Uma Experiéncia sobre a Aplicacao de Aprendizagem Baseada
em Projetos com Revisao por Pares no Ensino de
Gestao de Sistemas de Informacao

Leo Natan Paschoal', Simone do Rocio Senger de Souza'

"nstituto de Ciéncias Matematicas e de Computacdo (ICMC) —
Universidade de Sao Paulo (USP)
Caixa Postal 668 — 13.566-970 — Sao Carlos — SP — Brasil

paschoalln@usp.br, srocio@icmc.usp.br

Abstract. Management of Information Systems is a discipline that requires an
intensification of intellectual efforts to be taught and learned, because it com-
bines a technical area (Computing) and a social area (Management). In this
sense, educational approaches that allow the development of these skills are ne-
cessary. This paper presents an experiment report on the use of Project Based
Learning and Peer Review during the teaching of this discipline. Therefore, pro-
jects that simulate authentic problems that require “real world” solutions have
been developed, and an environment that facilitates the development of skills
such as autonomy, collaboration and critical thinking has been provided. To
evaluate the results, three questionnaires were applied to the students. These
questionnaires evaluated the involvement of the students during the practical
projects development and the opinion of the students about the used approaches.
The results indicate that the used approaches are promising and appropriate to
teaching of Management of Information Systems.

Resumo. Gestao de Sistemas de Informacdo é uma disciplina que requer uma
intensificagdo dos esforcos intelectuais a serem ensinados e aprendidos, pois
combina uma drea técnica (Computagdo) e uma drea social (Gestdo). Nesse
sentido, abordagens educacionais que permitam o desenvolvimento dessas ha-
bilidades sao necessdrias. Este artigo apresenta um relato experimental sobre o
uso da Aprendizagem Baseada em Projetos e Revisdo por Pares durante o ensino
desta disciplina. Portanto, projetos que simulam problemas auténticos que exi-
gem solugoes do “mundo real” foram desenvolvidos, e um ambiente que facilita
o desenvolvimento de habilidades como autonomia, colaboragcdo e pensamento
critico foi fornecido. Para avaliar os resultados, trés questiondrios foram apli-
cados aos alunos. Esses questiondrios avaliaram o envolvimento dos alunos
durante o desenvolvimento de projetos prdticos e a opinido dos alunos sobre as
abordagens utilizadas. Os resultados indicam que as abordagens utilizadas sdo
promissoras e adequadas ao ensino de Gestdo de Sistemas de Informacdo.

1. Introducao

O curriculo de referéncia da Sociedade Brasileira da Computacao (SBC) menciona que
egressos de um curso de Sistemas de Informacdo devem possuir algumas habilidades, es-
pecialmente associadas a resolucdo de problemas auténticos que fazem parte do “mundo



real” [Zorzo et al. 2017]. Esses problemas sdo provenientes de um contexto social ou
organizacional e podem ter relagdo com a identificagdo de requisitos, desenvolvimento,
evolucdo e/ou administracao de Sistemas de Informacdo. Dentre os componentes curri-
culares da formacao de um Bacharel em Sistemas de Informagao, um tépico importante é
a Gestao de Sistemas de Informacao.

A relevancia da Gestdo de Sistemas de Informagao é observada ao passo que pelo
curriculo de referéncia da SBC esse topico pode ser considerado em um curso de Sistemas
de Informagdo como um eixo tematico de formacado (Gestao de Sistemas de Informacado
e da Tecnologia da Informacdo). O objetivo principal deste eixo é capacitar o aluno em
algumas competéncias tais como: exercer geréncia sobre os Sistemas de Informacao; apli-
car conceitos, vistos durante o curso, adequados a gestdo de governanca de informacgao
e tecnologia da informacao; dentre outros. Além de ser um dos sete eixos temdticos que
o curriculo da SBC estabelece, o topico pode ser tratado como um componente curricu-
lar do eixo de formacdo "Desenvolvimento de Software para Sistemas de Informacao”.
Esse componente curricular visa capacitar os estudantes em “avaliar as necessidades de
informatizar sistemas, articular visdes individuais e organizacionais e apreciar oportuni-
dades de melhorias e ou mudancas em processos, com 0 uso ou evolu¢ao do software”
[Zorzo et al. 2017].

