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Resumo

Abstract

Um dos grandes desafios das universidades é fazer dos alunos agentes ativos no contexto de
ensino e aprendizagem e, ao mesmo tempo, promover o desenvolvimento profissional dos pro-
prios professores. Pensando em vencer este desafio, o professor de Métodos Ageis do Curso de
Bacharelado Informatica da Universidade Federal do Rio de Janeiro desenvolveu um método
baseado em simulagdo do ambiente de desenvolvimento de sistemas utilizando diversas praticas
dgeis em sala de aula que culmina com um evento anual denominado Sabaddgil. Nesse artigo
descreveremos o Sabadagil, evento em que os alunos em um unico dia participam da construgdo
de um software utilizando Métodos Ageis numa simulagdo que os aproxima do ambiente profis-
sional.

Palavras-Chave: Métodos Ageis, Aprendizagem, Colaboragio

A major challenge that many professors have to face is how to make their class attractive to
students while transmitting the necessary knowledge. Thinking about it, the teacher of Agile
Methods at the B.Sc. Informatics of the Federal University of Rio de Janeiro developed the
Sabadagil. An annual event where students apply their knowledge through a practical and re-
flective experience in which they solve problems similar to those that occur in professional soft-
ware development environment. In this article we describe this event, as it is done, it learning
objectives and how it is assembled to make students learn Agile through knowledge application,
experimentation and adaptation.
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1 Introducao

Passar conhecimento para os alunos e tornar essa ex-
periéncia algo pratico e agradavel ndo ¢ uma tarefa facil.
Na Universidade Federal do Rio de Janeiro, os professo-
res da turma de Métodos Ageis do curso de Ciéncia da
Computacdo desenvolveram um evento que busca nio sé
fazer com que os alunos aprendam, como também viven-
ciem diversas experiéncias comuns do dia-a-dia de orga-
nizagdes desenvolvedoras de software. O principal obje-
tivo desse evento ¢ fazer com que os alunos apliquem o
conhecimento recebido durante o periodo na construgdo
de produtos reais, utilizando valores, principios ¢ praticas
de Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software.

O Sabadagil é um evento de um unico dia em que os
alunos sdo desafiados a criar um produto através de ciclos
curtissimos de iteragdo. Este evento busca proporcionar
um aprendizado acelerado através da aplicacdo e trans-
formacdo do conhecimento que os alunos fazem ao usar
Métodos Ageis em uma simulagio que os aproxima do
que eles vivenciardo no mercado de trabalho.

Além de apresentar o Sabadagil, o presente trabalho
relaciona as teorias e métodos de aprendizagem que ser-
vem como base pedagdgica para o evento. Espera-se que
isso auxilie a outros educadores a criar novas formas de
aprendizagem baseadas em processos sociais, experienci-
ais e transformativos.

O artigo esta organizado da seguinte forma: a Se¢édo 2
apresenta os Métodos Ageis utilizados, os trabalhos rela-
cionados e as teorias de aprendizagem que servem de
base pedagodgica para a realizagdo do evento; O Sabadagil
¢ descrito na Sec¢do 3. O método utilizado na pesquisa é
apresentado na Secdo 4; Na Secdo 5, as suposigdes da
pesquisa sdo descritas; Os resultados encontram-se na
Secdo 6; A discussdo sobre os resultados esta na Secdo 7;
O trabalho ¢ concluido na Seg@o 8 e a Segdo 9 apresenta
os trabalhos futuros.

2 Referencial Teorico

2.1 Métodos Ageis

Até o final da década de 90, o desenvolvimento de
software baseava-se no Modelo Cascata [1]. Esse modelo
era composto por sete etapas sequenciais que comegavam
pela especificagdo do sistema de informacdo e iam até a
implantagdo do produto no cliente. Neste modelo, o Time
de desenvolvimento era separado em pequenos times de
especialistas (negocio, requisitos, analistas, arquitetos,
programadores, testadores e operagdo). Cada Time de
especialistas era responsavel por executar uma etapa do
processo. Havia a necessidade de detalhamento minucio-
so do trabalho a ser feito para evitar qualquer tipo de erro,

pois caso alguém introduzisse um problema, ele seria
descoberto apenas em uma etapa tardia [2]. Quando a
equipe de especialista responsavel terminava sua parte do
trabalho, ele encaminhava os resultados que serviam de
insumos para a proxima etapa e para o préximo grupo de
especialistas.

Entretanto o formato sequencial do modelo apresen-
tava algumas fragilidades. As etapas de especificagdo e
analise ocorriam no inicio do projeto, enquanto o conhe-
cimento sobre o problema que o software resolveria ainda
era imaturo. A compreensdao do problema e a solugdo
evoluem ao longo do projeto [2]. Além disso, a busca
pelo erro zero consumia tempo e custo. Isso levou a cria-
¢do de modelos iterativos e incrementais [3][4].

Com o surgimento desses novos tipos de modelos, a
Engenharia de Software ganhou dinamismo e passou a
incentivar o uso de métodos que conseguissem refinar o
produto repetidas vezes e gerassem maior satisfacdo de
times de desenvolvimento, cliente e usuarios. Porém,
diferentes desenvolvedores perceberam que o foco desses
novos métodos estava sobre aspectos processuais e fer-
ramentais que eram incapazes de satisfazer os principais
objetivos da Engenharia de Software: criar, de forma
organizada, produtos uteis, com alta qualidade que resol-
va problemas de clientes e usuarios [5][6].

Em 2001, alguns desses desenvolvedores escreveram
o Manifesto Agil [7]. Nesse manifesto eles definiram
quatro valores e doze principios fundamentais para o
desenvolvimento de software de forma iterativa, interati-
va e incremental, capaz de produzir produtos de alta qua-
lidade através de ciclos curtos de planejamento, execu-
¢do, feedback e adaptagdo. Segundo os autores do mani-
festo, o software deve atender as necessidades do negocio
e ser capaz de se adequar as mudangas necessarias para
manter o alto valor agregado pelo produto ao longo do
tempo. O processo utilizado para tal deve estimular a
colaboragdo entre desenvolvedores, usuarios e clientes,
empregar times multidisciplinares e auto-organizados e
promover o planejamento adaptativo e evolutivo [8] [9]
[10].

O termo Métodos Ageis de Desenvolvimento de Sof-
tware ndo descreve métodos especificos para construgido
de sistemas computacionais. De fato, esse termo serve
como um "guarda-chuva" para um conjunto de praticas,
ferramentas e técnicas compativeis com os valores e
principios do Manifesto Agil [11]. Para evitar essa confu-
sdo, alguns autores preferem utilizar o termo Desenvol-
vimento Agil de Software [5][6].

Das diversas implementagdes de Métodos Ageis, sdo
de especial interesse para o presente trabalho: os Métodos
eXtreme Programming (XP) e Lean Startup, o framework
Scrum, o sistema Lean Kanban.
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O eXtreme Programming (XP) foi originalmente des-
crito por Kent Beck no final dos anos 90. Segundo o
autor, ¢ extremamente importante que exista intensa
colaboragdo entre usuarios ¢ desenvolvedores. Os ciclos
de desenvolvimento, feedback, adaptagdo devem ser
curtissimos, se possivel uma semana. Para Beck [12],
ciclos curtos diminuem o risco de problemas, aceleram o
processo de experimentacdo e validacdo e geram com-
prometimento entre desenvolvedores e usudrios. O XP
descreve algumas praticas fundamentais para o bom de-
senvolvimento do software, as mais utilizadas no Saba-
dagil sdo: ambiente informativo, programagdo em pares,
codigo compartilhado, construgdes curtas, User Stories
(US), programacao orientada a testes e codigo coletivo.

O Scrum ¢ o framework utilizado para a gestdo e
acompanhamento de projetos de Desenvolvimento Agil.
Como qualquer arcabougo, ele prové uma abstracdo con-
ceitual sobre o que deve ser feito, sem descrever como
sera feito. Ele apresenta um ciclo de desenvolvimento,
papéis e artefatos que auxiliam a gestdo de produtos do
conhecimento. A instanciagdo pratica depende do contex-
to de aplicagdo [13]. A Secdo 3 apresenta a adaptacdo
feita para o Sabadagil.

O Lean Kanban ¢ um sistema que busca trazer trans-
paréncia sobre o processo de desenvolvimento, reduzir
desperdicio e busca embutir a qualidade do produto em
cada etapa do processo [14]. Dentre as varias inovagdes
trazidas pelo Kanban, destacam-se no Sabadagil, a cor-
rente de valor, o sistema puxado, os limites de trabalho
em andamento, filas de itens de escopo e a gestdo visual.
Durante o evento, as técnicas de Lean Kanban aparecem
no processo de desenvolvimento enxuto dado o tempo
que os alunos tem para implementar os produtos, nas
restricdes de carga de trabalho impostas pelos proprios
alunos e na transparéncia do processo descrito em etapas
de desenvolvimento e apresentado em local visivel para
todos os participantes.

Ao contrario daqueles ja mencionados, o Lean Startup
tem o foco no negécio e ndo no produto. Ele descreve
uma série de praticas e técnicas empreendedoras utiliza-
das para validar suposi¢des mercadologicas de forma
rapida, iterativa e com feedback de clientes potenciais
[15]. O uso desse método acontece na fase de preparagio
do Sabadagil para avaliar o problema e hipoteses de solu-
¢oes escolhidos pelos grupos. Também ¢ utilizado apos o
evento para coleta de métricas de usuarios e readequacéo
dos produtos.

