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Contexto de implementacao

Ano letivo Curso Ano do curso e semestre Participantes

2018/2019 Curso Livre, com a participacao de estudantes de MIEGSI, 4.° ano, 2.° 12
Varios cursos:
MSI, 1.° ano, 2.°

Mestrado integrado em Engenharia e Gestéo de PDTSI. 1.° ano, 2°

Sistemas de Informacéo (MIiEGSI)
Mestrado em Sistemas de Informacao (MSI)

Programa Doutoral em Tecnologias e Sistemas de
Informacéo (PDTSI)

2019/2020 Mestrado integrado em Engenharia e Gestédo de 3.°ano, 1.° 9
Sistemas de Informacéo (pos-laboral),
Desenvolvimento de Sistemas de Informacao

2019/2020 Doctoral Programme in Advanced Engineering 1.° ano, 2.° 8
Systems for Industry, Organizational Project and
Change Management

2019/2020 Mestrado em Gestdo de Projetos de Engenharia, 1.°ano, 1.° 18
Sistemas de Informacéo para Gestao de Projetos

2019/2020 Curso UMinho Exec, Gestao de Projetos (processos - 15
ageis)

Objetivos e fundamentacao

O projeto tem por objetivo a formacdo em métodos ageis no contexto do desenvolvimento de sistemas de informacéo,
seguindo uma abordagem de gamificacéo.

Os métodos ageis sao hoje fundamentais no contexto do desenvolvimento de aplicacdes informaticas e, progressivamente,
estdo a ser considerados em projetos que envolvem a implantacao de aplicacdes informaticas em empresas. Sendo esta
uma tematica de interesse crescente, torna-se necessario que seja abordada no contexto dos cursos de sistemas de
informacéo e de gestao de projetos, dado que os métodos ageis constituem uma alternativa aos processos classicos de
desenvolvimento de sistemas de informacéao e, como tal, devem ser considerados pelas organizacdes e pelos profissionais
na gestao dos seus projetos.

No entanto, a formacao (convencional) fortemente baseada em métodos expositivos torna mais dificil a apreensao dos
principios envolvidos e menos apelativa a participacdo em aula, o que frequentemente conduz a periodos de diminuicao
e dispersao da atencao dos estudantes.



A introducao de praticas de gamificacdo na formacao, nao sé torna mais facil a compreensao dos conceitos relevantes,
como também acelera o processo de aprendizagem e aumenta de forma significativa a participacao ativa, centrando o
processo de ensino-aprendizagem no estudante.

De um modo geral, a formacao contemplada no presente projeto consiste em abordar os conceitos e praticas relevantes
dos métodos ageis no contexto do desenvolvimento de sistemas de informacao, intercalando momentos expositivos curtos
(de 10 a 15 minutos), com jogos sérios (serious games) que permitem a experienciacao do que é exposto.

Os jogos sérios previstos no contexto do projeto sao atividades de trabalho em equipa, focadas em obter resultados
concretos relacionados com as tematicas abordadas, como a realizacdo de um servico simulado ou a criacdo de artefactos
fisicos (recorrendo a materiais de trabalhos manuais e a blocos de construgdo LEGO). Desta forma, os estudantes nao
sé sao expostos a teoria (sobre como podem organizar as atividades dos projetos em que vierem a ser envolvidos no
decorrer da sua atividade profissional), como também tém a oportunidade de realizar efetivamente um projeto organizado
de forma agil e de produzir os produtos/servicos estabelecidos para o projeto. Por outro lado, esta abordagem também
permite compreender as caracteristicas (incluindo vantagens e limitacdes) desta forma de organizar o trabalho de projeto.

As principais caracteristicas inovadoras do projeto consistem no recurso a jogos sérios e a gamificacao para promover a
participacao ativa dos estudantes, assim como o trabalho em equipa no contexto do desenvolvimento agil de sistemas de
informacéo, reduzindo o periodo de exposicdo tedrica a um nivel que permite que a atencao dos participantes se encontre
sempre focada nos assuntos explorados em sala de aula.

Processo de implementacao

Para a realizacdo do projeto foram definidas trés fases, conforme apresentado na Fig. 1: 1) Preparacéo; 2) Execucao; 3)
Reflexao.

Preparacao

Figura 1. Fases do projeto.

Na primeira fase, de Preparacao, foi definida a formacdo em detalhe, incluindo as tematicas a focar, as atividades a
realizar, a aquisicao de materiais necessarios, a reserva de salas, a preparacao de documentacao (incluindo diapositivos,
enunciados dos trabalhos praticos, enunciado de um exame escrito, questionario de opinido dos estudantes sobre a
sessao de formacao, a definicao do calendario da formacéo, entre outros). Estima-se que terdo sido necessarias entre 40
a b0 horas para esta fase (depois da primeira edicdo da acdo de formacao, a duracdo diminuiu cerca de 60% a 70%).