Apesar da relevancia, ensinar Gestdo de Sistemas de Informacgdo é um desa-
fio, pois envolve duas dreas distintas: a Computacdo, uma drea técnica; e a Gesto,
uma darea social [Devece et al. 2011]. Por envolver essas duas dreas, abordagens de en-
sino que oportunizam o desenvolvimento de habilidades técnicas e sociais, necessdrias
para o desempenho das fungdes que os futuros profissionais irdo desempenhar, preci-
sam ser consideradas. [Devece et al. 2011] mencionam sobre a importincia de conside-
rar abordagens com foco em promover condi¢Oes para os estudantes poderem participar
ativamente do processo de aprendizagem, como estudos de caso, aprendizagem base-
ada em problemas e aprendizagem baseada em projetos. Estudo de caso é uma abor-
dagem bastante utilizada na drea de Gestdao [Cameron et al. 2012]. Em contrapartida,
aprendizagem baseada em problemas e aprendizagem baseada em projetos sao bastante
populares na Computacdo, especialmente no contexto de desenvolvimento de software
[Souza et al. 2016, Fioravanti et al. 2018].

Os curriculos atuais de Computacdo, Nacional e Internacional, representados pela
SBC e ACM (Association for Computing Machinery), respectivamente, mencionam a
importancia dos egressos de cursos de Computagdo desenvolverem nao somente habilida-
des técnicas, mas também habilidades sociais, as quais sdo necessdrias em atividades
de gestdo de projetos e de sistemas. Nesse sentido, abordagens ativas de aprendiza-
gem podem ser alternativas vidveis ao ensino de disciplinas como Gestdo de Sistemas
de Informacdo. Uma abordagem que visa exercitar o desenvolvimento de habilidades ndo
técnicas como autonomia, colaboragdo, cooperacdo e pensamento critico é a Revisao por
Pares (Peer Review) [Kern et al. 2006].

Revisdo por Pares é uma abordagem amplamente utilizada no ambito académico
para avaliacdo de artigos cientificos. Ela serve como um meio para o controle da quali-
dade de artigos cientificos que sdao submetidos a journals e conferéncias. Seu funciona-
mento pode ser compreendido da seguinte maneira: quando um artigo € submetido por
um pesquisador ou por um grupo de pesquisadores, esse artigo € revisado (avaliado) por



um grupo de pesquisadores que sdo especialistas na drea. Nesse sentido, a qualidade do
artigo € controlada a partir da revisdo do mesmo pelos pares de seus pares. No ambito
educacional, essa abordagem vem sendo adaptada, porque pode oferecer diferentes be-
neficios para os sujeitos que estdo envolvidos nos processos de ensino e aprendizagem
[Jaime et al. 2016]. Em estudos em que Revisdao por Pares é usada como abordagem de
apoio ao ensino, os autores adaptam a abordagem para satisfazer os objetivos de aprendi-
zagem que sao propostos para uma disciplina e/ou curso [Kern et al. 2003].

Uma caracteristica que se faz presente no uso de Revisdo por Pares é a formacgao
de grupos para desenvolvimento de trabalhos. Desse modo, no contexto de uma disci-
plina, os estudantes sdo divididos em alguns grupos. Esses grupos sdo formados com o
objetivo de realizar uma atividade de maneira colaborativa, podendo ser uma atividade
que resulte em um artigo cientifico, um relatério ou um projeto. Apds a realizacdo da
atividade, os trabalhos produzidos sdo avaliados por estudantes que constituem um outro
grupo. Desse modo, cada grupo revisor analisa o trabalho de um outro grupo, seguindo
os critérios de revisao que sao estipulados pelo professor. Com o uso dessa abordagem, o
professor consegue promover a interagdo e estimular o desenvolvimento do senso critico
dos alunos, fazendo com que os estudantes contribuam para o aprimoramento da quali-
dade do trabalho desenvolvido por seus pares [Jaime et al. 2016].

