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Abstract. The emergence of new technologies both in hardware and software
has significantly changed the how information and communication
technologies can be developed. To support this transformation, the teaching
of Software Engineering also has evolved, to create new technical skills
related to software development process. For this reason, learning institutions
need to change the way teach, creating a motivating environment in which it is
possible to prepare professionals for the increasingly demanding and dynamic
market. This paper aims to report the experience of students in learning the
concepts of software engineering, using as pedagogical tool the combination
between problem based learning and agile method scrum through of real
projects developing mobile application.

Resumo. O aparecimento constante de novas tecnologias de software tem
alterado a forma como as tecnologias de software sdo desenvolvidas. Para
acompanhar essa transformag¢do o processo de ensino em Engenharia de
Software também tem evoluido, para criar novas habilidades aos estudantes
nos aspectos técnicos e ndo técnicos relacionados ao desenvolvimento de
sistemas de software. Por essa razdo, os centros de ensino tém buscado criar
um ambiente motivador, no qual seja possivel preparar profissionais para o
mercado cada vez mais exigente. O objetivo desse artigo é relatar a
experiéncia de alunos no aprendizado de engenharia de software, utilizando
como proposta pedagogica a aprendizagem baseada em problema e o uso de
scrum para construgdo de um projeto real, aplicado para dispositivos moveis.

1. Introducao

A evolugdo tecnologica atual, tanto de hardware quanto de software, trouxe importantes
mudangas no modo como seus usudrios interagem e acessam as informagdes
[Glasemann et al. 2010]. Esse cendrio contribuiu para o surgimento de novos
paradigmas, tanto relacionados ao acesso a informagao quanto na forma de aprendizado

dos usuarios [Bonifacio et al. 2015].

Enquanto a ciéncia, a tecnologia e as artes progridem e criam novos paradigmas
e tendéncias para atender as exigéncias da sociedade e do mercado, a educagdo tenta
adaptar-se aos resultados desse progresso para descobrir que rumos tomar € quais 0s
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melhores meios de preparar o homem para o futuro [Martins 2007]. Dessa forma, o uso
de novas metodologias de ensino tem despertado grande interesse no ambiente
educacional, por fornecer a flexibilidade, melhorar a integracdo e incentivar praticas de
aprendizagem a partir de uma perspectiva pedagogica inovadora [Glasemann et al.
2010, Margal et al. 2010]. Na area de Tecnologia da Informacgao (TI), onde
aparecimento constante de novas tecnologias acabam influenciando no processo de
desenvolvimento tradicional, o ensino também tem evoluido [Prickladinick et al. 2009].

Por essa razao, as metodologias de ensino precisam focar nas mudancgas
tecnologicas, visando a preparagdao dos estudantes, criando novas habilidades nos
aspectos técnicos e ndo técnicos relacionados ao desenvolvimento de sistemas de
software. Assim, os centros de ensino da area de Computagdo tém buscado criar um
ambiente motivador, no qual seja possivel preparar os estudantes e profissionais da area
de TI para o mercado cada vez mais competitivo. Por isso, varias abordagens de ensino
tétm focado em problemas demandados pelo mercado, como forma de estimular o
pensamento critico, a habilidade de solugdo e a aprendizagem de conceitos
fundamentais, especificamente da area de Engenharia de Software, onde a producdo de
novas tecnologias acrescenta novos desafios no processo de desenvolvimento, cada vez
mais globalizado [Costa ef al, 2010]. A combinacdo de metodologia baseada em
problema, no processo de producao de software pode criar novas formas de aprendizado
e com isso atender a demanda do mercado por profissionais mais qualificados.

Este artigo apresenta uma experiéncia pratica no processo de ensino de
Engenharia de Software, utilizando como ferramenta metodoldgica a combinagdo de
metodologia de ensino baseada em problema e o método agil SCRUM, no processo de
producdo de aplicativos moveis. O objetivo desse trabalho ¢ relatar a experiéncia no
aprendizado de alunos de graduacdo, no contexto da disciplina de Engenharia de
Software, ministrada na Universidade Federal do Amazonas. Ao descrever os resultados
desse estudo, espera-se contribuir para a criagdo de um ambiente motivador, tornando o
processo de aprendizagem mais dinamico, colaborativo e prazeroso. E com isso,
incentivar os centros de ensino a adotar combinagdes de metodologias de ensino com as
aplicadas no mercado de trabalho.

