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RESUMO

A presente tese tem por objetivo investigar como a utilizagdao de um sistema
de gerenciamento de projetos e de recomendacdo de conteldo, configurado de
acordo com o conceito de ABP, pode apoiar os alunos no processo de investigacdo e de
planejamento de projetos. Para isso, realizou-se um estudo sobre as caracteristicas
estruturais e didaticas da aprendizagem baseada em projetos. Verificou-se de que
maneira as tecnologias da informacdo e comunicacdo apoiam a ABP e como
recomendacdes de conteldos influenciaram os alunos em suas investigacdes. Apds a
realizacdo do levantamento bibliografico, a metodologia projetual, denominada
‘Projeto E’ foi configurada como modelo ABP. Com base neste, desenvolveu-se um
sistema de gerenciamento e planejamento de projetos académicos com dispositivo de
recomendacdo de conteudos. Em seguida, realizou-se um experimento pratico com o
uso do sistema para verificar as contribuicdes do mesmo no processo de ensino de
projetos. Para obtencdo dos dados, foram aplicados questionarios aos alunos
participantes, realizadas entrevistas aos professores orientadores, observados os
relatdrios de projeto e averiguada a frequéncia de registro de eventos no sistema. A
anadlise e avaliagao dos dados foi dividida em oito aspectos considerados importantes
para a realizacdo das investigacGes e planejamento em ABP, a saber: autonomia,
discussdo, reflexao, colaboracdo, organizacdo, projetacdo, apresentacdo e avaliacdo.
Observou-se que o sistema influenciou positivamente nos seguintes aspectos: livre a
organizacao das equipes, na gestdo do tempo, no planejamento projetual, no trabalho
a distancia, na integragao e sincronia dos alunos entre si e com os professores, na
compreensdao das estruturas metodoldgicos e no uso de métodos apropriados, nas
investigagOes contextualizadas, na documentagao do processo, na discussdao e na
colaboracdo entre as equipes, na comparacgao, revisdo e avaliacdo dos projetos e na

equalizacdo da qualidade dos projetos.

Palavras-chaves: Aprendizagem Baseada em Projeto, Metodologia Projetual,

Planejamento e Investigagcao, Sistema de Gerenciamento e Recomendagao.



ABSTRACT

This thesis aims to investigate how the use of a project management and
content recommendation system, configured in accordance the concept of PBL, can
support students in research and project planning process. Therefore, was performed
a study on the structural and educational characteristics of project-based learning.
Here was also checked how the information and communication technologies support
the PBL and how recommendations and content influenced students in their
investigations. After the completion of literature survey, the projetual methodology,
called Projeto E, was configured as a PBL model and, based on this, was developed a
managing and planning projects system for academic content with a recommendation
device. Then, a practical experiment is conducted using the system to check out the
contributions of them in teaching projects. To obtain the data, questionnaires were
administered to participating students, interviews were conducted with teachers,
observed the project reports, and ascertained the frequency of the system event log.
The analysis and evaluation of data was divided into eight aspects considered
important for the investigations and planning in PBL, namely: autonomy, discussion,
reflection, collaboration, organization, design, presentation and evaluation. There was
observed that the system had a positive effect on the following aspects: easy
organization of the teams, time management, in projetual planning, in teleworking, in
integration and synchronization among students and teachers, in the comprehension
of the methodological structures and the appropriate use of methods, in the research
contextualized, in the documentation process, in the discussion and collaboration
among teams, in comparison, review and evaluation of projects and in the quality

equalizing of the projects.

Keywords: Project-Based Learning, Projetual Methodology, Planning and Research,

Management and Recommendation System.
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1. INTRODUCAO

Nesta tese, sdo abordados trés elementos de base que, entre outras
possibilidades, podem ser importantes no amparo, mediacdo e apoio no planejamento
e investigacOes para o desenvolvimento de produtos em disciplinas de projeto nos
cursos de design: a aprendizagem baseada em projetos (ABP), a metodologia projetual

e a tecnologia da informacdo e comunicacdo (TIC).

A aprendizagem baseada em projetos é uma estratégia (MARKHAM, 2012),
um modelo ou metodologia educacional (MERGENDOLLER et al, 2006; GONZALEZ,
2004; INTEL® EDUCAR, 2010), que promove a realizacdo contextualizada e planejada
de tarefas em situagdes reais ou simuladas. Tem por objetivo estruturar o processo de
resolucao de problemas, de criacdo de servicos ou desenvolvimento de produtos,
fazendo destes um processo de aprendizagem. Inicia através de questdes norteadoras
instigantes (LARMER e MERGENDOLLER, 2010), abrange contetdos significativamente
interessantes com o intuito de motivar os alunos para que realizem de maneira
autébnoma e conjunta (em equipes), investigacées de longo prazo (MARKHAM et al,
2008). A ABP é de ordem interdisciplinar e construtivista (MARKHAM et al, 2008),
(MILENTIJEVIC et al 2006). Engloba distintas estratégias de ensino que facilitam a
descoberta de novas possibilidades, planejamento, aplicacdo e demonstracdes praticas

daquilo que foi aprendido.

Por outro lado, autores com Brod Jr (2009), Lébach (2007), Birdek (2006) e
Garrett (2003), apresentam a dimensdo design como sendo uma atividade
eminentemente projetual. Produtos necessitam atender de maneira integrada e
holistica, uma série de fatores de ordem social, cultural, ergonémica, funcional,
tecnoldgica, estética, econdmica e financeira. Projetd-los torna-se, desta forma, uma
atividade relativamente complexa e que requer, por parte dos alunos, conhecimentos
e habilidades avancadas de investigacdo, planejamento e projetacdo. Para isso, é
relativamente comum, em disciplinas de projeto, o emprego de métodos, de técnicas e
de recursos metodoldgicos que definem estratégias de acdo, divididas quase sempre

em etapas ou fases. Embora exista uma série de denominag¢Ges distintas e que
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algumas vezes inclusive causam confusGes, nesta tese serdo denominadas

metodologias projetuais.

Diferentemente da ABP, na qual os objetivos didatico-educacionais sao
prioritarios, as metodologias projetuais adotadas em disciplinas de projeto possuem
um viés mais voltado a obtencdo de bons produtos. Em alguns casos, ndo definem
explicitamente metas de aprendizagem, mas, oferecem um bom aporte para que os
produtos que serdo projetados atendam aos requisitos de projeto, de producdo e de
mercado (BROWN, 2008). Em alguns casos, a avaliacdo estd focada somente nos
resultados, tornando o processo irrelevante. E importante ressaltar que para
Moursund (2004), Boss e Krauss (2007) e Markham et al (2008), a aprendizagem
ocorre justamente no processo, através de atividades e tarefas executadas pelos

alunos. Portanto, os esforcos devem estar concentrados na realizacdo destes.

Como a ABP tem-se mostrado um modelo bastante dinamico e eficiente na
aprendizagem ativa e autébnoma através de projetos (MARKHAM et al, 2008) e as
metodologias projetuais tem contribuido para o entendimento estratégico da
projetacdo (PASTORI et al, 2009), resolveu-se, nesta tese, definir uma abordagem
hibrida entre as duas devido suas especificidades e similaridades. Para isso, optou-se
em reconfigurar e adaptar a metodologia projetual prépria para produtos digitais,
desenvolvida por Meurer e Szabluk (2012), denominada ‘Projeto E’, como um modelo
de ABP. Essa adaptacdo visa estabelecer, no decorrer do experimento, uma opcao
estratégica de longo prazo para que alunos realizem o planejamento, as investigacdes

e a projetacdo de produtos.

De acordo com Badia e Garcia (2006), processos educacionais dindmicos como
a ABP podem ser beneficiados pelas TIC, pois oportunizam novos ambientes,
ferramentas e conteuddo para que os alunos realizem de maneira mais agil e completa,
as atividades projetuais. Segundo os autores, o fato de permitir que alunos e
professores extrapolem os limites da sala de aula e levem seus projetos para além do
ambiente escolar ndo afeta necessariamente os principios didaticos da ABP. Porém, as
TIC protagonizam grandes mudang¢as na maneira como ocorre o planejamento de
estratégias, na gestdo de conteudos, na abrangéncia das investigacdes, no auxilio a

projetacdo e na interagdo e comunicagdo dos alunos entre si e com o professor.
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Para amparar este processo, desenvolveu-se um sistema de gerenciamento de
projetos e de recomendacio de contetidos académicos chamado ‘Projeto em Acdo”.
Nele o professor, juntamente com seus alunos, planeja e estabelece a estrutura
projetual que pretende adotar. Para isso, é possivel incluir e administrar etapas e
atividades que definirdo a estratégia de acdo. As equipes de alunos por sua vez, podem
definir em cada etapa, através de atividades, quais métodos e técnicas pretendem
adotar para o desenvolvimento de seus produtos. No experimento pratico, a
macroestrutura e os métodos e técnicas apresentadas pelo ‘Projeto E’ como modelo
de ABP poderdo ser usadas pelos professores participantes como parametro e

referéncia na configuracdo estrutural dos projetos e a realizacdo das atividades.