Outra abordagem que pode apoiar o aprendizado de estudantes de Gestdo de Sis-
temas de Informacdo € a aprendizagem baseada em projetos (PBL - Project Based Lear-
ning), visto que, essa abordagem oferece subsidios a realizac¢ao, por parte dos alunos, de
atividades que normalmente envolvem projetos que sao oriundos do “mundo real”. Essa
abordagem caracteriza-se pelos seguintes aspectos: os trabalhos sio planejados de modo
que sejam focados em problemas que levam os alunos a aplicar conceitos e principios
tedricos visto em aula; por meio dos projetos, os alunos sdo incentivados a desenvol-
ver e/ou exercitar algumas habilidades técnicas e ndo técnicas; os alunos sdo envolvidos
em atividades auténticas e reais, que normalmente incluem a criacdo de um produto ou
solugdo, envolvendo tarefas interdisciplinares; a conducao do trabalho pode levar semanas
e até mesmo meses [Acosta 2016].

Estudos sobre o uso de PBL revelam que a mesma oferece diversos beneficios aos
estudantes, promovendo: motivacdo, condi¢des para os estudantes serem responsaveis
pela propria aprendizagem, engajamento na atividade, situagdes para o aluno experimen-
tar o desenvolvimento de projetos em equipes constituidas por pessoas com diferentes
perfis [Jaime et al. 2016, Fioravanti et al. 2018]. Além disso, os curriculos de referéncia
de Computacdo estao recomendando que projetos do “mundo real” sejam explorados no
contexto académico, pois € uma maneira de prover condi¢des para os estudantes se pre-
pararem para se inserirem no mercado de trabalho.

Em razdo dos beneficios que sdo oferecidos aos alunos quando as abordagens
PBL e Revisdo por Pares sdo utilizadas, [Boubouka and Papanikolaou 2013] mencio-
nam sobre a possibilidade de incorporar Revisdo por Pares em PBL. Esse pensamento
€ posto em pratica na disciplina de Gerenciamento de Projetos, conforme relatado no
estudo de [Jaime et al. 2016]. Com isso, estudantes formam grupos, desenvolvem os pro-
jetos, e apos os mesmos serem desenvolvidos, os projetos sao revisados por seus pares.
Essa mistura de abordagem € capaz de oferecer condicdes para os estudantes alcangarem
um alto nivel de sucesso na disciplina [Jaime et al. 2016]. Uma experiéncia semelhante



foi realizada no contexto de ensino de Algoritmos e Estruturas de dados, relatada por
[Machanick 2005], em que os alunos analisam os projetos uns dos outros.

Diante do que foi exposto, este artigo relata uma experiéncia conduzida no con-
texto de uma disciplina de Gestdo de Sistemas de Informacdo, oferecida aos alunos do
curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao, que teve como objetivo principal ofe-
recer condi¢Oes para que os alunos desenvolvessem diferentes habilidades, ndo apenas
técnicas, durante o aprendizado da disciplina. Essa experiéncia constitui-se pelo uso de
duas diferentes abordagem de apoio ao ensino: PBL e Revisdo por Pares. A primeira
¢ usada para instigar os alunos a trabalharem em equipe com projetos do “mundo real”,
desafiando-os a trabalharem com projetos interdisciplinares que necessitam de apoio cola-
borativo. Ela também oferece oportunidades para os alunos ndo somente aprender a teoria
da Gestao de Sistemas de Informag¢do, mas aplicar os conceitos vistos durante as aulas em
projetos préoximos aos que irdo desenvolver futuramente no mercado de trabalho. A se-
gunda por sua vez, € utilizada principalmente para oferecer subsidios ao desenvolvimento
do senso critico entre os alunos, e aumentar a qualidade dos projetos desenvolvidos.

Este artigo estd estruturado da seguinte maneira. Na secdo 2 € descrita a estratégia
educacional que foi adotada na disciplina de Gestao de Sistemas de Informacgdo. Na secao
3 sao discutidos os resultados obtidos. Por fim, na se¢ao 4 sao apresentadas as conclusdes
do artigo e perspectivas de trabalhos futuros.