O restante deste trabalho esta estruturado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta
os conceitos e as estratégias utilizadas no processo de ensino em Engenharia de
Software. A Sec¢do 3 apresenta o contexto da fabrica de software criada para o ensino
disciplina de Engenharia de Software, assim como os procedimentos metodologicos
aplicada na disciplina e os aplicativos produzidos. Na Secdo 4 sdo apresentados e
discutidos os resultados da andlise qualitativa. E por fim, a Se¢do 5 apresenta as licdes
aprendidas e consideragdes finais.

2. Metodologias Ageis e Abordagem Baseada em Problema no Processo de
Ensino de Engenharia de Software

Para acompanhar o avango tecnoldgico atual, o processo de producdo de tecnologias de
software, cada vez mais globalizado, mudou a forma como as solugdes sdo
desenvolvidas. Esse cendrio acrescentou novos desafios no processo de ensino da
disciplina de Engenharia de Software (ES), onde essa nova forma de produzir software
precisa se torna elemento fundamental. Isto porque a academia usualmente ensina
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conceitos e fundamentos de ES através de disciplinas teoricas, com aulas expositivas e
leituras complementares, que contemplam a competéncia pratica mediante o
desenvolvimento de um projeto em um curto espaco de tempo [Huang e Distante, 2006].

No entanto, essa metodologia apresenta substancial insatisfagdo quanto ao nivel
de preparacao dos universitarios recém-formados que entram no mercado de trabalho,
pois quando buscam oportunidades na industria, estes profissionais encontram um
cenario no qual técnicas e métodos aprendidos sdo pouco aplicados [Nauman e Uzair,
2007]. Em muitos casos as empresas de software tém que complementar os
conhecimentos dos recém-formados com treinamentos e prover habilidades nos aspectos
técnicos e ndo técnicos relacionados ao desenvolvimento de sistemas de software
[Thompson, 2007; Hilburn, 2007]. Por essa razao, o ensino de ES, deve ser
transformado para refletir a demanda por software mais complexo, no qual seja possivel
preparar profissionais para o mercado cada vez mais exigente. [Baker et al., 2005].

A partir desse cendrio, grande parte das instituicdes tem adotado estratégias
diferentes, por meio de abordagem de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL - do
inglés Problem-Based Learning). Essa proposta metodologica de ensino e aprendizagem
¢ caracterizada pelo uso de problemas reais para estimular o desenvolvimento de
pensamento critico, a habilidade de solugdo de tais problemas e a aprendizagem de
conceitos fundamentais da area de conhecimento em questdo [Bezerra ef al. 2014]. Por
meio da combinagdo de PBL e métodos ageis ¢ possivel criar um ambiente mais
dindmico, despertando maior interesse e motivacdo por parte dos alunos. Isto tem
motivado varias pesquisas. Andrade et al. (2010) realizaram um estudo de caso baseado
no uso do PBL para ensino de ES no curso de Engenharia da Computagdo na
Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS). O estudo apresenta uma visdo
focada baseada em responsabilidades com papéis definidos pelos grupos formados na
disciplina. Os resultados mostram que a motivacdo e a criagdo de novas habilidades
podem ser potencializadas por meio do uso de PBL. No entanto, a utilizagdo do
processo de desenvolvimento tradicional pode trazer maior dificuldade de solugdo de
problemas em cada etapa do processo, principalmente na fase de andlise das
necessidades do cliente.

Outra contribuicao para o uso de PBL est4d na compreensao de contetdos e temas
da engenharia de soffware e no impacto direto que a abordagem tem na melhoria do
processo de desenvolvimento de software. Por essa razdo, estudos podem aumentar a
experiéncia de ensino usando PBL. Ronnie ef al. (2014) apresentam um trabalho com
intuito de identificar, analisar e discutir as ferramentas, métodos e experiéncias de
ensino desta disciplina, realizando um mapeamento sistematico. Os resultados deste
estudo mostram que os métodos de ensino estdo ligados a propostas didaticas e métodos
de trabalho sem necessariamente uso de software educativo. Por isso, ¢ de grande
importancia o trabalho em equipe, onde haja um contato real entre os alunos, propicio a
cooperagdo e discussodes a respeito do desenvolvimento de atividades.