Mediante os aspectos acima apresentados, pretende-se investigar como a
utilizacdo de um sistema de gerenciamento de projetos e recomendacdo de conteudo,
configurado de acordo com o ‘Projeto E' como modelo de ABP, pode apoiar o
desenvolvimento de projetos em cursos superiores de design. O estudo observard mais
especificamente a influéncia que o sistema exerce nos procedimentos investigativos e
de planejamento, ambos de grande importancia para que os projetos alcancem

resultados satisfatorios.

1.1. Justificativa

De acordo com Milentijevic et al (2006) e Markham et al (2008), devido as
suas caracteristicas interdisciplinares e construtivistas, a aprendizagem baseada em
projetos é um modelo didatico-pedagégico capaz de estabelecer circunstancias
propicias para que os alunos desenvolvam conhecimentos e habilidades superiores
(MOURSUND, 2004), entre as quais se destacam: (1) A articulacdo e discussdo através
da comunicacdo e da argumentacdo fundamentada nos resultados obtidos em
investigacGes aprofundadas, executadas de maneira proativa; (2) O pensamento critico

e avaliativo, muito importante para tomada de decisdo e gestdo de ideias e conceitos;

! http://www.projetoemacao.com/
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(3) Autonomia com responsabilidade para planejar da melhor maneira possivel, as
atividades projetuais; (4) A colaboracdo entre alunos com propdsito de motivar a
discussdo e a acdo coletiva no projeto de produtos inovadores; (5) A reflexdo acerca do
processo executado e sobre os resultados alcancados e (6) A autoavaliacdo para
identificar o que foi aprendido de maneira satisfatdria e o que ficou a desejar. Para
Markham et al (2008), trata-se de um processo de longo prazo e exige, tanto por parte

dos professores e alunos, gestao e planejamento projetual.

Por outro lado, o design é uma atividade eminentemente projetual, onde,
para realizar investigacOes, andlises, planejamento e projetacdo, sao utilizados
procedimentos metodoldgicos especificos, aqui denominados de metodologias
projetuais. Tais procedimentos tém por objetivo, em primeira instancia, desenvolver
produtos de ordem glifica, grafica ou digital. Isso permite que alunos possam
experimentar e utilizar diferentes métodos e técnicas e assim, aprender a projetar. A
metodologia projetual estabelece uma macroestrutura (ideal para investigaces e
processos de longo prazo) a qual classifica e oferece métodos e técnicas apropriadas
para cada fase ou etapa do processo (BONSIEPE, 1984). Desta forma, a estratégia
pedagodgica pode ser planejada e definida de acordo com as etapas sugeridas pela
metodologia e, consequentemente, o professor conseguira orientar do processo
projetual com base nessas etapas. Isso permite maior controle, melhor
acompanhamento através do assessoramento pontual (de cada atividade) no decorrer
do projeto e existirdo maiores chances de éxito. Para Markham et al (2008) a ABP deve
ser estruturada por ‘padrdes de acdo’ para estabelecer uma estratégia de acdo no
intuito de alcancar o objetivo do projeto. No design, a metodologia exerce, entre

outras funcGes importantes, o papel desses padrées.

Porém, diferentemente da ABP, que possui um cardter mais didatico-
pedagdgico, a metodologia projetual tem seu foco mais voltado ao desenvolvimento
de produtos, onde a aprendizagem n3o deixa de ser consequéncia das acdes e
procedimentos, mas nem sempre o escopo didatico-pedagdgico esta explicitado.
Entdo, no intuito de atender as caracteristicas tanto da ABP quanto da metodologia
projetual, resolveu-se definir um modelo hibrido para disciplinas de projeto nos cursos

de design. Assim sendo, a metodologia projetual definida por Meurer e Szabluk (2012)
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denominado ‘Projeto E’, foi reestruturada e convertida em um modelo de ABP. Assim,
a complexidade do escopo projetual e os objetivos didatico-pedagdgicos fazem parte
do mesmo modelo de aprendizagem. Este novo modelo é predominantemente
académico e os processos projetuais adquirem grande importancia na aprendizagem
dos alunos. Estabelece-se uma macroestrutura subdividida em etapas e atividades que
por sua vez oferecem uma série de métodos e técnicas contextualizadas de acordo
com cada estdgio do projeto. Isso permite que professores mediadores planejem,
juntamente com seus alunos, a estratégia de acdo para um periodo de tempo
relativamente longo. Os alunos, por sua vez, tém a possibilidade de realizar o
planejamento, as investigaces e a projetacdo de seu projeto de forma autbnoma e

ordenada, guiados pela configuracdo da macroestrutura.

Outra caracteristica relevante desta tese esta relacionada com as
possibilidades que a TIC pode oferecer ao ‘Projeto E' como modelo de ABP.
Atualmente, professores e alunos tém acesso a inUmeros repositorios de conteudo,
diversos ambientes, ferramentas, aplicativos e dispositivos capazes de mediar e apoiar
um elevado numero de acdes e tarefas. De acordo com Badia e Garcia (2006), as TIC
promovem uma simbiose evolutiva e agregadora que é alimentada pelas inter-rela¢ées
de professores mediadores e alunos e ambos com os conteldos e ferramentas
disponiveis. Este processo ocorre através de investigacGes, discussGes, colaboracao,

reflexdes e avaliacdo (DONNELLY, 2005).

No caso das investigacdes que os alunos realizam enquanto atuam em seus
projetos, sabe-se que a web fornece um numero sem precedentes de informacdes.
Porém, a maior parte dessas informacdes é dispersa e descontextualizada, ou seja, ndo
representa, na maioria dos casos, qualquer relacdo de sentido ou importancia com as
especificidades do projeto em questdo. Nestas circunstancias, dispositivos de
recomendacdo podem ser Uteis ao trazer sugestdes pontuais e significativas, que se

conectam aos interesses e anseios dos alunos.

Neste projeto serdo avaliadas mais precisamente, a investigacdo e o
planejamento projetual. Para isso, desenvolveu-se o ‘Projeto em Acdo’. Trata-se de um
sistema de gerenciamento de projetos com capacidade de recomendar conteudos

baseando-se nas atividades que os alunos estiverem desenvolvendo. E de uso
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académico e especifico para atender as demandas da ABP. Acredita-se que esta
ferramenta possa influenciar positivamente o processo de criagdo e desenvolvimento
de projetos em cursos de design. Na figura 1 é possivel observar o esquema visual que

define a estrutura da proposta deste trabalho.

ABP Projeto E Projeto em Acédo
aspectos macroestrutura, gerenciamento e
didatico-pedagogios métodos e técnicas recomendagao

Projeto E como
modelo de ABP

Apoio na investigacao e
no planejamento projetual

Construgdo de conhecimentos e desenvolvimento
de habilidades através de projetos digitais em cursos de design

Figura 1 - Estrutura da proposta de trabalho.

Fonte: Definido pelo autor.

A juncdo dos aspectos didatico-pedagdgicos da ABP com a macroestrutura,
métodos e técnicas da metodologia projetual configuram o ‘Projeto E' como um
modelo de ABP. Este modelo, apoiado pelo sistema de gerenciamento e
recomendagdo de conteudo, define o processo de apoio na investigagdo e no
planejamento projetual. Os beneficios para os alunos correspondem ao uso de
diferentes técnicas e métodos importantes para o projeto de produtos, da pratica do
planejamento e da investigacdao e a percep¢ao e a compreensdo sistémica de projetos

de média e alta complexidade.
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo Geral

Investigar como a utilizacdo de um sistema de gerenciamento de projetos e de
recomendacdo de conteludo, configurado de acordo com o conceito de ABP, pode

apoiar os alunos no processo de investigagao e de planejamento de projetos.

1.2.2. Objetivos Especificos
= |nvestigar de que maneira as tecnologias da informacdo e comunicac¢do
podem apoiar a ABP.
= |nvestigar como recomendacdes de conteudos podem incitar os alunos a
ampliar suas investigagoes.
= Analisar os diferentes pontos de vistas sobre procedimentos
metodoldgicos no design e identificar divergéncias e pontos em comum.
= Configurar o ‘Projeto E’ (Meurer e Szabluk, 2012) como modelo ABP.
= Desenvolver um sistema de gerenciamento e planejamento de projetos
académicos com dispositivo de recomendagao de conteudo.
= Avaliar o sistema desenvolvido a partir de sua utilizagdo pratica em

situacOes reais de sala de aula e fora dela.

Para estabelecer o embasamento tedrico e a estrutura dos procedimentos
praticos e metodoldgicos, este projeto de tese foi dividido em cinco capitulos. O
capitulo 2 apresenta a fundamentacdo tedrica relacionada ao conceito de ABP.
Discorre sobre a importancia dos projetos na aprendizagem. Destaca a influéncia na
mudanca de comportamento e de atitudes dos professores e alunos e suas
contribuigdes na construgdao de conhecimentos e no desenvolvimento de habilidades
superiores (MOURSUND, 2004). Habilidades estas que permitem ag¢des sistematizadas

e estruturadas tais como o planejamento e a investigagao.
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O terceiro capitulo discute e reflete sobre os principais modelos
metodoldgicos do design na atualidade com potencial de influenciar processos
educacionais, entre eles o metadesign, design thinking na educagdao e metodologia
projetual. O objetivo desta abordagem ¢é observar a similaridade entres estes
conceitos, para ordenar e classificar com maior clareza, o que estes autores definem
como macro-estrutura (metodologia) e a¢des e procedimentos pontuais (métodos e
técnicas). Essa pesquisa foi importante na obtencdo de base bibliografica para

configuracdo da metodologia projetual ‘Projeto ‘E em modelo de ABP.