2. Descricao da Experiéncia

A experiéncia da aplicacdo das abordagens ocorreu na disciplina de Gestdao de Sistemas
de Informacao, oferecida pelo Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computacao da
Universidade de Sao Paulo. Essa disciplina € um componente curricular obrigatério para
alunos do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) e optativo para os
cursos de Bacharelado em Ciéncias de Computagdo (BCC) e Engenharia de Computagao
(EngComp). A disciplina € oferecida no sexto semestre para alunos do BSI e pode ser cur-
sada no quinto ano pelos alunos do BCC e EngComp. Para o contexto dessa experiéncia,
a disciplina foi oferecida no 2° semestre de 2017, possuindo quatro créditos-aula (noventa
horas-aula no semestre, divididas em duas aulas semanais), e foi constituida por 31 alunos
do BSI, 9 do BCC e 3 do EngComp. O objetivo da disciplina € oferecer uma visao geral
sobre as principais aplicagdes de Sistemas de Informacdo nas organizacoes atuais, assim
como, os principios de Governanga e Gestao de Servigcos de Tecnologia de Informacao,
focando principalmente na pratica que envolve a andlise e o dimensionamento de solugdes
de Sistemas de Informagdo adequadas ao contexto organizacional.

A experiéncia foi planejada visando consolidar os conhecimentos que sdo trans-
passados no decorrer da disciplina. Para tanto, a disciplina foi planejada de modo que
o conteddo tedrico fosse ministrado antes do inicio do desenvolvimento dos projetos.
Assim, ela foi dividida em duas parte. A primeira foi constituida por aulas expositivas
sobre o contetido, exercicios (intra e extra-classe), estudos de caso, e discussdes sobre os
exercicios e estudos de casos, visando a participacdao dos alunos na constru¢ao dos co-
nhecimentos tedricos. A segunda parte consistiu no uso da abordagem PBL em conjunto
com Revisdo por Pares. O foco deste artigo € relatar a experiéncia realizada na segunda
etapa da disciplina, em que os alunos ja haviam estudado o conteudo tedrico da disciplina
necessario para o desenvolvimento dos projetos.



Para apoiar a condug¢do da atividade, a disciplina contou com a colaborag¢ao de um
aluno de mestrado, que desempenhou atividades didaticas em conjunto com o professor
da disciplina, na fun¢do de estidgio docente. Nesse sentido, a estratégia pedagogica que
engloba as duas abordagens mencionadas foi planejada da seguinte forma. Inicialmente,
o professor da disciplina preparou, em conjunto com o estagidrio, tr€s problemas ficticios,
que simulam problemas reais. Esses problemas necessitam de solucdes que obrigatoria-
mente envolvem o desenvolvimento de uma solugdo em formato de projeto. Os problemas
foram derivados de outras disciplinas do curso de Sistemas de Informacao: em uma disci-
plina os alunos propuseram esses problemas e em outra foram usados de maneira similar
ao que foi feito nesta experi€éncia. Apo6s a definicdo dos projetos, o professor e o estagiario
da disciplina estabeleceram algumas regras para a formagao de grupos: (i) os 43 alunos
matriculados na disciplina foram convidados a se dividir em 12 grupos; (ii) cada grupo
poderia ser constituido por pelo menos 3 e no maximo 4 alunos; (iii) os alunos poderiam
definir os grupos. Apds a divisao dos grupos, os projetos foram distribuidos randomica-
mente entre 0s mesmos, de modo que cada projeto fosse desenvolvido por quatro equipes.

