianga Agil e o inicio do Manifesto Agil,
que é baseado em quatro valores:

“Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software, fazendo-o nés

mesmos e ajudando outros fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos

a valorizar:
° Individuos e interacdo mais que processos e ferramentas.
° Software em funcionamento mais que documentac&o abrangente.
° Colaboragao com o cliente mais que negociagao de contratos.
° Responder a mudangas mais que seguir um plano.

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a
esquerda.” (BECK et. al., 2001).

E para melhor entendimento destes valores, doze principios foram
formulados para a pratica de metodologias ageis, conforme apresentado na

Tabela 1.

Tabela 1: Principios das metodologias ageis de desenvolvimento de software.

Principios do Manifesto Agil

Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente através da entrega antecipada e continua de
software valioso.

Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos ageis se
adequam a mudangas para que o cliente possa ter vantagens competitivas com o produto.

Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até meses, dando
preferéncia aos periodos mais curtos.
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Pessoas relacionadas a negocios e desenvolvedores devem trabalhar em conjunto e
diariamente, durante todo o curso do projeto.

Construir projetos ao redor de individuos motivados, dando a eles o ambiente e suporte
necessario, confiando que fardo seu trabalho.

O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para fora ou dentro de um time
de desenvolvimento ¢ através de uma conversa cara a cara.

Software funcional ¢ a medida primaria de progresso.

Processos ageis promovem um ambiente sustentavel. Os patrocinadores, desenvolvedores e
usuarios devem ser capazes de manter, indefinidamente, passos constantes.

A atencdo continua a exceléncia técnica e ao bom design aumenta a agilidade.

Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade
de trabalho nao realizado - € esséncia.

As melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem de equipes auto-organizadas.

Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, e entdo se ajustam e
otimizam seu comportamento de acordo.

(Fonte: Manifesto Agil, 2001)

De acordo com os principios, metodologias ageis baseiam-se em uma
abordagem incremental para a especificagdo, o desenvolvimento e a entrega do
software (SOMMERVILLE, 2011). Eles se adequam melhor a mudangas de
requisitos durante o processo de desenvolvimento do projeto, e tem como objetivo
entregar o software em funcionamento aos clientes rapidamente e reduzir a
burocracia do processo existente nas metodologias tradicionais, evitando gastar
tempo com documentacdes que possivelmente nao serdo utilizadas pelo cliente.
(SOMMERVILLE, 2011).



Diversos métodos ageis foram criados, a partir dos principios estabelecidos
pelo manifesto agil, para auxiliar o desenvolvimento de software, tais como XP,
Lean, SCRUM, FDD, entre tantas outros. Para este trabalho, as metodologias

abordadas serao Scrum e Kanban.

2.3.1 Scrum

TAKEUCHI e NONAKA (1986) escreveram um artigo para a Harvard
Business Review denominado de “The new new product development game” (‘O
novo novo game do desenvolvimento de produtos”), no qual utilizava o rugby para
realizar comparagbes e para mostrar os beneficios da auto-organizagado de
equipes no desenvolvimento de produtos inovadores. Jeff Sutherland, Ken
Schwaber e Mike Beedle adaptaram as ideias do artigo para o desenvolvimento de
softwares e criaram um novo método chamado “SCRUM”. (RIBEIRO & RIBEIRO,
2015)

O Scrum nao descreve o que se deve fazer em cada situacao, ele é
utilizado em trabalhos complexos nos quais é impossivel predizer tudo ira
acontecer em um projeto. (PRIKLADNICKI ET. AL., 2014).

De acordo com Schwaber e Sutherland (2013), o Scrum € um framework no
qual as pessoas podem resolver problemas adaptativos complexos, de maneira
produtiva e criativa, desenvolvendo produtos com o mais alto valor possivel.
Possui como caracteristicas a leveza, a simplicidade de entendimento e a dificil
tarefa de dominar. Para Schwaber e Sutherland (2013), Scrum €& um framework
estrutural que esta sendo usado para gerenciar o desenvolvimento de produtos
complexos desde a década de 90. Scrum n&o € um processo ou uma técnica para
construir produtos; em vez disso, € um framework dentro do qual vocé pode
empregar varios processos ou técnicas. O Scrum deixa claro a eficacia relativa
das praticas de gerenciamento e desenvolvimento de produtos, de modo que vocé

possa melhora-las.

Segundo Cruz (2013), o framework é utilizado para solucionar um problema

especifico, sendo divididos em frameworks verticais e horizontais, por definigédo:
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° Frameworks verticais, também conhecidos como especialistas, sao
confeccionados através da experiéncia obtida em um determinado contexto
especifico, tentando resolver problemas de um determinado dominio de aplicagao.
° Frameworks horizontais, ndo dependem do dominio de aplicagao e podem
ser usados em diferentes dominios, ou seja, podem tentar resolver problemas de

qualquer dominio de aplicagao (CRUZ, 2013).

Scrum é fundamentado nas teorias empiricas de controle de processo, ou
empirismo. O empirismo afirma que o conhecimento vem da experiéncia e de
tomada de decisbes baseadas no que € conhecido. O Scrum emprega uma
abordagem iterativa e incremental para aperfeigoar a previsibilidade e o controle
de riscos. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

Segundo Schwaber e Sutherland (2013), trés pilares dao suporte a teoria do
Scrum:

° Transparéncia: aspectos significativos do processo devem estar visiveis
aos responsaveis pelos resultados. Esta transparéncia requer aspectos definidos
por um padrao comum para que o0s observadores compartiiharem um mesmo
entendimento do que esta sendo visto.

° Inspegao: os usuarios Scrum devem, frequentemente, inspecionar os
artefatos Scrum e o progresso em direcao a detectar variagdes. Esta inspecéo nao
deve, no entanto, ser tao frequente que atrapalhe a propria execugao das tarefas.
As inspecbes sdo mais benéficas quando realizadas de forma diligente por
inspetores especializados no trabalho a se verificar.

° Adaptagao: Se um inspetor determina que um ou mais aspectos de um
processo desviou para fora dos limites aceitaveis, e que o produto resultado sera
inaceitavel, o processo ou o material sendo produzido deve ser ajustado. O ajuste

deve ser realizado o mais breve possivel para minimizar mais desvios.

O framework Scrum consiste nos times do Scrum associadas a papéis,

eventos, artefatos e regras. Cada componente dentro do framework serve a um
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proposito especifico e é essencial para o uso e sucesso do Scrum. (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2013).

2.3.1.1 Papéis Scrum

De acordo com Schwaber e Sutherland (2013), o Time Scrum consiste em
um Product Owner (dono do Produto), Time de Desenvolvimento e o Scrum
Master. Os times Scrum sao auto-organizaveis e multi-funcionais. Times auto-
organizaveis escolhem a melhor maneira de realizar o trabalho ao invés de serem
direcionados por alguém que esteja fora do time. Times multi-funcionais possuem
todas as competéncias necessarias para realizar o trabalho sem depender de
outras pessoas fora do time. O time Scrum é feito com a finalidade de otimizar a

flexibilidade, criatividade e a produtividade.