Ja o quarto capitulo aborda a influéncia das tecnologias da informagdo e
comunicacao em processos de ABP. S3o apresentadas diferentes possibilidades de
utilizacdo das mesmas. Vao desde a obtencdo de recursos e informacdes através de
extensas bases de dados até a oferta de ambientes propicios a comunicacao,
discussdo, reflexdo, colaboracdo, planejamento, investigacdo e avaliagdo. Estdo
incluidos também neste escopo, dispositivos para investigacdo e aplicativos especificos
para projetacdo, edicdo de conteldos e elaboracdo de apresentacdes. Além disso, o
capitulo discute sobre qudo importante &, professores e alunos compreenderem as

mudancas que o uso de TIC pode trazer para modelos convencionais de ABP.

O dltimo capitulo da fundamentacdo apresenta os sistemas de
recomendacgdo, sua conceituagao e o auxilio que podem oferecer aos alunos na
exploracdo e investigacdo de conteddo em um ambiente diversificado e densamente

povoado de informagdes como a web.

Os procedimentos metodoldgicos sdo apresentados no quinto capitulo. A
primeira secdo corresponde a reconfiguracdo do ‘Projeto E’ para modelo de ABP. A
segunda secdo detalha o processo de desenvolvimento do sistema ‘Projeto em Acdo’ e
apresenta sua estrutura e as funcionalidades utilizadas no experimento pratico. Antes
de iniciar o experimento pratico, foi realizada uma validacdo prévia do sistema através
do uso do mesmo em uma disciplina de escopo projetual. Através da observacao
participante por parte do professor e de questiondrios respondidos pelos alunos,
constatou-se a necessidade melhorias na usabilidade de algumas funcionalidades do

sistema. Esta validacdo é apresentada na terceira secdo.
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Na quarta secdo é apresentada a configuracdo do experimento final da tese.
Durante o estudo, o ‘Projeto em Acdo’ foi utilizado por quatro professores e seus
respectivos alunos, num total de cinco discentes, em disciplinas de projeto. Buscou-se
compreender como a ferramenta proposta facilitou o processo de desenvolvimento de
projetos. Ao término do experimento, os alunos responderam a um questionario e os
professores foram entrevistados para obtencdo de dados quali-quantitativos. O
processo para a coleta de dados, andlise e avaliacao dos resultados sao apresentados

nesta secao.
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2. APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

A aprendizagem baseada em projeto (ABP) compde a base educacional deste
trabalho. Gonzalez (2004 p.53), interpreta a ABP como sendo um conjunto de tarefas
planejadas para serem realizadas, em uma situagao real ou simulada e com o objetivo
de criar um servico ou um produto Unico. Essas tarefas ndo devem ser isoladas e
desconexas umas das outras, mas compor um fluxo necessario a execugao do projeto.
A composicdo deste fluxo é condicionada pela estratégia pedagodgica utilizada pelo
professor, pelas especificacdes do projeto e pelas caracteristicas especificas do grupo.

Desta forma, a ABP tende a se adaptar a diferentes circunstancias.

Markham et al (2008), do Buck Institute for Education (BIE), destacam que,
com o avanco das pesquisas em neurociéncias e em psicologia, foi possivel
compreender melhor os modelos cognitivos e comportamentais de aprendizagem.
Evidenciou-se que cognicdo, acdo e contextos de aprendizagem estdo
inseparavelmente relacionados: “Hoje sabemos que a aprendizagem é, em parte, uma
atividade social; ela ocorre em um contexto de cultura, comunidade e de experiéncias

anteriores” (MARKHAM et al 2008 p.17).

Com base nisso, a identificacdo e o estudo de modelos pedagdégicos que
consideram essa perspectiva, pode ser bastante coerente e oportuno para o processo
de ensino e aprendizagem. Neste contexto, a ABP define-se como uma alternativa
complementar em disciplinas com viés projetual, visto que sua abordagem é muito
proxima a das tradicionais metodologias projetuais (MPs) utilizadas no ensino de
projeto em design, como sera apresentado nesta tese. Segundo Mergendoller et al
(2006), quando se adota um modelo de aprendizagem como a ABP, as atribuicGes do
professor levam-no a um perfil de gestor do processo e moderador das interacdes em
sala de aula e fora dela, uma vez que a ABP extrapola os limites territoriais por ela
impostos. Para Boss e Krauss (2007), projetar é uma tarefa que visa o futuro, ou seja, o
professor investe em preparagao e planejamento e depois coloca o controle na mao
dos alunos para que eles invistam esforgos na sua experiéncia de aprendizagem.

Enquanto isso o professor torna-se um mediador, facilitador e guia. De acordo com os
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autores a ABP é uma modalidade de aprendizagem impulsionada pelos alunos.
Markham (2012) ainda enfatiza:
A aprendizagem baseada em projetos deveria ser vista como uma filosofia de
ensino e aprendizagem ao invés de estratégia educacional. Ela é um diagrama
ou quadro para como a educagdo sera organizada no futuro, e esse campo foi

enriquecido por muitas fontes nos ultimos dez anos, enquanto mentes ao redor

do mundo tém tentado visualizar como o aprendizado baseado na investigacdo

pode suceder no desdobramento da era global (MARKHAM, 2012 p.10).

Mesmo que a ABP tenha se tornado cada vez mais popular e bem sucedida,
Markham (2012) ressalta que existe um bom caminho a ser percorrido.
Primeiramente, ela precisa se adaptar completamente as necessidades e aspiracoes
globais das novas geracbes. Além disso, “[...] os projetos ainda focam no ensino de
conteudo ao invés de acionar habilidades e o habito da investigacdo. Os professores
também s3do relutantes — ou ndo sabem como o fazer — em colocar o poder da

aprendizagem nas maos dos alunos” (MARKHAM, 2012 p.10).

Para Begay et al (2006), a aprendizagem interativa que ocorre na ABP estd
apoiada na premissa que os alunos aprendem melhor quando executam tarefas reais,
ou seja, aplicam e vivenciam através de situacdes do mundo real. Complementando,
Mergendoller et al (2006) destacam que a ABP constitui um modelo de ensino e
aprendizagem, que por definicdo, envolve os alunos em sucessivas tarefas de elevada
complexidade, incluindo planejamento e projeto, solucdo de problemas, tomada de
decisdo, podendo chegar ao desenvolvimento de artefatos, produtos ou servigos e a
comunicacdao de resultados. De acordo com ele, embora muitas vezes, a ABP tenha
como ponto de partida as ligdes e a discussao, neste modelo costuma-se enfatizar de
igual ou maior importancia, a aprendizagem em grupos de trabalho. Fica a cargo do
aluno encontrar suas proéprias fontes, conduzir suas investigacdes e definir suas

respostas ao que lhe é demandado.
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Por outro lado, Kiirschner, Sweller e Clark (2006), defendem que a orientagdo
educacional deve ser direta’ sobre os conceitos e procedimentos requeridos para uma
disciplina em particular estarem em concordancia com a arquitetura da cognicao
humana. Esta por sua vez, apresenta a memodria de longo prazo como estrutura
central. Isso se opde a aprendizagem autébnoma e com assessoramento minimo, pois
esta parece proceder sem referéncia as caracteristicas da memadria de trabalho,
memoria de longo prazo ou as relacdes complexas que ocorrem entre as duas. Para os
autores, a resolucdo de problemas esta nas habilidades oriundas da vasta experiéncia
guardada na memdria de longo prazo e permite rapida selecdo e aplicacdo dos
melhores procedimentos para resolucdo dos problemas.

Nds somos habilidosos em uma drea porque nossa memdria de longo prazo
contém uma grande quantidade de informacgdo abrangendo essa darea. Essa
informacgdo nos permite reconhecer rapidamente as caracteristicas da situacdao
e nos indica, geralmente inconscientemente, o que fazer e quando fazer algo.
Sem nosso grande armazenamento de informagdo na nossa memdaria de longo
prazo ndés seriamos incapazes de tudo, desde simples atos como atravessar uma
rua a atividades complexas como jogar xadrez ou resolver problemas
matematicos. Assim, nossa memdria de longo prazo incorpora uma base de
conhecimento massivo que é central para todas as nossas atividades baseadas
em cognicdo (KIIRSCHNER, SWELLER e CLARK, ,2006 p. 78).

