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Resumo: No Curso de Métodos Ageis oferecido aos alunos de graduagio da Uni-
versidade Federal do Rio de Janeiro, os professores decidiram que o modelo tradici-
onal de educacdo ndo seria o mais adequado para o ensino de um assunto que quebra
tantos paradigmas. Este artigo apresenta os quatro anos de experiéncia dos professores
aplicando conceitos dgeis na disciplina de Métodos Ageis para os alunos de graduagio
do curso de Informdtica. Nosso objetivo € demonstrar como o uso desses conceitos
ajudou a criar um ambiente de aprendizagem estimulante e eficaz.

Abstract: 1In the Agile Methods Discipline offered to undergraduate students of
the Universidade Federal do Rio de Janeiro, the teachers decided that the traditional
model of education would not be the most suitable way of teaching a subject that bre-
aks so many paradigms. This paper presents the four years experience of the teachers
applying agile concepts in the Agile Methods discipline. Our goal is to report how
they use these concepts to create a stimulating and effective learning environment.
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O uso de Métodos Ageis no ensino de Métodos Ageis

1 Introducio

Compartilhar, construir conhecimento e tornar alunos agentes ativos do ensino nio ¢
uma tarefa ficil de ser realizada. Utilizar préticas comuns, em que o professor transmite seu
conhecimento para a turma que passivamente assiste as aulas e no final do periodo ¢ avaliada
por uma prova, pode ndo ser o meio mais estimulante para engajar os alunos no aprendizado.

Na disciplina de Métodos Ageis do curso de Graduagdo em Informatica da Universi-
dade Federal do Rio de Janeiro, os professores decidiram que o modelo tradicional de ensino
ndo seria 0 mais adequado para um tema que representa quebras de varios paradigmas. Eles
decidiram aplicar valores e principios dgeis ndo sé no conteido da matéria, como também na
forma como a disciplina é realizada.

Este artigo apresenta como os Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software fo-
ram aplicados ao contexto de educacgdo e aprendizado para criar um Método de Ensino que
instancia e utiliza as teorias de aprendizagem Social e Experiencial. No final do trabalho, é
apresentado uma avaliagdo que busca verificar se o Método de Ensino adotado é capaz de
construir um ambiente colaborativo, estimulante e desafiador e com isso contribuir com a
construcio de conhecimento aplicdvel a futura vida profissional dos alunos.

Esse trabalho estd assim estruturado: O referencial tedrico é descrito na Secdo 2. A
Secdo 3 apresenta como 0s conceitos dgeis se relacionam com as teorias de aprendizagem
para aplicacdo na sala de aula. A Secdo 4 apresenta como os alunos sdo avaliados na disci-
plina. As Secdes 5, 6 e 7 apresentam a hip6tese, método e resultado da avaliagdo disciplina.
Por fim, na secdo 8 apresentamos a conclusio do trabalho.

2 Referencial Tedrico

2.1 Métodos Ageis

Durante a disciplina apresentada nesse trabalho, os alunos tém contato com uma série
de frameworks, métodos, praticas e sistemas compativeis com os valores e principios propos-
tos no Manifesto Agil. Essa subsecdo apresenta sucintamente o Manifesto Agil e o conjunto
técnicas dgeis que sdo apresentadas durante o periodo letivo.

Métodos Ageis ndo devem ser entendidos como modelos tinicos e prescritivos para o
desenvolvimento de software. Na verdade, o termo serve como um guarda-chuva para um
extenso conjunto de metodologias, praticas, frameworks e técnicas compativeis com os valo-
res e principios descritos no Manifesto Agil [1,2]. Esse manifesto apresenta quatro valores e
doze principios considerados essenciais para a producdo de software de alto valor agregado
em curtos ciclos de iteracao.
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Das técnicas dgeis mais aplicadas na disciplina, a mais importante € o Scrum [3]. Ele
é um Framework que define processo, ciclos de inspe¢do e adaptagdo, papéis e artefatos basi-
cos para o desenvolvimento de software. Como todo arcabougo, ele restringe-se na descri¢do
de conceitos abstratos que devem ser instanciados para contextos especificos. De todos os
frameworks, métodos e processos compativeis com o Manifesto Agil, o Scrum é o mais uti-
lizado pelo mercado de desenvolvimento de software [4,5]. O Framework ja foi utilizado em
diversos trabalhos que buscavam introduzir Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software
como base para um processo de ensino [6-8].

O eXtreme Programming (XP) [9] é um método utilizado em diversos momentos da
disciplina. Assim como o Scrum, o XP ndo descreve exatamente como fazer. Entretanto, este
¢ considerado um pouco mais prescritivo. Ele estende os valores e principios do Manifesto
Agil acrescentando foco maior no relacionamento e atitudes dos envolvidos na construcio do
software e apresenta praticas que podem ser utilizadas para aumentar a eficicia e agilidade
de um time de desenvolvimento de software. Esse método ja foi aplicado academicamente
na USP [10, 11] e também pelo Professor Vinicius Teles na UFRJ entre 2001 e 2003 [12]

O Lean Kanban [13] é um método utilizado para aumentar a performance de entrega
de software por um time de desenvolvimento. Sua origem € o Sistema Kanban [14] utili-
zado pela Toyota na produg@o just-in-time de veiculos. Ele foi adaptado para a inddstria de
software e na disciplina ele é mais utilizado durante o Sabadégil descrito na Subsecdo 3.5.

Durante o semestre, é esperado que os alunos desenvolvam um software e o disponi-
bilizem na internet e colham métricas de utilizacdo e feedback de usudrios reais. O problema
resolvido pelo software deve ser relevante e despertar o interesse de pessoas que ndo estao
envolvidas na disciplina. Para testar ideias de forma rdpida e objetiva, os alunos utilizam
técnicas de Lean Startup [15]. Esse método tem como objetivo principal auxiliar novos em-
preendedores a descartar rapidamente ideias ruins e compreender o mercado em que eles
atuardo.

2.2 Teorias de Aprendizagem

O Método de Ensino apresentado no trabalho baseia-se em diversas teorias de aprendi-
zagem. Nessa subsecdo apresentamos sucintamente algumas das teorias de ensino utilizadas.

Para essa disciplina os professores utilizam uma abordagem construtivista em que os
alunos passam a ser sujeitos ativos e principais responsdveis pelo aprendizado [16]. H4 uma
expectativa que os alunos consigam aplicar o conhecimento tedrico em problemas praticos
e também que eles facam uma série de experimento através de interagdes sociais [17]. Nédo
h4 trabalho nem avalia¢@o individual. O bom andamento do periodo depende de uma com-
binacdo de estimulos extrinsecos e intrinsecos de professores e alunos que além de aplicar
o conhecimento, sdo os responsdveis por ditar o ritmo e os itens de aprendizagem que serdao
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apresentados e experimentados.

A Teoria de Aprendizagem Social Cognitiva [18] € muito relevante para o Método de
Ensino aplicado. O autor escreve que o aprendizado decorre da modelagdo social operada
através de uma rede de influéncias e limitagdes socioestruturais (alunos, professores e con-
texto da disciplina). O autor destaca a importancia do Feedback instrutivo e reflexdo sobre as
acdes para aperfeicoamento dos sujeitos sociais (alunos e professores).