¢ Product Owner : O dono do produto é o responsavel por maximizar o valor do
produto e do trabalho do time de desenvolvimento. E a Unica pessoa responsavel
por gerenciar o Backlog do Produto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). O
Product Owner é responsavel por representar os interesses dos Stakeholders
no projeto. E a pessoa que define todos os itens de requisito do projeto numa
lista chamada Product Backlog (LIBARDI; BARBOSA, 2010). Ribeiro e Ribeiro
(2015) definem o “dono do produto” como um representante do cliente na equipe
“‘Scrum”, ele deve compreender as necessidades do cliente e repassar seu
entendimento para a equipe de desenvolvimento. O gerenciamento do Backlog do

Produto inclui:

O Expressar claramente os itens do Backlog do Produto;

O Ordenar os itens do Backlog do Produto para alcancar melhor as metas e
missoes;

O Garantir o valor do trabalho realizado pelo Time de Desenvolvimento;

O Garantir que o Backlog do Produto seja visivel, transparente, claro para

todos, e mostrar o que o Time Scrum vai trabalhar a seguir;
O Garantir que o Time de Desenvolvimento entenda os itens do Backlog do
Produto no nivel necessario (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).
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* Time de desenvolvimento: De acordo com Schwaber e Sutherland (2013), o
time de desenvolvimento consiste de profissionais que realizam o trabalho de
entregar uma versao usavel que potencialmente incrementa o produto “Pronto” ao
final de cada Sprint. Somente integrantes do Time de Desenvolvimento criam
incrementos. Para Ribeiro e Ribeiro (2015), apontam que as equipes de
desenvolvimento sdo auto-organizaveis, definindo sua prépria maneira de realizar
os trabalhos, e multifuncionais, possuindo todas as competéncias para realizar as

atividades sem necessitar de apoio externo.

De acordo com Schwaber e Sutherland (2013) os times de desenvolvimento

possuem as seguintes caracteristicas:

O Eles sao auto-organizados. Ninguém (nem mesmo o Scrum Master) diz ao
time de desenvolvimento como transformar o Backlog do Produto em incrementos
de funcionalidades potencialmente utilizaveis;

J Times de desenvolvimento sao multifuncionais, possuindo todas as
habilidades necessarias, enquanto equipe, para criar o incremento do Produto;

O O Scrum nao reconhece titulos para os integrantes do Time de
Desenvolvimento que ndo seja o Desenvolvedor, independentemente do trabalho
que esta sendo realizado pela pessoa; Nao ha excegdes para esta regra.

0 Individualmente os integrantes do Time de Desenvolvimento podem ter
habilidades especializadas e area de especializacdo, mas a responsabilidade
pertence ao Time de Desenvolvimento como um todo;

O Times de Desenvolvimento ndo contém sub-times dedicados a dominios

especificos de conhecimento, tais como teste ou analise de negocios.

O tamanho ideal do Time de Desenvolvimento é pequeno o suficiente para
se manter agil e grande o suficiente para completar uma parcela significativa do
trabalho dentro dos limites da Sprint. Menos de trés integrantes no Time de
Desenvolvimento diminuem a interagcdo e resultam em um menor ganho de
produtividade. Times de desenvolvimento menores podem encontrar restricbes de
habilidades durante a Sprint, gerando um Time de Desenvolvimento incapaz de

entregar um incremento potencialmente utilizavel. Havendo mais de nove
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integrantes é exigida muita coordenacido. Times de Desenvolvimento grandes
geram muita complexidade para um processo empirico gerenciar. Os papéis de
Product Owner e de Scrum Master ndo sao incluidos nesta contagem, a menos
que eles também executem o trabalho do Backlog da Sprint (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2013).

* Scrum master:. O Scrum Master é responsavel por garantir que o Scrum seja
entendido e aplicado. O Scrum Master faz isso para garantir que o Time Scrum
adere a teoria, praticas e regras do Scrum. O Scrum Master € um servo-lider para
o Time Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Segundo Sabbagh (2013), o
Scrum Master trabalha para facilitar e potencializar o trabalho do Time de Scrum.
Ou seja, utilizando-se de seu conhecimento de Scrum, habilidade de lidar com
pessoas, técnicas de facilitacao e outras técnicas, o ScrumMaster ajuda o Product
Owner e Time de Desenvolvimento a serem mais eficientes na realizacao do seu
trabalho. Para Oliveira (2003), o Scrum Master organiza a reunido diaria e cria
condicbes para que ela aconteca. Retira os obstaculos que estejam
impedindo as equipes de prosseguir em suas atividades e € o responsavel
por informar a outras equipes sobre o andamento do projeto, no caso de

varias partes de um sistema estarem sendo desenvolvidas em paralelo.

Para Ribeiro e Ribeiro (2015) fazem parte das responsabilidades do Scrum

Master:

O Instruir a equipe e as demais partes envolvidas sobre o processo;
J Controlar o Scrum diario;

O Tratar os impedimentos;

O Assegurar o foco nos eventos;

O Apontar melhorias.

A Figura 2 mostra as principais responsabilidades do Scrum Master,

deixando bem claro a sua importancia dentro de um projeto.



Figura 2: Principais responsabilidades do Scrum Master.
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(Fonte:http://www.mindmaster.com.br/scrum-master/)

2.3.1.2 Eventos

Os eventos séo prescritos e usados para criar uma rotina e minimizar a
necessidade de reunides ndo definidas no Scrum. Todos os eventos tém uma
duragdo maxima e cada um € uma oportunidade de inspecionar e adaptar alguma
coisa. Eles sao especificamente projetados para permitir uma transparéncia e
inspecao criteriosa (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

° Sprint

O coracdo do Scrum é a Sprint, um time-boxed de um més ou menos,
durante o qual uma versao incremental potencialmente utilizavel do produto é
criado. Uma nova Sprint inicia imediatamente apds a conclusédo da Sprint anterior.
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). O sprint € um processo empirico baseado
no ciclo PDCA (Plan, Do, Check, Act), a cada sprint a atividade é priorizada
conforme as listas de requisitos presentes no Product Backlog (PRIKLADNICKI,
2014).

Projetos que utilizam o SCRUM progridem por intermédio de uma série
sequencial de sprints, que correspondem a iteragdes. O objetivo é gerar um

produto “entregavel” de valor para o cliente, que foi previamente combinado com
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ele. Cada sprint deve ocorrer em um periodo de duas a quatro semanas. O
produto € projetado, codificado e testado durante a sprint (SBROCCO; MACEDO,
2012).

Segundo Schwaber e Sutherland (2013), as Sprints sdo compostas por uma
reunido de planejamento da Sprint, reunides diarias, o trabalho de
desenvolvimento, uma revisdo da Sprint e a retrospectiva da Sprint. E somente o

Product owner pode cancela-la.

Figura 3: Ciclo de vida da Sprint.
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(Fonte: http://www.mindmaster.com.br/scrum/

° Reuniao de planejamento da Sprint

Este plano é criado com a colaboragdo de todo o Time Scrum e tem
duragdo de, no maximo, oito horas para um Sprint de um més. O Scrum Master é
o responsavel de organiza-la e fazer com que todos os participantes entendam

seu proposito. A reunido responde as seguintes questdes:

O O que pode ser entregue como resultado do incremento da proxima Sprint?
O Como o trabalho necessario para entregar o incremento sera realizado?.
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).



° Reuniao diaria

E realizada no mesmo local e no mesmo horario, em pe, todos os dias, com
duracdo de 15 minutos, com o intuito de inspecionar o trabalho realizado desde a
Ultima reunido. O Scrum master é responsavel por organiza-la e manté-la no
tempo estimado, e o time Scrum deve conduzi-la. As reunides diarias melhoram a
comunicacdo e identifica e remove impedimentos para o desenvolvimento
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

O time deve esclarecer trés perguntas:

O O que eu fiz ontem que ajudou o Time de Desenvolvimento a atender a
meta da Sprint?

O O que eu farei hoje para ajudar o Time de Desenvolvimento atender a meta
da Sprint?
O Eu vejo algum obstaculo que impeca a mim ou o Time de Desenvolvimento

no atendimento da meta da Sprint?

° Revisao da Sprint

Com duragdao de quatro horas, é executada no final da Sprint para
inspecionar o incremento e adaptar o Backlog do Produto, se necessario. Durante
a reuniao, o Time Scrum e as partes interessadas (stakeholders) colaboram sobre
o que foi feito na Sprint. O resultado € um Backlog do Produto revisado, podendo,

também, ser ajustado para atender novas oportunidades.