2.2 Teorias e Métodos de Aprendizagem

Uma vez que os Métodos Ageis quebram muitos pa-
radigmas da Engenharia de Software [16], os professores
da disciplina decidiram que utilizar os Métodos Tradicio-
nais de Ensino, em que o professor passa um periodo
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apresentando conceitos e no final aplica uma avaliagao,
ndo seria o mais adequado. Entdo, decidiram que o Saba-
dagil deveria basear-se em métodos e teorias de aprendi-
zagem inovadoras para auxiliar os alunos a compreender,
reter, avaliar e utilizar o contetido apresentado em sala de
aula.

O modelo aplicado no evento busca da Teoria da
Aprendizagem Experiencial descrita por Kolb [17] a
aquisicdo de conhecimento através da experiéncia pratica.
Segundo o autor, o individuo adquire o conhecimento
quando aplica conceitos ao tentar solucionar problemas
praticos e reflete sobre suas agdes experienciais. Pela
observacdo sobre suas agdes, essa pessoa torna-se capaz
de desenvolver abstragdo tedrica que ira auxilia-lo a for-
mular novas hipoteses e generalizar os resultados obtidos
[18]. O formato do Sabadagil busca proporcionar ciclos
de iteragdo de desenvolvimento através do uso de Méto-
dos Ageis. Os alunos aplicam seu conhecimento tedrico
em um problema pratico e no final da iteracdo refletem
sobre o que aconteceu.

Dada as necessidades de times multidisciplinares, au-
to-organizados e intensa colaboragdo entre os envolvidos
em projetos Ageis [7], ¢ fundamental que os alunos
aprendam através da colaboragdo. Tal colaboracdo acon-
tece entre os alunos e entre alunos e os professores. Logo,
a Teoria da Aprendizagem Social é de extrema relevancia
para o Sabadagil.

Segundo os Bandura e McClelland [19], o conheci-
mento adquirido pelo individuo ndo ¢ inteiramente pro-
prio. Na verdade esse conhecimento sofre transformagdes
advindas das interagdes e filtros proporcionados pela
colaboragdo do individuo com outras pessoas do ambien-
te. No caso, alunos e professores. Os autores afirmam que
o aprendizado vem de uma reflexdo interativa que acon-
tece através do compartilhamento de experiéncias e ideias
entre os varios membros do grupo. O maior grau de
aprendizado acontece quando o grupo reflete em conjunto
sobre as experiéncias realizadas [20].

Para auxiliar a quebra de paradigmas proporcionada
pelos Métodos Ageis, O trabalho de Mezirow [21] sobre
a Teoria de Aprendizagem Transformativa também se
torna uma relevante base do evento. O autor escreve que
o aprendizado ¢ um processo constante de construgao do
conhecimento, onde o individuo deve se engajar em uma
analise critica sobre as agdes tomadas para resolver um
problema e essa interpretagdo transforma e aprimora o
conhecimento inicial e guia suas agdes no futuro. Segun-
do o autor, o conhecimento inicial ¢ incompleto, por isso
¢ necessdria a experimentagdo e reflexdo critica para
transforma-lo [22][23]. No evento, é esperado que os
alunos consigam aplicar e adaptar os conceitos que eles
tem sobre Métodos Ageis ao aplicar e refletir sobre o que
aprenderam e experimentaram durante periodo.
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E possivel perceber que as teorias supracitadas sido
fortemente ligadas, pois todas abordam a aprendizagem
como um processo de transformacdo do conhecimento
através de um ciclo de experiéncia pratica e reflexdo
sobre as a¢des. Entdo, o método de Ensino Baseado em
Problemas (EBP) foi utilizado para aplicar as teorias de
aprendizagem no contexto de ensino de Métodos Ageis.
Para tal, o Software desenvolvido durante o evento deve
resolver um problema real, ter usudrios e métricas reais e
pode até ser especificado por clientes reais. No EBP, os
alunos sdo convidados a resolver problemas continua-
mente, aplicar a teoria em casos praticos, refletir sobre os
resultados de suas agdes e transformar seu conhecimento
através da analise critica de suas experiéncias [24]. Os
produtos escolhidos pelos alunos servem como base para
todo o aprendizado da disciplina. Durante o periodo, a
construcdo ¢ dividida em pequenas etapas e os alunos
devem aplicar seu conhecimento para resolver cada uma
delas.

2.3 Trabalhos Relacionados

Muitas contribui¢des académicas tém sido apresenta-
das sobre o tema de ensino e aprendizagem baseado na
adaptagio de Métodos Ageis de Desenvolvimento de
Software para construgdo ¢ transformagdo do conheci-
mento. Conforme apresentado nas Subsegdes a seguir, ¢
possivel identificar alguma relag@o entre esses trabalhos e
agrupa-los em cinco categorias: Ensino de Engenharia de
Software, Métodos Ageis aplicado ao ensino de outras
disciplinas, Simulagio, Ensino de Métodos Ageis através
de Jogos e Ensino Baseado em Projetos.

Ao contrario da maioria dos trabalhos aqui descritos,
este ndo se resume a adaptagdo apenas do Scrum e XP
para o contexto educacional. Ele se estende para outros
Métodos Ageis citados na Subsegdo 2.1 de forma a propi-
ciar um ensino enxuto e puxado de ponta a ponta.

Além disso, ele busca suporte pedagdgico nas teorias
e métodos de aprendizagem apresentados na Subsegdo
2.2. Na revisdo de bibliografia apenas dois trabalhos
tentam fazer essa ligagdo, porém a apresentam superfici-
almente.

Conforme ja mencionado na introdugdo, o Sabadagil é
um evento que simula o ambiente profissional de desen-
volvimento de software e busca a aplicagdo, reflexdo e
adaptacdo do conhecimento em um curto espaco de tem-
po. Espera-se contribuir para o corpo de conhecimento de
professores que desejem utilizar abordagens inovadoras,
dindmicas, participativas e baseadas na adaptacdo de
Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software para o
contexto académico. Embora o foco deste trabalho seja a
Engenharia de Software, espera-se futuramente adaptar o
método para outras disciplinas além da Ciéncia da Com-
putagao.

2.3.1 Métodos Ageis aplicado ao ensino de En-
genharia de Software

Esse grupo de trabalhos descreve os estudos que
adaptam e utilizam praticas e técnicas de Desenvolvimen-
to Agil para o ensino de Engenharia de Software nos
cursos de Ciéncia da Computagdo.

Um dos primeiros trabalhos sobre a aplicagdo dos
Métodos Ageis no contexto académico foi realizado por
Goldman et al. [25]. No artigo, os autores descrevem o
funcionamento do Laboratorio de Programacdo Extrema
da Universidade de Sao Paulo (USP). Eles apresentam
como a metodologia Extreme Programming (XP) foi
aplicada no curso de graduacdo através de técnicas de
Ensino Baseado em Problemas. Os autores concluem que
o ensino de Métodos Ageis ¢ mais eficiente quando os
alunos sdo expostos a problemas praticos e o resolvem
colaborativamente. Algumas das modificagdes apresenta-
das pelos autores como o modelo participativo e feedback
constantes sdo utilizados durante a disciplina de Métodos
Ageis e tem seu apice no Sabadagil.

Carvalho, Barbosa e Silva [26] aplicam uma aborda-
gem ludica para ensinar os alunos de graduagdo e pos-
graduag@o a criar o componente fundamental de requisi-
tos de Métodos Ageis, as User Stories (USs). Segundo os
autores, abordagens inovadoras e participativas desper-
tam o interesse dos alunos, aumentam a motivagdo e
colaboragdo entre os envolvidos.

Manhic [27] apresenta um método de aprendizagem
baseado da adaptagdo do Scrum. Assim como no curso
aqui estudado, o autor adapta técnicas e praticas do
Scrum para o contexto de ensino. Segundo o autor, o
método auxilia a transformac¢do de conhecimento pelos
alunos e ¢ capaz de transformar a sala de aula em um
ambiente informal, participativo e colaborativo, propicia
ao aprendizado.

Kropp e Meier [28] apresentam seu estudo sobre a ne-
cessidade dos novos profissionais terem competéncias
relacionadas com os valores do Manifesto Agil [7]. Os
autores apresentam como eles adaptaram tais valores para
o curso de Engenharia de Software. Assim como no pre-
sente trabalho, o método utilizado busca gerar engaja-
mento dos alunos e que ele contribua com a capacitagdo
destes para o mercado de trabalho.

2.3.2 Métodos Ageis aplicado ao ensino de ou-
tras disciplinas

Professores de outras disciplinas também percebem
que o Desenvolvimento Agil de Software pode ser adap-

tado para atender as necessidades dessas matérias. Esses
professores utilizam os valores, principios e praticas ageis
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com o intuito de prover mecanismos de colaboragdo,
transparéncia, reflexdo e melhoria continua das praticas
educacionais.

Cubric [29] fez a adaptacdo do framework Scrum e do
M¢étodo XP para escola de negocios. Segundo a autora, a
demanda por uma forma 4gil de pensar ultrapassa a bar-
reias da informatica ¢ ¢ uma habilidade desejada por
diversas empresas nos mais diversos segmentos. Assim
como no presente trabalho, a autora relaciona as praticas
ageis por ela adaptada com as teorias de aprendizagem.
Ela destaca que o Desenvolvimento Agil ¢ um facilitador
para que os professores consigam implementar teorias de
aprendizagem, em especial a Experiencial e a Colaborati-
va. Tal conclusdo é semelhante a que o presente artigo
chega, porém, aqui, sdo utilizadas as teorias Transforma-
tiva e Social, além da Experiencial.

Grimheden [30] escreve sua experiéncia ao utilizar
valores, principios e técnicas o Scrum em um estudo de
caso no curso de Mecatronica. O autor conclui que o
framework pode ser adaptado e utilizado no curso. Tal
método faz com que os alunos tornem-se mais preparados
para o mercado de trabalho, pois ficam mais flexiveis e
capazes de lidar ao constante aumento da complexidade
de produtos dessa area.