A aprendizagem experiencial [19] é também presente em toda a disciplina. Nessa
proposta de aprendizagem, o processo de significag@o dos itens da-se através da experiéncia
direta e reflexdo das agoes [20].

Por fim, a disciplina adota acOes de Aprendizagem Democritica [21]. Os professores
procuram tornar-se uma fonte efetiva de autoridade. Respeitada, aproveitada e ndo impositiva
[22].

2.3 Trabalhos Relacionados

O uso de Métodos Ageis para o Ensino foi abordado por Kamat [23] ao apresentar o
Manifesto Agil para o Ensino Superior. Assim como no Manifesto Agil original [1], o autor
afirma que € necessdario que o ensino siga quatro valores fundamentais: Professores e alunos
mais que administragao e infraestrutura; Competéncia e colaboragdo mais que conformidade
e competicdo; Empregabilidade e empreendedorismo mais que ementa e marcos; Atitude e
habilidade de aprendizagem mais que aptidao e diploma. Segundo o autor, € necessério apli-
car esses valores aos processos de ensino e aprendizagem, avaliacdo de alunos e professores
e processos administrativos.

Kamat e Sardessai [24] apresentam um estudo de caso sobre o emprego do Manifesto
Agil para Educagio Superior no Curso de Ciéncia da Computagdo da Universidade de Goa
na India. Na avaliagio dos autores que utilizou técnicas de Pré-teste e Pés-teste com Alfa de
Cronbach de 0,89, os alunos apresentaram um ligeiro aperfeicoamento de aprendizado. E um
baixo indice de abandono, menor do que 1%.

Outro estudo importante nessa area foi realizado por Grimheden [25]. Nele, o autor
apresenta o uso do Scrum para auxiliar o processo de aprendizagem de alunos da gradua-
¢30. O autor avalia como elevados o comprometimento dos alunos e a satisfacdo dos alunos
quando trabalham com um Método de Ensino baseado no supracitado framework.

Ja Stettina et al. [26] apresentam um quase-experimento em que eles aplicam algumas
préticas baseadas no Scrum no processo de ensino. Segundo os autores, os times que aplicam
as praticas dgeis mostram maior satisfacdo no aprendizado do que aqueles que nfo aplicaram
tais praticas.
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Um Método baseado no Lean Kanban foi descrito e estudado em contexto de apren-
dizado por Anderson et al. [13]. Eles escrevem como a abordagem prética, experimental e
reflexiva auxilia os praticantes de Lean Kanban a construir o conhecimento e aprimorar seus
processos de construcio de software. Willeke [27] vai além e escreve que o método Lean
deve ser aplicado a toda universidade.

Por fim, o trabalho de Kropp e Meier [28] é de especial importincia, pois avaliam
a necessidade de um processo de ensino e aprendizagem baseado nos valores e principios
ageis. Segundo os autores, esses modelos de ensino devem suprir caréncias percebidas pela
industria de software: Ter profissionais resilientes, capazes de se adaptar a mudangas e com
conhecimento em Métodos Ageis para gestio ou execugio de projetos. Os autores também
apresentam um método totalmente baseado nos mesmos valores e principios. Também ava-
liam positivamente através de questiondrios respondidos pelos alunos, o método de ensino
por eles empregado.

3 A Disciplina de Métodos Ageis

3.1 Selecido de Alunos

O ensino de Métodos Ageis e seus principios democraticos comega antes mesmo da
primeira aula. Em um periodo, apenas vinte alunos participam da matéria por restricdo dos
proprios professores. Porém, todos os anos, a quantidade de interessados em cursi-la é mais
que o dobro do nimero de vagas. Os professores decidiram entdo aplicar os principios e
valores dos Métodos Ageis como auto-organizagdo, transparéncia e respeito ao préximo [1,
3,29] ja na selecao dos alunos.

A sele¢do de alunos é fundamentada na Aprendizagem Democratica. Os critérios,
métodos e acdes de selecdo sdo elaboradas pelos proprios alunos e os professores desempe-
nham o papel de autoridade de apoio, ndo impositiva com o objetivo apenas de auxiliar o
processo [21,22].

Inicialmente, eles se retinem com todos os interessados e juntos decidem os critérios
que utilizardo para selecdo. Estes devem ser simples, relevantes e acordados com todos os
participantes do processo, por exemplo: demonstrar capacidade de trabalhar em grupo, ter
conhecimento sobre linguagens de programacgdo, poder comparecer as aulas pontualmente,
ndo estar cursando matérias que reconhecidamente tomam muito tempo de estudo do aluno,
entre outros.

Uma vez que os critérios tenham sido definidos, os dez alunos mais antigos do curso
e interessados na matéria sdo selecionados para desempenhar o papel de entrevistador. Os
dez alunos formam cinco duplas e cada dupla deve entrevistar e selecionar os demais alunos
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interessados para cursar a disciplina do periodo, sempre observando os critérios decididos
por todos. Para que os alunos comecem praticando a auto-organizacgio, os professores nio
interferem na selecdo de alunos. Eles estdo disponiveis para ajudar os entrevistadores em
caso de ddvidas. Para demonstrar respeito ao préximo e transparéncia, no final da selecdo,
todos os alunos entrevistados recebem presencialmente feedback informando os motivos que
levaram a sua aprovacgdo ou reprovagdo na selecao.

3.2 Ensino Baseado em Problemas Reais

As aulas tém como objetivo fazer com que os alunos adquiram conhecimento sobre
Meétodos Ageis através da experiéncia pratica e reflexdo das suas agdes. Esse modelo é uma
implementa¢do do Aprendizado Baseado em Problemas [30].

No inicio do periodo, os professores pedem para que os alunos pensem em problemas
que eles percebem no dia a dia e que eles poderiam resolver através de um software. As
Unicas restri¢gdes sdo: a) deve ser um problema real; b) pode ser resolvido por software; c¢)
deve ser ttil para a comunidade. O tema € de livre escolha: transporte, servicos, estagios,
alimentagdo, confraternizacdes e etc.

Os alunos sdo divididos em duplas e utilizam as técnicas de Lean Startup [15] para
avaliar quais os melhores problemas e descartar aqueles que se mostrem invidveis, desinteres-
santes ou que ji tenham sido resolvidos por algum produto. A avaliac@o busca responder se
o problema € um problema de fato, se hd usudrios potenciais para o produto e na viabilidade
do mesmo. Nesse momento sio utilizadas técnicas de Métodos Ageis como o Validation Bo-
ard [31] e jogos de inovagdo [32] com o intuito de verificar se a ideia que eles tiveram é ou
ndo é vidvel e se tem potencial de aceitacao.

O Validation Board é uma ferramenta do Lean Startup que serve para gerar aprendi-
zado sobre uma hipétese através da validagao de ideias. Nesta ferramenta, os alunos definem
algumas suposi¢des sobre o problema que eles querem tratar, os potenciais clientes e defi-
nem os experimentos que serdo feitos para verificar a suposi¢do. Ele auxilia os grupos a
acompanhar a evolucdo do trabalho e a manter o foco no essencial para resolver o problema
imaginado. Com ele, os alunos conseguem visualizar graficamente se suas hipdteses sao
vélidas. Ele também ajuda os alunos a “pivotar” as hipéteses invélidas [31].