Funciona da seguinte maneira:

O Os participantes incluem o Time Scrum e os Stakeholders chaves
convidados pelo Product Owner,

O O Product Owner esclarece quais itens do Backlog do Produto foram
“Prontos” e quais nao foram “Prontos”;

O O Time de Desenvolvimento discute o que foi bem durante a Sprint, quais

problemas ocorreram dentro da Sprint, e como estes problemas foram resolvidos;
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0 O Time de Desenvolvimento demonstra o trabalho que esta “Pronto” e
responde as questdes sobre o incremento;
O O Product Owner discute o Backlog do Produto tal como esta. Ele (ou ela)
projeta as provaveis datas de conclusao baseado no progresso até a data (se
necessario);
O O grupo todo colabora sobre o que fazer a seguir, e € assim que a Reuniao
de Revisao da Sprint fornece valiosas entradas para a reunido de planejamento da
proxima Sprint;
O Analise de como o mercado ou o uso potencial do produto pode ter mudado
€ 0 que é a coisa mais importante a se fazer a seguir;
O Analise da linha do tempo, orcamento, potenciais capacidades, e mercado
para a proxima versido esperada do produto.

(SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

° Retrospectiva da Sprint

Para Schwaber e Sutherland (2013), o objetivo da retrospectiva é:

O Inspecionar como a ultima Sprint foi em relagdo as pessoas, aos

relacionamentos, aos processos € as ferramentas;

O Identificar e ordenar os principais itens que foram bem e as potenciais
melhorias;
O Criar um plano para implementar melhorias no modo que o Time Scrum faz

seu trabalho.

Esta é uma reunido de trés horas de duragdo, com o propdsito de criar um

plano para que melhorias sejam aplicadas na proxima Sprint, aumentando a

qualidade do produto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013)

2.3.1.3 Artefatos

Os artefatos sédo: o backlog do produto, o backlog da Sprint e 0 incremento
do produto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).
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° Backlog do produto

O backlog do produto € uma lista ordenada de tudo que deve ser
necessario no produto, e € uma origem unica dos requisitos para qualquer
mudanca a ser feita no produto. O product owner é o responsavel pelo backlog do
produto. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013)”. Contém uma lista de prioridades
dos itens que sao necessarios para serem desenvolvidos durante o projeto, com o
objetivo de entregar ao cliente (SBROCCO; MACEDO, 2012).

O product owner € o responsavel por garantir que os itens sejam colocados
na ordem correta de prioridades, priorizando as funcionalidades mais importantes

e considerando, também, fatores como valor, custo e risco (VIEIRA, 2014).

Figura 4: Backlog do Produto.
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(Fonte: http://www.mindmaster.com.br/scrum/)

° Backlog da Sprint

Representa todas as tarefas que devem ser desenvolvidas durante a Sprint
(SBROCCO; MACEDO, 2012).
O “Backlog da Sprint” é um conjunto de itens retirados do “Backlog” do

produto e colocados para ser implementados em uma “Sprint”. E, no final dela,



entregar um incremento “pronto”. Este artefato é visivel e torna transparente o
trabalho que o time de desenvolvimento planejar completar durante a Sprint
(SCHWABER & SUTHERLAND, 2013).

° Incremento

E a soma de todos os itens do Backlog do produto que foram desenvolvidos
durante a Sprint, e deve estar em condigbes de uso (SCHWABER &
SUTHERLAND, 2013). Todos os itens que foram dados como “pronto” sao
apresentados e incrementados ao que ja fora feito anteriormente (SABBAGH,
2014).

Na figura 4 é possivel ter uma visao geral do Scrum, referente a tudo que ja

foi explicado neste presente trabalho.

Figura 5: Visao geral do Scrum.
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*  Revisdo da Sprint
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https://www.trt9.jus.br/pds/Scrum/customcateqgories/introduction to scrum 63471CE0.html)

2.3.2 Kanban

O sistema Kanban surgiu depois da Segunda Guerra Mundial, quando
grandes empresas japonesas enfrentaram fortes crises econémicas. Para que
esse problema fosse resolvido e pudessem se reerguer, elas procuraram melhorar
0s seus processos, implementando novas tecnologias e reduzindo os custos, com
o objetivo de obter um maior nivel de produtividade (GUEDES, 2010).
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Os engenheiros da Toyota Motor Corporation, com o intuito de simplificar e
agilizar as atividades de programacgao, controle e acompanhamento de sistemas
de producdo em lotes, desenvolveram o sistema Kanban na década de 60, apos
analisarem como o0s supermercados americanos tratavam seus estoques
(TUBINO, 1999).

O Sistema Kanban foi criado a partir do uso simples de aplicagéo da gestao
visual no controle de producédo e estoques com fungao essencial de viabilizar a
producao JIT ("Just-in-Time") (OHNO, 1997).

Para Moura (1996), Kanban é uma técnica japonesa de gestdo de materiais
e de produgdo no momento exato (JIT), no qual é controlado por meio do
movimento de cartdo. Guedes (2010) afirma que o sistema JIT deve produzir o
necessario, na quantidade necessaria e no momento exato. Na visdo de Ribeiro e
Ribeiro (2015), o Kanban é uma ferramenta visual que auxilia o0 acompanhamento
do fluxo de trabalho e controle do WIP (Work in Progress,” Trabalho em

Progresso®).

A palavra Kanban é traduzida literalmente como “sinal visual” ou “cartao”.
Quadros Kanban proporcionam a visualizagéo e o fluxo do trabalho através do
sistema para que todos possam acompanhar (AGILE GUIDE, 2017).

De acordo com Prikladnicki (2014), o Kanban é uma ferramenta para
observar o que esta sendo realizado, permitindo refletir sobre o préximo passo
mais adequado a ser feito.

O quadro Kanban é composto por colunas. Normalmente é dividido em
FAZER (“TO DO”), FAZENDO (“DOING”) e FEITO (“DONE”), mas nado ha regras
quanto a isso. Os limites podem ser estabelecidos de acordo com o trabalho e a
capacidade da equipe (RIBEIRO & RIBEIRO, 2015).
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Figura 6: Fluxo Kanban.

To Do Doing

Done

(Fonte: https://clarify.com.br/gestao-projetos/kanban-gerenciamento-agil/)

Para Ribeiro e Ribeiro (2015), o quadro kanban proporciona:

Visualizar o fluxo de trabalho.

Limitar o trabalho em progresso (“entregar mais que iniciar”).

Tornar regras e processos explicitos.
Colaboracao.
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3. METODOLOGIA

Toda pesquisa deve ser fundamentada em procedimentos metodolégicos
que visam nortear o pesquisador durante as etapas da pesquisa para (Lakatos;
Marconi, 2003):

[...] o método é o conjunto das atividades sistematicas e racionais, que, com
maior seguranga € economia, permite alcangar o objetivo — conhecimentos
validos e verdadeiros — tragando o caminho a ser seguido, detectando erros e
auxiliando as decisdes do cientista (MARCONI; LAKATOS 2010, p. 83).

Sistematizar o método proposto € fundamental para um trabalho cientifico,
pois permite que o pesquisador realize um estudo com maior objetividade e
seguranga do caso estudado. Por meio da metodologia define-se como uma
pesquisa sera realizada.

Segundo Appolinario (2006), o delineamento de uma pesquisa significa o
planejamento detalhado do que se pretende realizar, ou seja, € um plano que o
pesquisador pretende utilizar em seu trabalho. Nesta etapa, é possivel definir o
tipo de pesquisa, quanto aos fins e meios de investigacao.

Para o desenvolvimento da pesquisa, uma abordagem qualitativa foi
utilizada e foram escolhidas a pesquisa bibliografica e pesquisa de campo

exploratéria como meios de investigacéo para a realizac&o deste trabalho.