A descricao dos projetos utilizados na disciplina (3 projetos no total) podem ser
encontrados no pacote de laboratério que foi preparado para este artigo, disponivel em:
<https://goo.gl/24CS9t>. Em linhas gerais, os grupos teriam que analisar os projetos
e propor solugdes de Sistemas de Informagdo adequadas ao contexto da organizagdo
em questdo. No pacote também foi disponibilizado uma especificagdo que contém
informacdes sobre o que os alunos deveriam entregar durante o desenvolvimento do pro-
jeto. Salienta-se que foi definido que os alunos teriam que fazer duas entregas referentes
aos seus projetos, pois a atividade seria desenvolvida em duas fases. Na primeira fase,
cada grupo deveria preparar propostas de solugdes para automatiza¢do do processo das
organizagdes, levando em consideragdo as especificacdes. Nessa fase, os alunos deveriam
utilizar os conhecimentos adquiridos na disciplina ou em outras relacionadas ao assunto,
visando enriquecer as propostas dos projetos. No final desta fase, os alunos deveriam en-
tregar (via ambiente Moodle) e apresentar as solucdes elaboradas pelos grupos para todos
os colegas da disciplina, ao professor e ao estagiario.

Considerando que 12 grupos foram formados, e cada 4 grupos trabalhou com um
projeto diferente, foi determinado que trés aulas seriam destinadas a apresentagdes das
solugcdes propostas pelos grupos, um tema por aula. Salienta-se que cada grupo recebeu a
descricao do tema do projeto uma semana antecedente ao prazo para entregar a proposta
de solucao do projeto. Nesse sentido, cada grupo teve uma semana para desenvolver os
projetos. Portanto, no momento em que os projetos foram distribuidos randomicamente
entre 0s grupos, os grupos ndo tiveram acesso a especificagado.

Assim, em uma aula 4 grupos apresentaram suas solugdes de projeto para o0 mesmo
tema. Os demais grupos (8) assumiram o papel de revisores dos projetos. Esses grupos
receberam as propostas dos grupos para avaliar antes da aula de apresentacdo. Durante as
apresentacdes, a dindmica dos seis chapéus foi utilizada para melhorar a participacao dos
avaliadores no processo.

A dinamica dos seis chapéus desenvolvida originalmente por Edward De
Bono € uma estratégia que visa contribuir com a producdo do pensamento critico,
colaboracdo, comunicacdo e criatividade [Kwasnik 2014]. Ela fornece diferentes
visdes para avaliar uma dada situag@o sobre o ponto de vista tnico de cada pessoa



[Scott and Sewchurran 2008]. Utiliza o principio por trds do pensamento paralelo que
prevé que todos os participantes de uma reunido se concentram € pensam no mesmo as-
sunto a0 mesmo tempo [Scott and Sewchurran 2008]. De acordo com [Kwasnik 2014]
cada um dos seis chapéus representa um espectro do pensamento humano, por exemplo,
chapéu azul identifica os beneficios; chapéu vermelho identifica as limitacdes. Detalhes
sobre a dinamica estdo disponiveis no pacote de laboratorio.

Para o contexto desta experiéncia, a dindmica dos seis chapéus serviu como uma
mecanismo de apoio a Revisao por Pares, dado que ao invés de oferecer um formulario
para os estudantes preencherem, os mesmos teriam que expressar suas opinides durante
a aula e divulgar a opinido em um férum de discussao disponibilizado no ambiente vir-
tual de aprendizagem Moodle. Essas opinides serviram de base para as melhorias das
propostas para a segunda fase do projeto. Cada grupo foi sorteado com um chapéu de
uma cor e precisou apontar suas percep¢des sobre o trabalho desenvolvido pelos cole-
gas, considerando a cor do seu chapéu. Ao final de cada apresentacdo, um avaliador
por grupo (de acordo com o chapéu) realizava seus questionamentos € ponderagdes. A
cada apresenta¢do, o chapéu era trocado entre os membros do grupo, de modo que todos
que estavam assistindo pudessem colaborar. Durante essa intervengdo, o professor € o
estagidrio ocuparam o papel de mediadores.

Apos a avaliagdo dos alunos em relacdo as apresentagdes dos projetos, os alu-
nos avaliadores elegeram a melhor proposta apresentada. Para tanto, deveriam consi-
derar a qualidade de informacdes presentes no documento entregue e a qualidade da
apresentacdo. Nao foi elaborado especificacdes maiores a respeito de pontos que os alu-
nos deveriam considerar na avaliagdo. Apenas foi especificado que o documento de-
veria conter pelo menos as seguintes informacdes: descri¢do sobre a empresa, solugdo
proposta (com aspectos técnicos, escopo, melhoria de processo), parametro da solucio
(custo de aquisicdo, tempo de implantacdo, treinamento dos profissionais que atuam na
organizagdo, infraestrutura necessdria, custo operacional), impacto organizacional, im-
pacto social e politico. Foi disponibilizado uma enquete no Moodle para que os alunos
pudessem eleger a melhor proposta.