“Pivotar”’é o termo utilizado para corre¢do do curso das agdes de forma estruturada
com o intuito de testar uma nova hipdtese sobre o produto ou estratégia [15].

Ap6s criar o Validation Board, cada dupla apresenta sua avaliagao e os alunos decidem
quais irdo para a votagdo. Na votacdo, tr€s problemas sdo selecionados e esses problemas
“puxardo” os conceitos de Métodos Ageis através da abordagem experiencial [19] conforme
serd descrito na subsecdo 3.3.
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Os trés problemas selecionados desencadearao os trabalhos em grupo. Esses trabalhos
tém como objetivo a construcdo e disponibilizacdo de um software que resolva o problema.
As aulas sdo divididas em temas e cada um destes é uma parte do conhecimento de Métodos
Ageis de Desenvolvimento de Software que agrupa um conjunto de itens de aprendizagem.
Um tema pode ser trabalhado em uma ou diversas aulas, dependendo da quantidade de itens
ou da vontade dos alunos em compreendé-lo melhor. Eles contém o contetido necessdrio para
que os alunos superem uma etapa do projeto desde aquelas pré-projeto como a compreensio
de valores e principios, validagdo de ideias, passando pela gestdo do projeto com Scrum e
Lean Kanban, técnicas de constru¢do do XP e Qualidade até etapas pés-projetos como a
coleta e uso de métricas para tomada de decisdo.

Os itens de aprendizagem sdo topicos que compdem o tema. Por exemplo, para que
um aluno compreenda o tema Framework Scrum, ele deve compreender os diversos itens
de aprendizagem relacionados ao Framework. Sao eles: Pilares do Scrum, Papéis, ciclo de
vida de desenvolvimento, processo de desenvolvimento, Sprint, todas as cerimdnias: Sprint
Planning 1, Sprint Planning 2, Daily Meeting, Review e Retrospectiva, entre outros. A Tabela
1 apresenta a lista com os temas de aula e a quantidade de itens que compdem cada tema em
média.

Tema Quantidade de Itens de Aprendizagem
eXtreme Programming (XP) 8
Lean Kanban 15
Lean Startup 6
Métricas 8
Personas 1
Qualidade 16
Quebra de Paradigmas 6
Scrum 24
Valores e Principios 6
Total 90

Tabela 1: Quantidade de Itens de Aprendizagem por Tema

A Figura 1 apresenta o ciclo da disciplina. O problema gera uma hipétese de solucao
que deve atender ndo s6 as necessidades dos usudrios como também a necessidade de apren-
dizado imaginada pelos professores. Os alunos passam a desempenhar o papel de Product
Owner (P.O.) [3]. Inicialmente os alunos pensam quais seriam as Personas que utilizariam
o software. Essas personas sdo os possiveis perfis de usudrio que utilizardo o sistema [33].
Definidas as Personas, os alunos comegam a descrever as funcionalidades que mais agregam
valor para os possiveis usudrios. Cada funcionalidade € escrita no formato de User Story [33]
que a apresenta de forma bastante sucinta e do ponto de vista do negdcio, sem jargdes técni-
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cos. O P.O. também deve valorar cada User Story indicando o quanto a transformacéo desta
em software ird gerar de ganho para o negdcio. Todas as User Stories sdo colocadas em um
artefato chamado Product Backlog. Cada User Story ganha um vinculo com: a Persona que
serd diretamente atingida quando ela for disponibilizada no software, o esfor¢o estimado pelo
grupo para realizar a implementacdo. Uma dindmica para a constru¢ao do Product Backlog é
a Prune the Product Tree [32], como na Figura 2.

A construgdo do Software é acompanhada através do Framework Scrum ao longo
do periodo em se¢des de Coding Dojo (Ver Subsecdo 3.3) e no Sabadagil (Subsecdo 3.5).
Durante o Sabadagil, a construgdo do produto adota o modelo Lean Kanban e o resultado
¢ avaliado pelos alunos dos outros grupos, professores e profissionais externos convidados
pelos professores para participar do evento.

Apés o desenvolvimento, os alunos colocam o produto em produgéo, disponibilizando

To,
Do | Deing |Dane|

Feedback

P.O.
Team

-
Scrum

Kanban

Figura 2: Alunos fazendo uso da técnica de Prune the Product Tree para a construcdo do
Backlog.
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o software na internet ou em alguma plataforma de distribui¢do como a Apple Store ou Google
Play.

No final de cada etapa da constru¢cdo do software os alunos devem refletir sobre as
acOes que eles tomaram. Cada grupo discute internamente se a experiéncia foi interessante, o
que podia ser melhorado e se ha alguma coisa impedindo o andamento do trabalho. Todos os
alunos sdo expostos aos mesmos itens de aprendizagem na sala de aula, porém os professores
ndo interferem como os alunos utilizam esses itens nos seus trabalhos. Os principios da
aprendizagem democrdtica, experiencial e social sdo aplicados durante todo o periodo.

3.3 Ensino Puxado

Grande parte do conteido da matéria € “puxada” pela pritica e experi€ncia que os
alunos adquirem ao resolver problemas reais. Espera-se que esse modelo auxilie os alunos
a compreender melhor os temas que estdo sendo apresentados pelos professores, promova a
reflexdo constante e colaborativa sobre o resultado das a¢des por eles tomadas e consequen-
temente aprimore continuamente o aprendizado de todos os envolvidos [30, 34].

Para que seja possivel percorrer as etapas da aprendizagem experiencial [19], a apli-
cacdo do ensino puxado divide-se em quatro etapas. Inicialmente, os professores apresentam
sucintamente o tema para os alunos. O tema é acompanhado de um problema real que devera
ser resolvido na aula (dindmica). Em seguida, os alunos em conjunto tentam resolver o pro-
blema aplicando e desenvolvendo aquele conhecimento sucinto passado pelos professores.
Apos essa etapa, os alunos e professores refletem e discutem sobre o que foi realizado, as
solugdes aplicadas e as dividas que surgiram. De posse dessas informagdes, os professores
entdo apresentam todo o conhecimento tedrico sobre o tema.

Um exemplo desse ensino puxado acontece na aula cujo tema é Validacdo de Ideias.
Como descrito na subsecdo 3.2, os alunos, no inicio do periodo devem pensar em um pro-
blema real que os afete e sua solugdo através de um software. Nessa aula especifica, os pro-
fessores questionam como os alunos fariam para avaliar se o software que eles imaginam tem
potencial para resolver o problema e ser utilizado por usudrios reais sem implementar uma
linha de cédigo e gastando muito pouco tempo. Os professores apresentam sucintamente o
Validation Board e como ele funciona.

Os alunos utilizam essa ferramenta e chegam as suas solucdes e questionamentos.
Apds a experiéncia pratica e reflexdo em conjunto, os professores apresentam toda a teoria
sobre a origem desse quadro desde o Business Model Canvas, conceitos sobre Pivotar [15] e
métricas de software.