Nem todos os defensores da ABP sao favoraveis ao assessoramento minimo.
Mergendoller et al (2006), Boss e Krauss (2007) e Markham et al (2008) defendem o
uso de ‘padrbes de acdo’ e a ‘avaliacdo continua e progressiva’, conforme serd
apresentado em detalhes mais adiante. Os padrdes de a¢do sdo caracterizados por
estratégias bem estruturadas e que permitem o controle e a orientacdo de todo
processo. As metodologias projetuais possuem fung¢do similar. Para Larmer e
Mergendoller (2010), a estratégia pode ser enriquecida com a apresentacdo de

exemplos praticos de como proceder. Jd4 a avaliagdo continua ou progressiva é

2 ap orientagao educacional direta provem informagdes que expliguem de maneira completa os
conceitos e procedimentos que os alunos precisam aprender, bem como estratégias de apoio ao
aprendizado que sdo compativeis com a arquitetura de cognicdo humana. Aprender, por sua vez, é
definido como uma alteracdo na memédria de longo prazo. [..] A memodria de longo prazo agora é vista
como uma estrutura central e dominante da cognicdo humana” (KIIRSCHNER, SWELLER e CLARK, ,2006
p. 76).
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constituida por constantes assessoramentos das atividades que estdo sendo
desenvolvidas. Possui carater construtivo e permite que as equipes de projeto
mantenham o foco, sintam-se seguras e que possam refinar e melhorar suas atividades

toda vez que isso for necessario.

Mergendoller et al (2006) destacam que outro objetivo da ABP esta
relacionado com o desenvolvimento da capacidade de auto-gestdo dos alunos. Para
isso, o professor deve orientar os alunos de forma eficaz através de um criterioso
planejamento e gestdo de atividades. Quando a ABP é bem executada, através de um
planejamento cuidadoso e organizacdo das atividades, do estabelecimento de
expectativas de aprendizagem, de procedimentos ordenados em sala de aula e com
auxilio e utilizagdo de multiplos recursos, incluindo ferramentas e dispositivos
tecnolégicos, é possivel estabelecer uma cultura que valoriza aprendizagem através do
empenho, a autogestdo, auto-direcdo e auto-avaliacdo por parte dos alunos

(MERGENDOLLER et al, 2006).

“

Segundo Gonzalez (2004) a ABP desenvolve “a independéncia e
responsabilidade, além da pratica social e modos democréticos de comportamento. E
um modelo academicamente rigoroso e demonstra que construcdo de conhecimento é
um processo dinamico, complexo e continuo” (GONZALEZ, 2004, p.53). Milentijevic et
al (2006) alertam que professores podem, por inexperiéncia, abordar a ABP de forma
menos estruturada do que a tradicional aprendizagem em sala de aula. Os autores
explicitam que trabalhar em circunstancias pouco estruturadas pode dificultar a
identificacdo do fluxo que compde as fases projetuais. A dificuldade do professor
estaria em observar e controlar os niveis de colaboracdo entre os membros das
equipes, o que conduziria a falta de clareza na orientacdo individualizada e também no
processo avaliativo num todo. Desta forma, Milentijevic et al (2006), enfatizam que a
“organizacdo e o planejamento de um curso baseados em ABP &, na maioria dos casos,
uma tarefa desafiadora para os professores orientadores, devido ao fato de escopos
projetuais apresentarem, em muitos casos, grande complexidade e exigirem elevada
aten¢do na supervisdao”. Portanto, para os autores, a utilizagdo de aplicativos para

gerenciamento, comunicacdo e producdo colaborativa (sincrona ou assincrona) pode
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ser de grande valia na gestdo académica da ABP e também da avaliagdo do processo

de aprendizagem.

De acordo com Markham et al (2008), a ABP usa uma abordagem
construtivista. Segundo ele, os alunos constroem seu proprio entendimento e
conhecimento das coisas através da interagdo com o objeto real e também com seus
pares e outras pessoas por meio da reflexdo. A aprendizagem ocorre de modo ativo,
conduzida por experimentos e resolucdo de problemas reais. E centralizada nos alunos
e tem o professor como mediador desse processo. Geralmente, os alunos trabalham
em grupos, de forma colaborativa, buscando diversas fontes de informacgao e fazendo
descobertas. Milentijevic et al (2006) e Markham et al (2008) acreditam que pedagogia
construtivista da ABP é capaz de proporcionar uma aprendizagem consistente.
Segundo os autores, de certo modo, ela exige o envolvimento e a comunicacgado ativa, o
controle e a responsabilidade pelas a¢Ges e o entendimento concreto de todos os
detalhes envolvidos nas tarefas, caracteristicas da investigacdo ativa e da

compreensao sistémica® da ABP.

Para Thomas (2000, p.3) sdo cinco os critérios que configuram a ABP:
centralidade, questdo intrigante, investigacdes construtivas, autonomia, e realismo.
Complementando, Larmer e Mergendoller (2010) apresentam oito elementos
essenciais para definir e estruturar um modelo de ABP. Segundo eles, para que um
projeto seja significativo, ele precisa cumprir dois critérios: Primeiramente, os alunos
devem compreendé-lo como algo significativo para eles, através de tarefas que
despertem seu interesse e que os motivem a praticar e interagir. Em segundo lugar,
projetos devem cumprir uma funcdo educativa. Para que a ABP seja significativa em
ambos os critérios, ela necessita ser coerentemente concebida e corretamente
implementada. Larmer e Mergendoller (2010) defendem (1) que o conteudo seja
significativo; (2) que o aluno tenha a necessidade de saber; (3) que exista uma questdo
norteadora ou questdo de conducao, (4) que o aluno tenha voz e opcdo de escolha; (6)

gue o aluno possa desenvolver habilidades superiores (MOURSUND, 2004), também

? Uma tarefa faz parte de um todo e ela sé é inteiramente compreendida se o contexto estiver elucidado.
Para Cunha (2006), enquanto pensar analiticamente é descobrir algo para depois compreendé-lo, pensar
sistemicamente é colocd-lo em um contexto maior. Isso leva o individuo a conhecer ou reconhecer
mudancas reais ou potenciais e a perceber o mundo através dos sistemas interconectados, o que o habilita
a entender e trabalhar com situagGes complexas e estruturas dinamicas.
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conhecidas como habilidades do século 21, conforme sera apresentado mais adiante;
(7) que exista feedback e revisdo através do monitoramento do processo e (8) que os

Produtos possam ser apresentados publicamente.

2.1. As caracteristicas da aprendizagem baseada em projetos

De maneira semelhante, a Intel® Educar (2010) aponta doze caracteristicas
intrinsecas da ABP que a fundamentam como um modelo de aprendizagem. A seguir
elas serdo apresentadas com oportunas complementacdes de diferentes autores,
incluindo os detalhamentos das questbes de Larmer e Mergendoller (2010) acima
apresentadas, de acordo com a complementacdo e semelhanca que as mesmas

possuem com as caracteristicas classificadas pela Intel® Educar.

a. Aprendizagem centralizada no aluno.

Pelo fato de considerarem os projetos relevantes, o que gera interesse, os
alunos sdao motivados a aprender com autonomia. “A ABP é um modo de trabalhar
com os alunos a medida que eles descobrem mais sobre si e sobre o mundo, e isso
proporciona satisfacdo profissional” (MARKHAM et al, 2008 p.21). Além disso, os
autores enfatizam que é necessario reconhecer nos alunos o ‘impulso a aprender’, sua
capacidade de realizar trabalhos importantes e sua necessidade de serem levados a
sério, colocando-os no centro do processo de aprendizagem. Para Larmer e
Mergendoller (2010), é muito importante que os alunos possam expor suas opinides e
fazer escolhas. Eles podem escolher o tema dentro de uma questdo norteadora,
podem estabelecer a forma como irdo projetar, desenvolver e apresentar seus
produtos. Podem escolher também os recursos e como vao estruturar seu tempo.
Além disso, segundo os autores, podem até mesmo escolher a questdo norteadora. Em
contrapartida, os orientadores tém a possibilidade oferecer um numero restrito de

opcOes para que os alunos nao fiquem sobrecarregados de opgdes.
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De acordo com Larmer e Mergendoller (2010), um projeto pode ser langado
com “um evento de entrada” que envolva o interesse dos alunos. Pode ser um video,
uma palestra, uma visita orientada, a configuracdo de um cenario, etc.

Muitos alunos ndo conseguem atribuir sentido ao trabalho escolar, ndo
compreendem a necessidade de saber o que esta sendo ensinado pois ndo
veem relacdo direta com sua realidade. Desta forma, tornam-se desmotivados,
‘devem’ aprender algo que vdo precisar mais tarde, no préximo curso, ou
porque ‘vai cair na prova’. Um projeto convincente convida o aluno a enfrentar
um desafio relevante (LARMER e MERGENDOLLER, 2010 p.54).