3.1 Pesquisa bibliografica

Para Padua (2006), a pesquisa bibliografica € baseada nos conhecimentos
de bibliografias, documentos e biblioteconomia. E tem por objetivo colocar o
pesquisador em contato com o que ja se foi produzido e registrado, a respeito de
tema da pesquisa. Dessa forma, foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre
interdisciplinaridade, métodos ageis e gerenciamento de projetos, com o intuito de
obter uma melhor compreensao e embasamento tedrico para atingir o objetivo

proposto pela pesquisa.



3.2 Pesquisa de campo

De acordo com Marconi e Lakatos (2010, p. 169):

Pesquisa de campo ¢ aquela utilizada com o objetivo de conseguir informagdes
e/ou conhecimentos acerca de um problema, para o qual a procura de uma
resposta, ou de uma hipoétese, que se queira comprovar, ou ainda, de descobrir
novos fendmenos ou as relagdes entre eles. Consiste na observagdo de fatos e
fendmenos tal como ocorrem espontancamente, na coleta de dados a eles
referentes e no registro de variaveis que se presumem relevantes, para analisa-los
(MARCONI; LAKATOS, 2010, p.169).

Foi utilizada a pesquisa de campo como técnica de pesquisa com o objetivo
de verificar a adocdo de métodos ageis no gerenciamento dos projetos
interdisciplinares dentro do Instituto Federal de Educagéao, Ciéncia e Tecnologia do
Sertdao Pernambucano, campus Floresta, local utilizado como objeto de estudo.

O IF Sertao-PE é uma instituicio de educacdo superior, basica e
profissional, pluricurricular e multicampi, especializada na oferta de educagao
profissional e tecnolégica nas diferentes modalidades de ensino, através dos seus
setes campi e dois centros de referéncia.

Foi utilizado como instrumento para coleta de dados na pesquisa de campo
0 questionario por permitir uniformidade na avaliacdo e evitar distorcdo nas
respostas. O questionario foi elaborado de modo eletrénico, através do google
forms e enviado via e-mail para 10 participantes, sendo 1 pedagogo e 9 docentes
de disciplinas técnicas e propedéuticas, todos do campus Floresta. A escolha dos
participantes, além de ter sido feita considerando o envolvimento e a participagao
obrigatéria em algum projeto interdisciplinar, também se deu no fato de optar por
mesclar docentes das duas areas para que se tenha uma visdo mais ampla,
trazendo uma grande valia para a pesquisa. Vale destacar que os agentes
participantes desta pesquisa ndo s&o os mesmos do grupo da tentativa do estudo

de caso, pois nem todos se encaixavam no requisito obrigatorio da investigacao.

O questionario foi formado por 14 questdes, sendo 5 fechadas e 9 abertas.

Tabela 2: Perguntas do questionario.
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QP.01 Nome?

QP.02 Faixa etaria?
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QP.03 Sexo?

QP.04 Tempo de docéncia?

QP.05 Maior nivel de escolaridade?

QP.06 Alguma formacgao na area de educagao?

QP.07 De acordo com os projetos interdisciplinares que obtiveram sucesso,
quais os fatores considera que o levaram ao éxito?

QP.08 De acordo com os projetos interdisciplinares que falharam, quais os
fatores considera que o fizeram ser malsucedido?

QP.09 Em relacdo ao método apresentado, quais as maiores dificuldades

encontradas em utiliza-lo?
QP.10 | Apds analisar como o método proposto esta definido, qual a vantagem e a

desvantagem em utiliza-lo?

QP.11 A auséncia de um método para gerenciar Pl implica diretamente na
efetividade dos projetos?
QP.12 Na sua opinido, como um método para gerenciar Pl poderia contribuir
para todos os envolvidos?
QP.13 Qual a sua opinido em relacao aos papéis , quantidade e atribuicdes
sugeridos no método?
QP.14 Qual a sua opinido em relacao as fases do método e suas etapas?

Fonte: da autora

Segundo Lakatos e Marconi (2003) define-se como questionario: “Um

instrumento de coleta de dados, constituido por uma série ordenada de perguntas,

que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do entrevistador’.

Seguindo a classificagcdo proposta pelas autoras, foram elaboradas

perguntas abertas — que permitem o questionado responder livremente, emitir

opinides, utilizando linguagem propria — e perguntas de multipla escolha — de

acordo com um determinado assunto, apresenta um conjunto de opgbdes como

respostas.

Também foi utilizada a técnica de observagcdo para a realizagdo deste

trabalho, como complemento da pesquisa de campo. Esta técnica consiste em:

[...] coleta de dados para conseguir informagdes e utiliza os sentidos na
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atencdo de determinados aspectos da realidade. No consiste apenas em
ver e ouvir, mas também em examinar fatos e ou fendmenos que se deseja
estudar (MARCONI; LAKATOS, 2003, p. 190).

Com isso, a investigadora péde ter um contato mais direto com a realidade

que se propds a observar.

Esta pesquisa é completamente realizada de forma qualitativa. Esta analise
foi necessaria, pois existia a preocupagcdo com o universo de significados e de

percepcoes, que ndo poderiam ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis.

4. RESULTADOS

4.1 Dados dos participantes

Conforme descrito na metodologia, o questionario foi utilizado para a coleta
dos dados da pesquisa e enviado para 10 participantes, sendo 1 pedagogo e 9
docentes das areas técnicas e propedéuticas, todos do campus Floresta. A
participacdo obrigatéria em algum projeto interdisciplinar foi um requisito na
escolha dos participantes, cujos foram, de modo presencial, convidados a
participarem da pesquisa qualitativa. Dos 10 envolvidos, 9 responderam e
enviaram para analise as quatorzes perguntas contidas no formulario. Reconhece-
se a boa vontade de cooperacdo para tornar viavel a andlise da adogao de
metodologias ageis em gerenciamento de projetos interdisciplinares.

Como o presente trabalho propde uma analise qualitativa, para as questdes
que visam validar o problema de pesquisa, os pontos em comum das respostas
dos envolvidos foram sintetizados pela autora, e também foram relatadas as
respostas que destoam da maioria dos participantes.

A maioria dos participantes é do sexo masculino e possui uma faixa etaria
na casa dos trinta anos, tendo como tempo de docéncia mais de cinco anos de
experiéncia na pratica de ensino. Praticamente todos os envolvidos possuem
mestrado, no entanto, um pouco mais da metade nao possui uma formagao na
area de educacéo.

A tabela abaixo € um resumo com todas as respostas referentes as



perguntas fechadas contidas no questionario.

Tabela 3: Perguntas fechadas.
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Faixa etaria
Dados Respostas
25-29: 2
30-34: 5
40-45: 2
Sexo
Masculino:
Feminino: 2

Tempo de docéncia

Entre 1 e 4 anos:

Entre 5 e 9 anos: 4

Mais de 10 anos:

Nivel de escolaridade

Graduacao: 2
Especializagao: 1
Mestrado: 6
Formacgao na area de educacgao
N&o:
Sim: 4

Fonte: da autora

A partir daqui sdo abordadas as questdes abertas/discursivas.

QP.6: De acordo com os projetos interdisciplinares que obtiveram sucesso, quais

os fatores considera que o levaram ao éxito?

O planejamento é citado, pela grande maioria dos participantes, como fator crucial
para que os Pls tenham sido bem-sucedidos. A organizacdo, comunicagao,
comprometimento e o engajamento entre todos os envolvidos, além de uma boa

conducao do projeto e de uma avaliagdo de todo o processo para replanejamento,



também contribuiram para o éxito dos projetos.

QP.7: De acordo com os projetos interdisciplinares que falharam, quais os fatores

considera que o fizeram ser malsucedido?