Outra forma que os professores encontraram para aplicar o ensino puxado foi através
de secdes de programacdo projetada, conhecidas como Coding Dojo [35]. Elas tém como

RITA e Volume 22 e Numero 2 e 2015 297



O uso de Métodos Ageis no ensino de Métodos Ageis

objetivo criar um ambiente colaborativo de aprendizado continuo. Funcionam através de ci-
clos curtissimos em que os alunos sdo convidados a resolver um problema em conjunto. Uma
secdo de Coding Dojo dura exatamente uma aula. Ao longo do periodo letivo, os professores
aproveitam essas secdes para puxar a teoria sobre Test-driven Development [36], Integracdo
Continua, Injecdo de Dependéncia, Teste em Banco de Dados, etc.

3.4 Melhoria Continua da Disciplina

Uma das grandes preocupagdes dos professores € aprimorar continuamente o curso,
ndo s6 de um periodo como também para as turmas vindouras. Eles utilizam feedback cons-
tante dos proprios alunos em segdes que acontecem no final da aula. Para tal, os professores
e alunos fazem a reunifo de ligdes aprendidas no dia. Essas licdes devem responder a duas
questdes para auxiliar o ensino puxado: O que aprendemos hoje? O que gostariamos de ter
aprendido? E também duas questdes para a melhoria continua baseadas no Scrum [3]: O que
foi bom e devemos continuar fazendo? O que podemos melhorar? Com isso os professores
também conseguem uma maior participagdo dos alunos na disciplina, pois esses sentem-se
responsdveis pelo caminho que eles mesmos escolhem.

Além de aperfeicoar a disciplina, essa pratica auxilia a execu¢do da reflexdo experien-
cial. E um momento de sintese das ideias apresentadas durante o periodo e definem o ritmo e
andamento da disciplina.

Um exemplo dessas licdes aprendidas dado pela turma de 2014 na aula cujo tema foi
Produtos Enxutos. O que aprendemos: “Pivotagem; eXtreme eXperience; primeiro falar do
problema e depois falar da solug@o; ndo existem requisitos, mas hipéteses; Minimum Viable
Product”. O que aprendemos ndo aprendemos e gostariamos de ter aprendido: “Férmula do
Alisson Vale sobre reducdo do tempo entre a hipétese e o feedback dos usudrios; Quadro de
Validacdo de Ideias; Business Model Canvas”. O que foi bom: “Hordrio da aula; quebrar
paradigmas; aula focada”. O que podemos melhorar: “projetor estd com problema, horario
de chegada dos alunos”. Essa retrospectiva € sempre anotada em um bloco de notas virtual e
compartilhado (http://dontpad.com/ufrjagil).

3.5 Sabadagil

O aprendizado académico é muito importante, porém os futuros profissionais estardo
sujeitos a diversas outras experiéncias quando chegarem ao ambiente corporativo. Pressdo
por prazos, mudangas de escopo, negocia¢do constante, etc. Pensando nisso, os professores
desenvolveram o Sabadagil. Um evento em que os alunos em um unico dia e em iteragdes
muito curtas implementam as funcionalidades essenciais do software que eles vém traba-
lhando durante o curso. A expectativa é que este evento proporcione aprendizado acelerado
dos alunos. Assim como as se¢des de Coding Dojo descritas no item 3.3, objetivo principal
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do evento ndo € a criacdo do software, mas sim a experiéncia e a reflexdo que os alunos fazem
ao aplicar o conhecimento adquirido até o momento em um contexto bem préximo ao que
eles vivenciardo no mercado de trabalho.

O Sabadagil € um evento que ocorre uma vez no final de cada periodo, sempre aos
sdbados, daf o seu nome. O nivel de comparecimento de alunos é muito alto. Nas quatro
edigdes realizadas apenas um aluno faltou.

O evento conta também com profissionais que possuem reconhecida competéncia no
uso de Métodos Ageis no seu trabalho. Sdo pessoas externas 2 universidade convidadas para
desempenhar os papéis de Product Owner e Scrum Master [3]. O Product Owner foi des-
crito na subsecdo 3.2, ja o segundo papel é o responsavel por proteger o time de interferén-
cias, impedimentos, além de assegurar que o processo, incluindo as reunides de apresentacdo
e retrospectivas, funcione corretamente. Também sdo convidados outros profissionais com
grande experiéncia em Métodos Ageis para desempenhar o papel de Agile Coach [37]. Esses
tém como principal objetivo servirem de tutores para os Product Owners e Scrum Masters
nas realizacdes de suas agdes. Essa aproximacdo de pessoas do mercado com os alunos da
graduacdo é feita para que compartilhem suas experiéncias.

Seguindo a proposta do Lean-startup apresentada na Figura 1, o Sabadagil implementa
o processo simples do framework Scrum (To do, Doing e Done) [3] para controlar a execugao
das User Stories. Cada grupo tem uma sala disponivel, com tomadas para notebooks, quadro
branco, lanches e qualquer material que o grupo ou os profissionais externos tenham trazido.
Os profissionais sao divididos e alocados conforme interesse e concordancia do grupo.

Uma vez que o ambiente esteja preparado, a primeira coisa que o grupo faz € apresen-
tar a visdo do produto no formato de Elevator Test [38], as Personas e as User Stories para
os participantes externos que desempenham os papéis de Product Owner e Scrum Master.
Apds a explicagdo, os participantes externos podem fazer perguntas e ponderacdes sobre o
que lhes foi apresentado. Quando todas as dividas forem resolvidas, o desenvolvimento do
produto comega segundo a priorizacdo das User Stories. As iteragdes acontecem no formato
de Sprint com 1h30 de duracdo. No final de cada Sprint o grupo deve apresentar o software
para o Product Owner que poderd aceitar ou reprovar o resultado da iteracdo, além disso o
Product Owner pode fazer qualquer mudancga que julgar necessario nas User Stories (inclu-
sdo, alteracdo e exclusdo). Sdo realizadas quatro iteragdes durante o dia e no final, espera-se
que o grupo tenha implementado o que foi definido como Minimum Viable Product (MVP)
que sdo as User Stories essenciais para validar se a ideia que eles tiveram no inicio do periodo
€ ou ndo vidvel, se desperta o interesse de usudrios reais e se consegue resolver o problema
inicialmente imaginado. A escolha do MVP faz parte da nota do aluno, no geral sdo apenas
as quatro ou cinco User Stories com o maior valor agregado para os possiveis usudrios. O
resultado do dia é apresentado para toda a turma e caso seja aprovado pelo Product Owner
do grupo, ele € disponibilizado na internet para receber feedback dos usudrios reais. Durante
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o evento, os times fazem uso de visibilidade e politicas explicitas do processo, praticas ad-
vindas do Kanban, ao explicitar as vdrias etapas e suas tarefas através de post-its no quadro
do time.

