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RESUMO

Este artigo tem por objetivo geral definir a metodologia agil mais indicada para o
desenvolvimento e a implementacdo de uma plataforma digital educacional para
concursos publicos, composta por objetos de aprendizagem que estimulem o aprendizado
significativo, a partir de conteudos da area de Tecnologia da Informacao. A problematica
central investigada € como identificar a metodologia agil mais adequada para o
desenvolvimento de uma plataforma digital educacional com foco em concursos publicos,
considerando a necessidade de flexibilidade e atualizagdo constante. A metodologia deste
estudo compreende um estudo de caso comparativo entre trés metodologias ageis —
Scrum, Kanban e Lean — avaliadas com base em quatro critérios: adequacao ao contexto
educacional, facilidade de implementagdo, eficiéncia na gestdo de mudancas, e
escalabilidade e sustentabilidade. Os resultados indicam que, embora cada metodologia
apresente vantagens especificas, uma abordagem hibrida, combinando elementos do
Kanban (para flexibilidade), do Scrum (para estruturagédo) e do Lean (para otimizagao de
processos), mostrou-se mais eficaz no contexto analisado. Assim, o estudo contribui para
a compreensao da aplicabilidade das metodologias ageis em ambientes educacionais e
oferece diretrizes praticas para a implementacéo eficiente de plataformas digitais de
aprendizagem.

Palavras-chave: Metodologias Ageis. Scrum. Kanban. Lean.

1 INTRODUGAO

O cenario atual de preparagéo para concursos publicos na area de Tecnologia da
Informacgao (TI) caracteriza-se por constantes mudangas nos conteudos programaticos,
atualizagdes tecnoldgicas frequentes e a necessidade imperativa de adaptagao rapida as
novas tendéncias do mercado. Conforme defendido por Lapillo et al. (2009), "A
abordagem de desenvolvimento tradicional ja ndo satisfaz as necessidades das propostas
educacionais atuais, principalmente as de dominio complexo, pois nem sempre
contribuem para a aprendizagem final". Nesse contexto dindmico, o desenvolvimento de
objetos de aprendizagem eficazes e constantemente atualizados representa um desafio
significativo para instituicbes educacionais e plataformas de ensino.
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As metodologias ageis, como ressalta Silva (2024), embora originalmente desenvolvidas
para o setor de software, ttm demonstrado grande potencial de aplicagdo em diversos
contextos, incluindo o educacional. Sua énfase na adaptabilidade, colaboracéo e entrega
incremental de valor alinha-se perfeitamente com as exigéncias do desenvolvimento de
materiais didaticos para concursos publicos, os quais demandam atualizagdes frequentes
e uma capacidade de resposta agil as mudangas nos editais e nas tendéncias das provas.

A problematica central deste estudo reside em identificar e definir a metodologia agil mais
adequada para o desenvolvimento de uma plataforma digital educacional focada em
concursos publicos, que oferegca objetos de aprendizagem capazes de facilitar o
aprendizado significativo, considerando a necessidade intrinseca de flexibilidade e
atualizagao constante.

Diante desse cenario, o objetivo geral deste artigo € definir a metodologia agil mais
indicada para subsidiar o desenvolvimento e a implementagdo de uma plataforma digital
educacional para concursos publicos, composta por objetos de aprendizagem que
estimulem o aprendizado significativo, especificamente a partir de conteudos da area de
Tecnologia da Informacdo. A andlise comparativa das metodologias ageis sera realizada
com base em quatro critérios especificos: adequagao ao contexto educacional, facilidade
de implementacdo, eficiéncia na gestdo de mudangas, e escalabilidade e
sustentabilidade.

A relevancia desta pesquisa reside na crescente necessidade de abordagens mais ageis
e adaptativas no desenvolvimento de materiais educacionais, sobretudo em areas tao
dindmicas como a Tl. Os resultados esperados podem contribuir significativamente para a
melhoria dos processos de criacdo e atualizacdo de conteudos educacionais,
beneficiando tanto as instituicdes de ensino quanto os estudantes que se preparam para
concursos publicos. Por outro lado, a escolha inadequada de uma metodologia agil pode
comprometer seriamente o desenvolvimento e a eficiéncia de uma plataforma
educacional, gerando riscos como retrabalho, atrasos, materiais desatualizados e reducgao
da eficacia no aprendizado. Assim, a compreensado aprofundada das implicacbes da
escolha metodoldgica € essencial para garantir a qualidade e a sustentabilidade dos
objetos de aprendizagem voltados a concursos.

