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Resumo: Este trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia de aplicagdo da
metodologia agil ScrumBan em um projeto académico, proporcionando aos
estudantes uma vivéncia pratica proxima a realidade em um ambiente de trabalho
hipotético. Para fundamentar teoricamente o estudo, foi realizada uma pesquisa
bibliografica para se apoiar nas contextualizagdes efetuadas ao longo do projeto.
Durante a execucao, foram desenvolvidas diversas atividades, como documentacao
de fluxos construidos no estudo, simulagdes teatrais vivenciadas pela equipe
mostrando as situagdes profissionais aplicadas ao usar o ScrumBan, uso de
ferramentas de gestédo de tarefas e, por fim, a elaboragcéo deste Relato de Caso, com
o proposito de relatar os passos sincronizados no estudo e descrever a experiéncia
vivenciada pela equipe. Os principais desafios enfrentados envolveram a
compreensao e a adaptagao a metodologia agil, a divisdo eficiente de tarefas e a
representacdo realista dos cenarios corporativos. A experiéncia foi enriquecedora,
tanto no aspecto tedrico quanto no desenvolvimento de habilidades praticas
valorizadas pelo mercado de trabalho. A insergcdo do teatro como ferramenta
pedagogica mostrou-se eficaz na fixagao de conceitos relacionados a comunicagao e
colaboragédo. Além disso, o modelo ensino-aprendizagem adotado na disciplina
contribui significativamente para assimilagdo dos principios da metodologia agil
apresentada, bem como, reforcando o papel desempenhado pelos discentes na
construcado do conhecimento a ser adquirido.

Palavras-chave: Metodologias ageis. Scrumban. Educacéo ativa. Gestéo de projetos.
Simulacéo.
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INTRODUGCAO
A adogao de praticas ageis no ambito da gestao de projetos tem se consolidado como

uma tendéncia crescente nas organizagdes modernas, notadamente por sua
capacidade de otimizar processos, elevar a produtividade e se moldar as mudancas
nos ambientes dindmicos. Diante das diversas abordagens disponiveis, a metodologia
Scrumban destaca-se como uma solucgao hibrida que une as estruturas do Scrum com

a flexibilidade do Kanban, proporcionando uma gestao mais fluida e responsiva.

Segundo Highsmith (2009), metodologias ageis promovem ciclos de entrega continuo
e fomentam uma comunicagao mais eficaz entre os membros da equipe, favorecendo

a inovacgao e a eficiéncia organizacional.

Nessa mesma linha, o Scrumban se apresenta como uma solucao eficaz para lidar
com demandas variaveis, sem renunciar a organizagao e do controle sobre as tarefas.
[ANDERSON, 2010]

Este relato apresenta uma experiéncia de implementacdo do Scrumban no contexto
académico, com o intuito de aproximar os alunos de praticas profissionais relevantes.
O objetivo central consiste em analisar os beneficios dessa metodologia na
organizacgao e execucao das tarefas, bem como no desenvolvimento de competéncias

comportamentais e técnicas valorizadas pelo mercado de trabalho.

A relevancia desta iniciativa reside em sua capacidade de proporcionar aos
estudantes uma vivéncia pratica e realista alinhada a realidade profissional,
estimulando as habilidades como o trabalho colaborativo, a resolu¢ao de problemas e
a comunicacgao clara e objetiva. [SCHWABER; SUTHERLAND, 2017]
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A experiéncia € ainda enriquecida pela inser¢cao de atividades como a representacao

teatral, que simula situacdes corporativas e reforga o aprendizado de forma criativa.

RELATO DA EXPERIENCIA

O iniciou deste projeto teve como base as orientagbes efetuadas pelo professor
orientador da disciplina de Engenharia e Desenvolvimento Agil de Software, que se
iniciou com um trabalho de pesquisa individual, onde cada aluno escolheu uma

metodologia agil a ser por ele estudada.

Posteriormente, a equipe fez ampla discussdo de cada uma delas e ao final foi
selecionada a metodologia ScrumBan criando documentos de referéncia e
estruturando os fluxos de trabalho. Os integrantes realizaram pesquisas e consultaram

fontes confiaveis para compreender os principios da metodologia agil e do Scrumban.

Uma das atividades centrais foi a representacéo teatral de um ambiente de trabalho
utilizando a metodologia estudada. Essa simulagao permitiu que os alunos atuassem
como membros de uma equipe agil, enfrentando desafios como a divisao de tarefas,

comunicacéao efetiva e tomada de decisdes.

Os principais desafios encontrados incluiram a dificuldade inicial na compreenséao das
ferramentas ageis, a necessidade de melhorar a comunicagao entre os membros e o0
desenvolvimento de documentos alinhados aos padrbes exigidos. Para isso, foram
utilizadas ferramentas digitais de organizagéo e foram realizados ajustes frequentes a
partir dos feedbacks recebidos.

A figura 1 a seguir mostra como exemplo de um quadro com a atividades dos

processos ScrumBan.
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Figura 1 — Quadro Exemplo
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Fonte: (https://www.agilealliance.org/scrumban/)
A figura 2 abaixo apresenta detalhadamente a estrutura o Processo ScrumBan.

Figura 2 — Grafico Mostrando Processo
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Fonte: https://media.geeksforgeeks.org/wp-content/uploads/20240329111926/Scrumban-
Process.jpg

No desenvolvimento da dramatizagdo, a apresentacao foi elaborada num ambiente
hipotético de trabalho, demonstrando como os profissionais de Tl atuam aplicando a
metodologia em estudo num dia de trabalho. A cena registrada abaixo retrata o

cotidiano de como a equipe se comporta, desde a organizagéo das tarefas no quadro
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Kanban até a realizacado de reunides de acompanhamento das atividades, resolugao
de problemas pendentes e ajustes necessario para o0 bom andamento do fluxo de

trabalho.

Atendendo a proposta de estudo, seguiu-se para a etapa da encenacgao teatral, cuja
finalidade é demonstrar, de forma pratica, como a abordagem Scrumban facilita o
processo de desenvolvimento de gestdo e controle de projetos, melhorando a
comunicagao interna, a colaboragao entre os componentes, a entrega continua dos
produtos agregando valores e garantindo um fluxo de trabalho eficiente e adaptavel
as necessidades do projeto.

A seguir, apresentamos o link com a gravagao da filmagem efetuada pela equipe:
https://youtu.be/OIDpimzGEGU?si=pwCyoXoLTv_euRAE

CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo efetuado em torno da metodologia Scrumban proporcionou uma experiéncia
diferenciada para a equipe, e provavelmente para a turma em geral. O estudo foi
desenvolvido em diversas fases na sua conducéao, os alunos puderam entao, vivenciar
na pratica utilizando metodologias ageis, tendo uma visdo geral de como o0 processo
de trabalho ocorre de forma colaborativa, evoluindo o conhecimento nas etapas do

estudo aumentando sua compreensao e preparando-se para desafios futuros.

Na fase teatral foi possivel verificar como a metodologia se adere de forma eficaz,
reforcando a importancia de realiza-la num ambiente empresarial, essa experiéncia
foi de suma importancia no aprendizado adquirido, pois assim, os estudantes serao
capazes de conduzirem no momento académico situagdes semelhantes as reais no
ambiente profissional. Diante disso, a constru¢cdo do conhecimento se tornou possivel
neste processo ensino/aprendizagem. Conclui-se que a variagdo de técnicas
educacionais s6 podem valorizar os conhecimentos adquiridos pelos discentes no

modelo de conducéio deste estudo.
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