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ABSTRACT

The use of agile methods in companies is becoming more common,
such as the Scrum method. So, students reported the need to acquire
practical knowledge of agile methods. Due to the COVID-19
pandemic, remote teaching has become the most practical and
efficient way of imparting knowledge through courses and
workshops. Based on the needs of the project's target audience, this
study presents a proposal for teaching a practical approach using
the Scrum method to college students. This paper presents the
methodology used, describing the students' perceptions of the
strategies, didactics, and the resources used. Also, we describe the
real examples of hands-on activities and Kahoot, and the results of
a questionnaire applied to collect feedback. The data obtained were
analyzed qualitatively and quantitatively. According to the results
the satisfaction level with the course was high, given the
contribution of students to the practice of Scrum roles. Regarding
the methodology, 100% of the students considered it easy and 85%
were satisfied with the course, in general. In addition, most of the
participants stated that they enjoyed the hands-on activities and felt
quite competent after completing them. Moreover, students state
that they enjoyed the course due to (a) the teaching methodology,
(b) the use of real examples, and (¢) the content approach. Thus, the
relevance of good results obtained leads us to discussions about
future actions.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Engenharia de Software (ES) nos cursos de graduagdo
propde aos estudantes habilidades, competéncias, métodos,
técnicas e préticas de desenvolvimento de softwares que podem ser
aplicadas para a solucédo de problemas nas mais variadas areas do
conhecimento [1]. Os tdpicos de ES sdo normalmente ensinados
de forma superficial [2], sem intersecdo entre as disciplinas do
curso e com pouca aplicagdo de casos da indUstria [3].

O uso das préticas de metodologias ageis para desenvolvimento
de software se tornou algo recorrente nas empresas. De acordo com
Hron [4], com a aceitagdo dos métodos de desenvolvimento &gil,
sobreveio uma infinidade de configuragdes diferentes que partem
do objetivo original idealizado, para se adaptar a diversos
contextos. A metodologia agil Scrum auxilia no desenvolvimento

de projetos de software, na geréncia de produtos e no
desenvolvimento de aplicacdes [5]. Neste presente trabalho, o
Scrum foi utilizado como metodologia para documentar e
prototipar um sistema com o intuito de gerenciar 0s processos da
coordenacdo dos cursos de Computacéo da Universidade Federal
do Campus de Russas.

Diante deste contexto, este artigo apresenta os resultados de um
relato de experiéncia do ensino e aprendizagem do Scrum na pratica
adaptado para o cenario da realidade dos estudantes da
Universidade Federal do Ceara do campus de Russas. O curso foi
ofertado pelo projeto LearningLab. O objetivo do LearningLab é
ensinar na pratica conceitos tedricos de Computagao vistos em sala
de aula.

Devido & substituicdo das atividades académicas presenciais
pelas atividades remotas em decorréncia da pandemia causada pelo
COVID-19 publicado pelo Ministério da Educagdo (MEC) na
portaria n°343, de 17 de mar¢o de 2020 [6], as aulas do curso
foram ministradas usando a ferramenta de reunides online Google
Meet, com a frequéncia dos estudantes sendo computadas via
formulério eletrénico, Google Forms, e para a comunicagdo foi
utilizada a ferramenta de comunicag&o Discord. Os dados coletados
das percepcOes dos estudantes em relacdo ao ensino utilizando a
metodologia ~ Scrum  foram  analisados  qualitativa e
quantitativamente.

Além desta secdo introdutéria, o artigo estd organizado da
seguinte forma: a secéo 2 apresenta os trabalhos relacionados a este
trabalho; a secdo 3 detalha a metodologia e 0s antecedentes do
trabalho de execucéo do curso; a se¢do 4 detalha o plano de aula e
0 que é abordado; se¢do 5 apresenta a analise utilizada para extrair
e analisar os resultados, a se¢do 6 apresenta os desafios encontrados
e, por fim, a se¢do 7 apresenta a conclusdo e consideragdes finais.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Com o objetivo de promover a insercdo de temas utilizados
frequentemente e em ascensdo no mercado de trabalho é importante
trabalhar tais conceitos na graduagdo provendo conhecimento e
compartilhamento de experiéncias entre a comunidade de
Engenharia de Software. Com base nisso, por meio de pesquisas
foram identificados estudos relacionados aos conceitos de
metodologias &geis. Os estudos serdo resumidamente descritos
nesta secéo.
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O trabalho de Lima et al., [7], relata os aspectos de
implementagdo e condugédo do ensino de metodologias &geis com o
propésito de guiar professores e alunos a uma troca de
conhecimento das suas ferramentas e atividades. Com isso, o
estudo constatou que a orientacdo e auxilio aos estudantes
necessitam de uma compreensao caracterizada por incluir discentes
de pouco ou nenhum entendimento sobre Metodologias Ageis para
compreendé-los. A partir disso, para criar agilidade no ambiente
profissional, a implementagdo do método Scrum permite
proporcionar melhorias nos processos das empresas, evitando
retrabalhos e possiveis problemas futuros.

Lozano et al. [8], relata os resultados da comparacgéo de duas
estratégias de aprendizagem ativa para o ensino do framework agil
Scrum no contexto de um curso introdutério de ES, com o0s
resultados observou-se que existem diferencas significativas em
termos dos conceitos aprendidos pelos membros do grupo.
Fornecendo assim, artefatos que indicam que o uso de varias
estratégias de aprendizagem ativa facilita a retengéo e apropriacéo
de conceitos relacionados ao Scrum, e os resultados constituem um
ponto de referéncia para os professores sobre a eficacia desses dois
métodos de aprendizagem ativa no ensino deste framework agil.