A falta de comunicagéo entre os envolvidos € um fator citado predominantemente
para que os Pls sejam malsucedidos. Com isso, a falta de comprometimento e
envolvimento dos docentes no projeto tornam-se uma consequéncia, levando ao
individualismo, o que vai de encontro com a interdisciplinaridade proposta. A falta
de organizacdo e clareza sobre o que €& um trabalho interdisciplinar, seus
objetivos, também sao pontos que devem ser trabalhados. Tudo isso interfere na

motivagao de todo o pessoal, o que iminentemente leva um projeto ao fracasso.

QP.8: Em relacdo ao método apresentado, quais as maiores dificuldades

encontradas em utiliza-lo?

Em geral, ndo ha dificuldades no método em si, no entanto, alguns envolvidos
necessitam ter clareza sobre o método proposto e algumas expressoes
empregadas nele. Diante disso, faz-se necessario um treinamento para que nao
haja duvidas de como o processo sera executado. As reunidées que o método
propde pode ser um problema, pois a participacao de todos os envolvidos é de
extrema importancia, e encontrar compatibilidade na agenda de todos é algo que
deve ser bem analisado e discutido no planejamento. Também é fundamental

manter todos engajados durante todas as etapas do modelo.

QP.9: Apds analisar como o método proposto esta definido, qual a vantagem e a

desvantagem em utiliza-lo?

Vantagem: Um método que oriente todos os envolvidos nas atividades a serem
executadas no projeto, contemplando um cronograma como fases de
planejamento, execucéo e avaliacdo, bem como os papéis e responsabilidades a
serem desempenhadas por cada participante. Com isso, ele traz uma maior

clareza sobre as demandas e a situacdo em que se encontra, permitindo um
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monitoramento do plano tragado.

Desvantagem: As possiveis desvantagens referem-se a falta de conhecimento
sobre o método, necessitando maior clareza sobre o mesmo, fazendo-se
necessario um treinamento, por exemplo. Reunides também sao necessarias para
colher o feedback, requerendo um tempo livre de todos, que dificiimente faz parte
da realidade dos docentes. Por isso, todos devem estar 100% comprometidos.

Uma equipe grande pode ser, também, um problema para projetos pequenos.

QP.10: A auséncia de um método para gerenciar Pl implica diretamente na

efetividade dos projetos?

Ha um consenso de que o método formal proporciona uma maior efetividade, pois
traz um planejamento, organizagdo e otimizagdo para a operacionalizagdo do
projeto interdisciplinar, pois permite uma visdo geral dos passos e orienta as
acdes a serem tomadas para atingir o objetivo estabelecido, bem como corrigir

eventuais erros que possam surgir.

QP.11: Na sua opinido, como um método para gerenciar Pl poderia contribuir para

todos os envolvidos?

Um método formalizado e padronizado pode tornar mais facil a organizagao, a
execucdo e monitoramento do processo, podendo, também, estabelecer um
indicador de qualidade para ajustes futuros, estando em constante adaptacéo e
evolucdo. Um método para gerenciar Pls contribui no desenvolvimento da
mobilizacdo e motivacdo de todos os agentes envolvidos no projeto, no intuito de
minimizar improvisagdes, que sdo comuns em Pls que ndo adotam um método

formal. E, com isso, tornar os projetos interdisciplinares mais eficientes e eficazes.

QP.12: Qual a sua opinido em relacdo aos papéis, quantidade e atribuicbes

sugeridos no método?

Ha um consenso de que estdao bem definidos e de acordo com as demandas de
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um projeto interdisciplinar. No entanto, € preciso que seja colocado em pratica
para que possiveis ajustes sejam realizados, revisando, dessa forma, os papéis e
atribuicdes de cada participante, estabelecendo critérios de responsabilidade e

envolvimento.

QP.13: Qual a sua opinido em relagéo as fases do método e suas etapas?

Acredita-se que as fases sao bem claras e delimitadas, cumprindo o papel de um
gerenciamento de projeto, assim como uma boa distribuicdo temporalmente,
contemplando todo o processo, em geral. Contudo, deve sair do estudo empirico
para um estudo de caso mais detalhado, para que ajustes futuros sejam
realizados, como, por exemplo, apresentacdo dos resultados finais e a

retroalimentagéo para que novos temas sejam implantados.

O método proposto pode ajudar a mitigar os possiveis problemas, como por
exemplo, as reunides diarias ou semanais podem melhorar a comunicagao entre
todos os participantes, a etapa de planejamento e o quadro kanban permitem que
0s objetivos sejam vistos com mais clareza, pois além de possuir um
direcionamento, existe também o acompanhamento visual do andamento do
projeto. Uma organizacdo, um passo a passo, um direcionamento, pode trazer

melhorias e, com isso, obter um impacto positivo no envolvimento dos docentes.

Devido a falta de conhecimento sobre as metodologias ageis de
desenvolvimento de software, os participantes demonstraram necessidade de um
treinamento prévio e conscientizagdo acerca dos principios ageis, bem como suas
fases e etapas.

As reunides propostas no método, aparentemente, podem parecer em
excesso, havendo certa preocupagao na periodicidade delas. Porém, justamente
por hdo conhecerem os principios ageis, cujos encontros séo rapidos, objetivos e
realizados, na grande maioria, em pé, ja para nao sair do foco, os participantes
demonstraram um pouco de resisténcia.

Contudo, ainda na visdo dos participantes, o método pode trazer

contribuigdes significativas para o gerenciamento de Pls, como facilitar a
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organizagao, execucdo, monitoramento e conducéo de todo o processo, mobilizar
e motivar os envolvidos no projeto e minimizar improvisagées. Tudo isso pode

tornar os Pls mais eficientes e eficazes.

Como observadora da tentativa de um estudo de caso, realizado no eixo
tematico Tl verde, no IF Sertdo — PE, campus Floresta, esta autora aponta as
reunides como a principal dificuldade na implantagdo de métodos ageis para
gerenciamento de projetos interdisciplinares. Houve tentativas de garantia de
participacao de todos, tanto presencialmente quanto de forma virtual, porém uma
grande incompatibilidade de horarios na agenda dos agentes impossibilitou a
validagao do método proposto. Também foi observado o comprometimento por
parte de alguns docentes, buscando sempre a colaboracdo e interagdo de suas

disciplinas para tornar, de fato, o ensino interdisciplinar.

5. CONCLUSAO

Com a realizacado desta pesquisa foi possivel observar que a auséncia de
um meétodo para gerenciar projetos interdisciplinares pode interferir em sua
efetividade, podendo torna-los malsucedidos, devido a fatores como falta de
organizacao, planejamento, e consequentemente falha na comunicagao entre os
envolvidos. Nao ter um cronograma ou um passo a passo orientando os
participantes requer mais dedicacdo e, com isso, improvisagdes surgem durante

todo o processo, podendo influenciar negativamente o resultado esperado.

5.1. Principais dificuldades na implementagcdo de métodos ageis para gerenciar

projetos interdisciplinares.

Podemos destacar, diante dos dados coletados, que os fatores que
contribuem para que os projetos sejam bem-sucedidos, como planejamento,
organizagao, comunicagdo, comprometimento e engajamento de todos os
envolvidos, sdo o0s mesmos pontos que faltam quando os projetos séo

malsucedidos.



Portanto, identifica-se como vantagem no método formal proposto, um
modelo que orienta como proceder em todas as atividades durante todo o
processo, contemplando fases bem estruturadas como planejamento, execucéao e
avaliacdo, os papéis e as responsabilidades a serem desempenhadas por todos
os participantes. Também foi observado a necessidade de um treinamento prévio
para que todos tenham clareza sobre o que o método propde e como sera
executado. Como a participagcao de todos é fundamental, as reunides propostas
no modelo devem ser bem analisadas, pois deve haver compatibilidade na agenda
de todos os participantes. Apesar de estas causas serem postas como
desvantagens, na visdo da investigadora sdo pontos a serem melhorados e

ajustados, o que remete ao método agil, que tem carater adaptativo e flexivel.

5.2. Aceitagdo das metodologias ageis em gerenciamento de projetos

interdisciplinares.