O presente estudo considera o contexto de uma plataforma digital educacional
direcionada a area de Tecnologia da Informacéo, desenvolvida com base em objetos de
aprendizagem interativos e atualizados. Essa plataforma tem como publico-alvo
candidatos a concursos publicos e privados, o que reforca a necessidade de uma gestao
agil e eficaz de seus conteudos e, por consequéncia, a pertinéncia desta pesquisa.

Para alcancar o objetivo geral, os seguintes objetivos especificos foram estabelecidos:

e Analisar a adequagao das metodologias ageis (Scrum, Kanban e Lean) ao contexto
especifico do desenvolvimento de plataformas educacionais para concursos de TI.

e Avaliar a facilidade de implementacdo de cada uma dessas metodologias em um
ambiente educacional.
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e Investigar a eficiéncia dessas metodologias na gestdo de mudangas em conteudos
programaticos e editais.

e Discutir a escalabilidade e sustentabilidade de cada abordagem no
desenvolvimento continuo de objetos de aprendizagem.

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, de natureza exploratéria e descritiva,
estruturada em duas etapas principais: (1) uma revisao bibliografica sistematizada sobre
metodologias ageis aplicadas ao desenvolvimento de software e a educacéao, e (2) um
estudo de caso pratico sobre a aplicagdo dessas metodologias na criagdo de uma
plataforma educacional digital voltada a concursos publicos. A revisdo da literatura foi
conduzida em bases de dados como Scielo, Google Scholar e ACM Digital Library,
utilizando palavras-chave como “metodologias ageis”, “Scrum”, “Kanban”, “Lean” e
‘educacao digital”. Foram considerados artigos publicados entre 2010 e o presente ano
(2025), priorizando estudos que abordassem a integragao entre tecnologia e ensino.

O estudo de caso concentrou-se na plataforma “conectados-cursos.web.app’,
desenvolvida pelos pesquisadores, cujo processo de desenvolvimento foi analisado em
2025, com o objetivo de disponibilizar conteudos atualizados sobre temas recorrentes da
area de TI. Esse processo serviu de base para a analise comparativa das metodologias,
observando-se os critérios de adequacdo ao contexto educacional, facilidade de
implementagao, eficiéncia na gestdo de mudancgas, e escalabilidade e sustentabilidade. A
analise comparativa foi realizada a partir de uma matriz de decisao qualitativa, na qual
cada metodologia foi avaliada segundo os quatro critérios previamente definidos, com
classificagdes de desempenho em trés niveis (baixo, médio e alto). Essa sistematizagao
permitiu identificar as forgas e limitagcdes de cada abordagem.

2 DESENVOLVIMENTO

A adogado de metodologias ageis em ambientes educacionais representa uma estratégia
relevante para enfrentar os desafios de atualizagcdo constante e personalizagdo da
aprendizagem. No contexto da preparagdo para concursos publicos na area de
Tecnologia da Informagéo (Tl), a rapida evolugdo dos conteudos e tecnologias exige
abordagens flexiveis e colaborativas. Este estudo se justifica por contribuir com a
adaptacdo de praticas consolidadas no desenvolvimento de software para o campo
educacional, oferecendo um referencial que une eficiéncia técnica e inovacao pedagdgica.
A crescente demanda por profissionais qualificados na area de Tl tem impulsionado o
desenvolvimento de estratégias educacionais inovadoras, capazes de atender as
exigéncias de um mercado dinamico e altamente competitivo. Nesse cenario, plataformas
educacionais baseadas em objetos de aprendizagem emergem como uma alternativa
eficaz para promover a autonomia dos estudantes e a personalizagdo do ensino,
especialmente no contexto da preparagao para concursos publicos e privados que exigem
dominio de conteudos especificos da area de TI. Para garantir a eficiéncia no
desenvolvimento e na constante atualizagdo de tais plataformas, € fundamental adotar
abordagens de gestdo e desenvolvimento de software que privilegiem a flexibilidade, a
colaboracéo e a entrega continua de valor. As metodologias ageis, amplamente utilizadas
no setor de tecnologia, apresentam-se como uma solugdo promissora nesse contexto.
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Sua aplicacdo pode nao apenas acelerar o ciclo de desenvolvimento da plataforma, mas
também assegurar a adaptagdo continua as necessidades dos usuarios e as mudangas
no conteudo programatico exigido por concursos.