Piunno et al. [31] descrevem a sua experiéncia ao
adotar a Gestdo Agil de Projetos (GAP) [6] no Laborato-
rio de Pesquisa Interdisciplinar (AirLab). O laboratério é
responsavel por desenvolver projetos interdisciplinares de
trés areas da ciéncia: quimica, fisica e biologia. Segundo
os autores, a GAP aprimora significativamente a execu-
¢do desses projetos, pois facilita a colaboragdo entre os
membros das equipes, permite a solucdo rapida, iterativa
e incremental de problemas, auxilia a adaptagdo das solu-
¢do as necessidades da pesquisa e cria um sistemas de
feedback e melhoria continua que auxiliam os times mul-
tidisciplinares a alcangarem seus objetivos cientificos.

Por fim, Teixeira Filho [32] apresenta o Método Agil
para Processos de Aprendizagem (MAPPA). E um mé-
todo de ensino baseado ndo sé nos valores, principios e
praticas de Desenvolvimento Agil, como também em
métodos de aprendizagem participativos, construtivistas,
construcionistas e interacionistas. Ele foi utilizado por
alunos de fisica e eletricidade nos cursos de Engenharia
da Computagdo e Engenharia de Telecomunicacdo. O
método traz como principais vantagens a transparéncia do
processo e evolucdo do aprendizado, gestdo e uso eficaz
do tempo necessario para o ensino e aplicagdo do conhe-
cimento. O autor conclui que o MAPPA ¢ capaz de me-
lhorar o aprendizado individual e coletivo dos alunos.

2.3.3 Simulagio de ambiente profissional

Outra forma de ensino ¢ a simulacdo de ambiente pro-
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fissional. Nessa grupo estdo os trabalhos que buscam
simular virtualmente um ambiente profissional para o
ensino de Métodos Ageis.

Gkritsi [33] aborda a construgdo de software via si-
mulagdo virtual para permitir diversas experiéncias sem a
necessidade de envolver produtos ou pessoas reais. Tal
abordagem também ¢ utilizada por Rodriguez, Soria e
Campo [34] no Virtual Scrum. Os autores apresentam um
ambiente virtual colaborativo no qual eles simulam as
iteragdes do processo de desenvolvimento comparando os
Métodos Tradicionais frente aos Métodos Ageis. Os
autores concluem que o segundo conjunto de métodos é
mais eficiente e que a ferramenta de simulacdo por eles
desenvolvida auxilia o aprendizado e aplicagdo de De-
senvolvimento Agil de Software em um contexto acadé-
mico.

Entretanto, conseguir boas simulagdes em ambiente
virtual ¢ uma atividade complexa, pois todas as possiveis
situagdes devem ser codificadas no software o que ndo
abre espago para as imprevisibilidades comuns em um
ambiente real [35]. O Sabadégil ndo ¢ restrito a situagdes
previamente planejadas justamente porque a casualidade
o aproxima de um ambiente real de trabalho.

2.3.4 Ensino baseado em jogos

O uso de jogos ludicos também tem sido muito explo-
rado para aperfeigoar o processo de aprendizagem. Se-
gundo os autores que utilizam essa forma de ensino, esses
jogos sdo capazes de gerar aprendizado em um curto
espago de tempo aplicando o conhecimento tedrico em
casos praticos [36][37]. Todavia, nesses casos, os alunos
ndo tem a experiéncia completa de gerar um produto e
vé-lo sendo utilizado.

2.3.5 Ensino Baseado em Projetos

Também ha trabalhos que ndo sdao especificamente
sobre o ensino de Métodos Ageis, porém sdo importantes,
pois utilizam o Método de Ensino Baseado em Projetos
em contexto académico. Destaca-se o artigo de Wange-
nheim, Carvalho e Battistella [38] que apresenta uma
dindmica que busca ensinar alunos de Engenharia de
Software a lidar com situagdes emergentes em projetos.
Segundo os autores, a abordagem pratica e colaborativa
tem impacto positivo na motivagdo, experiéncia do usua-
rio e aprendizagem dos alunos.

3 Sabadagil

A disciplina de Métodos Ageis oferecida pelo Depar-
tamento de Ciéncia da Computacdo. Ela ¢ eletiva, tem
carga horaria de sessenta horas, vale quatro créditos e o
unico pré-requisito para cursa-la é que o aluno tenha sido
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aprovado em Fundamento de Engenharia de Software
(FES). Ao contrério de outras disciplinas, as aulas sdo
ministradas por dois professores. As turmas tem em mé-
dia vinte alunos por periodo.

O Sabadagil ¢ um evento de um tnico dia que aconte-
ce na parte final do periodo. Ele proporciona aos alunos
uma experiéncia transformadora através da aplicacdo
colaborativa de Métodos Ageis de Desenvolvimento de
Software na constru¢do de um produto real.

Além dos alunos e professores da disciplina, o evento
conta com a presenga de profissionais de mercado, con-
vidados para realizar os papéis de Product Owner e
Scrum Master e Agile Coach. Isso ¢ feito com o intuito de
aproximar os alunos de pessoas com experiéncia profissi-
onal capazes de trazer conhecimento de mercado sobre
Métodos Ageis.

3.1 Preparacio do Sabadagil

A preparacdo para o Sabadagil acontece durante as 52
horas de aula que antecedem o evento. Durante o periodo,
os alunos desempenham o papel de Product Owner (PO).
O PO ¢ responsavel por especificar e priorizar as funcio-
nalidades e avaliar o produto desenvolvido [13].

O EBP comega logo na primeira aula do periodo. Ne-
la os alunos fazem um brainstorming para escolher al-
guns problemas por eles percebidos que possam ser re-
solvidos por software. Qualquer problema pode ser apre-
sentado, ndo ha filtros. Apds o Brainstorming, os alunos
escolhem quais desses problemas nao seguirdo adiante. A
eliminag¢do depende do resultado do debate entre os de-
fensores e aqueles que ndo gostaram da proposta. A eli-
minagdo ¢ feita democraticamente por votacao.

Depois da eliminacdo, os problemas escolhidos pas-
sam pelo Processo de Validagdao do Problema [15]. Este
avalia se o problema existe de fato, se ¢ possivel resolvé-
lo por software e se ha aceitagdo do futuro produto por
usuarios reais. Os alunos dividem-se em duplas para que
o conhecimento sobre esse processo seja construido cola-
borativamente. Diversas técnicas sdo apresentadas para
que os alunos reflitam e apliquem aquela que for mais
pertinente ao caso. No final, os alunos devem descrever
todas as etapas do processo no Validation Board [39] e
apresentar o resultado da validagdo para a turma. A turma
podera fazer comentarios, criticas e sugestdes sobre as
técnicas utilizadas, hipoteses avaliadas, suposicdes feitas
e do resultado da analise.

Ap0s as apresentagdes, os alunos abrem mais um de-
bate para defender, complementar ou questionar as vali-
dacdes realizadas. No final, apenas trés problemas sio
escolhidos para servir de base para o EBP. A construgdo
do produto ¢ divida em pequenas etapas que permitam a
aplicacdo do conhecimento tedrico para solucionar cada

parte do problema. A divisdo em pequenas etapas ¢ es-
sencial para permitir maior nimero de experiéncias e
reflexdes possivel. Essa reflexdo ndo s6 permite o apren-
dizado, como também propicia a rapida adaptacdo do
curso as necessidades, questionamentos e anseios dos
alunos.

Uma vez que os problemas ja tenham sido escolhidos,
os alunos se juntam em trés grupos, um para cada pro-
blema e comegam a pensar em uma proposta de solugéo.
As propostas sdo apresentadas no formato de Elevator
Pitch [40] em sala e debatidas pelos alunos e professores.

Apds a definigdo da proposta, os alunos descrevem os
possiveis usuarios dos seus produtos no formato de Per-
sona. As Personas fornecem diferentes perspectivas
sobre as funcionalidades que irdo compor o software
[41][42]. As personas escolhidas também sdo debatidas
pelos alunos e professores com o intuito de aperfeicoa-las
ou, até mesmo, eliminar aquelas que se mostrarem desne-
cessarias.

Conhecendo o produto e os possiveis usuarios, os alu-
nos especificam os requisitos do software em pequenas
funcionalidades descritas no formato de User Stories
(USs) [26][42]. Estas tém como objetivo descrever a
funcionalidade em uma linguagem compreensivel tanto
para o usudrio final quanto para o Time de desenvolvi-
mento. Para crid-las, os alunos utilizam o jogo Prune The
Product Tree [43] que oferece uma maneira pratica e
divertida de contribuir para o processo de tomada de
decisdo, olhando para o conjunto de funcionalidades que
compdem o produto de uma forma holistica. A lista con-
tendo todos as Historia de Usuarios do projeto é chamada
de Product Backlog (PB).

Uma vez que os alunos ja tenham definido o produto,
os possiveis usuarios ¢ suas funcionalidades, profissio-
nais de mercado sdo convidados a desempenhar o papel
de PO ¢ os alunos passam a desempenhar apenas o papel
de Time de desenvolvimento.

A primeira coisa que o novo PO devera fazer apds
conhecer os desenvolvedores, os produtos e suas funcio-
nalidades é estimar o valor de cada US. A estimativa
reflete a prioridade da US, quanto maior o valor, mais
prioritaria. Isso é feito utilizando a técnica Buy a feature
[43] na qual o PO tem um nmimero fixo de cem moedas e
deve distribui-las entre as USs do PB.