Observa-se, através dos resultados, que o método proposto foi bem aceito
e que o corpo docente tem ciéncia da grande contribuicdo que esse modelo pode
promover para todos, no entanto, precisa sair da teoria e ser colocado em pratica
para que possiveis ajustes sejam realizados. Essa agdo pode engajar e motivar
ndo somente os docentes, mas tornar a aprendizagem dos discentes mais
satisfatéria. Diante do exposto, gerenciar projetos interdisciplinares com os
principios ageis torna-se eficaz, pois ha um consenso de todos os participantes
que os papéis, quantidades e atribuigdes, bem como as fases e etapas presentes
no modelo estdo bem claros e definidos, cumprindo um papel de gerenciamento
de projeto. No entanto, vale salientar que o estudo empirico precisa dar espacgo

para um estudo de caso mais detalhado.
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APENDICES

APENDICE A — FORMULARIO UTILIZADO NA PESQUISA

QUESTIONARIO

A - PERFIL DO ENTREVISTADO

1. Nome:

2. Faixa Etaria:

( )25-29anos ( )35-39anos ( )45-49anos
( )30—-34anos ( )40-44anos ( )Acimade 50 anos

3. Sexo:

() Feminino () Masculino

4. Tempo de docéncia?

( )Entre 1e4 anos ( )Entre 5e 9 anos () Mais de 10 anos

5. Maior nivel de escolaridade:

() Graduacao () Especializacao ( )Mestrado ( ) Doutorado

6. Alguma formagao na area de educagao?
() Sim ( )Nao

7. De acordo com os projetos interdisciplinares que obtiveram sucesso,

quais os fatores considera que o levaram ao éxito?




57

8. De acordo com os projetos interdisciplinares que falharam, quais os

fatores considera que o fizeram ser malsucedido?

9. Em relagao ao método apresentado, quais as maiores dificuldades

encontradas em utiliza-lo?

10. Apés analisar como o método proposto esta definido, qual a vantagem e

a desvantagem em utiliza-lo?

11. A auséncia de um método para gerenciar Pl implica diretamente na

efetividade dos projetos?

12. Na sua opinidao, como um método para gerenciar Pl poderia contribuir

para todos os envolvidos?

13. Qual a sua opiniao em relagao aos papéis , quantidade e atribuicoes

sugeridos no método?



14. Qual a sua opiniao em relagao as fases do método e suas etapas?

APENDICE B — CONTRIBUICOES ACADEMICAS

PUBLICACOES EM ANAIS DE EVENTOS

A) BRITO, E.M.S; RODRIGUES, J.A.G. PROJETOS INTERDISCIPLINARES:
Uma analise dos métodos utilizados para planejar, gerenciar e avaliar
projetos. Ill Encontro Nacional de Ensino e Interdisciplinaridade — ENACEI.
Mossoro - RN. Maio, 2019. Disponivel em:
https://enacei.uern.br/files/docs/anais2019/GD01.pdf

APENDICE C - METODO PROPOSTO

Sera apresentado uma proposta de um método para planejar, gerenciar e
avaliar projetos interdisciplinares, definindo quais os papéis e responsabilidades,

etapas e fases do projeto, documentos gerados e forma de avaliagao.

1.1 TIMES

A primeira premissa que o método proposta baseia-se, é que o projeto &
algo coletivo, apesar da importancia da individualidade e respeito ao espago de
cada um, o0 sucesso ou insucesso sera sempre reflexo do trabalho da equipe,

portanto cada projeto interdisciplinar ele € composto por um time.
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Takeuchi e Nonaka apud SUTHERLAND (2014), definem quais
caracteristicas pesquisadas nas melhores equipes do mundo, sendo que todas

tinham 3 em comum que sao:

1. Transcendéncia: elas tém um senso de propédsito além do comum. O
objetivo percebido por todos permite que eles transformem o ordinario em
extraordinario. De uma forma bastante verdadeira, a decisdo de ndo estar na
média, mas ser grandioso, muda o0 modo como eles se enxergam € 0 que sao
capazes de fazer.

2. Autonomia: as equipes se auto-organizam e se autogerenciam; tém o
poder de tomar as proprias decisdes sobre como fazer o préprio trabalho e tém o
poder de fazer com que tais decisdes sejam acatadas.

3. Interfuncionalidade: as equipes possuem todas as habilidades
necessarias para concluir o projeto. E tais habilidades alimentam e reforcam umas
as outras, uma equipe nao pode depender de outra equipe para concluir o projeto.

Um fator importante é a definigdo do tamanho do time, o Scrum recomenda
que o limite maximo do tamanho de um time deve ser de nove pessoas
SUTHERLAND (2014), segundo o autor times maiores do que esse numero o
desempenho comeca a cair e fatores como comunicagao e gerenciamento podem
ficar comprometidos.

Para o tamanho da equipe (time) recomenda-se que seja respeitada a
mesma orientacdo do Scrum, com equipes de no maximo de 9 membros, vale
salientar que esses membros nao precisam ser necessariamente docentes,

inclusive o método proposto recomenda que o time seja composto por:

e Professores das disciplinas ministradas.
¢ Um técnico em assuntos educacionais ou pedagogo.

e Um representante dos discentes.

No caso de projetos interdisciplinares além da definicdo do tamanho da
equipe, é necessario definir a quantidade de componentes curriculares que irao
fazer parte do projeto interdisciplinar.

A instituicdo pesquisada oferta de cursos na modalidade de, qualificagao

profissional, técnico integrado ao ensino médio, graduagcdo e pos-graduacgao,
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(Moraes, 2019). Dependendo do periodo/curso/campus cursado os cursos podem
ter entre 3 e 12 componentes curriculares, por periodo. O método proposto
recomenda que os projetos sejam elaborados com no minimo 2 componentes
curriculares e no maximo 7. O numero minimo foi escolhido com a justificativa que
a interdisciplinaridade ja ocorre a partir dessa quantidade, e 0 numero maximo foi
estabelecido devido a limitagdo do tamanho do time. Ha situacbes em que mais
componentes possam ser adicionados como por exemplo o docente leciona mais
de um componente na turma do projeto o que teoricamente daria a possibilidade
de inserir mais componentes sem comprometer o tamanho do time, porém é
importante destacar que quanto maior a quantidade de componentes mais
dedicagdo e gerenciamento sera exigido do time e do docente que tem mais de

um componente também.

4.1.1. Papéeis

Para um melhor gerenciamento das atividades e gerenciamento do time
sera proposto que cada projeto independente do seu tamanho seja composto

pelos seguintes papeis:

e Moderador — O moderador tem a responsabilidade de facilitar a
promoc¢ao da interdisciplinaridade, ele tem como atribuicdo fazer com
que o time trabalhe sem fugir do eixo integrador definido, motivar o time
em busca da transcendéncia, facilitar a comunicacido entre os membros
do time. A visdo que os membros do time devem ter do moderador ndo
deve esta relacionada a um gerente, um chefe ou um superior. O
moderador deve ser acima de tudo um lider e trabalhar em busca de
minimizar os riscos do projeto, as dificuldades encontradas pelo time,
sempre busca da fluidez dos trabalhos e da autonomia do time. O
moderador ndo necessariamente precisa ser um docente de alguma
disciplina do projeto, ele poder ser um técnico em assuntos
educacionais, um pedagogo, um coordenador de curso, diretor de
ensino.

e Aluno articulador — O representante dos discentes tem o papel de

entender a visdo do projeto como um todo e replicar isso para a turma,
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levando a transcendéncia para os demais alunos, ele também é
responsavel por coletar dos alunos feedback sobre o andamento dos
trabalhos e as atividades realizadas expondo nas reunides do projeto as
dificuldades ou questionamentos dos alunos. Essa fungao inclusive
dependendo da duragéo do projeto pode ser alternada entre os alunos,
dando a possibilidade de outros alunos desenvolverem o espirito de
lideranga. A escolha desse membro do time pode ocorrer por indicacao
dos professores caso a turma ja seja conhecida, por sorteio, ou por
indicac&o dos préprios alunos.