Além da avaliacdo dos seus pares, os grupos receberam um feedback com su-
gestdoes de melhorias, emitido pelo professor da disciplina em conjunto com o estagidrio.
Com as revisoes e sugestdes de melhorias, a segunda fase foi estabelecida para a melhoria
das propostas e reapresentacao das mesmas. Semelhantemente a fase anterior, cada 4 gru-
pos responsavel por um projeto teria uma aula para fazer a apresentagdo. Adicionalmente,
foi solicitado aos grupos que adicionassem ao documento elaborado os diagramas utili-
zando BPMN (Business Process Model and Notation) para os processos de negdcios, em
especial a modelagem do estado original da organizacdo (as is) e a modelagem do estado
futuro (to be). Apods a entrega do documento e apresentacao, os grupos foram novamente
avaliados pelos seus colegas da disciplina.

Ao final da experiéncia os alunos tiveram que responder trés questiondrios. O
primeiro questiondrio foi criado para cada aluno fazer uma autoavaliacdo sobre a sua
participacdo na atividade. O segundo questiondrio foi desenvolvido para os alunos ava-
liarem os seus colegas de equipe, assim, cada aluno avaliou o nivel de participacdo e
colaboracdo dos membros de seus grupos (de maneira andnima). Esses questiondrios fo-
ram construidos para apoiar a avaliagdo dos trabalhos que foram conduzidos e verificar



o envolvimento dos alunos no desenvolvimento dos projetos. Por fim, o terceiro ques-
tiondrio teve como objetivo coletar informagdes sobre a percep¢ao dos alunos quanto as
abordagens utilizadas na experiéncia. Os questiondrios estdo disponiveis no pacote de
laboratorio. Os resultados serdo apresentados na proxima secao.

3. Resultados Obtidos

Esta secdo apresenta os resultados referentes a essa experiéncia de ensino, incluindo o en-
volvimento dos alunos durante as duas fases que englobam o desenvolvimento do projeto,
sobre as melhores solu¢des propostas para os projetos, e sobre a percep¢ao dos mesmos
quanto a experiéncia vivenciada nessa etapa da disciplina.

Para averiguar o envolvimento dos alunos foram utilizados os dois questionério
especificos para o envolvimento. Ambos 0s questionarios possuiam as mesmas questoes.
A Ttnica diferenca é que um possibilita a autoavaliagdo e o outro possibilita a avaliacao
dos pares. Cada questiondrio possuia 1 questdo destinada aos alunos atribuirem uma
pontuacdo para eles mesmos e para seus pares. Sobre a percep¢do dos alunos na ex-
periéncia, um questiondrio foi enviado por e-mail para todos os alunos matriculados na
disciplina. Apesar da disciplina ter 43 alunos, apenas 40 alunos responderam ao ques-
tionario.

Os resultados sobre o envolvimento dos alunos estdo resumidos e apresentados
na Tabela 1. Nela € possivel observar as médias das pontuagdes por aluno e os desvios-
padrdes, que foram calculados por meio das pontuacdes que cada aluno recebeu de seus
pares em conjunto com a pontuacdo que cada aluno se atribuiu. Essas pontuacdes auxili-
aram na identificacdo de alunos que tiveram um maior comprometimento com a equipe e
consequentemente um envolvimento maior no desenvolvimento dos projetos. Por exem-
plo, o aluno nimero 12, integrante do Grupo 3, ficou com uma média de 3,75 pontos, um
valor baixo se considerado o valor maximo que poderia ser obtido.