2.1 Metodologia Scrum

O Scrum, como uma das metodologias ageis mais empregadas no desenvolvimento de
software, é reconhecido por sua estrutura simples e eficacia na gestdo de projetos
complexos (SILVA, 2024, p. 35). Sua inspiracdo remonta as praticas bem-sucedidas
implementadas na industria japonesa, notadamente nas empresas Toyota e Honda.
Inicialmente concebido para o desenvolvimento de software, o Scrum surgiu como uma
resposta direta as limitagbes do modelo em cascata (waterfall), que se mostrava
ineficiente para projetos complexos nos quais os requisitos eram frequentemente
alterados ao longo do desenvolvimento (SILVA, 2024).

A aplicacdo do Scrum é guiada por seis principios fundamentais. Primeiramente, a
flexibilidade dos resultados € crucial, reconhecendo que os requisitos podem mudar e
adaptando-se a essas alteragdes. Em segundo lugar, a flexibilidade dos prazos permite
ajustes nos cronogramas a medida que o projeto evolui e novas informagdes surgem. A
formacdao de times pequenos, geralmente compostos por cinco a nove pessoas, €
valorizada para facilitar a comunicacao e a tomada de decisdes. As revisées constantes
promovem a avaliagdo continua do trabalho, visando identificar melhorias e corrigir
desvios. A colaboragao € enfatizada como um pilar, reforcando o trabalho em equipe € a
cooperacgao entre todos os envolvidos no projeto. Por fim, a orientagao a objetos foca na
entrega de produtos funcionais e na criagdo de valor para o cliente. Estes principios se
alinham estreitamente com os valores expressos no Manifesto Agil, que prioriza
individuos e interacdes sobre processos e ferramentas, software em funcionamento sobre
documentagdo abrangente, colaboragdo com o cliente sobre negociacdo de contratos, e
responder a mudangas sobre seguir um plano.

A estrutura do Scrum, conforme Silva (2024), se organiza em trés componentes
principais: artefatos, papéis e eventos (ou ceriménias). Os artefatos incluem o Product
Backlog, uma lista ordenada de tudo que € necessario no produto e a unica fonte de
requisitos para mudangas; o Sprint Backlog, que agrupa os itens do Product Backlog
selecionados para um Sprint, junto a um plano de entrega; e o Incremento, que é a soma
dos itens concluidos em um Sprint e o valor acumulado de Sprints anteriores. Quanto aos
papéis, o Product Owner (PO) é responsavel por maximizar o valor do produto; o Scrum
Master atua como facilitador para a equipe, removendo impedimentos e garantindo a
adesao ao processo; e o Time de Desenvolvimento realiza o trabalho para entregar um
incremento potencialmente utilizavel ao final de cada sprint. Os eventos compreendem o
Sprint, um periodo de tempo fixo (geralmente de duas a quatro semanas) para criar um
incremento "Pronto"; a Reunido de Planejamento do Sprint, que inicia o Sprint e define o
trabalho; a Reunido Diaria, um encontro de quinze minutos para sincronizagao da equipe;
a Revisao do Sprint, ao final do ciclo, para inspecionar o incremento e adaptar o Product
Backlog; e a Retrospectiva do Sprint, uma oportunidade para a equipe inspecionar a si
propria e planejar melhorias.
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Os beneficios do Scrum sado diversos, incluindo maior satisfacdo do cliente devido a
entregas frequentes e feedback constante, redugéo de riscos pela abordagem iterativa e
incremental, aumento da produtividade pela eliminacdo de desperdicios, melhoria
continua por meio das retrospectivas regulares, maior engajamento da equipe devido a
autonomia e participagao ativa, e transparéncia em todos os aspectos do processo.
Contudo, o Scrum possui limitagdes, como a necessidade de uma mudanga cultural
significativa em organizagbes hierarquicas, a dependéncia da qualidade e do
comprometimento da equipe, desafios de escalabilidade em projetos grandes e
complexos, o risco de um foco excessivo no processo em detrimento da entrega de valor,
e a dificuldade em estimar prazos e custos de longo prazo.

