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ABSTRACT

In the Programming Lab II (LPII) course, upon completion of an
activity, the student receives feedback, monitors the analysis of
their code, and the activity performed. Understanding the
importance of this moment, we intend to increase and create an
interaction between the student-monitor that can serve to better
understand how the activity was developed by the student, how
was the monitor and teacher participation and how the activity
itself can be evaluated. The methodological approach is based on
exploratory data studies that use text mining techniques to find
important patterns and applications in the dialogues that will be
collected with the students from the 2019.1 classes. Through a
guidance instrument for students and monitors that is already
being developed. It is expected that, with the evaluation of the
data generated by the retrospective mechanism, apply throughout
the activities of individuals and projects carried out in the
discipline, in order to identify the main deficiencies of the
students, the pedagogical instruments and the relationship
between student-monitor. teacher.
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RESUMO

Na disciplina de Laboratoério de Programagao II (LPII),
apos o fim de uma atividade, o aluno recebe um feedback, do
monitor que fez a andlise do seu codigo, sobre a atividade
realizada. Entendendo a importancia desse momento pretendemos
incrementa-lo criando uma interagdo entre monitor-aluno que
pode servir para entender melhor como a atividade foi
desenvolvida pelo aluno, como foi a participagdo do monitor e
professor e como a atividade em si pode ser avaliada. A
abordagem metodologica pauta-se nos estudos exploratorios dos
dados utilizando-se de técnicas de mineragdo de texto para
encontrar padrdes e observagdes importantes nos didlogos que
serdo coletados com os alunos das 3 turmas de 2019.1. Por meio
de um instrumento de orientacdo para alunos e monitores que ja
esta sendo elaborado. Espera-se que com a avaliagdo dos dados
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gerados pelo mecanismo de retrospectiva aplicados ao longo das
atividades individuais e projeto realizados na disciplina, a fim de
identificar as principais deficiéncias dos alunos, dos instrumentos
pedagogicos e da relagdo entre aluno-monitor-professor.

1. INTRODUCAO

O Scrum ¢ a metodologia mais popular de produgao de
software da inddstria. Por meio da pratica do scrum varias
empresas melhoraram a sua qualidade e produtividade. Diversas
universidades pelo mundo tém tentado trazer a pratica do scrum
para o contexto académico ¢ adaptando seus processos para
auxiliar no ensino dos alunos. Dentre esses processos
encontramos a Sprint Retrospectiva, ou simplesmente
retrospectiva, que ¢ uma reunido entre o lider da equipe e os
membros da equipe, onde ocorre a avaliagdo da atividade que
acabou de se encerrar. avalia-se o que foi bom e o que deve ser
melhorado, assim tragando planos de a¢des em busca da melhoria
continua do processo.

Desta forma, este trabalho apresenta um estudo sobre o
uso de retrospectiva como instrumento de aprendizagem na
disciplina de Laboratorio de Programagdo II (LP2) oferecido na
UFCG (Universidade Federal de Campina Grande). Analisamos
as retrospectivas realizados com os alunos matriculados na
disciplina no periodo de 2019.1 buscando extrair informagdes
uteis para determinar se a mesma se mostra eficiente dentro do
escopo desta disciplina.

Do processo de retrospectiva participaram todos os 109
alunos matriculados na disciplina, que foram estimulados pelos
monitores e professores da disciplina a realizar um momento de
reflexdo por meio da retrospectiva, analisando pontos positivos de
suas implementagdes e pontos que poderiam ser melhorados

Nas secdes seguintes deste trabalho serdo discutidos a
fundamentagdo tedrica, a metodologia da pesquisa proposta, as
discussoes e os resultados obtidos, as ameagas a validas e por fim
a conclusdo.

Os autores retém os direitos, ao abrigo de uma licenca Creative Commons Atribuicdo CC BY, sobre todo o conteudo deste artigo
(incluindo todos os elementos que possam conter, tais como figuras, desenhos, tabelas), bem como sobre todos os materiais produzidos
pelos autores que estejam relacionados ao trabalho relatado e que estejam referenciados no artigo (tais como codigos fonte e bases de
dados). Essa licenga permite que outros distribuam, adaptem e evoluam seu trabalho, mesmo comercialmente, desde que os autores sejam
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O inicio de um curso de graduagdo apresenta diversos
desafios para os estudantes que ndo estdo preparados para
gerenciar projetos e/ou serem gerenciados e essa situagdo torna o
processo de aprendizagem mais custoso ¢ demorado[1].