Nesse contexto, o uso de metodologias ageis de desenvolvimento pode
contribuir para facilitar a comunicacdo e colabora¢do dos alunos, melhorando o
gerenciamento e a adaptacdo do processo de criacdo do software. As metodologias ageis
surgiram como alternativa aos modelos de desenvolvimento tradicionais, onde o cliente
tinha pouca participagdo, e consiste da utilizagdo de ciclos iterativos e incrementais,
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para atender aos critérios de qualidade na produgao do software [Prickladinick et al.,
2009]. O uso de ciclos mais curtos de desenvolvimento alteraram a forma como os
produtos sdo concebidos, construidos, testados e entregues aos clientes finais. Além
disso, metodologias ageis, no processo de ensino, pode permitir um aprendizado mais
consistente do modelo de processo de software, ja que cada ciclo de entrega foca em
todas as etapas do desenvolvimento dos projetos, visando tornar o software cada vez
mais confidvel, correto e seguro, por meio de ciclos mais curtos com validagdao do
cliente para minimizar os riscos na entrega do produto final [Santos ef al., 2010].

Por essa razao, empresas de desenvolvimento de software tem adotado métodos
ageis como forma de maximizar a entrega de produtos de software, o que popularizou o
uso de tais métodos [Prickladinick, et al. 2009]. Dentre os métodos mais utilizados
temos: SCRUM, eXtreme Programming (XP), Lean Development. Devido sua
caracteristica, com énfase no gerenciamento do desenvolvimento, o SCRUM ¢
atualmente o método mais utilizado nas empresas de desenvolvimento de software
[Prickladinick, et al. 2009].

O funcionamento do SCRUM baseia-se em principios como: equipes pequenas
de, no maximo, sete pessoas; requisitos que sdo pouco estaveis ou desconhecidos; e
iteracdes curtas. E divide o desenvolvimento em trés papéis: Product Owner (P.O):
representa os interesses de todos no projeto; Time: desenvolve as funcionalidades do
produto; ScrumMaster: garante que todos sigam as regras e praticas do Scrum, além de
ser o responsavel por remover os impedimentos do projeto.

Para melhor gerenciamento, o desenvolvimento ¢ dividido em intervalos de
tempos de no méximo, trinta dias, chamados de Sprints. Durante a execucgdo das Sprints,
diariamente o time faz uma reunido de quinze minutos, chamadas de Daily Meeting,
para acompanhar o progresso do trabalho e agendar outras reunides necessarias. No final
da Sprint ¢ realizada a reunido de revisdo (Sprint Review Meeting) para que o Time
apresente o resultado alcangado na iteragcdo ao P.O. Neste momento, as/funcionalidades
sdo inspecionadas e adaptagdes do projeto podem ser realizadas. Em seguida, o
ScrumMaster conduz a reunido de retrospectiva (Sprint Retrospective Meeting), com o
objetivo de melhorar o processo/time e/ou produto para a proxima Sprint.

Devido ao funcionamento do SCRUM, que permite maior comunicacdo e
colaboragdo entre os envolvidos no processo de desenvolvimento, a combinacdo desse
método com PBL pode facilitar o processo de ensino em Engenharia de Software,
permitindo criar novas praticas pedagogicas de ensino e habilidades que possam ser
aplicadas no mercado de trabalho. A proxima Se¢@o apresenta um relato da experiéncia
no uso das duas tecnologias.

3. Combinando o Método Agil SCRUM com PBL no Ensino de ES: um
Estudo de Caso

Com o intuito de melhorar o processo de ensino-aprendizagem em Engenharia de
Software, foi adotada como abordagem pedagdgica o uso de PBL e o método agil
SCRUM. O estudo de caso foi realizado na disciplina de Engenharia de Software II, do
curso de Sistemas de Informagdo, no Instituto de Ciéncias Exatas e Tecnologia (ICET)
da Universidade Federal do Amazonas (UFAM). A turma formada por 18 alunos foi
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organizada em quatro grupos, onde cada grupo determinava um aplicativo a ser
desenvolvido ao longo da disciplina.

O processo adotado para o ensino consistiu em estabelecer papéis, por meio de
aplicagdo de conceitos teorico-praticos, onde apos as aulas conceituais sobre Engenharia
de Software, os alunos aplicavam os conceitos praticos no desenvolvimento dos seus
respectivos aplicativos. O proposito com essa estratégia foi incentivar a colaboracao e
comunicacdo e estimular os alunos a desenvolver novas habilidades, simulando o
ambiente real. A Figura 1 apresenta o processo adotado e os principais atores

Desafio(1..n)

envolvidos.