O novo PO tem liberdade para alterar o PB conforme
desejar. Ele pode criar novas USs, alterar as existem ou
excluir algumas se achar conveniente. A alteracdo ¢ bem
vinda, pois simula um contexto comum de mudanga de
requisitos das organizagdes. Vale ressaltar que a colabo-
ragdo entre PO e Time ¢ fundamental para a correta com-
preensao do problema e solugdo.

O Time de desenvolvimento recebe o PB priorizado e
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estima o esfor¢o necessario para implementar cada US.
Essa estimativa ¢ feita por cada grupo em uma reunido de
Planning Poker [13] [44].

O Product Owner calcula a taxa de retorno do inves-
timento de cada US que ¢ dada pela Equagéo 1.

Rol 4
ol = -

E
Equacéo 1: Retorno sobre o Investimento.

Rol ¢ o Retorno esperado sobre o investimento (Re-
turn of Investment). V é o Valor que o Product Owner
espera ganhar com disponibilizacdo da funcionalidade no
software. E ¢ o Esforgo estimado pelo Time para imple-
mentar a US. O Rol serve como um indicador de impor-
tancia das US: quanto mais alto for, mais importante ela
é.

Ao calcular o Rol, o PO em conjunto com o Time
identifica o Minimun Viable Product (MVP). Ries [15]
define 0o MVP como sendo o conjunto minimo de funcio-
nalidades que permite a avaliagio de uma suposi¢do
sobre o comportamento de clientes ou usudrios. A identi-
ficagdo do MVP ¢ de extrema importancia, pois espera-se
que no final do Sabadégil cada grupo tenha implementa-
do todas as USs contidas nele. Durante o evento, o PO ¢
os alunos podem, colaborativamente, incluir, alterar e
excluir USs conforme a experiéncia por eles adquirida
demonstre a necessidade de modificagdo do MVP.

Também vale ressaltar que durante o periodo letivo,
os alunos tém algumas se¢des de Coding Dojo [45] onde
eles aprendem técnicas de codificagdo agil e experimen-
tam a linguagem de programagdo que utilizardo no even-
to.

Toda preparacdo ¢ feita através da aplica¢do de co-
nhecimento. No final de toda aula, os alunos fazem a
Retrospectiva com o intuito de refletir sobre o que apren-
deram. Eles discutem sobre o que foi bom, o que pode
melhorar, o que eles aprenderam, o que ndo aprenderam e
o que eles gostariam de ter aprendido.

3.2 Os Produtos

No periodo estudado, 2014.1, os alunos apresentaram
vinte problemas. Desses, trés foram eliminados no bra-
instorming inicial de ideais. Apos o debate de Validagdo
de Problemas, os alunos descartaram mais quatorze deles.
Os problemas e produtos que serviram de insumo para o
Sabadagil sdo apresentados a seguir.

O Caronas ¢ um aplicativo integrado ao Facebook
onde os usuarios podem oferecer ou tomar caronas ape-
nas de seus amigos ou dos amigos de seus amigos e com
isso, espera-se promover uma cultura de compartilhamen-
to de recursos (carro) ao mesmo tempo reduzir o risco de

150

assaltos e sequestros nesse modelo de transporte.

O T6 na Fila é um aplicativo movel colaborativo de
mapeamento de filas. Seu principal objetivo é fazer com
que as pessoas evitem filas demoradas quando vdo a um
restaurante, banco, ou eventos culturais. O usuario do
aplicativo pode ver como estdo as filas ao redor dele e
pode dizer o estado da fila em que ele esta (cheia, média
ou vazia).

Por fim, o Joga Facil ¢ uma aplicacdo web onde pes-
soas podem marcar ¢ participar de eventos esportivos.
Com foco principal no futebol, aqueles que tanto gostam
de marcar com os amigos (e que sempre precisam com-
pletar o Time) quanto os que simplesmente querem jogar
encontram uma forma simples e facil de se juntar para
“jogar uma pelada”.

3.3 A Dinamica

Nesse periodo a disciplina contou com dezenove alu-
nos que foram divididos em dois grupos de seis pessoas ¢
mais um grupo de sete pessoas. Trés profissionais exter-
nos foram convidados para desempenhar os papeis simul-
taneos de Product Owner e Scrum Master cada um em
um grupo. Além disso, um quarto profissional foi convi-
dado para, juntamente com os dois professores da maté-
ria, desempenhar o papel de Agile Coach ¢ auxiliar os
Product Owners e Scrum Masters.

Importante ressaltar que embora esse seja um evento
facultativo, realizado sempre em um sabado, ele conta
com um altissimo percentual de presenca dos alunos.
Nesta edi¢do, todos os alunos inscritos na disciplina
compareceram e ficaram até o final do evento. Foram
registrados apenas dois atrasos.

A duragao do evento ¢ de oito horas com uma pausa
para almogo e ocorre no mesmo local onde sdo ministra-
das as aulas. Reserva-se uma sala para cada Time e nelas
eles contam com espago para as estacdes de trabalho e
quadro branco.

O tempo ¢ dividido em trés Sprints (iteragdes) de duas
horas cada. A Sprint comega com cinco minutos da reu-
nido Sprint Planning 1 em que o Time e o PO decidem
quais User Stories serdo implementadas naquela iteracao.
Apos isso, eles passam para a Sprint Planning 2 que é
outra reunido, agora de dez minutos em que o Time dis-
cute tecnicamente como as USs selecionadas serdo im-
plementadas. Em seguida comega a fase de desenvolvi-
mento em que o Time transforma a US em software.

Para simular a Daily Meeting [13], de trinta em trinta
minutos, todos param para fazer uma pequena reflexdo
sobre o andamento do trabalho. Nessa reflexdo cada
membro do Time deve dizer o que ele ja fez, o que ele
faréa, se ha algo que o atrapalha. Como o conhecimento se



Sabadiagil: Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software aplicados ao

Ensino

transforma durante a constru¢do do produto, em algumas
Daily Meetings os alunos também aproveitam para suge-
rir melhorias no processo de construgdo ou no produto.
Finda essa reunido, o Time volta para o desenvolvimento.

Vinte minutos antes do final da Sprint, o Time apre-
senta o Software para o PO. Esse avalia a entrega e forne-
ce feedback sobre o produto.

Depois da entrega e revisdao, o Time se reune mais
uma vez por quinze minutos para fazer a reunido de Re-
trospectiva [13]. Essa reunido ¢ de extrema importancia,
pois discute sobre todo o aprendizado que eles tiveram
durante a Sprint. A Retrospectiva permite que eles com-
partilhar suas experiéncias, conversem sobre o que foi
feito e como eles podem aperfeigoar o trabalho que ainda
sera realizado. E também o momento em que os alunos
conversam sobre os insights que tiveram sobre a aplica-
¢do de conceitos aprendidos durante as aulas. A Retros-
pectiva auxilia a consolidagdo da aprendizagem do grupo
através da reflexao constante sobre a experiéncia pratica.

No final da ultima Sprint, todos os grupos apresen-
tam os produtos para a turma, professores e convidados.
Apos essa apresentacdo, cada grupo retorna para a sua
sala para debater sobre o aprendizado que eles tiveram
durante o dia.

No fechamento do evento, os alunos sdo convidados a
apresentar quais itens de aprendizagem foram utilizados
durante o dia e o quanto eles acham que o conhecimento
sobre aquele item evoluiu através da experiéncia colabo-
rativa. O item de aprendizado ¢ parte do conteudo apre-
sentado na sala de aula. Por exemplo, nas aulas cujo tema
& Scrum, os alunos sdo apresentados aos itens: Product
Backlog, papéis do Scrum, cerimonias do Scrum, Burn
Down Chart, Sprint, entre outros. Ja na aula sobre Lean
Kanban os itens sdo: Work In Progress, Lead Time,
Touch Time, Transparéncia do processo de desenvolvi-
mento, representatividade das User Stories, etc.

A Figura 1 apresenta o Ciclo de Desenvolvimento que
acontece antes ¢ durante o Sabadagil. Com esse formato
de tempo reduzido, ¢ fomentado o foco na entrega e nas
praticas de produtos enxutos [15].

Processo Sabadagil

— Validation Board

Praduct Backlog MvP 4 Sprints
User Stories

—
Durante as aulas

Incremento do software
funcionando

Durante o Sabadagil

Figura 1: Ciclo de Desenvolvimento do Sabadagil.

A Aprendizagem Social ¢ estimulada durante todo o
evento. A codificacdo do produto ¢ feita em duplas auto-
organizadas, essas as duplas mudam durante o dia. Ha
reunides de 30 em 30 minutos, no final de cada Sprint e
no final do evento para discutir sobre as agdes que o
grupo tomou e como essas acdes influenciam no resulta-
do.

Durante o evento, ¢ comum que os alunos se encon-
trem em situagdes dificeis como impasses, falta de obje-
tividade, problemas de comunicagdo, decisdes controver-
sas, entre outras. Nesse momento os convidados externos
e os professores sdo de fundamental importancia para
levar os alunos a reorientagdo do conhecimento. Eles
auxiliam os alunos através do Dialogo Socratico [46]. Ao
invés de dar a resposta que resolve o problema, eles con-
duzem os alunos através de perguntas para que eles che-
guem a solugdo. Tal postura, permite que os grupos fa-
¢am uma autoanalise de suas a¢les ¢ encontrem solugdes
proprias.

3.4 Pos-Sabadagil

O Sabadagil termina quando a aplica¢do desenvolvida
¢ disponibilizada para usuarios reais. Os alunos passam
as proximas semanas obtendo métricas, informagdes e
feedback desses usuarios. Esses dados auxiliam o aper-
feigoamento do produto que conta com uma apresentacao
final na ultima aula do periodo.