Um processo de ABP requer sempre uma questdao de conducdo ou questdo
norteadora (SCHWALM e TYLEK, 2012; LARMER e MERGENDOLLER, 2010; MARKHAM
et al, 2009; MERGENDOLLER et al, 2006). Esta pode ser compreendida como uma
pergunta motriz que define a extensdo do projeto, relativa ao processo, ao periodo e
ao grau de envolvimento dos alunos na realizagdo das tarefas e também ao uso de
recursos tecnolégicos e ferramentas interativas. A questdao de conducado, segundo os
autores, devera privilegiar o enfoque interdisciplinar e o aspecto investigativo, e deve
ser auténtica e relevante aos alunos. E um tipo de pergunta que permite aos alunos
definirem investigacdes de carater individualizado, orientando suas proprias decisdes
de aprendizagem e também decisdes relativas ao que serd projetado e de que maneira
isso sera feito. Para Larmer e Mergendoller (2010), ela deve ser provocativa, aberta e
diretamente ligada ao conteddo que o professor gostaria que os alunos aprendessem.
“Um projeto de sucesso comunica-se com os interesses dos alunos de uma forma
concreta e significativa, incentivando-os a ver a aplicabilidade no mundo real dos
conceitos que estdo aprendendo” (SCHWALM E TYLEK, 2012 p.2). Os autores
complementam dizendo que a ABP configura grande importancia as atividades
discentes cotidianas, de maneira a proporcionar maior empolga¢ao e uma perspectiva
mais ampla, pois confere ao trabalho um sentido concreto, uma razdo e uma
perspectiva através do envolvimento que a questdo de conducdo pode acarretar.
“Uma boa questdo norteadora, em linguagem clara e atraente, captura o coracdo do
projeto e oferece aos alunos um senso de propdsito e um desafio” (LARMER e
MERGENDOLLER, 2010). Segundo eles, a questdo pode ser abstrata (ex.: Quando a

guerra é justificada?), concreta (ex.: é seguro beber a agua considerada ndo potavel?)
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ou focada na resolucdo de um problema (ex.: podemos melhorar a interface de
determinado dispositivo para que idosos possam utiliza-lo com maior facilidade?). Na
metodologia projetual, conforme serd abordado mais adiante, Meurer e Szabluk
(2012) chamam a primeira atividade da etapa de Estratégia de ‘Contextualizacdo’ e é
nela que se estabelece a questdo de condugdao de um projeto de design. Nesta
atividade, entre outros, podem ser encontradas as questdes projetuais (O que? Por
que? Como? Para quem?) definidas por Bonsiepe (1984), onde a resposta para todas

define o escopo do projeto.

b. Autonomia com responsabilidade.

Entende-se por autonomia a capacidade que o aluno tem em organizar e
desenvolver seus projetos com relativa independéncia do seu professor orientador.
Para isso ele terd a responsabilidade de administrar bem o tempo que dedica ao
aprendizado e segurancga para escolher coerentemente as informacdes e conteldos
aos quais ira recorrer e consequentemente, utilizar. Para Freire (1996), a autonomia
depende da liberdade que o aluno possui para construir e reconstruir o que é ensinado
a ele. Segundo Dantas e Campos (2006), para que ocorra uma ag¢do autonoma é
preciso deixar o aluno consciente de que podera tomar decisdes acerca de seu projeto
e isso implica em responsabilidade e proatividade. Para os autores, estabelecer
acordos de confianga com as equipes permite que a comunicacao seja mais aberta e
respeitosa, pois acordos definem responsabilidades para ambas as partes: de um lado
a orientacdo, a mediacdo e a avaliacdo do professor e do outro, a execucdo das

atividades por parte das equipes.

Num processo de ABP, espera-se que os alunos ajam de forma mais proativa e
sejam menos dependentes do professor. Isso os torna mais capacitados a monitorar
sua aprendizagem. Quanto maior a autonomia dos alunos, mais facil é interacdo e a
colaboracdo. Segundo Markham et al (2008 p.29) “a autonomia dos alunos é uma das
marcas da ABP, [...] Antes de planejar seu projeto, pense sobre o grau de envolvimento
que vocé deseja que seus alunos tenham com sua formulagdo e que grau de
autonomia eles terdo para realizar as atividades do projeto”. Para Boss e Krauss (2007)

no caso da ABP, os alunos investigam questdes em aberto e aplicam seu conhecimento
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para produzir produtos auténticos. Projetos geralmente permitem que o aluno facga
suas proprias escolhas, ajustando o cenario para uma aprendizagem ativa e através do

trabalho em equipe.

c. Descoberta, aplicagdo e demonstragdo.

Aprendem através da exploracdo, aplicam o que aprenderam e demonstram
seus conhecimentos através de entregas e apresentagdes regulares. Mas para que
ocorra a descoberta aprofundada, é preciso, conforme Markham et al (2008 p.18), que

as questdes projetuais sejam relevantes, auténticas e provocativas.

d. Avaliag@o continua e progressiva.

A avaliacdo ocorre constantemente durante o projeto e é feita pelo professor,
alunos e pelos proprios colegas. Boss e Krauss (2007) destacam que um projeto
complexo requer variados métodos avaliativos, de carater formal e informal. Os
autores apresentam cinco categorias de avaliagdo que abrangem: (1) monitorar
através de listas de verificacdo, inventarios, partes ou a totalidade do projeto, (2)
observar, assistir e escutar o que os alunos tem a dizer, (3) interagir perguntando para
incentivar os alunos a pensar mais profundamente, (4) analisar e colecionar artefatos
do aprendizado do aluno e (5) relatar e compartilhar dados de performance com os

alunos, seus pais e outros.

Para Markham et al (2008), a avaliacdo deve ser baseada em desempenho e
apresentar desafios rigorosos para comunicar altas expectativas. J4 para Larmer e
Mergendoller (2010), o feedback e a revisdo através do monitoramento do processo
de desenvolvimento dos produtos é crucial. Todo material que tiver sido desenvolvido
(anotagcbGes de pesquisa, rascunhos e planos de acdo) pelas equipes pode ser
instrumento de monitoramento e avaliacdo do progresso da equipe. Segundo os
autores, o processo de revisdo e resposta durante um projeto pode trazer maior
significado para a aprendizagem, pois enfatiza que a geracdo de resultados de
qualidade é um importante propdsito do empreendimento. Por outro lado, segundo

eles, é preciso que os alunos assimilem que na maioria dos casos, os resultados podem
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ndo possuir a qualidade desejada ja na primeira tentativa e por esta razdo, consideram
a revisdo e o assessoramento frequente necessdrio para a manutengdo e melhoria da
qualidade do processo projetual. Para complementar Larmer e Mergendoller (2010),
Moursund (2004) defende que, pela sua importancia no processo, os alunos devem
poder selecionar areas de conteudo e escolher os temas dos projetos que irao realizar.
Porém, o professor deve certificar-se de que os alunos compreendam o que e a
importancia do que estdo fazendo. Para isso, segundo ele, os estudantes também
podem ajudar a estabelecer e avaliar alguns objetivos e métodos de avaliacdo que irdo
usar. Estas caracteristicas da aprendizagem por projeto, de centrar-se na
aprendizagem, contribuem para que o aluno se motive e se comprometa ativamente.
O éxito da Aprendizagem por Projeto requer um alto nivel de compromisso e

motivagdo interna” (MOURSUND, 2004 p. 7).

Meurer e Szabluk (2012) defendem que as equipes desenvolvam um relatdrio
de projeto para que o processo projetual possa ser revisado e avaliado pelo professor,
pelos colegas e pelos préprios membros da equipe. Os autores destacam que a
principal fungao do relatdrio esta no fato de os proprios alunos poderem observar o
seu processo criativo e a evolucdo do mesmo. Basicamente, é neste relatério que a
equipe descreve e apresenta todos os métodos e técnicas de planejamento e geracao
de alternativas que foram utilizadas no desenvolvimento do projeto. Por se tratar de
um importante recurso para avaliacdo, acompanhamento e feedback projetual, a
geracdo automatica de relatério foi considerado funcionalidade compulsério do

sistema ‘Projeto Em Acdo’, detalhado no capitulo 6.

Complementando, Larmer e Mergendoller (2010) ressaltam que é importante
que os produtos resultantes dos projetos possam ser apresentados publicamente para
a escola, para os colegas, pais e pessoas interessadas ou que de alguma forma
estiveram envolvidas no projeto, seja pela atuacdo direta ou indireta. De acordo com
eles, nas apresentacdes abertas, os alunos podem perguntar e refletir sobre como eles
executaram seu projeto. Além disso, podem refletir acerca de possiveis novos passos,

sobre conhecimentos adquiridos e habilidades desenvolvidas.

34



Atividades escolares sdao mais significativas quando ndo sdo feitas somente
para o professor em forma de teste. Quando os alunos apresentam seus
trabalhos para um publico real, eles se preocupam mais com a qualidade e
com a autenticidade. Eles podem replicar tipos de tarefas feitas por
profissionais, ou ainda, podem criar produtos reais que as pessoas possam
usar fora do ambiente escolar (LARMER e MERGENDOLLER, 2010 p.54).
Broin e Raftery (2011) destacam a importancia de se fechar um ciclo através
de apresentacdo publica de todos os projetos para que os alunos possam exercitar a
sintese durante a preparacdo do material a ser apresentado e refletir através da
discussdo aberta com seus colegas a cerca do que aprenderam. Este evento pode ser
utilizado pelo professor para avaliar o dominio dos alunos sobre os conceitos

aprendidos durante o projeto.

e. Colaboracdo.

A colaboracdo é bastante pesquisada na educacdo e diversos autores
desenvolveram suas teorias com enfoque nela. Vygotsky é uma grande referéncia
entre eles. Como se trata de uma caracteristica da ABP que, somada a outras, faz parte
do escopo secundario deste estudo, ndo serd apresentada uma visdo mais

aprofundada sobre o tema.