Este presente trabalho relata uma experiéncia no ensino do
Scrum com contetdos praticos e exemplos que acontecem no
cotidiano dos estudantes para facilitar a compreensdo dos
contetidos do Scrum. Com isso, é evidente que a utilizagdo do
Scrum no ambiente académico e profissional é importante para a
efetivacdo do ciclo de desenvolvimento e entrega do produto. Esse
trabalho relata a inser¢do do Scrum na universidade promovendo
exercicios praticos que auxiliam e contribuem para a expanséo do
conhecimento dos estudantes da Universidade Federal do Ceara do
Campus de Russas através de problemas do cotidiano académico
para que eles promovam a solugdo utilizando Scrum. Com isso,
promove-se uma integracdo da comunidade académica com o
mercado de trabalho, capacitando estudantes para suas primeiras
experiéncias com a metodologia e a entrada no mercado de
trabalho.

3 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa adotada neste trabalho foi realizada
em quatro etapas: (a) planejamento do curso - parte tedrica e
pratica; (b) divulgagdo do curso; (c) condugdo do curso; e, (d)
coleta de dados e analise de dados. O objetivo do curso ofertado
pelo projeto LearningLab é proporcionar de forma préatica os
conceitos tedricos aprendidos em sala de aula. A seguir serd
detalhada cada etapa da metodologia aplicada.

3.1 Planejamento

O planejamento do curso foi realizado pelas duas tutoras
graduandas em Engenharia de Software(ES) e com experiéncia em
metodologias ageis e posteriormente validado com a orientadora do
projeto, docente do curso de Ciéncia da Computagdo e ES.
Inicialmente, definiu-se o publico alvo do curso, estudantes de

tecnologia da informacdo da Universidade Federal do Ceara do
Campus de Russas, em seguida houve uma pesquisa em
plataformas digitais de ensino, como a Udemy e Alura - plataformas
pagas de ensino a distancia - para extrair conhecimentos e
contetdos principais abordados pelas plataformas. Também houve
0 estudo e embasamento no livro Scrum Guia Prética para a
elaboragdo do plano de ensino. Com os contetidos definidos, foi
realizado o mapeamento das atividades praticas que seriam
utilizadas durante o curso, juntamente com a forma de avaliag&o.

Em decorréncia da pandemia do COVID-19 tornou-se
necessario que 0 modelo de ensino fosse remodelado e analisado
qual a melhor abordagem de ensino para garantir o desempenho do
estudante e assim ndo impactar negativamente em relacéo ao curso
que seria ofertado. Dessa maneira, com a alteracdo do ensino
presencial para remoto, foi criado um plano de aula com aspectos
que atendessem as principais necessidades referentes ao contetido
do curso. Assim, as aulas foram divididas em contetdos tedricos e
praticos (conforme Plano de Ensino - Secéo 4.1), sendo realizado
do dia 16/03/2021 a 20/04/2021.

3.1.1 Materiais

Os materiais compartilhados para os estudantes sdo referentes a
cada aula ministrada, para assim ter ferramental de apoio em
relacdo aos conteudos aplicados. A seguir serdo detalhados os tipos
de materiais desenvolvidos: (i) slides: Com a execucdo das aulas,
os slides eram postados no Discord para que 0s estudantes tivessem
0 acesso imediato ao contetdo tedrico; (ii) templates: os templates
foram disponibilizados como material de apoio para os estudantes
utilizarem e se basearem para as entregas solicitadas no curso; e,
(i) Kahoot: com o decorrer das aulas, havia a aplicagdo do Kahoot
como forma de fixacdo do conteldo abordado, as instrutoras
elaboraram questdes de acordo com os contetidos das aulas e como
forma de interag&o.

3.2 Divulgacao do curso

Apos o planejamento realizado, houve a divulgagdo do curso
por meio das redes sociais do projeto, onde as instrutoras
elaboraram um plano de divulgacdo para intensificar e atrair o
publico para o curso. Além disso, também houve divulgacéo via e-
mail das coordenaces dos cursos de Computacéo da Universidade
Federal do Ceara do campus de Russas.

3.3 Conducio do curso

O ensino remoto foi conduzido por meio de aulas sincronas e
assincronas na plataforma do Google Meet e também foi
disponibilizado todo material de apoio para auxiliar o estudante. As
aulas eram noturnas e duravam em média de uma a duas horas.
Durante as explicagbes, a equipe de instrutoras programou
dindmicas para testar os conhecimentos dos inscritos no curso, para
isso utilizaram o Kahoot - uma ferramenta de quiz multiplayer
online. Todo o conteldo, como slides e documentagdo eram
disponibilizados para os estudantes.
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Com a realizacdo do curso no modo remoto, a comunicagéo
entre as tutoras e as equipes aconteceu através do Discord. As
tutoras criaram salas para facilitar a comunicacgdo entre todos os
estudantes do curso e entre as equipes em si. Desse modo, todos 0s
envios, noticias, comunicados e materiais necessarios eram
postados no Discord para que fosse de ciéncia de todos. Os
estudantes também tiveram que fazer uma atividade pratica que
consistia na elaboracdo de um projeto sugerido pelo coordenador
do curso (stakeholder do curso), com principal objetivo de aplicar
a metodologia abordada na prética.

Durante as aulas foram efetuadas dindmicas que instigaram as
habilidades dos estudantes em relagdo & abordagem do Scrum,
procurando cada vez mais melhorar o soft-skills do discente através
de atividades praticas que simulam o que acontece no dia a dia do
mercado de trabalho e por meio do trabalho em equipe. A vista
disso, a definicdo do projeto foi exposta na primeira aula do curso,
para que o estudante estivesse ciente do grau de complexidade do
que foi definido, além disso, ter um tempo maior para desenvolver
0 projeto. Através dessas dindmicas e engajamento dos estudantes
nas aulas ministradas, tornou-se nitido a satisfacdo dos estudantes
no desenvolvimento das aulas.