2.2 Metodologia Kanban

A metodologia agil Kanban, por sua vez, foi descrita por Kniberg e Skarin (2010) através
de trés caracteristicas chaves que focam no gerenciamento visual do trabalho: a
visualizacao do fluxo, a limitagdo do trabalho em andamento (Work In Progress - WIP) e a
maximizacao da eficiéncia. A prépria palavra "Kanban", de origem japonesa, significa
"cartdo visual" ou "sinal visual", o que reflete a natureza fundamentalmente visual desta
metodologia. Diferenciando-se do Scrum, que emergiu como uma ruptura com as
metodologias tradicionais, o Kanban foi concebido como uma abordagem evolutiva,
permitindo que as organizag¢des aprimorem seus processos existentes sem a necessidade
de mudancgas drasticas. Sua adequacio a producido de conteudo didatico € notavel, com
Fontes (2020) afirmando que "O uso do Kanban na producéao editorial permite aplicar as
trés prescricdes mencionadas, pois ja ha um fluxo de trabalho bem definido e conhecido
por todo o time, bem como o fluxo de trabalho existente na producdo de solugdes
educacionais”.

Os principios fundamentais do Kanban guiam sua implementagéo. O primeiro € visualizar
o fluxo de trabalho, tornando o trabalho e seu progresso transparentes por meio de um
quadro Kanban. O segundo consiste em limitar o trabalho em andamento (WIP),
estabelecendo cotas explicitas para a quantidade de itens em cada etapa do processo.
Em terceiro lugar, é essencial gerenciar o fluxo, monitorando e otimizando-o para que
seja 0 mais suave e previsivel possivel. O quarto principio € tornar as politicas de
processo explicitas, definindo claramente as regras e diretrizes que governam o
processo. O quinto preconiza a implementagcao de /oops de feedback, estabelecendo
mecanismos regulares de retorno em diversos niveis. Por fim, o sexto principio incentiva a
melhoria colaborativa e a evolugao experimental, utilizando modelos e o método
cientifico para implementar aprimoramentos. Embora alinhados com os valores ageis, o
Kanban n&o prescreve cerimbnias ou papéis especificos como o Scrum, mas sim
encoraja as equipes a partir do que ja fazem e aprimorar incrementalmente.

A estrutura do Kanban é centrada em alguns componentes essenciais. O Quadro
Kanban é o elemento principal, funcionando como uma representacgao visual do fluxo de
trabalho, com colunas que indicam os diferentes estagios do processo. Cada item de
trabalho é um cartdo que se move da esquerda para a direita a medida que progride. Os
Limites de WIP sdo cotas maximas para itens em cada estagio, reduzindo a multitarefa,
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identificando gargalos, melhorando o fluxo e aumentando a previsibilidade. Para monitorar
e otimizar o desempenho do sistema, o Kanban emprega Métricas e Analises como
Tempo de Ciclo, Tempo de Espera, Throughput, Diagrama de Fluxo Cumulativo e
Eficiéncia do Fluxo. As Politicas Explicitas sdo regras e diretrizes que definem o fluxo de
trabalho, incluindo Definicdo de Pronto, Classes de Servico, Politicas de Reabastecimento
e Politicas de Escalacao.

Os beneficios do Kanban incluem flexibilidade para adaptar-se a diferentes contextos,
visualizagdo clara do trabalho e dos gargalos, redugéo do tempo de ciclo pela limitagdo do
WIP, promogao de uma cultura de melhoria continua, maior previsibilidade por meio de
meétricas, reducdo do desperdicio pelo sistema puxado e a possibilidade de adocéao
gradual sem mudangas drasticas. No entanto, a metodologia apresenta limitagdes, como
uma menor estrutura formal, que pode ser desafiadora para equipes inexperientes; a
dependéncia da disciplina na adesao aos limites de WIP; o risco de estagnacdo sem um
compromisso com a melhoria continua; uma menor énfase no planejamento de longo
prazo; e desafios de coordenag¢ao em projetos grandes com multiplas equipes.