E o Scrum tem a capacidade de melhorar este cenario
levando em conta que ¢ o principal método agil para produgdo de
software no mundo [2].

Como foi dito em [3], “o SCRUM refor¢a a
responsabilidade individual, incentiva os membros da equipe a
estabelecer e atingir metas de curto prazo, da aos participantes
uma sensacdo de propriedade sobre o projeto e os ajuda a produzir
mais trabalho na mesma quantidade de tempo”.

Em 2008 uma universidade de Chicago no Estados
Unidos chamada University of Maryland University College
(UMUC) reuniu trés equipes distribuidas de cinco alunos foram
solicitadas a usar métodos ageis para criar sites concorrentes de
comércio eletrdnico. Com pouco treinamento em métodos ageis,
equipes virtuais, ferramentas de colaboracdo ou design da Web,
cada uma das trés equipes concluiu sites de comércio eletronico
totalmente funcionais usando métodos ageis em pouco mais de 13
semanas. As equipes que alcangaram um equilibrio ideal entre
colaboragdo do cliente, uso de métodos ageis e capacidade de
programacao técnica tiveram melhor produtividade e qualidade do
site[4]

3. Metodologia
3.1 Contexto

A disciplina de laboratorio de programagéo 2 ¢ dada no
segundo periodo do curso de Ciéncia da Computagdo na
Universidade Federal de Campina Grande e tem um carater
pratico visando aprofundar e fixar os conteudos dados no
componente curricular tedrico de nome Programagdo 2 . Os
principais contetido abordados sdo: Orientacdo objeto, Interfaces e
herancas, Polimorfismo, design patterns basicos, uso de
persisténcia com arquivos e recursividade.

A equipe pedagogica da disciplina ¢ composta por 3
professores e monitores assistentes da graduagdo, provenientes
das disciplinas Praticas Pedagogicas I e II ou da pos graduagio
(disciplina de estagio docéncia I e Il ou da pods-graduagdo
(disciplina de estagio docéncia I e II). Estes alunos-assistentes
dessa disciplina atuam como facilitadores na constru¢do do
conhecimento através do dialogo, acompanhamento e intervencio
dentro e fora de aula.

A disciplina se ¢ constituida por exercicios individuais
(laboratorios), além de provas praticas e um projeto final, que
utilizam os contetidos passados durante a disciplina. Os
laboratérios constituem a primeira etapa da disciplina e vem
seguido do projeto,sendo intercalados pelas provas. Na atividade
de laboratorio os alunos podem praticar os conhecimentos
adquiridos, sendo acompanhados pelos professores ¢ assistentes.
Os laboratorios sdo entregues ¢ os alunos recebem feedback sobre
a atividade realizada. Esse feedback ¢ dado pelos alunos
assistentes, a partir das orientacdes dadas pelos professores. Cada
aluno assistente fica responsavel pelas atividades de um conjunto
de alunos, definidos aleatoriamente para cada laboratério. O
projeto da disciplina é feito em grupo e seu feedback ¢ dado

durante as aulas, pelos professores e assistentes que acompanham
cada grupo.

3.2 Questdes de pesquisas

E comum que estudantes no inicio da graduagio nio
tenham experiéncia com processo de software e gerenciamento de
equipes gerando diversos problemas com gestdo de tempo e
entendimento de especificagdo, por exemplo. E isso se agrava
muito mais no contexto onde os alunos sdo submetidos a diversas
cobrangas académicas e pessoais. Nao existe, hoje, na disciplina
um mecanismo que ajude os alunos a diagnosticar erros e acertos
na execu¢do de suas atividades, tornando-os suscetiveis a
repeticdo de tais erros prejudicando a evolugdo dos alunos na
disciplina.

Com isto foi realizado um estudo de investigagdo
cientifica focado no carater subjetivo do objeto analisado
estudando as suas particularidades e experiéncias individuais,
caracterizando assim um estudo qualitativo baseado em
entrevistas com o intuito de responder as seguintes questdes de
pesquisa: como os alunos avaliaram as atividades realizadas por
eles na disciplina? O uso de retrospectiva, como momento de
reflexdo, em Laboratério de programagdo 2 constitui um
instrumento de aprendizagem adequado?