3.4 Avaliacao

Com o propésito de aplicar na pratica o conteldo do curso, as
instrutoras elaboraram um documento inicial para servir de apoio
aos estudantes na entrega final. Inicialmente, houve o convite ao
coordenador do curso de Ciéncias da Computagdo da Universidade
Federal do Ceara campus de Russas para que O mesmo
representasse o stakeholder do curso, apresentando um sistema real.
O projeto era o desenvolvimento de um sistema para controle dos
documentos académicos da coordenagdo.

Dessa forma o trabalho pratico foi dividido em quatro partes:
(a): entrevista, (b) documentacdo, (c) prototipagdo e (d)
planejamento Scrum. Na primeira parte, 0s estudantes receberam o
professor do campus que propunha um sistema a ser desenvolvido.
Durante essa etapa 0s estudantes tiveram a possibilidade de
conversar com o stakeholder para levantar requisitos e
compreender o sistema de uma maneira mais descontraida e
informal. Na segunda parte, deu-se inicio ao documento de
requisitos com a listagem dos requisitos funcionais, ndo funcionais,
regras de negécios, objetivo e detalhamento do sistema. A terceira
e quarta fase aconteceram juntas, houve a prototipacdo do sistema
pelas equipes e validagdo com o stakeholder. Vale ressaltar que a
divisdo das equipes e papéis do Scrum foi feita no inicio do curso,
de acordo com a familiaridade dos estudantes. Todas as entregas
tinham como objetivo os estudantes simularem uma situac&o real
de aplicagdo do Scrum.

Os critérios de avaliacdo definidos pelas instrutoras foram:
corretude, completude, clareza, criatividade, mudanca e interagao.
Além disso, houve uma competicdo no instagram para pontuar os
protétipos que obtivessem mais votos. Posteriormente, as equipes
apresentaram as versdes finais dos prot6tipos e documentagao para
todos os participantes do curso e as instrutoras, 0 que possibilitou

discussbes e pontos de melhorias, em seguida foi enviado o
feedback e avaliagdo individualmente para cada equipe. Como
forma de interacdo e engajamento houve também a votagdo no
instagram do estudante que melhor executou seu papel, os papéis
em questdo foram: Scrum Master, Product Owner, UX/UI Design
e Desenvolvedor. Vale ressaltar que o certificado fornecido no final
do curso foi de acordo com a participacgdo, assiduidade e entregas
de cada aluno.

4 PLANO DE AULA

Nesta se¢do, é esclarecido como foi realizado o plano de ensino, o
publico alvo atingido, o desempenho das aulas remotas e suas
atividades.

4.1 Plano de Ensino

Com o objetivo de apresentar conceitos basicos sobre gestdo do
conhecimento e o framework Scrum com a simulagdo de um
cenario do mundo real em que a principal tarefa de cada equipe era
modelar e apresentar o funcionamento da metodologia, foi
realizada uma pesquisa de qual conteldo seria abordado. A
seguinte estrutura foi montada:

Aula 01 - Sincrona | Introdutéria (Tedrica - 1h30min |
Pratica: 30min): objetivo central de apresentar o projeto
LearningLab e a introducdo de Gestdo do Conhecimento. Foi
aplicada uma atividade pratica de avaliagdo via Kahoot.

Aula 02 - Sincrona | Gestdo do Conhecimento & Manifesto
Agil (Tetrica - 1h30min | Pratica: 30min): objetivo de continuar
o contetdo de Gestdo do Conhecimento e apresentar o que foi e 0s
pilares do Manifesto Agil. Aplicacio do Kahoot para avaliaco.

Aula 03 - Sincrona | Divisao das Equipes & Apresentar o
cenario proposto (Tedrica - 1h30min): aula com o objetivo de
separar os estudantes em equipes e detalhar a primeira entrega.

Aula 04 - Sincrona | O que é Scrum? & Explicando a
Gamificagdo Interna (Teorica - 2h): aula com objetivo de
apresentar conceitos bésicos de Scrum, como 0s papéis,
cerimonias, artefatos, o ciclo Scrum e explicar como funcionara a
Gamificacdo Interna.

Aula 05 - Sincrona | Entrega do documento 1.0 & Momento
com o Cliente (Préatica - 2h): aula com o objetivo de trazer uma
conversa com o cliente.

Aula 06 - Sincrona | Scrum: o que sao frameworks, métodos
ageis, gestdo agil e atividades complementares ao ciclo Scrum?
& Entrega 2.0 do documento (Tedrica - 1h30): aula com o
objetivo de explicar os conceitos de pré-game, visao do produto,
MVP, release planning, matriz valor X risco, requisitos ageis: User
stories e 0 que so as atividades complementares ao ciclo Scrum.

Aula 07 - Assincrona | Modelo Kano, Gerenciamento de
Riscos e Roadmap (2h tedrica): aula enviada aos estudantes com
0 propdsito de explicar o Modelo Kano, o que é gerenciamento de
riscos e Roadmap.

Aula 08 - Sincrona | Inteligéncia Emocional & Apresentacdo
do Documento 2.0 (30min tedrica - 1h30 pratica): aula com o
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objetivo central em falar sobre Inteligéncia Emocional e os
estudantes demonstrarem a documentacdo refinada de requisitos
referente a entrega 2.

Aula 09 - Sincrona | Entrega 3.0 & Explicacdo Entrega 4 (2
horas - Pratica): aula com o objetivo de ver o desempenho dos
estudantes com a entrega 3 e apresentar a proxima tarefa.

Aula 10 - Assincrona | Divisdo das Sprints, Métricas,
Planning Poker (2 h teorias): aula com objetivo de explicar o que
séo sprints e como acontece a divisdo, métricas ageis, estimativas e
o0 Planning Poker.

Aula 11 - Sincrona | Encerramento (2h praticas): aula
destinada a apresentacdo da Ultima tarefa e premiar a equipe com
mais pontos.