2.3 Metodologia Lean

O Lean Software Development (LSD) € uma abordagem que se fundamenta nos
principios do Lean Manufacturing, originalmente desenvolvidos por Taiichi Ohno e
aplicados na montadora Toyota. A filosofia Lean, segundo Ohno (citado por LEAN
INSTITUTE BRASIL), prega que "o tempo perdido € algo que ndo pode ser reciclado".
Este framework agil busca maximizar o valor entregue aos clientes ao mesmo tempo em
gque minimiza o desperdicio de recursos, priorizando a entrega rapida e iterativa de
funcionalidades e a eliminacao de atividades que ndo agregam valor. A abordagem Lean
tem suas raizes na década de 1950, na Toyota, onde Taiichi Ohno desenvolveu o Toyota
Production System (TPS) como uma alternativa ao modelo norte-americano de producéo
em massa. O sistema ganhou reconhecimento global apés a publicagdo, em 1990, do
livro "The Machine That Changed the World" pelo MIT, que demonstrou a superior
eficiéncia do TPS. Em 2003, Mary e Tom Poppendieck adaptaram esses principios para o
desenvolvimento de software com a publicagao de "Lean Software Development: An Agile
Toolkit", estabelecendo os sete principios do Lean Software Development.

Esses sete principios e valores do Lean sao cruciais para sua aplicagdo. O primeiro é
eliminar o desperdicio, identificando e removendo atividades que ndo agregam valor,
como funcionalidades desnecessarias, processos burocraticos, documentacdo excessiva
e defeitos. O segundo principio foca em construir com qualidade, incorporando praticas
de qualidade desde o inicio do desenvolvimento, testando continuamente e resolvendo
problemas imediatamente. O terceiro preconiza amplificar o aprendizado, com a equipe
aprendendo continuamente durante o trabalho, coletando feedback dos usuarios e
ajustando prioridades conforme necessario. O quarto é adiar comprometimentos,
tomando decisdes importantes apenas quando ha informacgdes suficientes, mantendo
opgdes abertas pelo maior tempo possivel. O quinto busca entregar rapido, reduzindo o
tempo entre a concepgao e a entrega, dividindo o trabalho em pequenos incrementos e
estabelecendo um fluxo continuo. O sexto principio visa empoderar as pessoas,

lll Seminario Internacional de Educagido, Empreendedorismo e Gestao de Projetos. IFRJ CEPF: 2025.



Thiago Henrique de Assis Carvalho; Jefferson Luiz Rangel Rios;
Patricia da Silva Meneguel.

¥ SUEES

confiando na capacidade da equipe, concedendo autonomia para tomadas de decisao e
promovendo a auto-organizagdo. Finalmente, o sétimo principio é otimizar o todo,
considerando o sistema completo, e ndo apenas partes isoladas, compreendendo como
as diferentes partes interagem.

A implementacdo e a pratica da Metodologia Lean envolvem técnicas especificas. O
Mapeamento do Fluxo de Valor é uma técnica que ajuda a visualizar todo o processo de
desenvolvimento, identificando etapas que agregam valor, desperdicios, gargalos e
oportunidades de melhoria. O Sistema Puxado (Pull System) opera de forma que o
trabalho é “puxado” pela demanda real, e ndo “empurrado” por planos predeterminados,
iniciando-se apenas quando ha capacidade disponivel. O Kaizen, ou melhoria continua, é
uma pratica de aprimoramento incremental por meio de pequenas mudangas, com
retrospectivas regulares e experimentos controlados. A Gestao Visual torna o trabalho e
0 progresso visiveis para todos, facilitando a identificacdo de problemas e a tomada de
decisoes.