Para Vygotsky (1991), o curso do desenvolvimento intelecto-cognitivo inicia-
se no social e direciona-se para o individual. Segundo o educador, ao solucionarem
problemas através de técnicas e processos que possibilitem a acdo em grupo, os
alunos estdo aptos a desenvolver sua capacidade de raciocinio e a construgdo conjunta
do conhecimento. Tais técnicas e processos podem envolver negociacdes, jogos,
compartilhamento de materiais e objetos, modelagem tridimensional, desenho de
esquemas graficos, grupos de leitura e didlogo, entre outros. De acordo com Boss e
Krauss (2007), a condicdo basica para que exista colaboracdo se constitui através do
respeito, da honestidade, da confianca e na valorizacdo das pessoas envolvidas no
processo. Em ABP, as atividades ocorrem em equipes e as mesmas colaboram e
interagem constantemente entre si e com diferentes pessoas. Para Gonzalez (2004), é

um processo de aprendizagem que acontece por meio da acao, da interacdao no grupo
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e da integracdo de conhecimentos de diferentes areas. Isto é, que o aluno aprenda
fazendo, interagindo e utilizando tudo o anteriormente aprendido. Markham et al
(2008 p.22) complementam destacando que se trata de um processo de criagdo
conjunta que envolve investigacdo, didlogo e construcdo de habilidades a medida que
o projeto avanca. Ja para Milentijevic et al (2006) defendem que a colaboragdo deve
ser compreendida como conjunto de processos em que professores, alunos e inclusive,
pessoas externas envolvidas no processo, trabalham efetivamente juntas,
compartilhado experiéncias. Os autores destacam que colaboracdo é diferente de
cooperacdo. Esta ultima pressupde a pratica do trabalho (ndo necessariamente
colaborativo) em prol de objetivos comuns. Ressaltam que a cooperacdo e a
colaboracdo sdo contrarias a competicdo pois acontecem através da partilha altruista.
Para Badia e Garcia (2006), a colaboracdo entre alunos deve ser o resultado da

existéncia de objetivos de equipe, superando a dimensdo individual.

f. Tomada de decisGo conjunta.

Mediados pelo professor, os alunos participam da tomada de decisdes sobre o
projeto e aplicam a habilidade de tomada de decisdo sobre seu proprio trabalho. Para
Larmer e Mergendoller (2010), é importante que a opinido do professor acerca de
determinado tema esteja baseado em conhecimentos e conceitos que sejam
significantes para a vida e os interesses dos alunos. Para isso, é importante ouvir os

alunos com o propdsito de que revelem suas expectativas.

g. Habilidade do século XXI.

Projetos podem estimular os alunos a comunicar-se melhor, analisar
circunstancias adversas, investigar para definir com maior propriedade seus
argumentos, colaborar com seus pares e pensar criticamente para propor solugdes
inovadoras. Markham et al (2008) apontam para a utilizacdo de ferramentas e
habilidades essenciais, incluindo tecnologia para aprendizagem, autogestdo e
planejamento projetual. Schwalm e Tylek (2012) defendem estas caracteristicas como

sendo ‘habilidades de pensamento superior’, apontando também a predisposicdo a
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colaboracdo e maior disposicdo a comunicagcao, demonstrando melhor capacidade dos

alunos de argumentar com clareza.
Psicologistas cognitivos limitam o pensamento critico a processos de alta
ordem, ligados ao cérebro, que podem ser ensinados isoladamente. Mas
pesquisas recentes indicam que o pensamento critico se apoia em uma
mistura de atributos, incluindo habitos, atitudes e abertura emocional;
estratégias de pensamento, conhecimento prévio, conhecimento
conceitual e critério de julgamento. Tudo isso pode ser aprendido —
sinergicamente — através de projetos bem desenhados que desafiem os
alunos a resolver problemas significativos. A licdo para a educagdo do
século XXI é que o pensamento critico ndo pode ser ensinado como uma
habilidade isolada (MARKHAM 2012 p.15).

Para Moursund (2004), por definicdo, a ABP preocupa-se em ajudar os
estudantes a desenvolver e habilidades basicas bem como aprender a resolver
problemas e executar tarefas complexas. E uma agdo ciclica e evolutiva. Ou seja,
guanto mais os alunos estiverem envolvidos em projetos, mais construirdo
conhecimento e desenvolverdo habilidades. Boss e Krauss (2007) identificam a ABP
como uma ac¢do cumulativa, ou seja, experiéncias aprendidas consolidam e efetivam
acOes futuras do mesmo género.

Vocé também pode esperar que o esforgo que esta colocando agora resultara
em eficiéncia no futuro. Se vocé cria um projeto bem sucedido, as chances sao
de vocé usar isso novamente depois. E um processo cumulativo: o que vocé
aprende de cada projeto informa o préximo. Criar novos projetos é como
construir sua livraria na sala de aula. E um recurso que fica melhor ainda com
o passar do tempo (BOSS e KRAUSS 2007 p.15).

Ainda para Moursund (2004), os termos ‘ordem elementar’ e/ou ‘ordem
superior’ aplicam-se frequentemente ao conhecimento e as habilidades que sdo
basicas para alcancar estes objetivos educacionais. E para que isso aconteca, os alunos
devem possuir um entendimento claro das metas e da evolucdo do projeto através da
elaboracdo, planejamento e execucdo. Desta forma, é importante ressaltar que a
maior atencdo da avaliacdo deve estar voltada par a o processo, pois é nele que
ocorre, fundamentalmente, a maior parte da aprendizagem. Para Badia e Garcia (2006)

é importante valorizar tanto o processo como o resultado da aprendizagem do aluno.
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"O resultado do trabalho fornece ao avaliador o critério para qualificar, porém é o
processo que ilustra as aprendizagens obtidas, as metas alcancadas e os beneficios em

longo-prazo." (BADIA e GARCIA, 2006 p.49).

Na figura 2 pode-se observar uma sintese do que Moursund (2004), Markham
et al (2008), Schwalm e Tylek (2012) e Markham (2012) caracterizam como o processo

de construcdo de conhecimento e desenvolvimento de habilidades.

Aprendizagem Baseada em Projetos

Elaboracao, Planejamento e Execucao
I

requerem

Habilidades elementares €

que é importante
para desenvolver

tais como

comunicacao

investigacao (] colaboragéo
® [ ® Resolver problemas
autogestdo . Alunos - reflecdo complexos e executar
(] tarefas dificeis

argumentacio - auto-avaliacido T

. para
pensamento critico

Figura 2 - Processo de construcao de conhecimento e desenvolvimento de habilidades.

Fonte: Elaborada pelo autor com base em Moursund (2004),
Markham et al (2008), Schwalm e Tylek (2012) e Markham (2012).

Larmer e Mergendoller (2010) defendem que é possivel desenvolver estas
habilidades por frequentes oportunidades onde alunos avaliam uns aos outros e a si
mesmos. Para isso, € necessario que sejam motivados ao pensamento critico, a
comunicacgao entre seus pares e com 0s que estiverem do lado de fora e a colaboracao
mutua. Os autores consideram importante que eles tenham acesso as ferramentas

tecnoldgicas que possam dar suporte a essas habilidades.
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Em relacdo ao design, a Cdmara de Educacdo Superior do Conselho Nacional

de Educacdo publicou em margo de 2004, a Resolugdo N2 5 que aprova as 'Diretrizes

Curriculares Nacionais do Curso de Graduacdo em Design'. No quarto artigo, sdo

listadas as competéncias® e habilidades a serem desenvolvidas na formacio

profissional dos futuros designers, a saber:

| - capacidade criativa para propor solug¢BGes inovadoras, utilizando

dominio de técnicas e de processo de criagao;

Il - capacidade para o dominio de linguagem proépria expressando
conceitos e solugbes, em seus projetos, de acordo com as diversas

técnicas de expressao e reproducdo visual;

Il — capacidade de interagir com especialistas de outras areas de modo a
utilizar conhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na

elaboragdo e execugdo de pesquisas e projetos;

IV - visdo sistémica de projeto, manifestando capacidade de conceitua-lo
a partir da combina¢do adequada de diversos componentes materiais e
imateriais, processos de fabricagcdo, aspectos econdmicos, psicolégicos e

socioldgicos do produto;

V - dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto, a
saber: definicdo de objetivos, técnicas de coleta e de tratamento de
dados, geragdo e avaliagdo de alternativas, configuragdo de solugdo e

comunicacgao de resultados;

VI - conhecimento do setor produtivo de sua especializa¢do, revelando
solida visdo setorial, relacionado ao mercado, materiais, processos
produtivos e tecnologias abrangendo mobilidrio, confecg¢do, calcados,
joias, ceramicas, embalagens, artefatos de qualquer natureza, tracos

culturais da sociedade, softwares e outras manifesta¢des regionais;

VIl - dominio de geréncia de produgao, incluindo qualidade,
produtividade, arranjo fisico de fabrica, estoques, custos e
investimentos, além da administracdo de recursos humanos para a

produgao;

* Primeiramente empregado na drea profissional, o conceito de competéncia migrou para educacao
sistematica. "A competéncia [..] deve identificar o que qualquer pessoas necessita para responder aos
problemas aos quais serd exposta ao longo da vida. Portanto, a competéncia consistira na intervencao
eficaz nos diferentes ambitos da vida, mediante agGes nas quais se mobilizam, ao mesmo tempo e de
maneira inter-relacionada, componentes atitudinais, procedimentais e conceituais"", (ZABALA E ARNAU,

2010 p.11-13).
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VIII - visdo histdrica e prospectiva, centrada nos aspectos sdcio-
econOmicos e culturais, revelando consciéncia das implicagdes
econdmicas, sociais, antropoldgicas, ambientais, estéticas e éticas de sua
atividades.