4.2. Publico alvo

O curso de Scrum na Prética foi destinado a estudantes de Tl da
Universidade Federal do campus de Russas que estavam se
formando em Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Software.
No entanto, ndo era necessario nenhum conhecimento prévio de
informatica para participar do curso, o que possibilitou ao pablico
externo se inscrever e frequentar o curso oferecido pelo projeto. No
total, foram registradas 55 matriculas para o curso, sendo 49 de
alunos do campus (37 alunos de Engenharia de Software e 12
alunos de Ciéncia da Computagdo) e 6 de institui¢des externas.

5 RESULTADOS FORNECIDOS ATRAVES DA
ANALISE QUALITATIVA E
QUANTITATIVA

Com o objetivo de avaliar o feedback dos estudantes, um
questionario foi aplicado ao final do curso. Os dados coletados
foram analisados de forma qualitativa e quantitativa. Nas proximas
secdes serdo abordados os resultados obtidos por meio das analises
aplicadas nesta pesquisa.

A anélise qualitativa neste estudo foi realizada através de
questiondrios com os estudantes, partindo das respostas foi
executada uma codificacdo para extracdo de cddigos e criagdo de
redes especificas para cada aspecto avaliado. Por conseguinte, sdo
expostos o0s resultados relacionados a motivacao dos estudantes,
por meio da andlise quantitativa com a aplicagdo do método IMI
(Inventario de Motivagdo Intrinseca). O processo de coleta e anélise
dos resultados é detalhada a seguir:

Realizagdo do Curso: A realizagdo do curso possibilitou aos
estudantes vivenciar na pratica as experiéncias para participarem e
responderem o formulario fornecido para feedback.

Coleta de Dados: Os dados foram coletados a partir de um
formulario elaborado pelas tutoras do curso e validado pela
orientadora com questdes que visavam explorar a percepgdo dos
estudantes em relagéo a fatores relacionados & aprendizagem.

Analise dos Dados: Com a andlise qualitativa foi possivel o uso
de procedimentos de codificagdo que possibilitou identificar as
principais categorias de resultados, como: (i) pontos positivos do
curso, (ii) pontos negativos do curso, (iii) facilidade de

aprendizado, (v) dificuldades dos membros do curso, (vi) o que
funcionou e ndo funcionou, (vii) sugestdes do curso e (viii)
semelhanca com mercado de trabalho. A andlise quantitativa
possibilitou uma discussdo e analise a partir dos dados coletados
por meio de um formulario baseado no método IMI. Pode-se
analisar aspectos referentes ao conhecimento dos estudos em
relacdlo ao Scrum, gestdo do conhecimento, assim como a
satisfacdo em relacdo ao curso e a facilidade na aplicacdo da
metodologia utilizada.

5.1 RESULTADOS FORNECIDOS ATRAVES
DA ANALISE QUALITATIVA

A pesquisa qualitativa visa coletar e analisar dados néo
numéricos, a fim de atingir a profundidade da informac&o coletada
ao invés da amplitude [9]. Nesta pesquisa, a analise qualitativa
serviu para analisar as respostas dos estudantes mediante questdes
sobre a percepcéao dos estudantes em relagdo ao Scrum e a execugao
desse trabalho. Para analise dos dados dessa pesquisa foi utilizada
a Teoria Fundamentada nos Dados, que consiste em uma
abordagem para analisar dados a partir da codificacéo [10]. No
decurso do processo de codificagdo, fragmentos dos dados sdo
utilizados como codigos e categorias. O cédigo nomeia o fendmeno
no qual o pesquisador esta interessado. Para essa pesquisa utilizou-
se a codificacdo aberta e axial. A andlise dos dados foi feita de
forma qualitativa através das respostas coletadas em formulario
solicitado pelas tutoras para coletar feedbacks sobre o curso.

Em seguida, as respostas foram organizadas de acordo com cada
pergunta e realizou-se os procedimentos de codifica¢do dos dados
com o auxilio da ferramenta ATLAS.ti. Quatro pesquisadores
conduziram a codificagdo e posteriormente uma pesquisadora
especialista em andlise qualitativa com GT validou a codificagéo.
Foram criadas redes a partir da unido dos cddigos relacionados por
categoria. Os nimeros abaixo de cada cddigo representam o grau
de fundamentacdo tedrica (indica quantas vezes este codigo foi
identificado nos dados analisados) e grau de densidade tedrica
(indica a quantidade de relacionamentos deste codigo com outros
cédigos ou categorias). Os estudantes participantes foram
nomeados de P1 a P19 como melhor forma de identificacdo e
confidencialidade.

5.1.1. Facilidade de Aprendizado

A Figura 1 representa a rede criada a partir dos codigos que
apresentam a facilidade do aprendizado dos estudantes em relagdo
a metodologia, inovagdo e recursos utilizados pelas tutoras do
curso. Nessa rede destacam-se os codigos: “pela aplicagdo da forma
tedrica na pratica”, “abordagem de ensino leve e dinamica”,
“diversidades das atividades praticas” e “experiéncias de mercado
relatadas pelas tutoras”.
Pela aplicagcdo da forma tedrica na préatica: Apresentam o0s
relatos dos estudantes sobre a aplicagdo dos contelidos
apresentados pelas tutoras ao longo do curso, como relata os
estudantes P4 e P12:

P4 - "Por conta das formas de interacfes e meio de aplicacbes
da parte tedrica na pratica".
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P12 - "Tivemos explicacdo tedrica e aplicacio pratica em cada
conteudo e tudo sendo incentivado por meio de desafios
competitivos".