ApGs o evento, o produto é disponibilizado para o piiblico externo. E esperado que os
alunos consigam usudrios reais com o objetivo de colher feedback de pessoas que até entdo
desconheciam os produtos. Também é desejavel que os alunos colham métricas de utilizagdo
e possam adaptar o software ao uso real. As métricas podem ser usadas para obter feedback
sobre o uso (quantidade e frequéncia de uso das funcionalidades, cliques na aplicag¢do, buscas
realizadas na aplicacdo), sobre a receptividade (quantidade de visitantes e visitas, opt-in e
opt-out tempo de retencdo, quantidade de downloads (Aplicacdes Mdveis)), sobre o negdcio
(palavras que se buscadas no Google e acham o produto, origem das visitas), sobre aspectos
técnicos (velocidade do acesso), etc.

O Sabadigil é a dinamica mais importante da disciplina que permite em um sé dia
que os alunos tenham contato ndo s6 com os Métodos Ageis como também permite a expe-
riéncia de muiltiplas teorias e praticas de aprendizagem. Utilizando a Taxonomia de Bloom
revisada [39], durante o evento, os alunos podem chegar até o 5° nivel do dominio cognitivo,
a Avaliacdo. Neste momento, eles sdo capazes de avaliar e escolher dentre os diversos itens
de aprendizados que lhes foram apresentados durante o periodo o qual melhor se adéqua a
uma determinada situagc@o que acontece durante o evento.

4 Avaliacido dos alunos

Essa disciplina ndo tem prova e os professores procuraram criar critérios de avaliagido
compativeis com os valores e principios dgeis. O peso que cada critério varia de periodo
para periodo, pois sdo decididos pelos alunos em conjunto com os professores no final do
periodo. Os critérios atuais sao: Pré-Sabaddgil, Sabadagil, Pos-Sabadagil, Minutagem, Auto
Avaliacdo, Avaliacdo 360° e Nota Cruzada. As subsecdes abaixo apresentam cada um dos
critérios e como eles sdo realizados.

4.1 Pré-Sabadagil

O critério Pré-Sabadagil objetiva fazer com que os alunos desenvolvam as habilidades
de percepcdo, andlise de cendrio, sintese e economicidade antes do inicio da implementa-
¢do do software. Uma nota € atribuida pelos professores para cada um dos grupos e ela
corresponde ao desempenho do grupo na fase inicial de criacdo do software antes do inicio
da implementagdo. Esse critério é composto pelo correto uso de trés subcritérios: Valida-
tion Board, a criagio do MVP e o uso de Técnicas de Desenvolvimento Agil que auxiliam
o grupo a desenvolver o software com alto valor agregado e qualidade no curto espago de
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tempo disponivel para o curso.

No subcritério do Validation Board (apresentado na subse¢do 3.3) os professores bus-
cam evidéncias de que os grupos foram capazes de compreender o problema imaginado, criar
hipéteses relevantes para a solugcdo desse problema e avaliar essas hipdteses antes do ini-
cio da implementagdo. Eles verificam também se os alunos conseguiram “pivotar” de forma
adequada as hipdteses que se mostraram invalidas.

O MVP, conforme mencionado na subsegao 3.5, € o conjunto minimo de User Stories
que serve para avaliar se a solugcdo de software é capaz de resolver o problema. Como o
grupo tem menos de um semestre para implementar a solucdo e realizar essa avaliagao, é fun-
damental que eles sejam capazes de priorizar apenas as User Stories mais relevantes. Nesse
subcritério, todos os grupos comegam com a nota dez. Para cada User Story que o professor
achar desnecessdria, o grupo perde um ponto. O grupo também perde um ponto para cada
User Story que esteja muito abrangente (épico) ou caso o grupo tenha sido demasiadamente
enxuto e seja necessdrio incluir novas User Stories.

No subcritério Técnicas de Desenvolvimento Agil os professores avaliam se os alu-
nos utilizam ferramentas que auxiliem o desenvolvimento de software. Sdo as ferramentas
de controle de versdes, testes automatizados, integragdo continua e descri¢do e controle do
Product Backlog. Eles também avaliam se os alunos foram capazes de desenvolver o Hello
World do software. O Hello World seve para que os alunos provem que sdo capazes de uti-
lizar as plataformas, linguagens de programacio, APIs e frameworks que serdo utilizados na
construc¢do do software durante o Sabadagil.

4.2 Sabadagil

A nota do Sabaddgil € atribuida pelos professores para todos os grupos. Ela procura
expressar o desempenho dos alunos na aplicagdo dos métodos dgeis durante a constru¢do do
software. Os professores avaliam Quatro Dominios de Conhecimento da Agilidade, sdo eles:
Negocio, Cultural, Organizacional e Técnico [40].

No dominio de Negécio os professores avaliam se o grupo foi capaz de priorizar as
User Stories mais relevantes no momento do desenvolvimento, se eles foram capazes de fazer
releases durante o evento, entre outros. Esse critério também leva em conta se os alunos
conseguiram implementar pelo menos o MVP durante o Sabadagil. No dominio Cultural eles
observam se o grupo conseguiu aplicar a melhoria continua do processo ou produto, se os
alunos conseguem resolver conflitos sozinhos, se hd auto-organizacio e se héd colaboracio
entre o grupo e do grupo com o Product Owner e Scrum Master convidado. No dominio
Organizacional, € avaliada a capacidade do grupo na utilizagdo dos métodos, frameworks e
praticas que foram apresentadas durante as aulas. O grupo deve apresentar um processo de
desenvolvimento, ferramentas de transparéncia e técnicas capazes de demonstrar a evolugao
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do produto. Por fim, no dominio Técnico os alunos devem demonstrar a aplicacio de técnicas
dgeis como Automagdo de tarefas repetitivas,Test Driven Development (TDD), Continous
Integration e Continous Delivery.

4.3 Pos-Sabadagil e Nota Cruzada

O principal objetivo do critério Pés-Sabadagil é avaliar o software desenvolvido pelos
alunos durante o Sabadagil. Nesse momento, os professores e os alunos dos outros grupos
desempenham o papel de usudrios finais. A nota é a média das notas atribuidas pelos pro-
fessores e pelos outros grupos. Eles buscam evidéncias que comprovem: 1) que o MVP foi
implementado; 2) que o grupo utilizou ferramentas que os auxiliem a garantir a qualidade
do produto como versionamento, integracdo continua e testes automatizados; 3) que o layout
e design da aplicacdo é de facil compreensdo para usudrios finais; 4) implementacdo das
métricas descritas na subsecdo 3.5.

Cada professor e cada grupo apresenta as notas atribuidas a cada grupo em uma sec¢ao
de Revisdo e Retrospectiva conforme descrito no framework Scrum [3]. Isso € feito ndo s6
com o objetivo de rever essas duas praticas dgeis, como também aprimorar valores e princi-
pios ageis de transparéncia, feedback constante e melhoria continua vistos durante o curso.

A Nota Cruzada é muito semelhante a nota Pés-Sabaddgil. A tnica diferenca é que
nesse critério, cada grupo avalia o trabalho do outro grupo. O objetivo desse critério é fazer
com que os alunos sejam capazes de identificar e avaliar atributos de software compativeis
com os principios dgeis como simplicidade, feedback constante, alta qualidade, etc.