Docente — Para que o projeto tenha éxito o professor tem papel
fundamental nesse processo, pois ele € o elo de maior ligagdo entre
projeto e aluno, e por mais que o projeto esteja bem planejado caso o
professor néo esteja engajado com a proposta isso pode comprometer a
eficacia do projeto. A principal fungdo do papel docente no projeto &
primeiro quebrar o paradigma do isolamento da sua disciplina, e pensar
em sua disciplina como uma engrenagem importante para que todo o
sistema possa funcionar, logo ela tem dependéncias de outras
disciplinas (engrenagens) e também prover conhecimento para outras
disciplinas. A cada aula o docente tem que sempre trabalhar com a
transcendéncia criada no inicio do projeto para n&o perder o foco, o
docente deve entender a importancia da sua disciplina para o projeto e
importancia das outras disciplinas para a sua disciplina, fazendo com
que o aluno perceba a intersecdo dos conhecimentos articulando o
pensamento de forma integrada.

Facilitador — Esse papel é imprescindivel para a proposta do método. E
recomendado que esse papel seja assumido por um membro do time
qgue nao esteja ministrando aula no projeto, ndo seja um aluno tado pouco
um moderador. Esse papel é representado por alguém que conhece o
projeto, e tem clareza dos principios e processo aqui propostos, deve
conhecer 0 processo, essa pessoa vai orientar o restante da equipe em
relagdo a estrutura do método proposto. Participa das reunides, mas esta
em um nivel de imersao no projeto diferente dos demais membros, esse
papel pode ser assumido por um pedagogo ou técnico em assuntos

educacionais ou ainda coordenador de curso que caso esse nao seja
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moderador ou um docente que nao esteja com disciplinas no projeto.
Esse papel tem como finalidade ter uma visao global do projeto e
oferecer uma orientagdo, coordenagao, apoio no processo tanto
metodolégico quanto educativo, € desejavel que a pessoa tenha

formagéo pedagdgica e/ou licenciatura.

Para projetos maiores principalmente aqueles que promovem a intersecao

de muitas areas do saber pode surgir um papel opcional.

e Submoderador — Em projetos grandes podemos ter varios eixos de
disciplinas juntos, como por exemplo um projeto que envolva disciplinas
de programacao e desenvolvimento de software, disciplinas de
infraestrutura de hardware, disciplinas relacionadas a ética, psicologia,
comportamento organizacional. O exemplo pode ser dividido em trés
subprojetos: 1 - Desenvolvimento, 2 - Infraestrutura, 3 -
Comportamento. Para cada subprojeto desse deve ser eleito um
submoderador que tera a finalidade de com base no que foi definido no
eixo integrador definir o objetivo de cada subprojeto, esse objetivo deve
ser atingido ao final do projeto e consequentemente deve ajudar a atingir
0 objetivo do eixo integrador. Esse membro pode ser assumido por um
docente que ja esta no projeto, ou por um docente de formagao

especifica nesse eixo, mas que nao esteja como docente no projeto.

A definicao escolha desses papeis tem como objetivo promover um time
autdbnomo que tenha todas as habilidades necessarias para concluir objetivando o

processo de ensino-aprendizagem através da interdisciplinaridade.

1.2 ETAPAS DO PROJETO

De forma geral todo projeto tem pelo menos trés fases macro,
planejamento, execugao e finalizagdo, porém em cada fase dessa existe tarefas

ou fases menores que precisam ser executadas de maneira coordenada e
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metodoldégica a fim de manter o foco do projeto, analisar os riscos, e obter o

feedback dos envolvidos.

1.2.1 Planejamento

Essa é a primeira fase do projeto, essa fase pode ocorrer apds do periodo
letivo, nos casos em que o projeto vai acontecer no meio do periodo letivo ou
preferencialmente antes no inicio do periodo letivo, nos encontros pedagodgicos
que antecedem o inicio das aulas, a preferéncia para o projeto ser planejado
nesses encontros € que normalmente todos os professores estao presentes assim
como os técnicos em assuntos educacionais, pedagogos, coordenadores e
diretores tornando um momento propicio para o surgimento do projeto.

Os Parametros Curriculares Nacionais orientam que os cursos trabalhem
baseados em eixos tematicos, os eixos tematicos devem ser selecionados com
base na selegcdo de conteudos significativos, tendo em vista as competéncias e
habilidades que se pretende desenvolver no discente (Educagao, 2000). Portanto
a criacdo do eixo tematico para ser trabalhado durante um periodo letivo ja € algo
previsto nas bases legais independente de projetos interdisciplinares.

A primeira tarefa da fase de planejamento que esse método propbe é que
seja escolhido o eixo integrador que ira nortear o projeto interdisciplinar. Caso seja
escolhido um unico eixo integrador para ser trabalhado em todo um curso (todos
as turmas) esse método recomenda a aplicagdo de brainstorming, essa técnica
visa explorar a capacidade criativa dos individuos ou grupos, entdo os docentes
devem sugerir individualmente ou em grupos eixos integradores que podem ser
um objeto de conhecimento, um projeto de investigacdo, um plano de intervencgao.
Nesse sentido, ele deve partir da necessidade sentida pelas escolas, professores
e alunos de explicar, compreender, intervir, mudar, prever, algo que desafia uma
disciplina isolada e atrai a atencao de mais de um olhar, talvez varios. Caso a
assembleia seja muito grande a sugestdo e dividir em grupos para que sejam
geradas no maximo 5 propostas.

Ao final desse processo algumas opg¢des serdo geradas a partir do
brainstorming, os participantes devem apresentar o seu eixo proposto e justificar a
escolha em no maximo cinco minutos. Para cada eixo apresentado os grupos

devem atribuir uma nota de 0 a 3, para cada critério que sao: A — Desafiador,



envolvente, promove o interesse e desperta a atencdo; B — Alinhamento com o
perfil de formagao desejado pelo curso; C — Relevancia do tema considerando as
caracteristicas regionais. Cada critério tem peso diferente e esse peso foi proposto
pelo autor considerando os estudos realizados sobre a interdisciplinaridade. O
moderador do encontro pode utilizar a tabela de escala para eleicdo do eixo
integrador, a tabela escala foi criada pelo autor e encontra-se nos apéndices deste
trabalho, ela basicamente prioriza os eixos que potencialmente possam estimular
a interdisciplinaridade e o desenvolvimento das habilidades desejadas ao aluno,
assim como a capacidade de articular o conhecimento através das diversas areas
do saber promovendo uma aprendizagem significativa dentro do contexto e
realidade que ele esté inserido, para cada critério sera utilizado a féormula abaixo:

NT1+ NT2 +---NTn
n

Média_critério =

Portanto a nota do critério € obtida pela média aritmética de todas notas
atribuidas pelos participantes ou grupos, apos encontrar a média de cada critério é
necessario encontrar a nota final do eixo que pode ser obtida pela férmula:

3.média_critérioA + 2. média_critérioB + 1.média_critérioC
6
De acordo com a férmula acima, a nota final do eixo integrador proposto &

Nota =

obtida de acordo com a média ponderada das notas de cada critério.

Em casos onde o eixo integrador seja escolhido por turma e ndo por curso o
processo torna-se mais simples bastando que os docentes da turma reinam-se, e
elaborem um eixo integrador, na auséncia de consenso pode aplicar a férmula
sugerida anteriormente.