Os beneficios da Metodologia Lean incluem a redugéo de desperdicios e maior eficiéncia,
maior qualidade devido ao foco na qualidade desde o inicio, entrega mais rapida de valor
ao cliente, maior adaptabilidade as mudancas, uma cultura de melhoria continua,
empoderamento da equipe e um foco nas necessidades reais do cliente. Apesar dessas
vantagens, o Lean possui limitagdes, como uma curva de aprendizado para organizagoes
tradicionais, resisténcia cultural a mudanga, dependéncia do apoio da lideranga,
complexidade na medicdo de valor e desperdicio, desafios de escalabilidade em
organizagbes grandes e o risco de um foco excessivo na eficiéncia em detrimento da
inovacgao.

2.4 Anadlise Comparativa e Discussao

Para uma compreensao aprofundada da aplicabilidade de cada metodologia no contexto
de desenvolvimento de plataformas educacionais para concursos publicos, € fundamental
compara-las sob os critérios estabelecidos neste estudo. O Quadro 1 sumariza as
principais caracteristicas de cada metodologia em relacdo a adequacédo ao contexto
educacional, facilidade de implementacdo, eficiéncia na gestdo de mudancas e
escalabilidade e sustentabilidade.

Quadro 1: Analise comparativa entre mesologias ageis

Scrum Kanban Lean
Oferece uma A flexibiidade do O foco na eliminagao
_ estrutura clara Kanban permite ajustes de desperdicios e na
Adequacdo a0 com sprints de continuos no conteido entrega de  valor
Contexto duragdo fixa, o educacional, educacional  permite
Educacional que facilta o adaptando-se concentrar  esforcos
planejamento de rapidamente as nos conteudos mais

modulos

mudangas nos editais

relevantes para os
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Kanban

de CONCUrsos. A
visualizacdo clara do
fluxo de trabalho facilita
0 acompanhamento do
desenvolvimento de
diferentes materiais
didaticos. A auséncia
de timeboxing pode
dificultar o]
estabelecimento de
prazos definidos para a
conclusdo de maddulos
educacionais
completos.

Nao exige mudancgas
drasticas na estrutura
organizacional ou nos
papéis existentes, o
que facilita sua adocao
inicial. A simplicidade
aparente pode levar a
implementagdes
superficiais sem a
adocdo dos principios
fundamentais,
resultando
beneficios limitados.

em

O Kanban é altamente
adaptavel a mudancas,

permitindo ajustes
continuos nas
prioridades. O sistema
puxado permite

repriorizacdo continua,

Lean

O Lean
mais

CONCUrsos.
pode ser
abstrato e menos
prescritivo,  exigindo
maior maturidade da
equipe educacional na
aplicagao dos
principios.

Seus principios séao
mais  abstratos e
menos  prescritivos,
exigindo maior
compreensao

conceitual e podendo
ser dificil traduzir os
principios em praticas

concretas. A
complexidade de
implementagao e
média a alta,

principalmente devido
a necessidade de
mudanca cultural e de
mentalidade, o que
pode ser desafiador
em ambientes
educacionais

tradicionais.

O principio de adiar
comprometimentos

até o ultimo momento
responsavel contribui
para a flexibilidade.
Embora possa ser
menos estruturado na
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Scrum Kanban Lean

mudancgas. e as politicas explicitas abordagem especifica

Mudangas podem ser revisadas e para gerenciar

significativas ajustadas conforme mudangas, o Lean

durante um sprint necessario. incorpora praticas

podem ser como Kaizen

disruptivas, e o (melhoria continua) e

modelo de experimentagao

timeboxing pode controlada para testar

limitar a e implementar

capacidade de mudancas.

resposta a

mudancas

urgentes.

O Scrum possui

frameworks A énfase na

estabelecidos eliminagao de

para . A menor quantidade de despgrd|0|os € no

escalabilidade, A : respeito pelas
cerimOnias  prescritas

como pessoas promove

Scrum@Scale,
LeSS e SAFe. A
coordenacgao
entre multiplos
times Scrum
pode ser
complexa, e a
sobrecarga de
cerimbnias pode
aumentar com a

reduz a sobrecarga ao
escalar para multiplas
equipes ou projetos.
Pode ser desafiador
manter a consisténcia
das politicas e praticas
em grande escala sem
estrutura adicional.

praticas de trabalho
sustentaveis. Pode
ser mais dificil manter
a fidelidade aos
principios Lean em
organizagbes grandes
e complexas, exigindo
forte lideranga e
comprometimento
cultural.

escala.