4 Método de Pesquisa e Analise

Para avaliar essa proposta, foi aplicado o desenho
proposto por Pimentel para estudos de caso [47]. Inicial-
mente, os pesquisadores entraram em contato com oS
professores responsaveis pelo Sabadagil para compreen-
der a dindmica do evento e da disciplina de Métodos
Ageis. Em seguida, os pesquisadores buscaram o referen-
cial tedrico nas bases da I[EEE Xplore, ACM DL, Elsevi-
er’s Science Direct, Scielo e Scopus. O Google Scholar
também foi utilizado como fonte complementar da bibli-
ografia.

O seguinte comando de busca foi utilizado: "Agile”
AND “Software ’AND “Development” AND “Project”
AND ("Education” OR "Learning") e os campos de sobre
0s quais as pesquisas foram realizadas foram: titulo, Abs-
tract e palavras-chave. No caso da Scielo, o comando de
busca foi traduzido para o portugués. Além dos resulta-
dos dessa pesquisa, fontes de grande relevancia sobre
Desenvolvimento Agil, Aprendizagem e Metodologia
Cientifica também foram utilizadas.

A pesquisa retornou diversas contribui¢des. Estas fo-
ram sistematicamente analisadas através da leitura do
titulo, abstract, introdugdo, conclusdo e finalmente a
leitura completa do artigo. As mais significativas sdo

151



Gomes Filho at al.

@ RBIE V.20 N.1 - 2012

apresentadas na Segdo 2.

Apos o levantamento bibliografico e a compreensio
do evento pelos pesquisadores, a preparagdo do estudo de
caso foi feita. Foram realizadas quatro reunides com os
professores da disciplina. Nessas reunides, definiu-se a
forma como os grupos seriam observados, a divisdo dos
observadores, as variaveis que seriam observadas e reu-
nides de avalia¢@o posteriores ao evento.

Os pesquisadores tiveram acesso aos artefatos que
descreviam tanto o problema, quanto a proposta de solu-
¢ao (Lista de ideias, Validation Boards, Elevator Pitchs ¢
o Product Backlog).

Na penultima aula antes do evento, os alunos apresen-
taram os problemas e propostas de solucdo para os obser-
vadores. Estes se apresentaram e explicaram o trabalho
cientifico que ocorreria durante o evento.

Inicialmente foi definido que cada grupo teria dois
observadores, porém, devido a problemas de agenda isso
ndo foi possivel. Cada grupo foi acompanhado por pelo
menos um observador.

Os observadores procuraram alimentar as variaveis
apresentadas na Sec@o 5 e colher informac¢des empiricas
sobre o comportamento do grupo e a dinamica do evento.

Apods o Sabadagil, os observadores se reuniram duas
vezes com os professores para avaliar os resultados obti-
dos e concluir a pesquisa.

Para avaliagdo dos resultados, foi aplicado o Método
de Anélise das Quatro Areas de Dominio da Agilidade
[48]. O método busca evidéncias de aplicacdo de conhe-
cimento em quatro areas de dominio que um Time de
Desenvolvimento Agil deve cobrir: Negécio, Cultural,
Organizacional e Técnica.

A area de Negobcio busca verificar o conhecimento
sobre assuntos ligados ao produto de software. Como ele
foi imaginado, valor que eles proporcionaram aos usua-
rios finais, planos de desenvolvimento e entregas, etc.

A érea Cultural evidencia as relagdes humanas dentro
e fora do Time de desenvolvimento. Nela busca-se com-
preender como a colaboragdo acontece, como ¢ feita a
solugdo de conflitos e se os alunos sdo capazes de aplicar
valores e principios ageis [7]. Também avalia se eles
desenvolveram uma cultura agil através da aplicagdo dos
itens de aprendizado recebidos durante as aulas para
resolver os diversos problemas que se apresentam durante
0 evento.

A Area de Dominio da Agilidade Organizacional ava-
lia a forma de trabalho do Time. Como ele se organiza
para dividir o trabalho, qual o processo de desenvolvi-
mento adotado, como este € organizado, entre outros.

Por fim, a Area Técnica procura evidéncias que des-
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crevam como o Time de desenvolvimento esta criando o
software. Se eles usam automacdo, ferramentas adequa-
das para codificagdo e gestdo, etc.

Cada 4rea possui um conjunto de varidveis associadas
definidas pelos pesquisadores e professores com base nos
itens de aprendizagem apresentados em sala de aula.
Estas variaveis possuem duas informagdes, o valor dese-
jado e o realizado. O valor desejado ¢ definido pelos
professores e indica que o item de aprendizado foi total-
mente compreendido pelo grupo e aplicado durante o
evento. O valor realizado ¢ atribuido pelos pesquisadores
através da analise dos dados coletados durante e apods o
evento.

As variaveis receberam um identificador que ¢ com-
posto pela primeira letra maitiscula da Area de Dominio
da Agilidade e um ntimero sequencial positivo. Ha casos
em que o valor da variavel depende da medigdo de outras
variaveis. Nestas ocasides, sdo utilizadas letras mindscu-
las, sequenciais, comecando de “a” para identificar a
dependéncia. Por exemplo, o resultado da variavel N1
apresentada na subse¢do 5.1 depende da divisdo dos valo-

res de N1b por Nla.

Apos atribui¢@o dos valores, o Graficos de Barras so-
bre Aplicacdo do Conhecimento ¢ montado. Esse grafico
representa percentualmente o quanto os alunos consegui-
ram aplicar o conhecimento de cada area durante o even-
to.

Esse grafico ¢ importante, porém insuficiente para
descrever o estado do conhecimento e as lacunas de
aprendizagem dos grupos. Por isso graficos de teia sdo
montados para representar visualmente estas informa-
coes.

Além das varidveis observadas nas Quatro Areas de
Dominio da Agilidade, também foi obtido comentarios
dos alunos sobre o que eles achavam do evento. Esse
retorno foi importante para avaliar a disseminacdo da
cultura agil e a satisfagdo do aluno ao participar do even-
to.

Para tal, foi disponibilizado para cada grupo o Quadro
de Feedback e Melhorias. Esse quadro foi dividido em
trés partes. Na primeira, os alunos colavam Post-its para
indicar os fatos que eles estavam percebendo do uso de
Métodos Ageis durante o desenvolvimento. Alguns
exemplos do que os alunos escreveram nesse quadro sdo:
“O Task Board ajudou a organizar o trabalho”, “A apre-
sentacdo no final da sprint gerou comprometimento”,
entre outros. Na segunda parte, os alunos poderiam es-
crever sugestdes de melhoria (processo de trabalho, fer-
ramentas, praticas, organizacao, etc.). Essa parte do qua-
dro foi utilizada para alimentar a variavel Cla apresenta-
da na Subsecdo 5.2.

Por fim, na terceira parte, os alunos utilizaram a téc-
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nica de Start, Stop e Continue [52][53], para identificar
alternativas de ag¢des que deveriam ser iniciada para me-
lhorar o trabalho.

Além disso, na ultima aula do periodo os alunos fize-
ram consideragdes sobre o que eles gostaram do Sabada-
gil e o que eles acham que podia melhorar. Eles também
disponibilizaram acesso dos pesquisadores aos grupos do
Facebook para que esses obtivessem relatos do andamen-
to do trabalho e dos comentarios sobre o evento.

5 Suposicio

Nesse trabalho utilizaremos o conceito de suposi¢do
no lugar de hipotese. Segundo Dias e da Silva [49] pes-
quisas que analisam qualitativamente um questionamento
cientifico validam suposi¢des e ndo hipdteses. Isso acon-
tece porque os métodos aplicados e a avaliagdo realizada
oferecem indicios de que a pratica estudada funciona.
Entretanto, ¢ dificil generalizar os resultados dessas pes-
quisas para outros contextos.

Assim como nos trabalhos de
[26][27][34][36][37][38]. A suposi¢do do presente artigo
avalia o quanto o Sabadagil ¢ capaz de contribuir com o
processo de aprendizado de desenvolvimento de software
ao realizar uma experiéncia pratica que simula situagdes e
problemas similares aqueles que o futuro profissional
enfrentard no ambiente corporativo.

Ele tenta descobrir o quanto os alunos sdo capazes de
aplicar os itens de aprendizagem apresentados durante o
periodo letivo em uma simulagdo do futuro ambiente
profissional; o quanto o evento promove a Cultura Agil
de colaboragdo, transparéncia e adaptacdo; e a satisfagdo
do aluno ao participar do evento.

As subsecdes a seguir apresentam as variaveis obser-
vada em cada Area de Dominio da Agilidade, suas com-
posigdes, possiveis valores e valores desejados.

5.1 Negocio

N1 mede a capacidade do Sabadagil em proporcionar
a construcdo de um software com as suas funcionalidades
essenciais em um tnico dia. E o resultado da divisdo de
N1b (Total de USs do MVP implementadas) por Nla
(Total de USs no MVP). N2 ¢é o uso de metas claras e
bem definidas para langamento de produto no término da
Sprint (release). A meta auxilia o Time a ter um objetivo
durante cada iteragdo [12][13]. N3 indica se os grupo ¢
capaz de responder as mudangas de escopo do produto
que acontecem durante o evento. E o resultado da divisdo
de N3b (Total de USs modificadas e implementadas) por
N3a (Total de USs modificadas).

E importante que o Time tenha consciéncia que a pri-
orizacdo das USs vem do Product Owner ¢ que ele pode

mudar a prioridade se achar necessario. Por isso, N4 ¢ o
percentual que indica se as USs implementadas corres-
pondem aquelas que o Product Owner indicou como mais
prioritarias. E dada pela divisio de N4a pelo total de US
implementadas N1b mais N3b.

1D Variavel Unidade Valor

de Medida Desejado

Nla Quantidade de Unidade
User Stories no
MVP.

100%

N1lb | Total de User Unidade
Stories imple-
mentadas.