3.3  Retrospectiva

Para os experimentos foram gerados 2 documentos que
auxiliam na execugdo do mesmo. o primeiro destinado aos alunos,
dividido em trés se¢des: Introdugdo,Metodologia e uma segdo
direcionada as referéncias ¢ matérias auxiliares para estudos sobre
0 processo.

A introdugdo deste documento explicava como a
disciplina estava organizada e a serventia que este momento iria
ter para o contexto da disciplina. Além disso, apresentava os
principais pontos a serem questionados na retrospectiva da
atividade realizada:

e O que funcionou bem?
o O que pode ser melhorado?
®  Que agdes serdo tomadas para melhorar?

Da mesma forma era enfatizado que este momento
serviria para que alunos, monitores e professores encontrassem
oportunidades para fazer melhorias para as proximas atividades.

Na segunda sessdo, a metodologia, trazia detalhes de
como seria a execugdo do momento. explicando o momento em
que cada etapa seria executada, quem estaria presente e onde:

e  Onde?
o No Slack, meio de comunicagdo
oficial da disciplina
e Quem?
o Aluno e monitor
e  Quando?
o Ao termino de cada atividade.

Foi orientado que o aluno buscasse destacar alguns
detalhes durante sua entrevista. Em relagdo ao que funcionou bem
e o que poderia ser melhorado, deveria-se destacar os fatos que
envolveram a implementag@o da atividade, tanto questoes técnicas
(dificuldades com a especificagdo ou implementagdo), como
também questdes nao técnicas (organizacdo do tempo e eventos
inesperados). Apods identificar o que deu certo e o que pode ser



melhorado, sdo levantadas algumas agdes para que esses
problemas ndo voltem a acontecer. Além disso, foi

Ja o segundo documento foi direcionado aos monitores
e foi dividido nas mesmas trés segdes. No entanto, cada se¢do
refor¢ga o papel do monitor na retrospectiva, principalmente na
metodologia onde ¢ apresentado um novo tdpico explicando o
"Como", explicando como o monitor deveria proceder durante a
retrospectiva caso o aluno ndo tivesse submetido a atividade ou
ainda ndo conseguisse realizar a retrospectiva com o aluno.

Este documento foi gerado pela equipe pedagogica da
disciplina em 2019.1, logo apés foi realizado uma reunido com os
monitores ¢ alunos, onde foi apresentado os dois documentos e
explicado a metodologia que foi utilizada durante a retrospectiva.
Ao fim de cada momento, os monitores foram consultados sobre
problemas ocorridos e propostas de ajustes na metodologia que
estava sendo aplicada.

34 Amostra

A amostra foi coletada, por conveniéncia, nas turmas de
laboratorio de programagdo 2, no periodo letivo de 2019.1, com
109 alunos matriculados na disciplina. Nesse semestre letivo
haviam 3 turmas e a equipe pedagdgica era composta por 3
professores, 34 assistentes graduandos e 1 assistente da
pos-graduagao.

A retrospectiva foi aplicada em 3 momentos diferentes
do semestre letivo: uma durante a atividade chamada “laboratdrio
4”, outra amostra foi durante o “laboratorio 5 e, por fim, houve
uma coleta durante o projeto final da disciplina. Em cada
momento foram acumuladas 70, 58 e 15 respostas,
respectivamente, gerando uma amostra de 132 respostas. E
importante enfatizar que um mesmo aluno pode ter participado
dos 3 momentos de coleta de dados.

3.5 Entrevistas

Os momentos de reflexdo, representados pela
retrospectiva, foram executadas por meio de entrevistas,
realizadas no fim de cada atividade, onde cada aluno foi sorteado
para um monitor para corrigir e dar o feedback ao aluno, além de
claro, posteriormente realizar a entrevista semiestruturada,
contendo algumas perguntas genéricas e especificas pré
definidas.Essas perguntas eram o pontapé¢ inicial da retrospectiva.

Haviam perguntas mais gerais, como por exemplo,
Como foi a implementaggo da atividade? O que correu bem nessa
atividade? Essas perguntas ajudam os alunos a reconhecerem e
compartilhar os pontos positivos, ou seja, as boas praticas que
devem perdurar nas proximas atividades. Assim como perguntas
voltadas a entender O que ndo correu bem na atividade.
encorajando os membros da equipe a analisar os desafios
enfrentados e obstaculos encontrados. Além de tentar identificar
acdes que podem ser tomadas para que os problemas néo voltem a
ocorrer,permitindo que sejam levantadas ideias para agdes de
melhoria com o intuito de ndo passar pelo mesmo problema.