Analisando as competéncias e habilidades definidas pela CAmara de Educacao
Superior, é possivel perceber que sdo praticamente todas ‘habilidades de pensamento
superior’ (SCHWALM e TYLEK, 2012), uma vez que requerem pensamento critico
associado a estratégias de planejamento e investigacdo, conhecimento conceitual
apurado e criteriosa tomada de decisdo para desenvolver produtos que possam
atender as necessidades do usuario. Segundo Zabala e Arnau (2010 p.13), desenvolver
competéncias "implica utilizar formas de ensino consistentes para responder a
situagdes de conflitos e problemas relacionados a vida real, e um complexo processo
de construcdo pessoal que utilize exercicios de progressiva dificuldade e ajuda
eventual, respeitando as caracteristicas de cada aluno". Considerando os dizeres de
Zabala e Arnau e as caracteristicas da ABP apresentadas nesse capitulo, é possivel
observar que mesmas constituem um modelo de ensino potencialmente capaz de

desenvolver competéncias e habilidades em alunos de design.

h. Estratégias de ensino diversas

Para Milentijevic et al (2006), professor pode usar estratégias educacionais de
amplo espectro para mobilizar todos os alunos. Além disso, os projetos adquirem
maior importancia se abordados de maneira interdisciplinar ou até mesmo
transdisciplinar. Segundo os autores, a ABP incentiva a interdisciplinaridade, através de
trabalhos em grupo e de comunicac¢do entre os alunos, entre as equipes e até entre
alunos terceiros. Desta forma, questdes pertinentes do ensino podem ser aplicadas em
diversos temas de interesse do aluno, o que desenvolve e incentiva a capacidade do

mesmo em aprender a aprender (metacognigﬁos), conforme Neves (2009) e Gonzalez

> DIRETRIZES Curriculares Nacionais do Curso de Graduacgao em Design'. Disponivel em
http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/rces05 04.pdf. Acessado em 10/08/2014.

6 Segundo Andretta et al (2010), metacognigdo é um processamento da informagdo para aumentar a cognigdo, onde
a “mente é um ‘sistema’ cognitivo pelo qual se interage com o meio e nesse processo ocorre monitoragao,
autorregulagdo e potencializagdo do préprio ‘sistema’. [..] A metacogni¢do ou gerenciamento de metas, na
perspectiva cognitiva do processamento da informagao, coordena e monitora as atividades mentais”.

40


http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/rces05_04.pdf

(2004). Mariotti (2000) destaca a transdisciplinaridade’ como sendo um sistema total,
onde sdo eliminadas por completo as fronteiras entre as disciplinas. Para ele, as
diferengas que existem entre elas € o que mantém a tensdo criativa necessaria para o
progressivo aparecimento de novas ideias e praticas através da geracdo dos
conhecimentos colaborativos. Segundo ele, é preciso abrir as fronteiras entre elas para
gue o fluxo de informacBes corra livremente. “Tanto quanto possivel, livres das
restricdes impostas pelos juizes de valor, os saberes transitariam de uma disciplina

para outra, enriquecendo-as e enriguecendo-se a cada ciclo”. (MARIOTTI, 2000 p.91).

i. Investigacdo de longo prazo.

Os alunos se empenham em estudos aprofundados em um tdpico aberto.
Para Thomas (2000), projetos sdo compostos por multiplas atividades, organizadas de
tal maneira a solucionar desafios muitas vezes complexos. Por isso envolve alunos de
design em acgbes investigativas e autbnomas por extensos periodos de tempo para
culminar produtos ou servicos realisticos. Portanto, o desenvolvimento de projetos
pressupde o uso recursos metodoldgico que estabeleca critérios de estruturacdo e
execucdo ordenada de atividades que visam alcancar determinado objetivo. Introduz-
se assim um processo que pode durar um semestre inteiro. Schwalm e Tylek (2012)
apontam a experiéncia do NIOST® na cidade de Philadelphia, onde os prazos dos
projetos sdao definidos de acordo com o nivel. Para as séries iniciais indicam projetos
com duragao de 3 a 5 semanas. Nas séries intermedidrias, de 4 a 6 semanas e para o
ensino médio, os projetos sdao mais extensos, com duracdo de 4 a 10 semanas. Todos

os estagios possuem uma dedicagao semanal de 3 a 4 horas. Ja nas disciplinas de projeto

Tup transdisciplinaridade envolve elos de ligagdo entre as disciplinas, os espagos de conhecimento que
consubstanciam esses elos, ultrapassando-as com o objetivo de construir um conhecimento integral,
unificado e significativo. [...] envolve uma atitude vinculada a complexidade, ou seja, a disposicdo e a
capacidade de posicionar-se ativamente perante os diversos niveis da realidade. Por isso mesmo a
transdisciplinaridade se sustenta no reconhecimento da existéncia desses diferentes niveis, onde a ldgica
da ndo-contradigdo pode ser superada em favor da complexidade" (ROCHA, BASSO e BORGES, 2009 p.36).
® National Institute on Out-of-School Time.Disponivel em http://www.niost.org/. Acessado em
14/09/2012.
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nos cursos de design no Brasil (ensino superior), boa parte dos projetos sdo semestrais,

ou seja, de 15 a 18 semanas, com dedicacdo de 4 a 6 horas aulas semanais’.

j. Baseados em padroées de ac¢do.

Padroes e modelos definem estratégias que orientam os alunos em relacao as
acles e conteudos importantes e de seu interesse. Segundo Markham et al (2008), o
Buck Institute for Education (BIE) utiliza a ABP baseada em padrdes, pois num processo
de longo prazo é fundamental estabelecer uma estratégia de acdo através de uma
configuracdo de etapas e atividades a serem cumpridas para que o objetivo do projeto
seja alcancado. Essa caracteristica coloca o professor na posicdo de estrategista, visto

gue sua atuacdo como orientador, motivador, observador e avaliador é evidenciada.

Nas disciplinas de projeto dos cursos de design, professores costumam adotar
alguma metodologia ou métodos e técnicas de desenvolvimento de produto, ou até
mesmo fazer uma mescla de propostas de diferentes autores para definir uma
estratégia de projetacdo (VASSAO, 2010). Existe uma variacdo bastante significativa
nas nomenclaturas adotadas. Desde processo projetual a processo criativo, de
metddica processual a metodologia projetual. Neste trabalho serdo utilizadas a
denominacdo ‘metodologia projetual’ e, como sinGnimo, ‘processo criativo’ (MEURER
e SZABLUK, 2012). Para Vassdo (2010), uma metodologia projetual ndo pode ser
caracterizada como padrdo ou um passo-a-passo preciso para se alcancar um objeto.
Segundo o autor, ela deve ser capaz de oferecer uma macroestrutura heuristica que
permite que diferentes técnicas e processos possam ser escolhidos e usados em
diferentes estagios do processo criativo. Isso permite que se possa definir, com certa
clareza, uma estratégia através de um planejamento prévio com vistas a obter éxito no
processo. Desta forma, nesta tese em especifico, o papel dos padrdes serd assumido
pela metodologia projetual, mais especificamente pelo ‘Projeto E’, proposto por

Meurer e Szabluk (2012) e tera sua adaptacdo a esse estudo descrita no capitulo seis.

® CNE - Conselho Nacional de Educacgdo. Disponivel em http://portal.mec.gov.br/. Acessado em
12/10/2013.
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k. Conexbes com a realidade.

Os alunos sdo engajados em tarefas reais e em contexto que pode ser
extraclasse. Para Thomas (2000,), os projetos devem ser realisticos e ndo académicos.
Eles “agregam caracteristicas que passam a percepc¢do de autenticidade aos alunos.
[...] Essas caracteristicas podem incluir o tdépico, as tarefas e os papéis que os
estudantes exercem, no contexto em que o trabalho do projeto é realizado, os
colaboradores que trabalham com os estudantes no projeto, os produtos que sdo
produzidos, o publico dos projetos de produtos, ou o critério pelo qual os produtos ou
performances sdo julgados. [...] ABP incorpora questdes e solu¢cdes que possuem o
potencial de serem implementadas” (THOMAS, 2000 p.4). Da mesma forma, para
Larmer e Mergendoller (2010), o estudante deve poder questionar e inovar através de
investigacdes reais que se iniciam nas duvidas que uma questdo norteadora possa gerar.

Na investigacdo real, os alunos seguem uma trilha que comeca com as
suas proprias questdes e os levam a buscar recursos que possam oferecer
respostas e em ultima analise, podem gerar novas perguntas, fazer com
que testem suas ideias e tirem suas prdprias conclusdes. [...] Com a
investigacdo real vem a inovacdo — uma nova resposta a uma pergunta
norteadora, um novo produto, uma nova solu¢do para um problema
(LARMER e MERGENDOLLER, 2010 p.54).

Para Larmer e Mergendoller (2010 p.55), “a cultura da sala de aula deve
valorizar o questionamento, hipoteses e a abertura para novas ideias e perspectivas”.
Cabe ao professor orientar os alunos para que organizem suas listas de perguntas logo

apos o evento de entrada e que se concentrem na descoberta de novas percepgoes.