Na segunda fase, de Execucéo, foi realizada a formacao, com a duracao total média de oito horas de contacto. No decorrer
das sessbes foram registadas observacdes sobre o seu funcionamento e foram realizados testes escritos e um
questionario de opinido. Foi ainda previsto um periodo de reflexdo conjunto no final, possibilitando a partilha de opinides
sobre aspetos positivos e aspetos a melhorar nas sessdes futuras.

Foi possivel a realizacdo integral das atividades planeadas para o curso. Na Fig. 2 encontram-se algumas fotos que
ilustram as atividades realizadas (as fotos respeitam a primeira edicdo da formacéao). De notar que os participantes foram
informados de que os registos obtidos seriam utilizados no contexto de investigacao, assim como foi obtida autorizacao
para usar esses registos.

Na terceira fase, de Reflexao, foram analisados os resultados obtidos (tendo por referéncia as observacdes efetuadas nas
sessOes de formacao, os trabalhos realizados, os testes escritos, e o feedback obtido através do questionario e do periodo
de reflexdo conjunta). Alguns dos principais resultados sdo apresentados e discutidos na préxima seccao.



Figura 2. Fotos das sessdes.

Resultados

De modo a ser possivel realizar uma avaliacédo rigorosa dos resultados de aprendizagem e da dinamica da formacao,
foram realizados dois testes escritos e um inquérito de opinido sobre a formacao (questionario).

0O teste incidiu sobre os conhecimento obtidos e foi repetido no inicio da sessao (antes da formacao) e no final (apos a
formacao). Os estudantes nao tiveram conhecimento de que estava definida a realizacdo dos testes (sé tiveram
conhecimento quando foram confrontados com o mesmo).

Na primeira edicao da formacao, do total dos 12 estudantes participantes no curso, foram obtidas 10 respostas completas
e validas (testes e questionario de opiniao), ou seja, de aproximadamente 83% dos participantes, as quais sao sintetizadas
de seguida.

Opinido sobre a formacéo

As primeiras perguntas do questionario tiveram como objetivo obter mais informacao sobre a atitude habitual dos
participantes em sala de aula. Mesmo os estudantes que normalmente apresentam uma atitude mais passiva nas aulas,
afirmaram que com jogos sérios se sentem mais a-vontade para participar e se mantém atentos mais tempo consecutivo.

As questdes que se seguiram tiveram por objetivo recolher a opinido dos participantes relativamente a abordagem game-
based. Do conjunto de respostas obtidas, foi possivel verificar unanimidade relativamente as aulas se tornarem mais
dindmicas, interessantes, motivadoras e a auxiliarem a apreender mais facilmente os assuntos estudados. Curiosamente,
no que respeita a uma questao relativa a se a experiéncia em sala de aula melhora, houve 30% de respostas “depende”
(foi mais tarde referido pelos estudante, que a experiéncia em sala de aula, na sua opiniao, dependera da forma como
for preparada e conduzida a sessao de formagao).

As questdes finais foram diretamente direcionadas para o caso concreto da formacéao realizada. As respostas obtidas
relativamente ao funcionamento da formacédo foram francamente positivas, com 90% dos estudantes a referirem que,
tendo a possibilidade de, no futuro, escolherem o formato da formacéo, optardo pelo formato que foi definido (“Sessdes
expositivas (periodos curtos), em conjunto com jogos sérios/gamificacdo”). A partir do feedback obtido, também se
identificaram algumas oportunidades de melhoria, principalmente no que respeita ao aumento dos periodos de reflexao
pos-atividades e ao tempo disponivel para a realizacdo das atividades programadas.



Resultados de aprendizagem

Relativamente aos resultados de aprendizagem, é possivel identificar dois grandes grupos. O primeiro foi reportado na
seccao anterior e esta relacionado com as competéncias desenvolvidas. Numa questdo de resposta aberta, foram varios
os estudantes que referiram “trabalhar em equipa”, “relacionamento interpessoal e colaboracdo”, “comunicacao” e
“gestdo do tempo”. Houve ainda quem referisse “lideranca” e “criatividade”. Estas sdo soft skills importantes para um
profissional de TSI que, segundo a perspetiva dos préprios estudantes, foi possivel desenvolver na formacao.

0 segundo grupo de resultados de aprendizagem esta relacionado com a tematica e contetido programatico da formacéo,
tendo sido avaliado ndo so6 por observacao direta, como também através da realizacdo de dois testes sem consulta (com
as mesmas questdes). Cada teste incluiu 30 questdes, podendo os estudantes responder a cada questdo com
“verdadeiro”, “falso” ou “nao sei”.