Além dessas perguntas mais genéricas, foram realizadas
perguntas mais especificas, relacionadas com o que foi
desenvolvido. Por serem especificadas, dependem do conteudo do
atividade e das davidas que aparecerem ao longo da
implementac¢do, também identificando pontos da especificag@o
ndo tdo clara, tempo insuficiente para implementagdo. As
entrevistas foram feitas utilizando um método semi estruturado,
onde os monitores seguem roteiro com perguntas predefinidas. No

entanto ¢ possivel que continuar a entrevista de forma mais
espontinea, semelhante a uma conversa, menos estruturada e ndo
planejada com antecedéncia.

Essa entrevista ocorreu por meio do aplicativo oficial de
comunicacdo da disciplina, o slack e foi catalogado por meio de
um formuléario, preenchido pelo monitor, que continham os
dialogos.

4. Resultados e Discussiao

Por meio do instrumento de retrospectiva descrito na
secdo na 4, foram obtidas 118 respostas durante o laboratoério 4 e
5, sendo 62 respostas provenientes do primeiro momento e 56 do
segundo. Cada resposta consiste em um didlogo entre o monitor e
o aluno sobre a atividade realizada, além de uma avaliacdo
quantitativa (variando de 1 a 5) feita pelo monitor indicando o
grau de sucesso do momento.

Tabela 1: Sumarizaciao dos dados obtidos

Laboratorio 4 | Laboratério 5 | Total

Quantidade 62 56 118

No entanto, com base nos dados coletados foi possivel
observar que uma quantidade razoavel de respostas indicam que
ndo houve retrospectiva. Das 118 respostas, aproximadamente
42,3% indicam que o aluno ndo participou da retrospectiva, Assim
houveram 68 respostas validas.

Figura 1: Distribuicio da quantidade de respostas
dos alunos entre respostas validas e invalidas sobre o total de
respostas
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No primeiro momento tivemos aproximadamente 45%
de alunos que ndo responderam, J& no segundo tivemos
aproximadamente 21%. A auséncia de respostas ocorreu sob 2
cenarios:

e 0 aluno explicitamente disse que ndo iria responder, por
exemplo, porque ndo tinha realizado a atividade
correspondente a retrospectiva;



e 0 aluno ndo respondeu ao chamado do monitor.

Dos grupos citados acima, o primeiro constitui 27.9% e
o segundo corresponde & 5.9% do total das respostas que indicam
que nao houve retrospectiva. Para o restante dos alunos, que
participaram da retrospectiva, cerca de 66.2%, apontaram em
maior quantidade a falta de tempo por conta de outras tarefas
académicas e pessoais, dificuldade com testes, problemas com
estruturas de dados, dificuldade no entendimento da especificag@o
¢ ainda dificuldade com o design.

Levando em considerag@o o alto nimero de alunos que
ndo participaram da retrospectiva, ou seja, ndo responderam ao
monitor, sondamos a nota dos alunos de ambos os grupos
buscando encontrar alguma tendéncia nos dados. A figura 1
mostra como se distribuem os alunos segundo seu desempenho na
atividade, separados entre aqueles que participaram da
retrospectiva, e 0s que néo participaram.

Figura 2: Detalhamento da distribuicio das notas dos alunos
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Podemos perceber que ambos os grupos estio bem
dispersos, no entanto, os alunos que responderam aparentam ter
tido um desempenho melhor, pois possuem uma concentracio
maior de pontos nas melhores notas, indicando que provavelmente
os alunos que tiveram um melhor desempenho na atividade
parecem mostrar maior interesse em participar das retrospectivas.

Além disso, ¢ importante destacar que a disciplina
possuia 109 matriculados ao todo, e tivemos em média 58
respostas por momento de retrospectiva. Com isto, temos que, em
média, em cada momento de retrospectiva ao menos 51 alunos
ficaram sem informacdo nenhuma, ou seja, o monitor que ficou
responsavel por realizar a retrospectiva com o aluno néo registrou
nenhuma informagdo sobre o aluno, inclusive se ele se recusou a
participar da retrospectiva.

A disciplina contava com 35 alunos-assistentes, dos
quais foi solicitado a leitura do documento gerado para a instrugdo
sobre a retrospectiva e a realizagdo do momento com os alunos
que lhes foram sorteados. No entanto, 6 monitores ndo
participaram de nenhum dos momentos, ndo havendo relatos
sobre as retrospectiva dos alunos que ficaram sob a
responsabilidade de serem entrevistados por estes monitores.