Tabela 1. Envolvimento dos alunos

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4
Aluno 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Média das pontuagd 9,00 | 9,25| 925 4,25 7,00 8,00 7,00 8,67 | 7,00 | 4,67 9,00 3,75 5,00 5,50 8,00
Desvio padrio 0,82 | 0,96]| 0,50 2,22 0,00 1,00 0,00 0,58 | 3,00 | 4,04 1,00 2,63 4,36 2,12 2,83
Grupo 5 Grupo 6 Grupo 7 Grupo 8
Aluno 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29
Média das pontuagdes 10,00 | 9,67 6,67 9,25 8,75 9,00 9,00 9,00 | 950 9,25 7,50 8,00 9,67 8,67
Desvio padrio 0,00 [ 0,58] 0,58 0,50 0,96 0,82 0,82 0,00 0,58 0,50 0,58 1,00 0,58 0,58
Grupo 9 Grupo 10 Grupo 11 Grupo 12
Aluno 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43
Média das p ¢0 9,33 [9,67] 933 8,25 8,75 9,25 7,75 7,33 | 7,33 [ 10,00 8,75 9,25 9,75 9,00
Desvio padrio 1,15 1 0,58] 0,58 0,96 0,50 0,50 1,89 0,58 1,53] 0,00 0,96 0,96 0,50 1,41

Na mesma tabela também € possivel observar os desvios-padrdes, que auxiliam na
identificacdo de variagGes entre as pontuacgdes obtidas pelos alunos. Quanto mais préximo
de zero, menor serd a diferenca entre as pontuagdes recebidas pelo aluno de seus pares em
conjunto com a auto-avaliacdo. Observando o valor de desvio padrao do aluno numero
39, integrante do Grupo 11, nota-se que o mesmo € zero, o que significa que ele se auto
avaliou com 10 pontos e toda a sua equipe também atribuiu 10 pontos para ele. Em
outras ocasides € possivel observar algumas semelhancas com o que foi mencionado, por
exemplo, no Grupo 2, os alunos nimero 5 e nimero 7 obtiveram os valores dos desvios-
padrOes equivalentes a zero e a média de ambos os alunos foi 7, o que demonstra que



ambos os alunos se autoavaliaram com 7 pontos e os seus pares também os avaliaram com
7 pontos. Nota-se por meio da avaliacdo a participagdo efetiva dos alunos no trabalho. Os
alunos que se comprometeram foram sinceros e apontaram os alunos que foram passivos
na experiéncia, isto €, que ndo participaram ativamente no desenvolvimento das solugdes.

Conforme mencionado no decorrer deste artigo, os alunos tiveram que escolher as
melhores solucdes para os projetos. A Figura 1 apresenta os dados das votacdes e, con-
forme € possivel observar, o grupo que propds solucao para o Projeto 1 melhor votado foi
o Grupo 1. O grupo que apresentou a melhor solug@o para o Projeto 2 foi o Grupo 8. Por
fim, o grupo que apresentou a melhor proposta de solucao para o Projeto 3 foi o Grupo 12.
Os grupos que obtiveram uma melhor votagdao em relacdo aos demais foram premiados na
disciplina. A ideia da premiagdo € vista na literatura como positiva, no sentido de trazer
elementos relacionados com a motivacao, dado que pode fazer com que os alunos fiquem
motivados em desenvolver projetos com alta qualidade. Algo semelhante € relatado por
[Souza et al. 2016] ao utilizarem a premiacdo para motivar alunos a desenvolver proje-
tos de software com qualidade. Salienta-se que os alunos foram notificados no inicio da
experiéncia que as melhores propostas de solucdo para os projetos seriam premiadas.

Projeto 1 Projeto 2 Projeto 3

100% 100% 100%
90% 90% 90%
80% 80% 80%
70% 70% 70%
60% 60% 60%
50% 50% 50%
40% 40% 40%
30% 30% 30%
20% 20% 20%

10% 10% 10% .
0% 0% 0%

Fase 1 Fase 2 Fase 1 Fase 2 Fase 1 Fase 2

B Grupo 1 ® Grupo 2 M Grupo 3 ® Grupo 4 M Grupo 5 M Grupo 6 W Grupo 7 ® Grupo 8 M Grupo 9 M Grupo 10 M Grupo 11 ® Grupo 12