4.4 Minutagem

Como pode ser visto nas subsecdes 3.3 e 3.2, os professores procuram dividir cada
aula em partes pratica, tedrica e de reflexao, sempre respeitando o conceito de Timebox [3] em
que cada etapa da aula respeita uma quantidade fixa de tempo que ndo deve ser ultrapassada.
Portanto, o sucesso da disciplina depende da presenca e pontualidade de todos os alunos. Nao
faltar e chegar no hordrio € essencial para que eles, individualmente e coletivamente, tenham
um bom aproveitamento da disciplina.

Para estimular os alunos a serem pontuais e participem das aulas, os professores defi-
niram que um percentual da nota deles seria dado pelo tempo que eles permanecem em sala
de aula. Tradicionalmente isso seria feito através da lista de chamada dos alunos realizada
no inicio da aula, porém esse tipo de controle é contrério a filosofia Agil e foi descartado
pelos professores. Entdo, com o intuito de promover a disciplina do aluno, além do respeito
nao s6 ao grupo, como também aos alunos que nio conseguiram ser aprovados na selecao
descrita na subsec¢ao 3.1, foi desenvolvida a Minutagem. Ela é implementada através de uma
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planilha disponibilizada no Google Drive onde o préprio aluno informa a hora que ele chegou
na aula. O intuito é gerar um ambiente confortdvel, de confianca mutua, que motive os alu-
nos a participar ativamente das aulas além de trabalhar aspectos culturais da agilidade como
responsabilidade, confianca na equipe e respeito ao préximo.

No dia da aula, os professores abrem a planilha de Minutagem as 07:45, quinze mi-
nutos antes do hordrio de inicio. Ela permanece aberta para edi¢do até o final de cada aula.
Durante todo esse tempo, cada aluno deve acessar a planilha e informar o hordrio que ele
chegou. Em algumas aulas, o grifico de Minutagem coletivo € exposto com o objetivo de
fazer com que os alunos percebam o quanto eles estdao aproveitando o tempo de aula, além de
estimular o compromisso com o hordrio e evitar a perda de praticas e contetidos importantes.

4.5 Autoavaliacio e Avaliaciao 360°

A Autoavalia¢do, como o préprio nome diz, é realizada pelos alunos individualmente.
Nela cada individuo deve dizer como foi seu desempenho durante a matéria. Os professo-
res ndo interferem nessa nota, geralmente os alunos utilizam alguns critérios comuns para se
autoavaliar. Por exemplo, a dedicagdo dele durante o periodo, o conhecimento que ele adqui-
riu sobre métodos dgeis, participacdo nas aulas, colaboragdo com o grupo e com alunos em
outros grupos, entre outros.

O principio agil da transparéncia € aplicado nesse critério de avaliagdo par evitar que
alunos que pouco colaboraram se deem notas altas e também que alunos que sdo muito exi-
gentes com seu proprio desempenho se sabotem dando notas baixas para eles mesmos, as
notas sdo lancadas em uma planilha eletrdnica compartilhada entre todos os alunos no Goo-
gle Drive. Os professores ndo fazem nenhuma critica ou altera¢do na nota lancada.

A Avaliagdo 360° € uma nota onde cada membro do grupo deve aliar os demais mem-
bros e por eles ser avaliado. Essa nota busca evidenciar quais os participantes se dedicaram
mais ao trabalho durante o semestre. Mais uma vez nio hd interferéncia dos professores nesse
critério. Para reforcar ainda mais os valores e principios de transparéncia, feedback constante
e melhoria continua, a nota é apresentada em uma se¢do de retrospectiva e informada na
planilha eletrénica no Google Drive.

4.6 Distribuicao dos Pesos e Melhoria Continua dos Critérios

A nota final de cada aluno é a média ponderada de cada um dos critérios supracitados.
Cada grupo, no final do curso, define qual o peso que eles dardo para cada critério. Os
professores também definem um peso para cada critério. O peso final é a soma de cada peso
atribuido. A tabela 2 apresenta a distribuicdo de pesos feita pela turma do primeiro semestre
de 2014.
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Grupos

Critério Caronas | Joga Facil | To na Fila | Professores | Peso Final
Pré-Sabadagil 0,6 0,75 0,3 0,5 2,15
Sabadagil 0,7 0,75 0,4 0,5 2,35
Pés-Sabadagil 0,2 0,1 0,5 0,2 1,00
Minutagem 0,35 0,3 0,1 0,5 1,25
Autoavaliacio 0,2 0,2 0,4 0,3 1,10
Avaliacao 360° 0,35 0,3 0,3 0,3 1,25
Nota Cruzada 0,1 0,1 0,5 0,2 0,90
Total 2,5 2,5 2,5 2,5 10,00

Tabela 2: Distribuicao de Pesos dado pelos grupos e professores na turma do 1° periodo de
2014.

Os professores acreditam que € essencial realizar a melhoria continua da disciplina e,
portanto, os critérios acima citados passaram a ser utilizados a partir de 2013. Antes disso,
os professores davam uma nota de participagdo para cada aluno. A partir de 2013, baseado
na experiéncia do Laboratério de XP da USP [10] e buscando desenvolver aspectos culturais
como responsabilidade, ética e autoconhecimento, a nota de participacao foi descontinuada e
foram criadas a nota de Autoavalia¢do e a Avaliagdo 360°.

5 Hipdtese da Pesquisa

A hipétese desse trabalho é: O Método € capaz de construir um ambiente colaborativo,
estimulante e desafiador e com isso contribuir com a construcéo de conhecimento aplicavel a
futura vida profissional dos alunos?

Os objetivos especificos utilizados para avaliar a hipdtese sdo: 1. O aluno retém o
conhecimento sobre Métodos Ageis apGs o término do curso [23,24]. 2. A disciplina prové
conhecimento aplicado para os futuros profissionais [28]. 3. Do ponto de vista dos alunos,
o método de ensino utilizado € estimulante e divertido de forma que eles ndo sé gostam de
cursé-la, como também também a recomendam para outros alunos [26]. 4. Apresentar a taxa
de abandono e reprovacio do curso [24].

6 Método da Pesquisa

Esse estudo € uma Pesquisa Social que busca quantificar os dados e generalizar os
resultados para a populagdo de interesse [41]. Ela foi realizada de forma estruturada através
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do Método de Questiondrio submetido para todos os ex-alunos da disciplina [42].

Esse método de pesquisa € indicado por Chaer et al. [43] para realizar pesquisas edu-
cacionais. O Questiondrio possibilita atingir grande nimero de pessoas, mesmo que estejam
dispersas; implica menores gastos com pessoal; garante o anonimato das respostas; permite
que as pessoas o respondam no momento em que julgarem mais conveniente; € nao expde os
pesquisadores a influéncia das opinides e do aspecto pessoal do entrevistado [41].

Custer [44] também corrobora com o modelo de questiondrio de multipla escolha para
avaliacdo da reteng¢do do conhecimento.