Estabelece os ‘,!
materiais pedagégicos |4,
*Material de aula Professor
* Roteiros
+ Dindamicas

\.* Problemas ‘
fases do processo

X ‘ i 'jgé%{é EEEEN

Alunos

PBL

Conduzem o processo
de produgdo do software

‘ » Aprendizagem do conceito
' * Defini¢do do problema

* Aplicagdo pratica

Figura 1: Processo de ensino usado na disciplina.

O contexto foi simular uma fabrica de software, onde cada equipe ficaria
responsavel por desenvolver um projeto, passando por cada fase do processo de
desenvolvimento. Para isso, o gerenciamento foi feito usando o SCRUM, por conter
marcos e papéis bem definidos, com entregas continuas, o que permite melhor gestdo do
desenvolvimento.

O processo consiste em: 1) aulas e elaboracdo de materiais didaticos, que foram
desenvolvidos por meio de dinamicas de grupos, treinamentos em laboratorios e aulas
expositivas em sala de aula; 2) desafios que foram elaborados para simular as entregas
do aplicativo, onde a cada entrega os membros de cada grupo deveriam apresentar um
ambiente no qual se almeja vender um produto, estimulando os grupos a
desempenharem habilidades de comunicagdo e oratdria; 3) processo de conducdo dos
desafios foram gerenciados utilizando as fases do SCRUM.

Para melhor compreensdo dos conhecimentos preliminares de cada aluno, foi
elaborado um formulario de caracterizacdo com informagdes que permitissem aos
alunos descrever o grau de conhecimento nos conceitos de Engenharia de Software
conforme apresentado na Tabela 1. A resposta do Formulario foi util para melhor
compreensdo e elabora¢do do material de ensino.
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Tabela 1 - Caracterizacdo do Perfil dos Alunos.

Conceitos Descricio Participantes
Conhecimento | Nao possuo nenhum conhecimento. 3
em Engenharia | Possuo conhecimento adquirido em sala de aula, mas nunca 15
de Software aplicado de forma pratica.
Possuo conhecimento adquirido em sala de aula, aplicado em 0
outra(s) disciplina(s) de forma prética.
Conhecimento | Nao possuo nenhum conhecimento em processos de software 1
em Processos | Possuo conhecimento, adquirido por meio de livros, blogs ¢ fontes 1
de Software externas (Internet).
Possuo conhecimento adquirido em sala de aula, mas nunca 15
aplicado de forma pratica.
Possuo conhecimento adquirido em sala de aula e aplicado em 1
outra(s) disciplina(s).
Possuo conhecimento sélido e aplicado de forma pratica em outros 0
projetos (profissionais).
Conhecimento | Nao possuo nenhum conhecimento em processos de software. 1
em Métodos | Possuo conhecimento, adquirido por meio de livros, blogs e fontes 1
Ageis externas (Internet).
Possuo conhecimento adquirido em sala de aula, mas nunca 13
aplicado de forma pratica.
Possuo conhecimento adquirido em sala de aula e aplicado em 0
outra(s) disciplina(s).
Possuo conhecimento sélido e aplicado de forma pratica em outros 0
projetos (profissionais).
Tipos de SCRUM. 10
Metodologias | eXtreme Programming. 9
Lean Development. 3
Feature Driven-Development. 4
Agile Modelling. 2
Outros. 0

3.1 Conducao do Processo de Ensino

O processo foi aplicado no periodo de agosto a novembro de 2014, e foi estruturado da
seguinte forma: o professor da disciplina inicialmente apresentava os conceitos de ES,
processos e metodologias aplicados no desenvolvimento de software. E a cada duas
aulas tedricas, uma aula pratica era realizada em laboratorio. O objetivo consistiu em
misturar os aspectos praticos aplicados no desenvolvimento de aplicativos moveis.