Fonte:Os autores.

Aprofundando a discussao a partir do que o quadro apresenta, no contexto educacional
para concursos de Tl, o Kanban se destaca por sua inerente flexibilidade, que permite a
rapida adaptacado as frequentes mudancgas de editais e conteudos programaticos. Sua
abordagem visual e o gerenciamento do fluxo de trabalho continuo sao particularmente
vantajosos em ambientes que demandam constante atualizagdo. O Scrum, por sua vez,
com sua estrutura baseada em sprints e cerimonias definidas, pode ser mais adequado
para o desenvolvimento inicial de uma plataforma educacional, especialmente quando ha
modulos bem definidos e uma necessidade de cadéncia de entregas. Ja o Lean, com sua
filosofia focada na otimizacdo de processos e eliminagcdo de desperdicios, oferece
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principios valiosos que podem ser aplicados transversalmente para aprimorar qualquer
processo educacional, independentemente da metodologia agil especifica utilizada.

No que tange a facilidade de implementagdo, o Kanban é geralmente percebido como o
que oferece a menor barreira de entrada. Sua abordagem “comece com o que vocé faz
agora” permite uma transicdo mais suave, evoluindo gradualmente a partir dos processos
existentes. O Scrum, por ser mais prescritivo, exige mudangas organizacionais e culturais
mais significativas, bem como um comprometimento maior com suas praticas especificas,
0 que pode representar um desafio inicial. O Lean, embora flexivel em suas ferramentas,
€ focado em principios mais abstratos, o que pode tornar sua implementagdo completa e
profunda mais desafiadora, demandando uma compreensdo conceitual robusta e um
esforgco continuo para traduzir seus valores em praticas concretas, especialmente em
ambientes educacionais com culturas mais tradicionais.

No quesito eficiéncia na gestdo de mudangas, o Kanban demonstra uma adaptabilidade
superior para lidar com alteragdes continuas e imprevisiveis, como as que surgem de
novos editais ou feedback urgente de estudantes. O sistema puxado do Kanban,
combinado com a possibilidade de repriorizagdo continua e politicas explicitas ajustaveis,
o torna altamente responsivo. O Scrum, embora oferegca pontos de verificagdo regulares
para adaptacao (nas revisdes e planejamentos de sprint), possui menor flexibilidade para
incorporar mudancas significativas dentro de um sprint ja em andamento. O Lean, com
seu principio de “adiar comprometimentos até o ultimo momento responsavel”,
proporciona uma base filoséfica solida para a gestdo de mudancas, e embora menos
estruturado em sua abordagem, integra praticas como Kaizen e experimentagao
controlada para refinar e implementar ajustes.

Por fim, ao considerar a escalabilidade e sustentabilidade, aspecto crucial para projetos
educacionais em crescimento, o Kanban oferece vantagens em termos de menor
sobrecarga administrativa ao escalar. Sua natureza leve e a auséncia de muitas
cerimbnias o tornam mais facil de expandir para multiplas equipes ou projetos sem
adicionar complexidade excessiva. O Scrum, embora possua frameworks de
escalabilidade mais formalizados (como Scrum@Scale, LeSS e SAFe), geralmente
acarreta maior complexidade. A coordenagdo entre multiplos times Scrum e a sobrecarga
de cerimbnias podem aumentar exponencialmente com a escala. O Lean, por sua vez,
proporciona principios fundamentais que podem guiar a sustentabilidade e escalabilidade
de qualquer abordagem, mantendo um foco constante na otimizagao do sistema como um
todo. Em termos de sustentabilidade do ritmo de trabalho e prevengao de burnout, todas
as trés metodologias, quando bem aplicadas, possuem praticas que contribuem para isso,
mas o0 sucesso depende intrinsecamente da cultura organizacional e da qualidade da
lideranca na equipe educacional.