Os autores apresentam também as desvantagens de utilizar esse método, dentre eles:
impede o auxilio ao informante quando este ndo entende corretamente as instrugdes ou per-
guntas; impede o conhecimento das circunstincias em que foi respondido, o que pode ser
importante na avaliacdo da qualidade das respostas; ndo oferece a garantia de que a maioria
das pessoas devolva-o devidamente preenchido, o que pode implicar a significativa diminui-
¢ao da representatividade da amostra; envolve, geralmente, nimero relativamente pequeno de
perguntas, porque € sabido que questiondrios muito extensos apresentam alta probabilidade
de ndo serem respondidos; e proporciona resultados bastante criticos em relacdo a objetivi-
dade, pois os itens podem ter significados diferentes para cada sujeito pesquisado [41].

Buscando minimizar os riscos de aplicacdo do método, um processo iterativo e incre-
mental foi utilizado para a construgdo do questiondrio. Foram desenvolvidas cinco versdes do
mesmo e em cada uma, um ex-aluno era convidado a fornecer além da resposta, o feedback
sobre 0 mesmo.

A primeira versdo do questiondrio possuia 3 perguntas que buscavam definir o perfil
do respondente e 4 perguntas abertas que buscavam descobrir o quanto o aluno se recordava
sobre as aulas de Métodos Ageis. Um aluno do 1° periodo de 2012 foi selecionado para
responder o questiondrio. Apds respondé-lo, ele fez uma série de criticas e sugestdes. Com
base no resultado desse processo e pela dificuldade que seria tabular e analisar perguntas
abertas, foi decidido que o questiondrio passaria a contar com perguntas fechadas, cada uma
relacionada a um item de aprendizagem apresentado durante a disciplina.

A segunda versdo do questiondrio contou com 5 perguntas para definir o perfil do
respondente e 104 perguntas fechadas, uma para cada item de aprendizado apresentado em
sala de aula. Para cada pergunta, o respondente poderia optar por uma das trés opcdes de
respostas: Lembro; Lembro mais ou menos; Nao Lembro. Foi selecionado outro aluno do 1°
periodo de 2012 para responder esse questiondrio e fazer criticas e sugestdes.

A terceira versdo do questiondrio contou com as 8 perguntas para definicdo do perfil
e 104 para avaliagdo do conhecimento. Para cada pergunta o respondente poderia optar por
uma das respostas: Nao lembro de ver isso em sala de aula; Lembro mais ou menos; Lembro,
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mas ndo uso; Lembro e uso. Foi selecionado um aluno do 1° periodo de 2013 para responder
esse questiondrio e fazer criticas e sugestdes.

A quarta versao do questiondrio contou com 9 perguntas para identificar o perfil do
respondente e 92 perguntas fechadas para avaliar o conhecimento. A reduc¢do no niimero de
perguntas teve como objetivo: reduzir o tamanho do questiondrio, abranger apenas os itens
de aprendizagem comum a todas as turmas entre 2011 e 2014 e remover perguntas de dificil
compreensao.

A quinta versdo do questiondrio foi elaborada & luz das diferentes observagdes apre-
sentadas por Cohen et al. [45]. O novo questiondrio foi enviado para os trés alunos que
haviam respondido as outras versdes de testes e mais um aluno ex-aluno do 1° periodo de
2014. Mais uma vez, eles forneceram feedback muito positivo sobre as perguntas. O questi-
ondrio enviado por e-mail para os ex-alunos era composto de 9 perguntas para identificacao
de perfil e 91 perguntas fechadas sobre a avaliacdo do conhecimento. Para cada pergunta de
avaliacdo do conhecimento, o respondente poderia optar por uma das respostas: Desconheco;
Ouvi falar, mas nio sei do que se trata; Conheco mais ou menos; Conheco, mas ndo uso;
Conhego e uso no meu cotidiano.

Os resultados aqui apresentados sdo analisados qualitativamente com o objetivo de
prover indicios de que as hipéteses sao validas [46].

6.1 Ameacas a validade do estudo

As ameacas a este estudo s@o vistas a luz do trabalho de Campbell e Stanley [47].
Segundo os autores, nesse tipo de estudo é comparar o Método de Ensino aplicado a grupos
focais e de controle. Infelizmente, a disciplina de Métodos Ageis ¢ oferecida apenas uma vez
por ano sempre pelos mesmos professores. Nao foi possivel aplicar esse estudo a um grupo
de controle para realizar uma avalia¢do quantitativa e comparativa. Também néo foi possivel
encontrar informagdes histdricas sobre a disciplina antes da implementac¢do do método para
servir como controle.

E importante ressaltar que na pesquisa sobre o Estado da Arte foi possivel perceber
que grande parte dos estudos nessa drea apenas apresentam Métodos de Ensino baseados em
Métodos Ageis. Uma minoria dos estudos preocupa-se com a validagio do método. Desses,
ndo hd um conjunto comum de varidveis a ser avaliada.

Também nio foi possivel controlar varidveis importantes com relacdo a8 manutencao
do conhecimento ao longo do tempo. Os ex-alunos tiveram outras formas de contato com
Métodos Ageis seja em cursos, na vida pessoal ou profissional. Isso representa uma ameaca
a validade histdrica [47], porém é um sinal que o conhecimento apresentado é de alguma
forma ttil para os desenvolvedores de software.
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Além disso, embora o Método de Ensino ja seja aplicado ha mais de cinco anos com
diversas turmas, os professores da disciplina foram sempre os mesmos. Isso representa um
possivel viés da pesquisa em que os grupos avaliados sdo diferentes, porém os facilitadores
sdo sempre os mesmos. E dificil distanciar o quanto a performance pessoal dos professores
interfere na disciplina.

7 Resultado

7.1 Taxa de Resposta e Confiabilidade

A Tabela 3 exibe a taxa de respostas do questionario por periodo. As colunas represen-
tam: periodo em que os alunos cursaram a disciplina; quantidade de alunos que concluiram
o curso por periodo; relacdo entre a quantidade de alunos na turma e a quantidade de res-
postas esperadas para a turma; e a relac@o entre quantidade de respostas por turma sobre a
quantidade total de respostas.

Periodo | Qtd. Alunos | Respostas | Respostas / Alunos | Periodo / Respostas
2011.1 26 9 34,61% 20,00%
2011.2 14 4 28,57% 8,89%
2012.1 20 10 45,00% 20,00%
2013.1 23 12 52,17% 26,67%
2014.1 17 11 64,70% 24,44%

Total 100 46 100,00%

Tabela 3: Taxa de respostas

Para estimar a confiabilidade do questiondrio, os dados foram submetidos ao Coefici-
ente Alfa de Cronbach [48] através da ferramenta IBM SPSS Statistics <http://www-01.ibm.
com/software/br/analytics/spss/>. Foram analisadas as 91 perguntas fechadas sobre a avali-
acdo do conhecimento e os 46 questiondrios respondidos. O coeficiente « € igual a 0,924
o que € considerado um nivel alto de confiabilidade [45]. Maior do que o apresentado por
Kamat e Sardessai [24].