N2 Uso de meta para Unidade 1 para
lancamento do cada
produto. Sprint

N3a | Quantidade de Unidade
User Stories
modificadas

. ) 100%

N3b Quantidade de Unidade
User Stories
modificadas e
implementadas.

N4a | Quantidade de US Unidade Todas as
prioritarias US imple-
implementadas mentadas.

Tabela 1: Variaveis observadas na Area de Dominio da Agilidade
de Negocio.

5.2 Cultural

C1 verifica os alunos sdo capazes de fazer melhoria
continua e adaptar o conhecimento tedrico para situagdes
inesperadas que acontecem durante o evento a fim de
garantir o resultado. E o resultado da divisio de Clb
(Total de melhorias implementadas) por Cla (Total de
melhorias levantadas e explicitadas).

A variavel C2 foi a mais debatida durante as reunides
de preparagdo do estudo. Ela busca avaliar se os alunos
desenvolveram a capacidade de aplicar conceitos ageis
vistos em sala de aula durante o Sabadagil. Durante o
periodo, os alunos sdo expostos a noventa itens de apren-
dizado. Esses itens vdo desde os valores e principios
ageis, passando pelas praticas e técnicas dos métodos,
frameworks e terminando em métricas de atrag@o e reten-
¢do de usuarios. Apds uma série de debates entre os pes-
quisadores e professores da disciplina, concluiu-se que os
alunos nao teriam como aplicar todos os itens de aprendi-
zado no evento, pois alguns foram aplicados durante a
preparagdo e outros seriam aplicados apenas apos o Sa-
badagil. Entdo, foi definido que os alunos poderiam iden-
tificar e aplicar até sessenta e cinco itens durante evento.

Para obter informagdes que expusessem a aplicacao
desses itens de aprendizagem, foi realizada a Dindmica
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“O que aprendemos” no final do evento. Os alunos escre-
veram os itens de aprendizado em post-its e os colocam
em uma escala qualitativa o quanto eles acham que seu
conhecimento sobre cada item evoluiu. A Figura 2 apre-
senta o resultado dessa dindmica para um dos grupos
estudados.

Ngbﬁdﬁ

O paniho @ N W \,__'@
;"h—WUI b!f—_

CULTuM@*“"w-@

¥+

Figura 2: Itens de Aprendizado levantados pelo Grupo Caronas na
dindmica O que aprendemos.

Cada post-it foi coletado, identificado, lido e classifi-
cado como item de aprendizado. A classifica¢do aconte-
ceu pela revisdo cega de dois pesquisadores. O primeiro
lia o contetido do post-it e classificava-o como um item
de aprendizado em uma planilha do Google Drive. O
segundo, sem saber o resultado do primeiro, também lia o
Post-it e o classificava em outra planilha. Um terceiro
pesquisador foi o responsavel por juntar as planilhas e
verificar as diferengas. Caso existissem, ele mesmo as
resolvia com a sua classificagdo.

Dado que nao foram definidos pardmetros claros para
que os alunos valorassem a evolucdo do conhecimento
sobre o item de aprendizagem durante o evento, a avalia-
¢do de C2 levou em consideracdo apenas se o item foi
escrito ou ndo pelos alunos.

Ja a variavel C3 avalia se o Sabadagil proporciona o
uso de principios ageis de compartilhamento do conhe-
cimento, times multidisciplinares, auto-organizacdo e
colaboragdo. C4 verifica se o evento proporciona o uso de
principios ageis de respeito e solugdo de conflitos pelo
Time. E o resultado da divisio de C4b (quantidade de
conflitos solucionados pelo Time) por C4a (quantidade
de conflitos);

D Variavel Unidade Valor
de Medida | Desejado
Cla | Melhorias continuas | Unidade
100%
levantadas.
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Clb | Melhorias continuas | Unidade
implementadas.

Cc2 Quantidade de Itens | Unidade
de Aprendizado 100%
utilizados.

C3 | E possivel perceber | Sim ou Sim

que os alunos estédo | Nao
compartilhando
conhecimento duran-
te o evento.

Cd4a | Conflitos durante o | Unidade
evento.
. . ) 100%
C4b | Conflitos solucio- Unidade

nados pelos pro-
prios alunos.

Tabela 2: Variaveis observadas na Area de Dominio da Agilidade
Cultural.

5.3 Organizacional

Ol indica se os alunos conseguem trabalhar colabora-
tivamente, compartilhar o cddigo e recursos. Espera-se
que o numero de computadores utilizados seja a metade
do ntimero de alunos para que eles fagcam a programagao
em pares [12] e compartilhem mais facilmente o conhe-
cimento. Um ntimero superior de computadores indica
que ha alunos trabalhando individualmente, o que pode
dificultar a colaboracdo. Um niimero baixo de computa-
dores pode indicar que ha alunos que ndo estdo partici-
pando da codificagdo.

02 busca compreender a forma como 0s grupos se au-
to-organizam [7]. Ela é formada pelo valor composto de
quatro variaveis booleanas. Cada uma contribui com 25%
do valor de O2. O2a indica se os grupos conseguem
compartilhar codigo-fonte entre as duplas para que o
conhecimento circule ndo s6 na dupla, como em todo o
grupo. O2b julga se o evento é capaz de proporcionar um
ambiente em que os alunos sejam auto-organizados como
¢ esperado em um Time 4gil. O2c verifica se os alunos
utilizaram User Stories para definir o trabalho a ser feito.
Ja 02d apresenta quando a troca de pares ¢ realizada;

O3 avalia quantas vezes os alunos trocam de pares de
programacao e O4 avalia se o Sabadagil cria um ambien-
te de aprendizado agradavel e estimulante em que todos
os alunos participam ativamente da criagdo do software;

O5 indica se os alunos organizaram o projeto de sof-
tware através de um processo de desenvolvimento. Ela ¢
composta por quatro variaveis, cada uma contribui em
25% para o valor de O5. Sdo elas: O5a - verifica se os
alunos apresentaram um processo bem definido, dividido
em etapas de agregagdo de valor ao Software e utilizam
técnicas aprendidas em sala para dividir o trabalho a ser
realizado; O5b, O5¢ e O5d medem a transparéncia do
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processo. Se os alunos conseguem utilizar praticas ageis
capazes de tornar o trabalho transparente para os mem-
bros do grupo e Scrum Master, Product Owner ¢ Agile
Coaches [50].

ID Variavel Unidade de Valor
Medida Desejado
Ola Quantidade Unidade
de alunos no
grupo
) . 50%
0lb Quantidade Unidade
de Computa-
dores utili-
zados.
02a Algum trecho Sim ou N&o
do cdédigo
foi alterado Sim
por mais de
uma dupla.
02b O trabalho Sim ou N&o
foi dividido
pelo grupo
sem a neces- Sim
sidade de
intervencéao
do Scrum
Master.
02c Uso de User Sim ou N&o
Stori
ories para Sim
descrever
escopo.
02d Momento para IS = Inicio da [ IS ou DS
troca de Sprint;
pares. DS = Durante a
Sprint;
ST = Sem Troca
03 Frequéncia QmaT"maParX1oo 100%
de troca dos Qtde. Sprints
pares.
04 Percentual Qtde.Aluno [ndiV.Xloc
de alunos Qtde. Alunos
trabalhando 0%
individual-
mente
0O5a Definicdo de DA - Definido
um processo pelos alunos;
de desenvol- | ap _ pefinido
vimento de
pelos alunos
software. ~
em colaboracgéo
com os agentes
externos Scrum
DA ou AE

Master ou
Agile Coaches;
DE - Definido
pelos agentes
externos;

ND - N&o Defi-
nido;

05b

Uso do Defi-
nition of
Done (DoD) .

Sim ou Né&o

05c

Uso do Defi-
nition of
Ready (DoR) .

Sim ou Né&o

05d

Gestdo Visu-
al para ma-
pear proces-
so.

Sim ou Né&o

Tabela 3: Variaveis observadas na area de dominio Organizacio-

nal.

5.4 Técnica

T1 avalia se os alunos utilizaram ferramentas de De-
senvolvimento Agil apresentadas durante as aulas; T2
avalia se os alunos utilizaram técnicas de automacao de
testes ¢ TDD [51]; T3 testa se os graficos de completude
de trabalho foram atualizados pelo grupo. T4 informa a
quantidade de USs que foram transformadas em tarefas
para facilitar o andamento e acompanhamento do traba-
lho. Por fim, T5 descreve se os alunos utilizaram testes de
aceitagdo para garantir que o produto de software entre-
gue era o que estava especificado pelo Product Owner.
Espera-se que cada User Story implementada tenha pelo
menos um teste de aceita¢do relacionado. O valor de T5 €
dado pela divisdo de T5a pela soma de N1b mais N3b.