Nos graficos das figuras 3 e 4, é possivel observar os resultados, antes da formacdo e apds a formacao. O primeiro
apresenta o numero de respostas corretas, incorretas e assinaladas como “nao sei” (“?”). O segundo apresenta a média,
a mediana, a nota minima e a nota maxima obtidas pelos estudantes em cada momento de avaliacao.

Como se verifica na Figura 3, o numero médio de respostas certas antes da formacao cifrou-se em cerca de 50% do total
de perguntas, tendo passado para cerca de 85% apos a formacédo. Como seria de esperar, o numero de respostas “nao
sei” passou para 0% (embora o nimero de respostas incorretas tenha aumentado ligeiramente).
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Figura 3. Respostas por teste escrito (antes da formacao e depois da formacao).

Na Figura 4 verifica-se que a nota média subiu consideravelmente apds a formacdo. Mas notavel talvez seja o facto de a
nota minima ter sido de 15 valores (antes da formacao a nota minima foi de 4 valores).
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Figura 4. Classificacdes por exame (antes da formacéo e depois da formacao).

Conclusao

Tendo por referéncia o apresentado na seccao anterior, é possivel afirmar que os resultados obtidos sdo francamente
positivos. No entanto, é preciso notar que esta abordagem nao é isenta de desafios.



Dois desses desafios estdo relacionados com aspetos de organizacao e de logistica. A formacao revelou-se um sucesso,
mas requereu sempre que fosse realizada durante um dia inteiro, no mesmo espaco fisico, 0 que nem sempre €
compativel com as estruturas e horarios definidos para os cursos. Por outro lado, exige consideravelmente mais recursos
e espacos do que as aulas convencionais (realizadas, por exemplo, em auditério), o que pode constituir um obstaculo,
principalmente no caso de turmas de maior dimensao.

No contexto da formacao realizada, os jogos sérios e a gamificacdo revelaram-se muito eficazes no processo de ensino-
aprendizagem. Nao se mostraram muito exigentes em termos de recursos, dado que varios dos materiais sao reutilizaveis.

0 elemento “novidade” é potencialmente um fator motivador. Tal significa que a utilizacdo “massiva” de jogos sérios e
gamificacdo pode comprometer a eficacia do processo, dado que se pode perder esse efeito.

Em sintese, a acao de formacao realizada foi uma experiéncia altamente motivadora e compensadora para os estudantes
e para os docentes, pese embora ser fisicamente exigente, principalmente para os docentes, pelo menos no formato
experimentado (curso com a duracdo de cerca de 11 horas consecutivas, incluindo preparacao da logistica, 8 horas de
contacto e intervalos).

Esta abordagem “talvez” nao seja adequada a todas as unidades curriculares, sugerindo-se a experimentacao antes da
implementacéo efetiva. O contexto de um “curso livre”, como foi realizado neste projeto, pode revelar-se interessante
para tal, dado que possibilita avaliar a eficacia do que estiver programado e permite identificar oportunidades de melhoria,
antes de “afetar” o funcionamento das unidades curriculares.

Como principais resultados, verificou-se o aumento da eficacia do processo de ensino-aprendizagem, o acelerar da
compreensao dos conceitos envolvidos, as aulas tornaram-se mais dinamicas, motivaram-se os estudantes para as
tematicas alvo da formacao, assim como se melhorou a experiéncia em sala de aula. Em suma, é possivel afirmar que
foi possivel aumentar a qualidade da aprendizagem e o sucesso educativo.

A divulgacéo do projeto decorreu conforme esperado, junto da Comissao do Curso de Mestrado Integrado em Engenharia
e Gestao de Sistemas de Informacéao, do Departamento de Sistemas de Informacéao e do grupo de investigacao /nformation
Systems and Technologies for Transformation of Organizations and Society (Centro ALGORITMI). Inclusivamente, houve
o envolvimento de todos os respetivos diretores/coordenadores nas sessdes de formacdo. Encontra-se, ainda, em
desenvolvimento um artigo que apresenta as atividades realizadas e os resultados obtidos, com vista a ser submetido a
uma revista ou conferéncia da area.

Como trabalho futuro, incentiva-se a implementacao do processo e das praticas descritas, ndo sé no contexto de cursos
similares, como também em novas areas e tematicas. Sera também importante a experimentacao da abordagem em
contextos de turmas de maior dimensao.

Em suma... 0s jogos sérios e a gamificacdo, merecem ser considerados muito “seriamente” no ensino!!!