7.2 Retencio de Conhecimento

Para avaliar a reten¢do do conhecimento ao longo dos anos, o questiondrio contou
com 91 perguntas que versaram sobre os itens de aprendizagem apresentados em sala de
aula. Para cada pergunta o respondente deveria informar se: a) Desconhecia o item; b) Havia
ouvido falar sobre o item, mas ndo tinha certeza do que se tratava; c) Conhecia o item,
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Figura 3: Curva de retencio de conhecimento dos respondentes.

porém ndo conseguiria explicd-lo; d) Conhecia o item, conseguiria explicd-lo, porém nio
utilizava em sua vida profissional; e) Conhecia o item, conseguiria explicd-lo e utilizava em
sua vida profissional. A escolha das opc¢des a, b ou ¢ indica que o respondente nio reteve o
conhecimento sobre o item de aprendizado. J4 a escolha das op¢des d ou e indica a retengao
do conhecimento sobre o item de aprendizagem.

Para melhor analisar a retengdo do conhecimento, a Figura 3 apresenta a Curva de
Retencdo do Conhecimento [49] da turma ao longo dos anos. Essa curva descreve a perda do
conhecimento ao longo do tempo (respostas a, b ou ¢). E esperado que o quanto mais antiga
a turma, maior o esquecimento.

O ano de 2015 foi arbitrariamente representado por uma turma em um estagio ini-
cial retendo 100% do conhecimento. Esse nimero € ficticio, pois o esquecimento acontece
minutos apds a apresentagcdo do item de aprendizagem [44].

7.3 Aplicabilidade da Disciplina

Para compreender se o contetido apresentado na disciplina € aplicdvel no ambiente
de trabalho, os ex-alunos foram convidados a responder a seguinte pergunta: ‘“Vocé utiliza
algum Método Agil no Seu trabalho? Sim ou No. Caso afirmativo, qual?”. A Tabela 4
apresenta a utilizacio de Métodos Ageis na vida profissional dos ex-alunos e o percentual de
utilizacdo dos itens de aprendizagem que foram apresentados em sala de aula apds o curso.
Esta informagao € feita com base nos alunos que responderam o questiondrio sobre retengao
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do conhecimento com a opg¢éo e (Conhecia o item, conseguiria explicd-lo e utilizava em sua
vida profissional).

Turma Otde. Sim % Otde. Néo % Utilizacao
2011.1 6 | 66,67% 3| 33,33% 27,16%
2011.2 3 | 75,00% 1 | 25,00% 43,06%
2012.1 8 | 80,00% 2 | 20,00% 44,00%
2013.1 10 | 83,33% 2 | 16,67% 38,15%
2014.1 9 | 81,82% 2 | 18,18% 47,27%
Total / Médias 36 | 78,26% 10 | 21,74% 39,93%

Tabela 4: Uso de Métodos Ageis na vida profissional dos ex-alunos

7.4 Ambiente de Aprendizado

Outro objetivo que esse trabalho busca analisar é se o método de ensino aplicado
desenvolve um ambiente estimulante e divertido de aprendizagem. Para tal, os alunos res-
ponderam a seguintes pergunta: “Como vocé classificaria a disciplina em relagio as outras?”.
Além das opg¢des apresentadas no Figura 4a, os respondentes poderiam informar também se
a disciplina tinha sido uma das cinco piores ou a pior disciplina da graduacdo. Entretanto,
essas opgdes ndo foram marcadas por nenhum dos respondentes. Outra pergunta relacio-
nada a esse objetivo foi: “Voc€ recomendaria essa disciplina eletiva para outros alunos da
graduac@o? Sim ou Nao”. As respostas sdo apresentadas nas Figura 4b.

7.5 Abandono e Reprovacao

Para essa etapa da pesquisa € interessante reforcar que foram seguidas as recomenda-
¢des sobre ética apresentadas por Cohem et al. [45]. Os dados sobre abandono e reprovacdo
foram acessados e contabilizados apenas pelo Professor titular da matéria que tem acesso de
consulta ao sistema de registro e notas dos alunos na disciplina. Os demais pesquisadores
tiveram acesso apenas aos totais de forma que ndo sdo capazes de identificar quais alunos
abandonaram ou foram reprovados.

Em todos os periodos, nunca houve uma reprovacio e apenas 3 alunos abandonaram
a disciplina. A taxa de abandono média é de 0,03%, menor do que 1 aluno por periodo.
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Figura 4: Graficos contendo a avaliag¢do da disciplina feita pelos respondentes.

8 Conclusao

O presente artigo procurou descrever a experiéncia utilizada pelos professores de Mé-
todos Ageis do Departamento de Ciéncias da Computacio da Universidade Federal do Rio
de Janeiro. Como eles utilizam valores e principios dos Métodos Ageis durante diversas eta-
pas da disciplina. Além disso, ele apresentou uma avaliagdo qualitativa com os ex-alunos
do curso. Essa avaliacdo procurou evidenciar a construc¢do e utilidade do conhecimento e
também a satisfacdo dos alunos em participar dessa disciplina.

Com relacdo as hip6teses apresentadas na Se¢do 5, assim como em estudos semelhan-
tes [13, 24, 28], este prové indicios que um Método de Ensino baseado em Métodos Ageis
é capaz de gerar conhecimento. Conforme exposto na Subsecdo 7.2, os alunos recordam-
se de grande quantidade dos itens de aprendizagem apresentados em sala de aula durante o
semestre.

Quanto a utilidade da disciplina, assim como no estudo de Kropp e Meier [28], é
possivel concluir que a disciplina prové conhecimento util para os futuros profissionais de
desenvolvimento de software. Mais de 78% dos respondentes utilizam Métodos Ageis na sua
vida profissional.

A pesquisa também corrobora com as avaliacdes feitas por Stettina et al. [26] e Grimhe-
den [25]. Os alunos que utilizam as praticas dgeis durante a disciplina como base do processo
de ensino e aprendizagem sentem-se satisfeitos com o ambiente proporcionado por essas pra-
ticas conforme apresentado na Subsecdo 7.4. 95% dos respondentes avaliaram a disciplina
como sendo uma das melhores do curso de graduagdo. Além disso, apresenta uma taxa de
reprovacao nula e uma taxa de abandono de apenas 3%, um pouco maior do que aquela
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apresentada por Kamat e Sardessai [24].

Por fim, podemos concluir que hd indicios de que o Método de Ensino aqui apresen-
tado € capaz de gerar conhecimento ttil em um ambiente de aprendizado estimulante para os
futuros desenvolvedores de software.

8.1 Trabalhos Futuros

Seria interessante aplicar o Método de Ensino em outras universidades e outros pro-
fessores para obter novos dados e tentar reduzir o viés do professor. Outra estratégia poderia
ser utilizar e avaliar o Método de Ensino proposto em outras disciplinas de Engenharia de
Software.

Também é importante observar e avaliar as préximas turmas, comec¢ando com a de
2015.1. Essa turma é recém terminada e, portanto, estdi menos propensa a sofrer o viés
histdérico. O acompanhamento dessa turma permite classificar o conhecimento construido de
acordo com a Taxonomia de Bloom [39], o que ndo foi possivel realizar nas turmas passadas.

Para um resultado mais generalizdvel, seria relevante aplicar as mesmas varidveis e
comparar o Método de Ensino com outros métodos utilizados por outros professores de Mé-
todos Ageis e até mesmo de outras disciplinas.
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