ID Variavel Unidade Valor
Per. de Medida Desejado
Tla A linguagem de Sim ou Sim

programacao Nao
apresentada em
aula pelos
préprios alu-
nos foi utili-
zada.
Tlb Utilizaram Sim ou Sim
Integracao Nao
Continua.
Tlc Utilizaram Sim ou Sim
Integracao Nao
Continua
T1ld Utilizaram Sim ou Sim
Task Board. Nao
T2 Quantidade de Unidade Pelo me-
testes automa- nos 1 Por
tizados imple- US imple-
mentados. mentada
T3 Atualizacdo de | Qtde.Atualizac.
Graficos para Qtde. Sprints o
100%
a completude
do Projeto.
T4 Quebra de User Qtde. US Quebradd] 1008
Stories (US) Qtde.US Desenv.
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em Tarefas. C4b Conflitos solu- 1 0 0
T5a Testes de Unidade Pelo me- c19na§os pelos
Aceitacgéo nos 1 Por proprios alunos
realizados. US imple- Ola | Quantidade de 7 6 6
mentada
alunos no grupo
Tabela 4 Variaveis observadas da Area de Dominio da Agilidade ]
L. Olb Quantidade de 3 3 3
Técnica. Computadores
utilizados
6 Resultados
02a Cédigo foi al- Sim Sim Sim
Os resultados estdo divididos em duas partes. A pri- Siriiz EZ;I;‘ZIS
meira ¢ a avaliagdo feita pelas evidéncias coletadas pelos
observadores e a segunda ¢é a avaliagio feitas pelos pro- 02b | O trabalho foi | Sim Sim Sim
. 1 dividido pelo
prios alunos. grupo
6.1 Dados Observados 02c | Uso de User Sim Sim Sim
Stories para
A Tabela 5 apresenta os dados coletados pelos obser- giscrever eoee
vadores.
02d Momento para IS IS Is
ID Variavel Caronas | T6 na Joga troca de pares
Per Fila Facil
03 Frequéncia de 100% 100% 100%
Nla Quantidade de 5 5 4 troca dos pares
User Stories no
MVP. 04 Alunos traba- 0% 0% 0%
lhando indivi-
Nlb Total de User 2 3 2 dualmente
Stories imple-
mentadas 05a Definicdo de um AE DA DA
processo de
N2 Uso de meta 2 3 3 desenvolvimento
para lancamento de software
do produto
05b Uso do Defini- Sim Sim Sim
N3a Quantidade de 1 2 3 tion of Done
User Stories (DoD)
modificadas
0O5c Uso do Defini- N&o Sim Né&o
N3b User Stories 1 2 1 tion of Ready
modificadas e (DoR)
implementadas.
05d Gestdo Visual Sim Sim Sim
N4da Quantidade de 3 5 3 para mapear
US prioritéarias processo
implementadas
Tla Linguagem apre- Sim Sim Sim
Cla Melhorias con- 22 25 11 sentada foi
tinuas levanta- utilizada
das
Tlb Controle de Sim Sim Sim
Clb Melhorias con- 26 31 11 Versao
tinuas imple-
mentadas Tlc Integracao Con- Nao N&o Néao
tinua
c2 Quantidade de 39 32 21
Itens de Apren- T1ld Utilizaram Task Sim Sim Sim
dizado Board
C3 Compartilhar Sim Sim Sim T2 Testes Automa- 0 0 0
conhecimento tizados Imple-
durante o even-— mentados
to.
T3 Atualizacdo de 100% 100% 0%
Cda Conflitos du- 1 0 0 Graficos para a
rante o evento completude do
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Projeto

T4 Quebra de User 100% 100% 100%
Stories em Ta-
refas

T5a Testes de Acei- 4 2 3
tacdo realiza-
dos

Tabela 5: Dados coletados

6.2 Feedback dos Alunos sobre o evento

Cinquenta e oito fatos de aprendizagem foram explici-
tados. Os alunos realizaram cinquenta ¢ sete sugestdes de
melhorias para os produtos e para o processo de desen-
volvimento dos Time. A Tabela 6 apresenta quantitati-
vamente os dados de feedback obtidos.

Equipe Fatos | Sugestdes | Start Stop Con
de ti-

melhorias nue

Caronas 22 22 9 6 11

Joga 25 25 21 8 2

facil

Td na 11 11 2 9 0

fila

TOTAL 58 57 32 23 13

Tabela 6: Observagdes levantadas durante o evento pelos alunos.

Ja a Tabela 7 apresenta quantitativamente como 0s
alunos descreveram sua percepg¢ao de aplicagdo dos itens
de aprendizagem durante o evento na dindmica “O que
aprendemos”. Tal tabela foi utilizada para preencher a
variavel C2. Vale ressaltar novamente que C2 ndo utili-
zou a gradagdo Bom, Médio e Ruim.

Area de Bom Médio Ruim
Dominio
Negdcio 14 7 1
Cultural | 17 5 0
Organi- 12 12 2
zacional
Técnica 8 6 8
TOTAL 51 30 11

Tabela 7: Feedback dado pelos alunos sobre a aplicagdo dos itens
de aprendizagem durante o Sabadagil.

7 Analise

Conforme descrito na Se¢ao 4, este trabalho utiliza o
Método de Avaliagdo das Quatro Areas de Dominio da
Agilidade. A Figura 3 apresenta a aplicagdo do conheci-
mento.

77%

. 90%
I 1%

79%

Negdcio

90%
87%

83% ™
27% Caronas

Cultural

Té na Fila

95% .
Joga Facil
o 100% OB
Organizacional
g 95% = Média

97%

Técnico

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

Figura 3: Desempenho dos grupos em cada Area do Dominio da
Agilidade.

O gréafico ¢ criado a partir da média aritmética da so-
ma dos valores das varidveis ja computados dividido pelo
total de variaveis contidas na Area. Por exemplo, o de-
sempenho do Grupo Caronas na Area Negocio é dado
pela equagdo:

N1+ N2+ N3+ N4
Ncaronas = 4 x 100

Os valores foram:

04+067+1+1
Ncaronas = 4 X 100

LOgO, N caronas = 77%-

Além de apresentar o desempenho dos grupos, o gra-
fico possui uma quarta coluna que indica a média do
desempenho. Essa média ajuda os professores a identifi-
car indicios de problemas em grupos que ficaram abaixo
dela.

Dando continuidade a analise, os graficos de teia de
aranha permitem uma visdo mais detalhada sobre os
dados. Esses graficos sdo compostos por cinco anéis. O
primeiro representa o valor zero (0%), o segundo anel
representa 20%, o terceiro 40%, o quarto 60%, o inicio
do quinto anel 80% e o final do mesmo ¢ o valor méximo
de 100%.

Duas limitagdes se impdem nesse etapa do método. A
primeira esta relacionada a utilizagdo de variaveis exclu-
sivamente booleanas (sim ou ndo), pois estes s6 podem
assumir os valores 0% ou 100%. Tais valores podem
distorcer o grafico principalmente quando assumem o
valor zero, pois ddo a impressdo que os alunos nao tem
conhecimento algum sobre o item de aprendizado, o que
pode ndo ser verdade. Outra limitagdo ¢ a quantidade de
variaveis observadas em cada area. A diferenca aparece
na suavidade do perimetro do grafico. Areas com mais
variaveis podem dar a impressao de que os alunos possu-
em mais dominio do que aquelas com menos variaveis.
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Cada grafico representa a avaliacdo de aplicagdo de
conhecimento de um grupo. A Figura 4 ¢ a avaliagdo do
grupo responsavel pelo desenvolvimento do aplicativo
Caronas. A Figura 5 pertence ao grupo T6 na Fila. A
Figura 6 representa o conhecimento do grupo responsavel
pelo Joga Facil.

Figura 4: Avaliagdo sobre a aplicagdo de conhecimento durante o
Sabadagil para o Grupo Caronas.

05

Figura 5: Avaliagdo sobre a aplicagdo de conhecimento durante o
Sabadagil para o Grupo T6 na Fila.
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Figura 6: Avaliagdo sobre a aplicagdo de conhecimento durante o
Sabadagil para o Grupo Joga Facil.

O proposito de gerar os graficos ndo é fazer a compa-
racdo entre os grupos e sim avaliar o estado do conheci-
mento dos alunos. As subsec¢des a seguir apresentam a
analise dos resultados pelas Areas de Dominio da Agili-
dade e o feedback dos alunos.

7.1 Negocio

Os alunos foram capazes de aplicar uma grande parte
do conhecimento apresentado em sala de aula na Area de
Dominio da Agilidade de Negocio.

Os grupos estimaram que poderiam entregar quatro ou
cinco USs do MVP (N1), entretanto eles ndo consegui-
ram implementar todas, pois os POs convidados modifi-
caram as USs de acordo com as necessidades por eles
percebidas (N3). Interessante perceber que, embora ndo
tenham implementado o MVP planejado inicialmente, os
alunos conseguiram implementar quatro ou cinco USs
durante o evento. Esse cenario é bastante interessante,
pois simula um ambiente real de mudanga de requisitos
durante o projeto [2][7][53].

Os grupos conseguiram utilizar metas de release para
cada Sprint (N2). O grupo Caronas nio utilizou na pri-
meira Sprint, entretanto eles perceberam que a falta de
foco prejudicou o Time e passaram a adota-la.

Os grupos também respeitaram os acordos com rela-
¢do as prioridades definidas pelos POs em conjunto com
o Time (N4).

7.2 Cultural

Os grupos parecem conhecer e aplicar conhecimentos
da Area de Dominio da Agilidade Cultural de forma
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bastante similar. Todos os grupos conseguem identificar
melhorias no processo de desenvolvimento de software
(Cla) e aplicar essa melhoria (C1b). O fato de existirem
mais melhorias implementadas do que identificadas para
os grupos Caronas ¢ T6 na Fila deve-se ao fato de que os
alunos pararam de escrever os pontos de melhoria no
quadro na 2% Sprint. Esses grupos decidiram alterar seu
processo de Reunido de Retrospectiva. No final da mes-
ma, cada integrante ja era designado para aplicar uma das
melhorias por eles conversadas. Coube aos observadores
anotar essas melhorias para o estudo. Para manter o cara-
ter cientifico, os observadores ndo interferiram no traba-
lho realizado, logo nao colocaram as melhorias no quadro
designado para tal. A anotag@o ficou apenas no material
de pesquisa. Para saber se as melhorias por eles identifi-
cadas foram implementadas, foram coletados dados do
Task Board, servidor de configuracdo e observacdo da
reunido de Retrospectiva da 3* Sprint.