Apds a etapa de ensino, foi solicitado um desafio utilizando os conceitos
abordados nas aulas anteriores, que continham o incremento do aplicativo a ser
desenvolvido. Os desafios continham atividades relativas ao desenvolvimento especifico
de cada projeto, tais como: elicitagdo de requisitos, projeto, protdtipo e entregas de
incrementos do aplicativo. A cada desafio os membros se organizavam, estabelecendo
os papéis do scrum, como forma de enriquecer a experiéncia dos alunos em cada papel
do processo. Ao final de cada desafio era coletados a percepcao de aprendizado, o grau
de contribui¢do e a motivacdo dos alunos, feitas em apresentacdo onde os alunos
mencionavam as dificuldades, as li¢des aprendidas, o que foi bom durante a execucao
do trabalho. A partir da coleta dos dados foi possivel avaliar a contribui¢do da
combina¢do da metodologia.
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3.2 Resultados Obtidos

Ao final da disciplina, dos 18 alunos apenas 15 foram aprovados. Como as atividades
foram desenvolvidas em grupos os aplicativos desenvolvidos nao sofreram prejuizo no
desenvolvimento e foram apresentados, considerando a apresentacdo formal do
software. Os aplicativos desenvolvidos sao mostrados na Figura 2.
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Figura 2: Telas capturadas dos aplicativos desenvolvidos.

Como o desempenho na disciplina pode ndo prover dados satisfatério, decidiu-se
realizar uma avaliagdo qualitativa. Para avaliar a experiéncia dos alunos e o grau de
satisfacdo com a metodologia aplicada, foi utilizado um questionario com informagoes
organizadas em trés categorias de aprendizagem:1) Percepc¢ao sobre o aprendizado:
consiste em estabelecer o nivel de aprendizado dos estudantes;2) Percep¢io sobre
motivacdo: grau de motivagdo que a abordagem pedagodgica trouxe para o aprendizado
dos alunos;3) Percepc¢ao do valor do aprendizado: consiste em avaliar a relevancia do
que foi ensinado na disciplina.

Sobre a percepc¢ao de aprendizado ¢ possivel observar, na Figura 3, que maior
parte dos alunos conseguiu aprender os novos conceitos em ES. No entanto, grande
parte dos conceitos abordados ndo foram assimilados devido a falta de tempo para
execu¢do da disciplina, como relatado por alguns alunos: "O tempo para ministrar as
aulas da disciplina era curto, principalmente na pratica de desenvolvimento de
tecnologia mobile” e também "Acredito que o espag¢o de tempo foi curto para o
desenvolvimento da disciplina.”. Acredita-se que um més a mais seria ideal para o
termino das atividades de desenvolvimento dos aplicativos. Devido a falta de tempo,
focou-se em aspectos das etapas iniciais, 0 que explica a maior contribuicao na fase de
analise e projeto, conforme a Figura 3.

Vocé se sente capaz de desenvolver uma aplicagéo,no A disciplina agregou novos conhecimentos em qual conceito
paradigma ensina, com mais habilidade que antes da disciplina? especificamente

>
Concordo Totalmente(100%) 3 20% M
Concordo Amplamente (99% - 70%) 8 53.3% Projeto - Andlise, Documentagio 7 46.7%
Concordo Parcialmente (69% - 51%) 3 20% Processo - Usode SCRUM 5 33.3%
Discordo Parcialmente (50%-31%) 1 6.7% Implementagao - Recursos e caracteristicas ensinadas para Web ou Mobile 3 20%
Discordo Amplamente (30% - 1%) 0 0% V&V - Conceitos e caracteristicas de teste de sofware 0 0%
Discordo Totalmente (0%) 0 0% Other 0 0%
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Figura 3: Percepcéao sobre aprendizagem.

Quanto a percepcdo sobre motivacdo a Figura 4 mostra que os alunos se
sentiram bastante motivados. O que gera um indicio de que a combinac¢do de PBL e
SCRUM pode criar um ambiente mais dinimico e prazeroso aos alunos. De acordo
com a Figura 4, o grau de concordancia no ensino de processos, usando PBL teve
significativa contribui¢do, conforme relatado por um aluno: "Essa disciplina foi muito
importante para minha formagdo porque pude aplicar tudo que aprendi em sala de
aula, ou seja, é mais facil vocé aprender fazendo.". Em relagdo ao grau de contribui¢ao
de métodos ageis a disciplina foi 1til para aprimorar os conhecimentos dos alunos como
relatado: "Contribuiu para compreender melhor o que sdo metodologias dgeis, como
trabalhar em equipe e resolver problemas mais rdpido."