Também analisamos a distribui¢do das notas dados
pelos monitores para os momentos de retrospectiva buscando
verificar a distribuicdo dos dados

Tabela 1: Distribui¢do das notas das retrospectivas

Notas 1 | Notas2 | Notas 3 | Notas4 | Notas 5
Lab4 18 2 3 16 20
Lab5 22 6 5 10 17

Por meio da tabela 1, podemos perceber que boa parte
dos monitores avaliaram a retrospectiva com as notas 1 e 5, sendo
1 usada, geralmente, quando nio houve a retrospectiva e 5 onde,
ao ver do monitor, a retrospectiva ocorreu um sucesso. Ja as notas
4,3 e 2 foram usadas para momentos mais medianos.

Apesar das orientagdes que deveriam ser seguidas nas
entrevistas, os didlogos ndo seguiram as instrugdes contidas na
metodologia, descritas na se¢do 4. Desta forma, em algumas
observagdes ndo foi possivel obter respostas para determinar
perguntas tipicamente realizadas durante a retrospectiva por
exemplo “Que agdes foram tomadas para melhorar os problemas
que surgiram durante a execucdo da atividade?” ou ainda “O que
levou vocé a ndo entregar a atividade no prazo?” Por essa razao,
os dados foram analisados no sentido de entender os seguintes
aspectos da realizag@o das atividades avaliadas:

e  Técnica
o  Entende-se por técnica tudo que esta
relacionado ao conhecimento e
dificuldade dos alunos em relagdo
aos contetdos abordados na
disciplina. Exemplo, Estrutura de
dados, testes, design de codigo.
e  Processo
o Aqui entende-se sobre o processo
tudo que esta relacionado a
execugdo da disciplina e das
avaliagdes. Pode-se citar como
exemplo as especificagdes das
atividades, o tempo dado para a
implementagdo

E para cada um dos pontos citados acima foi analisado
se a observagdo tratava de um sentimento positivo ou negativo.
Por exemplo se durante a entrevista o aluno deixasse claro que
ndo conseguiu terminar a atividade a tempo por dificuldade com
estruturas de dados, teriamos um elemento do tipo negativo em
relagdo a area técnica. Ja se o aluno elogiasse a especificagdo
alegando que foi de facil entendimento, saberiamos que o aluno
estava se referindo ao processo.

Com o auxilio da figura 4, relacionada aos dois
momentos de retrospectiva, podemos perceber que boa parte das



observagdes estdo ligadas ao sentimento negativo, tanto quando o
assunto em questdo era o processo, como também quando o
assunto era o conhecimento técnico. No entanto, o fato de boa
parte do sentimento ter sido mais forte para o negativo, ndo
significa que este cenario representa a disciplina de forma geral.
Isto pode dar-se pelo fato da retrospectiva ter sido guiada, por boa
parte dos monitores para detectar problemas e erros na disciplina,
0 que ocasionou uma maior quantidade de sentimentos negativos.

Figura 4: Disposiciio entre sentimentos positivos e negativos
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A figura 5 nos traz uma visao sobre como esta divido os
dados em relagdo ao processo entre positivo e negativo, além de
mostrar quais elementos sdo positivos e quais sdo negativos. Dito
isto, tivemos que 26% das entrevistas tinham um sentimento
positivo .Nesses 26%, 21% se refere a alunos que justificaram que
ndo tiveram problemas com a especificacdo, Ja os 4% restantes,
acham que os contetidos abordados na atividade tinham sido bem
desenvolvidos durante as aulas. Por fim temos as observagoes
com sentimento negativo que somam 74%, representados por 47%
de alunos que tiveram problemas com o gerenciamento do tempo
e 20% que teve problema com a especificagdo do projeto.

Jéa a figura 6 nos mostra a divisdo dos dados em relagdo
a area técnica dos alunos, e neste quesito vemos uma diferenca
brutal em relagdo ao processo. Apenas 6% dos alunos avaliaram a
técnica com o pensamento positivo. justificando que ndo tiveram
problemas técnicos durante o desenvolvimento da atividade.
Todavia, em 94% das retrospectiva falava-se pontos negativos.
31% por dificuldades com estruturas de dados, 22% por duvidas e
dificuldades em relagdo a estruturas de dados e 41% por
problemas com testes.