Figura 1. Escolha das melhores propostas de solugcoes

Legenda:
Questdo 1 - Vocé acredita que o Questio 1 1
desenvolvimento das propostas de solug¢des para 18
0s projetos oportunizaram atividades 21
colaborativas.
I |
Questdo 2 - Vocé edita que a Revisdo por 1
Pares foi uma e ia importante que Questdo 2 7
contribuiu de man onificativa na melhoria 10 21
das solugdes que foram propostas.
Questdo 3 - Vocé acredita que a dinamica dos
chapéus foi uma es gia apropriada para . L ,
apoiar a aplicagdo de Revisdo por Pares. Questiia 3 4 12
23
0 5 10 15 20 25

M Discordo Totalmente M Discordo M Indeciso M Concordo B Concordo Totalmente

Figura 2. Percepc¢ao dos alunos sobre as abordagens

Em relacdo a percepcdo dos estudantes sobre a estratégia pedagdgica adotada,
um terceiro questiondrio contendo 3 questdes fechadas foi disponibilizado. A primeira



questdo teve o intuito de saber se o desenvolvimento do projeto em equipe oportunizou
um cendrio de atividades que deveriam ser realizadas de forma colaborativa. A maioria
dos participantes concordaram com a afirmativa. Aos serem questionados sobre a re-
levancia do uso de Revisdo por Pares para melhoria da qualidade dos projetos apresenta-
dos, na segunda questao, as respostas oscilaram principalmente entre as op¢des concordo
totalmente, concordo e indeciso. Por fim, quando questionados sobre a importancia da
dindmica dos chapéus para apoiar a Revisao por Pares os alunos apontaram que aprovam
o uso da dinamica. A Figura 2 apresenta os resultados. A partir desses dados € possivel
reconhecer que os alunos aprovaram o uso das abordagens, pois apoiaram a visdo pratica
dos conceitos vistos em aula.

4. Consideracoes Finais

No decorrer deste artigo uma experiéncia com alunos de Gestdo de Sistemas de
Informacdo foi apresentada. Os motivos que levaram o uso das abordagens PBL com
Revisdao por Pares relacionam-se a capacidade das mesmas oferecerem oportunidades
para os alunos trabalharem com projetos que se assemelham ao “mundo real”, que po-
derdo ser vistos pelos alunos no mercado de trabalho, com a possibilidade de utilizar a
opinido de seus pares visando a melhoria da qualidade do trabalho realizado. A visao mais
pratica do conteudo € altamente recomendado pelos curriculos de referéncia da ACM e
SBC. Além disso, a experiéncia buscou contribuir com o desenvolvimento de habilidades
nao técnicas dos alunos, visto que, as abordagens oferecem subsidios ao trabalho cola-
borativo, a competicao sauddvel entre os grupos, a importancia da comunicacao entre 0s
integrantes dos grupos, e a relevancia da interpretagdo dos documentos. Por fim, com o
desenvolvimento dos projetos e uso das abordagens esperava-se que os alunos pudessem
ter um entendimento em um nivel mais pratico sobre andlise e o dimensionamento de
solugcdes de Sistemas de Informacdo que sdo apropriados para as organizagdes. A partir
dos dados apresentados, acredita-se que os objetivos foram atingidos.

Os resultados encontrados com a experiéncia nao visam demonstrar que as aborda-
gens possam ser consideradas as melhores a serem aplicadas para o contexto apresentado,
visto que, ndo foi feito um estudo experimental para averiguar tal condicao. Entretanto,
eles podem ser utilizados como argumento de que a percep¢ao dos alunos € bastante fa-
vordvel, podendo inclusive ser vista como uma alternativa para o modelo tradicional de
ensino, em que a énfase do ensino ndo € a visdo mais pratica do conteddo. Em contra-
partida, conforme mencionado no decorrer do artigo, o emprego das abordagens criou
condicoes para capacitar os alunos a aprender o contetido com um nivel maior de profun-
didade. Assim, espera-se que essa experi€ncia seja replicada por outros professores da
area, de forma a contribuir com a formacgao dos alunos.
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