%% Método de Avaliacio e

Dindmica pelo Kahoot
16-3}

% Kahoot ajudou a fixar o
contetido {4-1}

is associated with

[%% Conhecimento prévio
sobre SCRUM {2-1}

% Abordagem de ensino
leve e dindmica {3-4}

% Aulas dindmicas {1-1}

¥ Diversidade das
atividades praticas {6-

%% Troca de conhecimento
entre a equipe {2-2)

[%% Facilidade do
aprendizado {19-17}

e Interagdo entre alunos
e tutores {1-1}

is part of

2 %% Gamificagdo de ensino
para engajamento dos

estudantes {2-1)

%4 Trasmissdo do
contelido direta e clara
{2-1}

2

%% Atividades praticas
ajudou na assimilagdo
do conteudo {3-1}

%% Ensino intuitivo {1-1}

Relembrar conceitos %% Experiéncias de

tedricos {1-1}

Pela aplicagdo da forma
teorica na pratica {7-1}

X% Dominio do contetido

pelas tutoras {2-2} mercado relatadas

[ik
pelas tutoras {2-2}

1 |

Figura 1: Rede de Facilidade de Aprendizado

Abordagem de ensino leve e dindmica: Mostram os relatos dos
estudantes sobre a metodologia de ensino leve e dindmica para
repassar os contetdos, como relata P5:

P5 - "Porque vocés primeiro aprenderam sobre o assunto

perfeitamente e nos passaram com a maior clareza possivel o que
contribui para um aprendizado facil, pois como todos somos
estudantes, entendemos as dificuldades do outro”.
Diversidades das atividades praticas: Exibem os relatos dos
estudantes sobre como a utilizagdo das atividades praticas
contribuiu para a facilidade de aprendizagem dos estudantes, como
relata P9 e P10:

P9 - "Gostei das atividades oferecidas: entregas, kahoot, as
interacGes em grupo”.

P10 - "Gostei bastante das praticas, da interagdo e dos

conteldos abordados".
Experiéncias de mercado relatadas pelas tutoras: Os estudantes
relatam sobre como a vivéncia de mercado das tutoras,
exemplificando com situagdes reais, contribuiu para o aprendizado
como relata P9 e P14:

P9 - "Porque foi feito de forma interativa, explicando com
exemplos reais".

P14 - "As aulas bem dinamicas, com a participacdo das tutoras
e suas experiéncias de mercado".

5.1.2. Pontos positivos do curso

A Figura 2 representa a rede criada a partir dos cédigos que
apresentam 0s aspectos positivos relatados pelos estudantes. Nessa
rede destacam-se os codigos: “diversidade de atividade pratica",
“troca de conhecimento entre os membros da equipe”, “método de
avaliagdo” e “dindmica pelo Kahoot" e "colocar em pratica todo
conhecimento adquirido”.

Diversidade de atividades praticas: Apresentam os relatos dos
estudantes sobre como a diversidade das atividades propostas no
curso ajudou positivamente os estudantes, como nos relatos de P10
e P16:

P10 - "Gostei bastante das praticas, da interagdo e dos
conteudos abordados"

P16 - "Concretizei 0 que sabia, a forma que o curso foi
realizado foi bem dindmico e cheio de tarefas facilitando o
aprendizado”.

X Cortato direto com o
stakeholder {3-1}

% Curso awdliou na
aquisicdo e
compartilhamento do
conhecimento {2-1}

Aprender melhor a
teoria {1-1}

[ Método de Avaliacio e
Dindmica pelo Kahoot
{6-3]

| € l

[ Percepcio na praticas
dos papéis envolvidos
-1

[ Portos Positios 0131 | s
pratica {1-1}

\
%2 Met
{4-5]

odologia de Ensino ]r}
{4-5)

% Diversidade das
atividades praticas {6-
5}

[%¥ Ajudou a ter mais
disciplina para lidar

com diversas atividades
ao mesmo tempo {1-1}

% Colacar em prética
todo conhecimento
adquiride {5-2]

BETECT\ T

Abordagem pratica do

% Troca de conhecimento contedido (3.1}

entre membros da
equipe {8-3}

[ Simulacio semelhante
a realidade da
empresas {4-2}

)

gart of

is paft of % Didtica de ensino das

instrutoras {4-4}

s associat;

B TTh

% Trabalho em equipe
como forma de
desenvolvimento de
soft skills {2-1}

g§’Abordagerﬂ de ensino
leve e dindmica (3-4)

[ Entrega das Sprints {2-
1) |

Figura 2: Rede de Pontos Positivos do Curso

Troca de conhecimento entre os membros da equipe: Exibem os
relatos dos estudantes em relagdo ao compartilhamento e troca de
conhecimento entre a equipe durante todo o desenvolvimento no
curso, como cita P3.

P3 - "A divisdo de equipes no curso foi fantastica! pois
podemos trocar conhecimento, conhecer pessoas novas e tivemos
uma boa simulag&o de um processo sério em uma empresa”.
Método de avaliagdo e dindmica pelo Kahoot: Mostram 0s
pontos positivos do uso da ferramenta kahoot como forma de
dindmica proposta e avaliagdo dos estudantes, como no relato do
participante P13.

P13 - "Todo o conhecimento tedrico foi colocado em pratica,
através do Kahoot e também por meio das entregas [...]".
Colocar em pratica todo conhecimento adquirido: Apresentam
os relatos dos estudantes sobre a execugdo pratica da metodologia
Scrum, como relatam P1 e P16:

P1 - "Por fim, e a mais valiosa na minha concepg¢do, foi a
experiéncia de colocar em prética todo o conhecimento adquirido
sobre o Scrum™.

P16 - "Por ter mesmo na prética a execuc¢éo do Scrum".

5.1.3. Pontos Negativos do Curso

Os estudantes foram questionados sobre quais 0s pontos negativos
relacionados ao curso realizado. Os principais codigos relacionados
aos pontos negativos foram: “execug¢do do curso no fim do
semestre”, “método de avaliagdo”, “dindmica pelo kahoot” e
“competi¢do no instagram”. Alguns codigos serdo detalhados a
sequir.