3 CONCLUSAO

A analise comparativa das trés metodologias ageis — Scrum, Kanban e Lean —
revelou que cada uma apresenta vantagens e limitagdes especificas no contexto do
desenvolvimento de objetos de aprendizagem para concursos publicos na area de TI.
Com base nos resultados e discussdes, uma abordagem hibrida, que combine elementos
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destas metodologias, emerge como a mais adequada para o cenario complexo e dinamico
estudado.
Esta abordagem hibrida se estrutura da seguinte forma:

e Base de Kanban para o gerenciamento do fluxo de trabalho continuo,
proporcionando a flexibilidade necessaria para adaptar-se rapidamente as
mudancas em editais e incorporar feedback dos estudantes a qualquer momento.

e Elementos do Scrum para o desenvolvimento de novos modulos ou
funcionalidades da plataforma, utilizando sprints para o desenvolvimento inicial de
modulos completos, reunides regulares para sincronizagdo da equipe e papéis
definidos para clareza de responsabilidades.

e Principios Lean como filosofia subjacente para otimizagdo continua, focando na
eliminacdo de conteudos redundantes ou pouco relevantes, na entrega rapida para
obter feedback mais cedo, na melhoria continua dos materiais e processos, € no
empoderamento da equipe educacional.

Esta combinacao estratégica oferece a flexibilidade essencial para responder rapidamente
a mudangas (Kanban), a estrutura e a previsibilidades necessarias para entregas
complexas (Scrum), e um foco constante na entrega de valor com eliminacdo de
desperdicios (Lean). A implementagdo bem-sucedida de metodologias ageis neste
ambiente, contudo, requer atencéo a fatores criticos como a adaptagdo das metodologias
as particularidades do desenvolvimento de objetos de aprendizagem — nao apenas
copiando modelos de software —, a formacdo e capacitacdo continua da equipe
educacional nos principios e praticas ageis, uma implementacado gradual para mudangas
efetivas, a promogao de uma cultura robusta de colaboracdo e transparéncia, o
estabelecimento de métricas apropriadas (como satisfagdo dos estudantes e taxa de
atualizacdo de conteudos), e a incorporacédo eficaz do feedback dos estudantes no
processo de desenvolvimento.

A implementagao de metodologias ageis no desenvolvimento de objetos de aprendizagem
para concursos publicos também enfrenta desafios especificos. Dentre eles, destacam-se
a resisténcia cultural em instituicdes educacionais mais tradicionais, a complexidade da
coordenacao de equipes multidisciplinares (envolvendo especialistas em conteudo,
pedagogos, designers instrucionais e desenvolvedores), a dificuldade em definir e medir
métricas de sucesso em contextos educacionais, os desafios de escalabilidade a medida
que a plataforma cresce em escopo, e a necessidade de garantir a sustentabilidade do
ritmo de atualizagdo de conteudos sem sobrecarregar a equipe.

Este estudo alcancou seu objetivo geral de identificar a metodologia agil mais indicada
para o desenvolvimento de uma plataforma digital educacional voltada a concursos
publicos. A analise comparativa demonstrou que a abordagem hibrida proposta,
combinando a flexibilidade do Kanban, a estrutura do Scrum e os principios de otimizacao
do Lean, é a solugdao mais adequada para conciliar flexibilidade, estrutura e otimizagao
continua no contexto educacional. Os objetivos especificos foram igualmente atendidos
ao se analisar a adequagdo de cada metodologia, avaliar sua facilidade de
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implementagao, verificar a eficiéncia na gestdo de mudangas e discutir a escalabilidade e
sustentabilidade das abordagens.

Como limitagdo, reconhece-se que a analise empirica concentrou-se em uma unica
plataforma (conectados-cursos.web.app), o que restringe a generalizagdo dos resultados.
Sugere-se que estudos futuros possam ampliar a amostra, aplicando a abordagem hibrida
em outras instituicbes educacionais ou diferentes areas do conhecimento para validar a
robustez do modelo. Em termos praticos, este trabalho contribui para a consolidagdo de
modelos ageis adaptados ao ambiente educacional, orientando pesquisadores e gestores
sobre como integrar principios de flexibilidade e colaboragdo ao desenvolvimento de
conteudos digitais de aprendizagem, fortalecendo a relagdo entre tecnologia, gestdo e
educacao.
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