As duas word clouds contidas nas figuras 6 ¢ 7 nos
ajudam a observar quais as palavras mais citadas nas respostas.
Para criagdo desta visualizagdo foi feito um novo arranjo nos
dados onde para cada fala do aluno, atribui-se uma palavra
referente, por exemplo “Tirei nota baixa na atividade pois ndo
consegui rodar os testes”, foi contabilizada como a palavra
“teste”,

Com o auxilio das figuras 6 ¢ 7 onde temos duas word
clouds mostrando as palavras mais citadas nas respostas, sendo a
primeira as palavras que referenciam questdes de processo e a
segunda tratando da area técnica. As figuras ndo podem ser
comparadas entre si, pois a quantidade de elementos em cada uma
difere.

Figura 6: Word cloud sobre a area técnica
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Figura 7: word cloud sobre o processo

especificacao

Apesar das informagdes extraidas dos momentos de
retrospectiva sobre aspectos relacionados ao processo no qual a
respetivas atividades estavam inseridas e a parte técnica
explorada, podemos observar que boa parte das respostas foram
ou muito genéricas ou muito especificas. Isso dificulta o
entendimento e, por conseguinte, agdes sobre os problemas
relatados. Por exemplo, muitos alunos reclamaram da
especificacdo das atividades, no entanto, boa parte ndo continham
a informag@o do porque a especificagdo estava ruim
(especificagdo ambigua, curta, longa demais, redundante), em
contrapartida, haviam relatos sobre problemas muito especificos
sobre um determinado ponto do texto ou da implementacdo da
atividade. Além disso, observamos que os alunos tem mais
facilidade de relatar problemas relacionados com a parte técnicas,
referente ao que cada um implementou, do que sobre o processso
em si da atividade.



Figura 4: Distribuicio das respostas sobre o processo

Distribuigao das respostas sobre o processo

Figura 5: Distribuiciio das respostas sobre a técnica

Distribuicao das respostas sobre a técnica




5. Ameacas a Validade

Este estudo pode apresentar ameaga de construgdo e
execucdo em relagdo as atividades, levando em conta que durante
a coleta dos trés momentos foram utilizadas abordagens
semelhantes e cendrios distintos podem requerer abordagens
distintas. Além disso, muitos alunos matriculados na disciplina
citada ndo participaram do experimento e os que participaram,
junto com os monitores, podem ter entendido as perguntas ou nao
ter respondido com sinceridade e como temos uma amostra por
conveniéncia ndo ¢ possivel fazer afirmagdes gerais com rigor
estatistico sobre a populacdo . Quanto a conclusdo, apresenta
ameagas pois o tamanho da amostra resulta em baixo poder
estatistico.

6. Conclusao

A metodologia de retrospectiva do Scrum foi adaptada
para ser utilizada na disciplina atendendo as especificidades das
atividades da disciplina citada. No entanto, ao analisar os dados
obtidos da aplicagdo da metodologia suspeitamos que houveram
problemas de entendimento de como o momento aconteceria, o
que impediu um melhor entendimento sobre a retrospectiva
realizada.

Desta forma, para o melhor uso da retrospectiva no
contexto estudado algumas mudancas deveriam ser consideradas,
por exemplo:

e um grupo menor de alunos, escolhidos através
de sorteio, ou ainda selecionar os alunos em
situagdo de risco;

e um numero menor de monitores facilitaria o
gerenciamento de pessoas envolvidas com a
retrospectiva;

e reforcar quais informacdes devem ser obtidas
na retrospectiva, ou seja, permitir um melhor
entendimento da metodologia aplicada;

e incorporar a retrospectiva na disciplina de
forma mais continua e natural.

Com este estudo também conseguimos concluir que por
meio da retrospectiva foi possivel observar problemas
relacionados ao processo da disciplina como alunos
sobrecarregados com a graduacgdo e especificacdes de atividades
mal formuladas, além de notar dificuldade técnica dos alunos em
relagdo a estrutura de dados) e testes. Com o uso dessa
metodologia foi possivel estimular os alunos a ter momentos de
reflexdo, podendo assim tracar planos para melhorar de forma
continua.

Acreditamos que os resultados poderiam ter sido mais
representativos se a metodologia tivesse sido melhor aplicada.
Seria bem interessante a ampliacdo da mesma em disciplinas de
desenvolvimento de software nos cursos de graduagdo, para fazer
com que os alunos desenvolvam um comportamento mais
profissional, com mais responsabilidade e comprometimento.
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