Execucdo do curso no fim do semestre: Apresentam os relatos
dos estudantes sobre o periodo de execugdo do curso, referente as
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aulas ocorrem no final do semestre letivo, como nos relatos de P7
e P11:

P7 - "No inicio, como estava no fim do semestre, foi um pouco
complicado a questdo do tempo. Essa foi a maior dificuldade”.

P11 - "4 questdo de ter sido no final do semestre pesou na
dedicac&o e disponibilidade de tempo para fazer o curso".
Competic¢do no instagram: Apresentam os relatos dos estudantes
que consideraram o uso da competi¢do no instagram como ponto
negativo, como relata o P1:

P1 - "Atividades envolvendo premiacdes, na minha opini&o

tinha uma certa desvantagem por ser utilizado o instagram como
ferramenta”.
Avaliacdo pelo Kahoot: Apresenta o relato do estudante P2 sobre
0 uso da ferramenta kahoot como método de avaliagéo,
ocasionando uma contradi¢do com o codigo método de avaliagdo e
dindmica pelo kahoot como ponto positivo citado por seis
estudantes.

P2 - "S6 ndo gosto da avaliagdo por kahoot porque é uma
forma avaliativa que ndo funciona para todos".

5.1.4. Dificuldades dos Membros no Curso

Os participantes foram questionados sobre as dificuldades que
tiveram ao longo do curso. Alguns cddigos relacionados sdo:
“incompatibilidade de horarios entre os membros da equipe”, “falta
de tempo de alguns membros da equipe” e “falta de conhecimento
prévio”. As afirmagdes dos participantes PS5, P9 ¢ P7 expressam
essas dificuldades, respectivamente:

P5 - "A incompatibilidade de horarios para as reunides da
minha equipe, isso foi um problema que conseguimos solucionar,
porém ndo foi tdo eficaz pois demorou um pouco”.

P9 - "Dedicar tempo para realizar as tarefas (...)".

P7 - "Alguns membros ndo possuiam experiéncia em
determinadas atividades, fato que dificultava um pouco o
entendimento no inicio sobre a realizagdo das mesmas".

5.1.6. Sugestdes de Melhoria

Em relacdo as sugestdes de melhorias recebidas pelos estudantes,
o0s principais codigos evidenciados foram: “trocar/aderir novos
meios de comunicagdo” e “maior tempo de execugio no curso”.
Trocar/aderir novos meios de comunicacdo: as narrativas dos
estudantes propdem a mudancga do meio de comunicagéo adotado,
como pode-se notar pelo relatos do participante P4:

P4 - "Poderia trocar o grupo no discord pelo WhatsApp, [...]".
Maior tempo de execu¢do no curso: nos relatos P13 e P17,
destaca-se as sugestdes de alteracdo da duracéo do formagdo:

P13 - "Gostaria que 0 curso demorasse mais tempo".

P17 - "[...] ter mais tempo para aplicar os Sprints [...]".

5.1.7. Semelhanca com o mercado de trabalho

Os estudantes foram questionados se existia uma semelhanga do
mercado de trabalho com a realidade simulada no curso. O relato
dos participantes P2 e P16 ilustram as afirmacdes.

P2 - "Acho que sim, porém com maior prazo, tempo e
problemas. Mas com a esséncia de organizacao e controle".

P16 - "Tive uma experiéncia em uma empresa e tudo que eu vi
no curso foi realizado na empresa".

5.2 RESULTADOS FORNECIDOS ATRAVES
DA ANALISE QUANTITATIVA

Por meio dos dados coletados antes e depois do curso é viavel
caracterizar a natureza dos processos atrelados com uma maior e
fundamental exatidao. Logo, com o propdsito de se estruturar um
juizo critico quanto a proposta e conclusdo do curso, foi
desenvolvido um conjunto de representacdes graficas para melhor
visualizagdo e estudo do seu éxito em diversas caracteristicas
conforme a opinido dos participantes, produzindo a analise
quantitativa.

5.2.1. Conhecimento em Relagéo a Scrum

A dimensdo abaixo (Figura 3) tem como objetivo expressar de
forma mais inteligivel o conhecimento dos estudantes do curso
quanto ao Scrum. Nas afirmativas “Lembrar o que é - ANTES” e
“Lembrar o que é - DEPOIS”, é evidente um contraste significativo
dado pelo alcance do 100%, o qual denota o grau de absorcéo dos
contetdos do curso pelos estudantes. As demais sentencas, em seu
antes e depois do curso, sdo marcadas por um contraste de mesma
natureza.

Conhecimento em relagdo ao Scrum

Lembrar o que & - ANTES

Lembrar o que € - DEPOIS
Compreender como funciona - ANTES
Compreender como funciona - DEPOIS
Aplicar na Pratica - ANTES

Aplicar na Pritica - DEPOIS

205}

20%)

o

7o %

0%) % - B0%)

wl(0%- 2(21%- 4 3(41%-60%) =4 (61%-80%) m5(81%-100%)

Figura 3: Gréfico de Relacéo ao conhecimento ao Scrum

5.2.2. Niveis de Satisfacdo e Metodologia

Essa dimensdo expressa de forma concisa o “feedback” dos alunos
quanto a proposta e realizagdo do curso, tendo em vista que resume
em 2 diferentes topicos (Nivel de satisfagdo com o curso e Nivel da
metodologia de ensino) a experiéncia geral dos estudantes. Assim,
houve bons indices avaliativos expressos por uma porcentagem
favoravel acima de 80% em “Nivel de expectativa atendida” e
“Nivel de satisfagao do curso”.