Também ¢ possivel perceber que os grupos ndo con-
seguem aplicar todos os possiveis conhecimentos ensina-
dos durante o periodo (C2). Em média, os grupos utiliza-
ram 47% do conteudo. Essa informacédo estd sendo anali-
sada para que seja possivel compreender corretamente o
fendmeno. Uma suposicdo que pode justificar o fato ¢ a
superposi¢do de contetido. Por exemplo, durante o perio-
do, os alunos aprendem a acompanhar o projeto através
do Burn Down Chart e do Comulative Flow Chart. Cada
grupo escolhe o grafico que melhor lhe agrada e uma vez
escolhido, eles ndo experimentam o outro grafico. Outra
suposi¢ao que parece justificar também a baixa quantida-
de de testes automatizados (T2) e falta de Integragdo
Continua (T1c) ¢ a dificuldade de construir € manter um
servidor de Integracdo Continua que roda os testes auto-
maticos e integra as funcionalidades do software.

Um fato muito interessante ¢ que os alunos parecem
ter interesse de compartilhar conhecimento sobre todo o
desenvolvimento (C3). Além de discutirem muito sobre
problema, software, processo durante as reunides, eles
sempre trabalharam em duplas ou trios (O1) e, segundo
anotagdes de todos os observadores, as duplas discutiam
bastante sobre o que eles estavam implementando. Algu-
mas duplas chegaram a adaptar e utilizar a Técnica Po-
modoro [55] trocando o “piloto” da dupla de cinco em
cinco minutos. Os observadores também reportaram que
no final do dia, as duplas pareciam mais descontraidas,
menos formais e mais colaborativas.

Apenas um conflito aconteceu durante todo o evento
(C4a). Uma dupla do grupo Caronas teve uma discussio
séria no final da 2% Sprint. Os alunos, sem intromissao de
pessoas externas ao grupo, conseguiram resolver o im-
passe (C4b) e no final do evento, os membros da dupla
reconheceram os excessos e disseram que todo o ocorrido
havia sido um grande aprendizado.

7.3 Organizacional

A Area Organizacional € aquela que os alunos mais
conseguiram aplicar os conceitos passados em sala de
aula.

Os grupos se auto-organizaram para trabalhar desen-
volver as USs (0O2c¢) através da técnica de programagao
em pares (O1). As duplas ndo eram estaticas, elas troca-
ram sempre no inicio da Sprint (0O2d e O3) . De acordo
com as observa¢des ¢ modificagdes realizadas no servi-
dor de configuracdo, o conhecimento sobre a implemen-
tacdo pode ser compartilhado entre os integrantes do
grupo (0O2a) sem a necessidade de pessoas externas inter-
virem no grupo (O2b). Nenhum aluno trabalhou indivi-
dualmente (O4).

Os grupos também organizaram seu processo de de-
senvolvimento de software (O5a). Apenas o grupo caro-
nas utilizou a ajuda do PO para criar o processo. Todos
utilizaram gestdo visual (O5d) e o Definition of Done
(O5b) para descrever os critérios que o grupo utiliza para
avaliar se cada US foi totalmente implementada. Apenas
o grupo To na Fila utilizou o Definition of Ready (O5c)
para indicar que uma US estava pronta para ser desenvol-
vida.

7.4 Técnica

A Area Técnica foi aquela que apresentou o pior re-
sultado entre as quatro areas estudadas. A média de apli-
cacdo do conhecimento dessa area foi de 64%.

Dessa area, a Garantia da Qualidade do Software foi o
topico de Engenharia de Software mais afetado. Os alu-
nos ndo implementaram testes automatizados (T2) e ndo
realizaram Integragcdo Continua (T1c). A falta dessa inte-
gracdo levou os grupos a terem problemas quando as
diversas duplas tentavam juntar as funcionalidades dos
softwares. Segundo os professores, embora esse ndo seja
um resultado ideal, foi considerado um aprendizado vali-
0s0, pois criou uma situagdo em que os alunos percebe-
ram a importancia da Garantia da Qualidade desde o
inicio do desenvolvimento e ndo apenas no final.

Conforme descrito anteriormente, o problema ndo po-
de ser solucionado durante o evento, porque criar ¢ man-
ter um servidor de integracdo ndo ¢ uma tarefa trivial.
Para as proximas turmas, os professores planejam apre-
sentar servigos de Computacdo na Nuvem que atendam a
essa necessidade.

Os alunos realizaram testes de aceitagdo das USs en-
tregas (T5). Isso gerou um fato interessante, pois eles
garantiam o que entregavam o que o PO queria (T5),
porém nao garantiam a qualidade da implementacao (T2).

Ademais, com excegdo da Integracdo Continua, os
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alunos utilizaram as ferramentas e técnicas apresentadas
em sala de aula durante o evento (T1b, T1d e T4). Tam-
bém utilizaram a linguagem de programacéo que escolhe-
ram e apresentaram nas secdes de Coding Dojo (T1a).

Com exce¢do do grupo Joga Facil, os grupos mantive-
ram seus graficos de completude de trabalho atualizados
a cada Sprint (T3).

7.5 Feedback dos alunos sobre o evento

Pelas informagdes apresentadas na Tabela 6 € possivel
perceber que os alunos t€ém uma boa percepgdo de como
as praticas apresentadas durante a disciplina os auxiliam
na construcdo do Software. Também identificaram uma
quantidade significativa de melhorias no processo de
desenvolvimento. Além disso, a técnica de Start, Stop
and Continue apresenta indicios de que eles refletiram
sobre o resultado da aplicacdo de conhecimento em cada
Sprint.

Ja a Tabela 7 mostra que a maioria dos alunos acredi-
ta ter um bom conhecimento sobre a aplicagdo dos itens
de aprendizado apos o Sabadagil.

Por fim, o evento recebeu boas criticas na ultima aula
da disciplina e nas redes sociais. Um aluno pediu: “pode-
ria ter mais um Sabadagil”, outro disse “Gente, s6 queria
deixar aqui o quanto adorei fazer esse trabalho com cada
um de vocés!”. Outro escreveu que “Confesso que foi
dificil sair da sala de agil ontem. A experiéncia de fazer a
matéria e especialmente ter feito com esse grupo, no meu
ultimo periodo da faculdade, foi incrivel”.

8 Conclusao

Esse trabalho apresentou o Sabadagil, um evento de
um unico dia que busca simular o contexto real de desen-
volvimento de software, onde os alunos sdo convidados a
ter experiéncias praticas sobre os diversos conceitos apre-
sentados em sala de aula. Além de descrever os Métodos
Ageis que servem como base para o evento, ele também
apresenta as teorias de aprendizagem que servem como
suporte pedagdgico ao mesmo.

O Sabadagil é parte da disciplina de Métodos Ageis, a
qual este artigo ndo ¢ suficiente para retratar todos os
detalhes. Para tal é recomendada a leitura de Gomes Fi-
lho, Resende e Toledo [56].

Ao apresentar o evento, buscou-se relacionar como
ele relaciona as teorias e métodos de aprendizagem com
suas atividades. Com isso, espera-se fornecer insumos
para outros professores que desejem utilizar praticas
inovadoras possam instanciar tais teorias em seu proprio
contexto de ensino.

No tocante ao método, essa pesquisa utilizou um es-

160

tudo de caso realizado com dezenove alunos divididos em
trés grupos. A andlise foi feita através do Método das
Quatro Areas de Dominio da Agilidade para auxiliar a
visualizacdo dos resultados e a identificacdo das lacunas
de aprendizagem dos alunos. Técnicas de feedback tam-
bém foram utilizadas para explicitar a reflexdo que os
alunos fizeram ao aplicar o conhecimento durante o even-
to. Por fim, foram coletados comentérios dos alunos para
avaliar o quanto o Sabadagil ¢ capaz de criar um ambien-
te de aprendizado ludico, participativo e engajador.

A partir dos dados aqui apresentados, ¢ possivel con-
cluir que existem indicios de que o Sabadagil ¢ eficiente
no seu proposito de proporcionar um ambiente de apren-
dizado onde os alunos podem aplicar, experimentar, re-
fletir e readequar seu conhecimento em um contexto que
simula o futuro ambiente profissional.

9 Trabalhos Futuros

Inicialmente, o grupo buscard encontrar as possiveis
causas que influenciaram o rendimento insatisfatério da
Area Técnica. Os professores experimentardo servigos de
Computacdo na Nuvem para Integragdo Continua. Além
disso, pretendem fazer mais se¢des de Coding Dojo para
transmitir a importancia da Garantia da Qualidade de
Software desde o inicio do projeto.

A pesquisa continuara acompanhando as proximas
turmas para avaliar os resultados das mudancas feitas
pelos professores e o desempenho dos novos alunos.
Nessas novas turmas, seria interessante alterar o desenho
experimental para pré-teste e pos-testes (O; X O,) ou até
mesmo fazer uma turma com o desenho experimental
com grupo de controle (O; X O, , O3 O4) e avaliar o co-
nhecimento dos grupos que participaram do Sabadagil e
aqueles que ndo participaram do Evento.

Além da mudanga do desenho experimental, ¢ neces-
sario transformar as variaveis booleanas em escala de
valor para que elas ndo tenham tanta influéncia no grafi-
co. A variavel C2 também deve ser revista para que ela
atenda ao problema de escolha dos grupos descrita na
Subsegdo 7.2.

Por fim, seria importante encontrar outros professores
de Engenharia de Software que estivessem dispostos a
aplicar o método aqui apresentado para evitar alguns
vieses de pesquisa e proporcionar uma generalizagdo
maior dos resultados. Ademais, assim como apresentado
no final do trabalho de Teixeira Filho [32], o método aqui
apresentado pode ser adaptado e aplicado em outros cur-
sos além da Ciéncia da Computagdo.
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