Eu me senti motivado durante a disciplina? A disciplina agregou algum valor de contribuigéo para o meu
conhecimento na minha formagéao?

e

Concordo Totalmente(100%) 11 73.3% Concordo Totalmente(100%) 14 93.3%
Concordo Amplamente (99% - 70%) 4 26.7% Concordo Amplamente (99% - 70%) 1 6.7%
Concordo Parcialmente (69% - 51%) 0 0% Concordo Parcialmente (69% -51%) 0 0%
Discordo Parcialmente (50% - 31%) 0 0% Discordo Parcialmente (50%-31%) 0 0%
Discordo Amplamente (30% - 1%) 0 0% Discordo Amplamente (30% - 1%) 0 0%
Discordo Totalmente (0%) 0 0% Discordo Totalmente (0%) 0 0%

Figura 4: Percepcédo sobre a motivacdo: grau de motivacao que a abordagem pedagdgica
trouxe para o aprendizado dos alunos

Sobre o valor do aprendizado e o grau de importincia da sua aplicacio, os
alunos se mostraram bastantes favoraveis ao uso da abordagem de ensino, conforme a
Figura 5. Especialmente sobre os conceitos aprendidos e como estes podem
contribuir para oportunidades no mercado de trabalho.

A disciplina contribuiu para minha formagéo académica? Acredito que os conceitos ensinados em sala sdo de grande

A

importancia para o mercado de trabalho?

Concordo Totalmente(100%) 13 86.7%
Concordo Totalmente(100%) 12 80%

Concordo Amplamente (99% - 70%) 2 13.3% Concordo Amplamente (99% - 70%) 2 13.3%
Concordo Parciaimente (69% -51%) 0 0% Concordo Parcialmente (69% -51%) 1 6.7%
Discordo Parciaimente (50%-31%) 0 0% Discordo Parcialmente (50% -31%) 0 0%
Discordo Amplamente (30% - 1%) 0 0% Discordo Amplamente (30% - 1%) 0 0%
Discordo Totalmente (0%) 0 0% Discordo Totalmente (0%) 0 0%

Figura 5: Percepcéo do valor do aprendizado

Apesar de alguns resultados desfavoraveis, devido a falta de tempo, esse estudo
foi importante para avaliar a combinacdo de PBL e métodos ageis no ensino de ES,
gerando importante contribui¢ao para o ensino da area.
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5. Li¢oes Aprendidas e Consideracoes Finais

Com a crescente evolucao do processo de desenvolvimento das novas tecnologias de
software, o ensino de Engenharia de Software se torna cada vez mais importante. A
busca por profissionais mais qualificados nas tecnologias usadas no mercado atual faz
com que as instituigdes busquem alternativas inovadoras no processo de ensino, visando
melhorar a integracao dos envolvidos com atividades pedagogicas mais colaborativas
para tornar o processo de aprendizagem mais dindmico e prazeroso.

Este artigo apresenta um relato de experiéncia de alunos de graduacdo,
incumbidos da realizacdo de projeto de desenvolvimento para dispositivos mdveis na
disciplina de Engenharia de Software por meio de uma combinag¢do baseada em
problema (PBL) e SCRUM. A experiéncia pratica dos alunos permitiu aos mesmos
identificar desafios e solucdes durante a realiza¢do do projeto, além de ter uma visdo de
como a experiéncia pratica em um projeto real ajuda a equipe a ter um melhor
entendimento das teorias, praticas, métodos, processos ¢ ferramentas que envolvem a
Engenharia de Software.

Apesar das dificuldades dos alunos, relatadas em entrevistas, durante o processo
de ensino, o uso da abordagem se mostrou bastante favoravel, misturando a aplicagdo
dos conceitos tedrico-praticos que tornaram possivel a criacdo de quatro aplicativos
moveis na area de educagdo (ABC, Educa kids e Programados) e também para auxiliar
as pessoas no controle de medicamentos (AlarMed). Com o relato € possivel perceber as
dificuldades e adaptar as metodologias de ensino visando melhorar a experiéncia dos
alunos para outras disciplinas da area de Engenharia de Software. Espera-se com este
relato, contribuir para disseminar o uso de PBL e métodos ageis no processo de ensino e
aprendizagem da Engenharia de Software, buscando proporcionar melhor qualificacdo
dos profissionais, por meio da teoria aliada a pratica.

Como trabalhos futuros, espera-se melhorar a metodologia e aplicar em novas
turmas, aplicando para outros paradigmas como: Programacdo Web e Sistemas
Embarcados, realizando uma andlise mais rica sobre as percepcoes de aprendizado,
usando grupos de controle como forma de determinar o nivel de aprendizado apos o
estudo sobre os conceitos ministrados em sala.
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