Prodemge promove capacitacao em Tl com
impacto direto na rotina de 1,6 milhao de
estudantes mineiros

Sex 11 outubro

Gestao académica, diario escolar, contratacdo de professores, matriculas, Trilhas de Futuro e
outros projetos e sistemas relacionados a educacgéo estadual sdo desenvolvidos e gerenciados
pela Companhia de Tecnologia da Informacdo do Estado de Minas Gerais (Prodemge).

Nessa quinta-feira (10/10),
capacitacao voltada a
desenvolvedores da area recebeu
mais de 30 times, com impacto direto
na rotina de 1,6 milhdo alunos da
Rede Estadual de Ensino.

Superintendente de sistemas da

educacao da Prodemge, Renan

Augusto Souza Ribeiro explica que o

objetivo do treinamento é alinhar e

SEE / Divulgagdo capacitar ainda mais 0s

desenvolvedores scrum masters e
product owners que estao a frente dos 30 times ageis da Secretaria de Estado de Educacéo de
Minas Gerais (SEE-MG), garantindo que as metodologias (Kanban e Scrum) sejam aplicadas de
forma eficiente e consistente.

"A proposta do treinamento é focar na eficiéncia e inovagéo dentro do setor educacional, adotando
praticas ageis, como o Scrum e o Kanban, que sdo amplamente usadas no mercado para otimizar
processos e entregar resultados de forma mais rapida e adaptavel”, registra.

Na pratica

Ribeiro refor¢a que o treinamento promove impacto direto e imediato na realidade de milhares de
alunos, professores, pais e toda a comunidade escolar por razées como:

e Aumento da eficiéncia por meio do uso de backlog, priorizacdo e MVP, permitindo que as
equipes concentrem esforgcos nas entregas que realmente agregam valor, economizando
tempo e recursos.

e Colaboracao ao compartilhar recursos e alinhar expectativas com termos e atestes, de forma
que as equipes de desenvolvimento trabalhem mais integradas, evitando desperdicio e
conflitos.

¢ Incentivo a inovacao com praticas ageis como Scrum e Kanban, que possibilitam testar ideias
rapidamente, ajustar quando necessario e, assim, fomentar um ambiente de constante


https://www.prodemge.gov.br/
https://www.educacao.mg.gov.br/

melhoria, essencial para manter competitividade.

"No contexto da educagéao, o uso das ferramentas se traduz em uma melhor gestao de projetos,
otimizacao de recursos e entrega de solucdes mais eficientes, que tém impacto direto na qualidade
do ensino e na experiéncia dos usuarios finais (professores, alunos e gestores)", aponta Ribeiro.

Avancos

Assessor-chefe de inovacao da Secretaria de Estado de Educacao de Minas Gerais (SEE-MG),
Magno Peluso Torquette descreve a importancia do treinamento para o desenvolvimento da
educacédo. "Todo sistema 'nasce' de um problema e o papel deste treinamento com os
desenvolvedores (product owner) é propor solucées em busca de oferecer a melhor educacéo
publica em Minas Gerais".

Analista educacional (product owner) na Escola de Formacao da SEE-MG, Kerolay Cristiane
Macedo destaca que o treinamento impacta toda a comunidade escolar por meio da modernizacao
e promogao do acesso ao sistema educacional mineiro. "Trabalhamos e compartilhamos
experiéncias para o desenvolvimento de projetos em diferentes areas, mas com uma unica
finalidade: ampliar e facilitar o acesso a educacéao".

Saiba mais

Scrum master: Facilitador do time Scrum, responsavel por garantir que as praticas do Scrum sejam
seguidas, remover obstaculos que possam atrapalhar o progresso da equipe e promover a
colaboracdo. O Scrum Master apoia o time a se autogerir e entregar valor com eficiéncia.

Product owner: Responsavel por definir a visdo do produto e priorizar o backlog. E a pessoa que
faz a ponte entre as necessidades dos stakeholders e o time de desenvolvimento, garantindo que a
equipe esteja sempre focada nas entregas de maior valor para o negocio.

Backlog: Lista de tarefas ou requisitos pendentes de um projeto, que precisam ser desenvolvidos
ou concluidos.

Priorizacao: Processo de definir a ordem de importancia das tarefas, para determinar o que deve
ser feito primeiro.

Produto Minimo Viavel (MVP): Versao inicial de um produto com funcionalidades essenciais,
usada para testar ideias com o menor esforco e obter feedback.

Kanban: Método de gestao visual de tarefas que usa um quadro dividido em colunas (como "A
fazer", "Em andamento", "Concluido") para acompanhar o fluxo de trabalho.

Scrum: Metodologia agil para desenvolvimento de projetos, que organiza o trabalho em ciclos
chamados sprints, com entregas frequentes e revisao constante.
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