Apds a selegdo do eixo integrador, o proximo passo do planejamento é
definir o escopo do projeto, esse processo deve ser feito entre os professores da
turma e o moderador, sempre olhando para o eixo integrador selecionado no
processo, nesse momento os participantes irdo decidir se serd apenas um projeto
com N disciplinas ou varios subprojetos que juntos visam atingir o objetivo do eixo
integrador proposto levando em consideracéo a orientacdo do topico anterior onde
o time seja formado por no maximo 9 membros e os projetos tenham entre 2 e 7
disciplinas.

Em situagdbes em que foi escolhido trabalhar com subprojetos, cada

subprojeto deve eleger um submoderador, e esse submoderador tera que alinhar
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com os submoderadores dos outros subprojetos como acontecera a integracao
dos subprojetos.

Apos a definicdo do formato do projeto deve ser estimado o tempo de
duracdo do projeto, o método propde dois formatos de duragdo, projetos
bimestrais ou projetos semestrais. A sugestdo dessas duas modalidades de
duracdo é baseada em que a os cursos sao divididos em bimestre, onde a
recomendagao é que a cada bimestre seja aplicado uma avaliagdo, a depender da
natureza do curso esse periodo pode ser um semestre.

A proxima etapa do planejamento é verificar o relacionamento entre os
conteudos das disciplinas selecionadas para o projeto, de forma geral as ementas
dos cursos ja sao elaboradas considerando algumas dependéncias de conteudo,
tanto dentro de cada componente curricular como entre os componentes. Por
exemplo € desejado que o aluno primeiro estude conceitos de légica de
programagao e algoritmo antes de estudar como desenvolver um aplicativo para
dispositivo movel, assim como, primeiro deve compreender as operacdes basicas
da matematica antes de trabalhar com féormulas mais complexas. Portanto essa
etapa sugere que os professores possam apontar quais assuntos de seu
componente curricular relacionam-se com os assuntos dos demais componentes e
até se existe uma dependéncia entre eles, e em seguida tragar estratégias de
aulas e atividades entre as disciplinas durante o projeto.

Caso o projeto tenha subprojetos, 0 mesmo deve ser aplicado no contexto
de cada projeto, o subprojeto A tem dependéncia do subprojeto B? Quais
estratégias serdo adotadas entre os professores para sincronizar as atividades e
conteudos entre as disciplinas e entre os subprojetos?

A préxima etapa da fase do planejamento e a de elaborar os objetivos do
projeto e criar uma visdo transcendente do projeto, a transcendéncia no geral
depende muito do moderador que deve ser um motivador, um lider facilitador,
focado em retirar os obstaculos do caminho, ndo em determinar o que deviam
fazer e como deveriam desenvolver suas atividades, times com essa caracteristica
tém um objetivo muito maior do que o individual, s&do capazes de tomar decisdes,
s&o motivados por um objetivo em comum.

Naturalmente os objetivos devem ser elaborados de um nivel macro para
um micro, partindo do eixo integrador, passando pelos subprojetos caso existam e

chegando as disciplinas. O objetivo do eixo integrador deve ser construido por



todos os participantes do projeto, sempre alinhado com o eixo escolhido. O
objetivo do subprojeto deve ser uma parte do objetivo do eixo integrador,
analogamente o objetivo do eixo seria 0 objetivo geral e 0 objetivo dos subprojetos
seria os objetivos especificos. Em um nivel mais granulado aparecem os objetivos
das disciplinas.

A partir dos objetivos sera gerado uma lista de tudo que precisa ser feito, no
Scrum isso € chamado de Backlog (SUTHERLAND, 2014). De forma geral cada
disciplina tem como item do backlog os conteudos a serem lecionados também
podem surgir atividades propostas para serem realizadas entre as disciplinas,
encontros, visitas técnicas e outras atividades necessarias para a disciplina.

Todas essas demandas geradas devem constar no quadro kanban do
projeto para que todos tenham visdo do que esta pendente, o que esta sendo feito
e 0 que esta pronto, a figura 7 mostra um exemplo de um quadro kanban proposto
pelo autor, nos apéndices esta disponivel uma planilha que pode ser utilizada
como ferramenta, mas existem inumeras ferramentas para gerenciamento de
quadro kanban que podem ser utilizadas, ou até mesmo um painel em lugar que

todos envolvidos no projeto possam ter acesso.

Figura 7 - Quadro kanban

QUADRO KANBAN
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Fazendo Pronto Fazendo Pronto Fazendo Pronto

Urgente

Normal

VISA0 DO PROJETO

Fonte: do autor



1.2.2 Execucéao e Gerenciamento

Apoés a fase de planejamento é iniciada a fase de execugao das atividades
do projeto, a primeira etapa dessa fase é a reunido de planejamento, essa reuniao
deve acontecer antes do inicio do projeto e apds a conclusao do planejamento.

O objetivo da reunido de planejamento é cada professor analisar ao backlog
e apontar qual conteudo ou atividade podem ser feitas dentro do préximo més.
Devem participar dessa reunido todos os membros do time inclusive o aluno
representante da turma. Apds a primeira reunido, a cada més completado sera
realizada uma nova reunido com 0Ss mesmos processos e participantes da
primeira, porém €& acrescentado a etapa de retrospectiva, onde todos devem
sugerir quais aprimoramentos devem ser implementados, quais as ligbes
aprendidas em relac&o ao processo, € importante a equipe mostrar maturidade e
percebe o que nao funcionou como deveria e como o time pode ajudar a resolver
0 problema no préximo ciclo.

A cada semana é recomendado que seja realizado a reunido de feedback,
essa reuniao ndo deve durar mais que 15 minutos, e deve ser conduzida pelo
facilitador, de devem estar presente os docentes e o representante dos alunos,
essa reuniao colher feedback dos participantes do projeto em relagdo a algum
obstaculo do projeto, e como cada um contribuiu durante a semana para ajudar o

time a evoluir no projeto.

1.2.3 Avaliagado

O método foca a fase de avaliacdo no resultado da interdisciplinaridade e
como o projeto contribuiu para a formagado dos discentes tentado evidenciar os
beneficios do projeto que dificimente seriam alcangados pelo ensino
multidisciplinar. Portanto o método nao interfere como os professores irdo avaliar
suas disciplinas de forma individualmente e respeita a autonomia do professor,
essa fase visa avaliar a importancia do projeto para o aprendizado dos discentes.

Os principios, que fundamentam a teoria interdisciplinar e da avaliagao, sédo
humildade, coeréncia, espera, respeito e desapego. Humildade para perceber o

erro e sabedoria para trabalhar com esse erro; coeréncia entre aquilo que se
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ensina com o que e para que se avalia; espera, porque os resultados devem
respeitar o ritmo dos alunos no processo; respeito as novas formas de
conhecimento e as individualidades do aluno e desapego da forma tradicional de
ensino e de avaliagdo. Articulacdo do conhecimento entre as diferentes
disciplinas, interagdo com demais membros do time, desenvolvimento da analise
critica (diferentes olhares para o mesmo fato) sao critérios importantes para serem
mensurados pelos professores durante o projeto e discutido se foram alcangados
ou nao ao final do projeto.

Ao avaliar a efetividade do projeto interdisciplinar o time deve observar que
a avaliacdo é pensada como um feedback relacionado a todos os objetivos
educacionais e nao apenas aqueles de ordem cognitiva. O processo de avaliagéo
€ continuo, oferece feedback para todas as atividades realizadas. Ele existe para
ajudar o aluno a aprender e nao para detectar o que o aluno nédo sabe, muito
menos esta voltado para descobrir o que o aluno nao sabe a fim de reprova-lo.

Diferentemente de outros métodos tradicionais, nesse sistema a motivagao
pela aprendizagem é continua, porque existem sempre os colegas e o professor e
demais membros do time esperando pelo estudo ou pela pesquisa realizada
individualmente para que a discussio se realize com proveito e a aprendizagem
seja conseguida por todo o grupo. O feedback podera vir do préprio aluno (auto-

avaliagado), dos colegas do grupo, do professor.
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