5.2.3. IMI (Inventério de Motivacao Intrinseca)

Utilizando métodos quantitativos, optou-se por utilizar o método
IMI para analisar as experiéncias dos estudantes utilizando o
framework Scrum. O IMI destina-se a avaliar a experiéncia
subjetiva dos estudantes relacionada a motivagdo intrinseca e
autorregulacao. Nesta pesquisa, utilizou-se uma versao que é mais
direcionada a motivacdo durante a realizagdo de tarefas [11], no
caso, os estudantes foram questionados em relacao as experiéncias
com a atividade final do curso. Essa versdo possui 22 perguntas,
divididas em quatro subescalas: (a) interesse/prazer: verifica o nivel
de envolvimento do estudante no contetdo apresentado na
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atividade; (b) competéncia percebida: avalia as predisposi¢des dos
estudantes para conduzir as atividades; (c) escolha percebida:
mostra se o estudante quer ou se sente pressionado a concluir a
atividade; e (d) pressdo/tensdo: os estudantes sdo testados para
avaliar se se sentem estressados, ansiosos e tensos durante a
realizacéo da atividade.

Cada dimensdo contém afirmagBes que sdo avaliadas pelo
estudante por meio da escala Likert, variando de "discordo
totalmente™ a "concordo totalmente™.

Em relacdo a dimensdo Interesse/Prazer (Figura 4), que
avaliou a relevancia ou satisfacéo dos estudantes, notou-se que 89%
dos estudantes concordaram com o item “Eu gostei muito de fazer
as entregas das atividades”. Além disso, houve mais de 70% de
concordancia em relagdo aos itens: “Realizar as entregas foi
divertido” e “Realizar as entregas das atividades do curso foi
muito interessante”. Por outro lado, mais de 94% dos estudantes
discordaram que: “As entregas das atividades dos cursos eram
muito chatas”.

Interesse

Eu ds ia as entregas das atividades como muito

agraddveis

!i

As entregas das atividades do curso eram muito chatas XV 36,
Eu gosteimuito de fazer as entregas das atividades do
42,1%
curso.
Realizar as entregas das atividades foi divertido. E
Realizar as entregas das atividades do curso foi muito _
interessante. 58.8%
Enquanto realizava as entregas das atividades do curso,
“ = 21%

pensava no quanto gostei de realizi-las.

mDiscordototaimente  m Discordo Nem discordo, nem concor do Concordo  m Concor do totalmente

Figura 4: Gréfico de Interesse/Prazer

A dimensdo Competéncia Percebida (Figura 5) tem como
objetivo sintetizar e caracterizar as competéncias quanto ao
desempenho dos estudantes durante o curso. As diferentes
afirmativas, em conjunto, enunciam que boa parte dos alunos
tiveram um rendimento positivo, como é dado por uma
concentracdo de 60% a 80% em “Concordo” e “Concordo
Totalmente” nas afirmativas “Eu me senti bastante competente ao
realizar as entregas das atividades do curso” e “Senti que estava
conseguindo fazer o que queria enquanto estava realizando as
entregas das atividades do curso”.

Competéncia

Depois de ter trabalhado nas entregas das atividades do curso
durante algum tempo, eu me senti bastante competente.

Eume senti bastante competente ao realizar as entregas das
atividades do curso.

Senti que estava conseguindo fazer o que queria enquanto estava [N

realizando as entregas das atividades do curso.

Acho que me sai muito bem ao realizar as entregas das atividades,

- 10,
em comparagio com outros alunos

E

Eu acho que sou muito bom em realizar as entregas das atividades
do curso

mDiscordotoralmerte W Discordo  ® Nem discordo, nemconcordo  # Concordo mConcordo totalmente

Figura 5: Grafico de Competéncias

Em relacéo a dimenséo Pressdo/Tensdo (Figura 6), que avaliou
como os estudantes do curso lidaram com a possivel tensdo
provinda da realizacdo das atividades propostas, notou-se que 47%
dos estudantes concordaram que “Eu estava ansioso enquanto fazia

a entrega das atividades do curso” e 31% afirmaram que “Eu me
senti tenso enquanto fazia a entrega das atividades”. No entanto,
62% discordam do item “Eu me senti pressionado enquanto fazia
as entregas das atividades do curso”. No geral, houve estudantes
que foram mais impactados que outros quanto a possivel pressao.
Logo, é possivel identificar que a tensdo assumiu um grau mediano,
o qual é natural a um primeiro contato pratico com os processos do
Scrum.

Tenséo

31,5% 315%

Eume senti pressionado enquanto fazia as entregas das

atividades do curso. e

Eu estava ansioso enquanto fazia as entregas das
atividades do curso.

157% [26,3%

Nem discordo, nem concordo

%
Eu me senti relaxado enquanto fazia as entregas das
atividades do curso.

Eume senti tenso enquanto fazia as entregas das
atividades do curso

1il
Hald

Ndo me senti nada nervoso ao fazer as atividades que o
curso proporciona.

31,5%

mDiscordototalmerze  m Discordo Concordo  mConcordo totalmente

Figura 6: Gréfico de Pressdo/Tensao

Sobre a dimensdo Escolha Percebida (Figura 7), que avaliou a
percepcao dos estudantes do curso quanto a sua capacidade de
escolha ao realizar as diferentes atividades propostas, notou-se que
84% concordam com o item “Estou satisfeito com o meu
desempenho nas entregas das atividades do curso” e 67%
concordaram com o item “Senti que era minha escolha fazer as
entregas das atividades do curso”. Por meio da discordancia nas
afirmativas “Eu fiz a entrega das atividades porque nédo tinha
escolha” e “Eu realmente ndo tive escolha em fazer as entregas das
atividades do curso” fica claro que a maior parte dos estudantes
reconheceram a sua capacidade de escolha.

Escolha

Eu fiz as entregas das atividades do curso porquendo

tinha escolha 58% 26,3%
Eu sentique tinha de fazer as entregas das atividades do
’ - 10-5%
curso
Estou satisfeito com 0 meu desempenho nas entregas das E m
atividades do curso.
Eurealmente ndo tive escolha em fazer as entregas das
v & a7.5% 2%
atividades do curso.
Senti que era minha escolha fazer as entregas das
a e 8 > 31,5%
atividades do curso.

mDiscordototalmente @ Discordo Nem discordo, nem concordo Concordo  m Concor dototalmente

Figura 7: Gréfico de Escolhas

6 DISCUSSOES, DESAFIOS
ENCONTRADOS E LICOES APRENDIDAS

Os principais diferenciais do ensino apresentando neste trabalho
sdo: (a) utilizacdo de uma problematica voltada a universidade dos
estudantes, visto que assim ha uma aproximagcao entre as propostas
de solucédo voltadas para a realidade e cotidiano dos mesmos; (b)
contato com stakeholders proporcionado pelo curso, aproximando
0 estudante de situagdes reais utilizando técnicas abordadas como
entrevista, e posteriormente proporcionando a validagao da entrega
pelo usuério final; (c) elicitagdo de requisitos, prototipacdo e
acompanhamento das atividades com a ferramenta trello; (d) lidar
com situacdes recorrentes em empresas de desenvolvimento como
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mudanca de escopo; (e) utilizacdo de gamificagdo durante todo o
curso e a proposta de um ambiente mais descontraido no modelo
remoto para a execugdo das atividades.

Em relagdo as dificuldades de ensino remoto, muitas das
cameras foram desligadas, mas as tutoras estimularam os
participantes a ligarem os microfones e interagdo por chats. Além
disso, o kahoot auxiliou bastante a interacdo dos participantes
durante as aulas. Durante as entrevistas com o stakeholder e
apresentacao dos protdtipos, as equipes foram solicitadas a usarem
sua imagem via cAmera. Todas as equipes utilizaram esse meio de
interacdo deixando o ambiente de ensino mais préximo do
presencial.

Por meio de uma interpretagdo referente aos resultados obtidos,
é possivel verificar que houve uma contribui¢do do curso para os
estudantes que cumpriram com o objetivo préatico, como é citado
através das analises realizadas. A contribuicdo deu-se pela
aplicacdo de exemplos reais e a simulagdo de um ambiente pratico
baseado em um contexto real e atual. Acrescenta-se também que
foi possivel verificar a motivagdo dos estudantes ao executar as
atividades propostas no curso, a fim de colocar seus conhecimentos
em Engenharia de Software em prética, de acordo com a
metodologia Scrum. Outro resultado importante foi que trés
estudantes (apds o curso ser aplicado), conseguiram aplicar os
conceitos ensinados através do curso no mercado de trabalho
devido a experiéncia vivenciada (relatos de experiéncia pds-curso).

Outro ponto importante, é o nivel de satisfagdo atingido pelos
estudantes referente ao curso. Segundo os resultados, a expectativa
dos estudantes foi atendida e tiveram uma porcentagem favoravel.
Os estudantes, em sua maioria, afirmaram que aprenderam os
conceitos ensinados, tiveram facilidade de aprendizado e gostaram
da metodologia de ensino aplicado.

Com a execucdo desse trabalho, foram observados alguns
desafios pelas tutoras como forma de li¢des aprendidas e possiveis
melhorias no processo e defini¢cdo do curso, os desafios foram: (a)
Adaptacéo da metodologia Scrum para a realidade dos estudantes:
trazer exemplos que se assemelham a realidade e cotidiano das
empresas para a academia de forma que os estudantes consigam
compreender e associar a realidade deles; (b) Simulagdo das sprints
de acordo com o tempo de execugdo do curso: simular as sprints de
acordo com o tempo disponivel e planejado para a execugdo do
curso, de forma que os estudantes realizem todas as cerimonias do
Scrum e 0s papéis, passando por todo ciclo do Scrum; (c) Periodo
de execucdo do curso: Dificuldade dos membros das equipes em se
reunir e encontrar tempos compativeis para a realizacdo e
participacdo do curso, causando impactos nas entregas e
sobrecargas de papéis do Scrum.

Vale ressaltar que esse foi o primeiro curso proposto pelo
projeto LearningLab e embora os desafios enfrentados tenham sido
grandes, como a desisténcia de alguns alunos devido a fatores
citados na analise qualitativa, como : execugao do curso no final do
semestre, horario de execugdo do curso, entre outros, resultando
assim em uma amostra de respondentes menor que inscritos

inicialmente, mas os resultados mostram que o objetivo de ensinar
na pratica os conceitos tedricos foi atingido.

7 CONCLUSAO

Este trabalho objetivou relatar a percepgdo dos estudantes com a
realizagdo do curso Scrum na pratica, levantando aspectos positivos
e desafios encontrados ao longo do curso como forma de melhorias
e acBes futuras. Com a realizagdo da analise quantitativa foi
possivel perceber a satisfacdo dos estudantes com a execugdo do
curso, assim como a facilidade de aprendizagem com a
metodologia adotada.

Com a realizagdo da andlise qualitativa foi possivel verificar de
maneira aprofundada os pontos positivos e negativos do curso,
como por exemplo a utilizagdo de exemplos reais e o periodo de
realizagdo do curso, respectivamente. Também foi possivel coletar
feedbacks sobre o curso, como os relatos: "O curso usou uma
metodologia de ensino excelente", "o curso foi muito eficiente em

s

transmitir conhecimento™ e "tudo foi de grande proveito, entdo nao
teve algo que gostei menos".

Com os resultados alcancados planeja-se realizar mais cursos
voltados ao ensino de metodologias ageis explorando novas visoes
e desafios de entrega aproximando-os cada vez mais do mercado
de trabalho. Com isso, pretende-se também explorar mais assuntos
relacionados a Engenharia de Software.
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