I. Reflexdo.

Os alunos refletem sobre sua aprendizagem ao longo do trabalho com
projetos e com isso ideias sdo reveladas. Como sendo uma habilidade elementar
(Moursund, 2004) ou uma habilidade do século XXI, ela esta diretamente relacionada,
principalmente com o pensamento critico, com a investigacdo, com a colaboragado,

com a avaliagdo e o uso apropriado da TIC. Considerando este ponto de vista, ela faz
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parte de todos os elementos e caracteristicas que a Intel® Educar (2010) e Larmer e

Mergendoller (2010) identificaram na ABP.

2.2. Os desafios da aprendizagem baseada em projetos

Embora uma grande parte dos autores concordarem que a aprendizagem
baseada em projetos traga muitos beneficios, sua implantacdo pode dar origem a
certas dificuldades. Broin e Raftery (2011) citam trés: (1) Como os projetos sdo
realizados em longos periodos, a maior parte desse tempo ocorre fora da sala de aula,
ou seja, os alunos do terceiro grau muitas vezes encontram obstaculos fisicos e
temporais para reunir suas equipes. (2) Também relacionado ao periodo extraclasse e
o tempo limitado disponivel em classe, pode ser problematico para o professor
monitorar o progresso todos os projetos. (3) Como a ABP pressupoe atividades em
equipes, torna-se, de certa forma, complicado avaliar a contribuicdo e a aprendizagem
de cada aluno individualmente. Para Badia e Garcia (2006 p.49), a adocdo da ABP “vai
depender também dos diferentes tipos de alunos, da cultura de aprendizagem em que
se desenvolveram e dos parametros nos quais estdo acostumados a serem avaliados”.

Alunos novatos raramente tem um conhecimento prévio do tema, dos
procedimentos e de suas necessidades, acabam executando as tarefas
complexas de forma superficial. Utilizam estratégias pouco sofisticadas,
ndao explanam objetivos ambiciosos e sdo muito conformistas com o
resultado (BADIA e GARCIA, 2006 p.49).

De acordo com Boss e Krauss (2007), pelo fato de a ABP se tratar de um
processo de longa duracdo, é preciso ficar muito atento aos resultados de
aprendizagem. “Se um projeto é demorado e longo e ndo alcanca os objetivos
esperados, ndo vale a pena investir o tempo dos seus alunos nele — ou o seu. Um
projeto deve ser do tamanho exato para o que vai realizar” (BOSS e KRAUSS, 2007
p.92). Se todos os projetos das equipes forem muito similares e com o contelddo dos
textos facilmente encontrados em qualquer referéncia, pode ser um indicativo de

aprendizagem deficitaria e, portanto, providéncias sdo necessarias. Para os autores, em
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sintese, os bons projetos compartilham as seguintes qualidades: (1) devem ser
livremente desenhados e com possibilidade de oferecer diferentes caminhos de
aprendizagem, (2) possibilitam que os alunos construam seus proprios significados, (3)
possuem uma pergunta norteadora que conduz a outras perguntas, estimulando os
alunos a respondé-las através da investigacdo, (4) capturam o interesse dos alunos
através de experiéncias reais ou simuladas, (5) sdo interdisciplinares, (6) extrapolam os
limites da escola e podem envolver outras pessoas, (7) primam pela investigacdo ampla
e aprofundada em fontes primarias, (8) possuem caracteristicas socio-interacionistas, ou
seja, os alunos aprendem interagindo entre si e com os outros, (9) alunos trabalham com
especialistas em investigacdo, no caso, seus orientadores, (10) desenvolvem as
habilidades do século XXI, tais como comunicagado, gestao de projeto e uso da tecnologia
e disposicao para o aprendizado, incluindo persisténcia, controle de riscos, confidéncia,

resiliéncia, auto reflexdo e colaboracdo e (11) os alunos aprende na pratica.

2.3. Consideragdes sobre o capitulo

As diversas caracteristicas definidas pelos autores acima sdo de largo espectro
e conseguem descrever com consideravel amplitude a maior parte dos aspectos da
ABP. Porém, pode-se observar que ndo existe uma preocupa¢do em organizar o que é
processo de ABP propriamente dito e o que sao conhecimentos, habilidades e atitudes
(competéncias) envolvidas tanto pelos alunos e quanto pelos professores. Em outras
palavras, a forma como os autores expdem seus conceitos e ideias é, de certa forma,
despreocupada em definir uma classificagao que identifique e distinga caracteristicas

funcionais e estruturais de atribuicGes, atuacdo e papéis.

Desta forma, elaborou-se a figura 3 para sintetizar as caracteristicas da ABP
(parte superior) e quais seriam as competéncias que podem ser desenvolvidas por
meio do emprego da mesma como uma estratégia pedagogica em disciplinas de

projeto nos cursos de design.
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Figura 3 - Caracteristicas da ABP e as competéncias que podem estar envolvidas.
Fonte: Elaborado pelo autor com base em Intel® Educar (2010),

Markham et a/ (2008) e Larmer e Mergendoller (2010)

Neste contexto, (1) a comunicacdo efetiva, (2) a autonomia decorrente da

liberdade de acdo, (3) a proatividade com responsabilidade, (4) a auto-avaliagdo

critica, (5) a discussdo em prol do consenso por meio da argumentacdo coerente, (6) o

livre intercdmbio de ideias e a reformulacdo das mesmas a partir da reflexdo, (7) a

capacidade de sintese, (8) a expressdo grafica e o senso estético e (9) a fluéncia em

métodos, técnicas e tecnologias sao relacionadas a trés aspectos que constituem parte

do esteio do design, a saber: o planejamento, a investigacdo e a projetacdo (BURDEK,

2006). Acredita-se que esta similaridade com os aspectos da ABP, esteja relacionada
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ao fato de que o design, conforme Brod Jr (2009), Lobach (2007) e Biirdek (2006) ¢é, em

toda sua complexidade, projeto.

O planejamento e a investigacdo sdao aspectos que denotam grande
complexidade, uma vez que estdo sistematicamente presentes em praticamente toda
a amplitude do processo projetual, tanto no design quanto na ABP. Desta forma,
optou-se em utiliza-los como base referencial para desenvolvimento do ‘Projeto em

Agdo’ e também como aspectos focais na coleta e analise de dados deste estudo.
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3. METADESIGN, PENSAMENTO E METODOLOGIA PROJETUAL

Atualmente, a realizacdo de projetos seguindo procedimentos projetuais é
uma atividade relativamente consolidada nas disciplinas de projeto nos cursos de
design. No intuito de aproveitar esta expertise e associa-la a ABP, optou-se em
aproximar os dois modelos de modo a aproveitar e envolver os objetivos didaticos da
ABP com o potencial de planejamento, investigacdo e projetacdo inerentes as
metodologia projetuais. O propdsito é tornar a aprendizagem dos alunos mais
consistente, consciente e completa no que diz respeito ao desenvolvimento de
habilidades de ordem elementar (MOURSUND, 2004). Estas, por sua vez, sdo
indispensaveis na jornada profissional ou académica na vida pds graduagao. Desta
forma, para apresentar os processos metodolégicos, optou-se por abordar os
principais modos de se pensar design na atualidade e consequentemente, projeto. Foi
estabelecido um panorama explicativo e comparativo entre ‘metadesign’,
‘pensamento projetual (design thinking)’, ‘metodologia projetual’ e ‘design
instrucional’ no intuito de observar a similaridade entres estes conceitos e como
diferentes autores compreendem o processo criativo. A partir disso, foram
explicitadas, no capitulo dos procedimentos metodoldgicos, as etapas, técnicas e
procedimentos sugeridos por Meurer e Szabluk (2012) no ‘Projeto E’, adaptadas a um

formato académico e instrucional.

Nas disciplinas de projeto dos cursos de design, a pratica costuma se
aproximar de situacOes reais. Por ser um oficio que exige a resolucdo de problemas
complexos, reais e concretos, para prazos de tempo pré-determinados e orcamentos
fixos, a opcdo mais segura é de desenvolvimento de processos investigativos e
projetuais. Busca-se quase sempre a inovacao, com potencial de interferéncia no
comportamento dos usuarios finais e na capacidade de gerar mudancas tangenciais no
contexto em que determinado produto estiver inserido. Brown (2008) recorda que
Thomas Edison criou a lampada elétrica e entdo se desenvolveu toda uma industria em

torno disto. Segundo ele, Edison imaginou como as pessoas iriam usar o seu produto e
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desta forma, ele desenvolveu-o em prol disto. Numa légica similar, o Facebook™
revolucionou a forma como as pessoas se inter-relacionam na web. Inclusive,
ultrapassando as fronteiras do entretenimento para se tornar uma ferramenta
multifuncional, definindo ambientes favordveis ao trabalho corporativo, ao comércio

eletrénico e estabelecendo novas possibilidades no contexto educacional.

Para Brown (2008), a Abordagem de Edison foi um dos primeiros exemplos
que agora chamados por alguns autores de design thinking (pensando projeto):
Segundo ele, é uma metodologia que engloba todas as atividades de inovacdo com
foco no design centrado no ser humano.

Trata-se de uma disciplina que usa sensibilidade do designer e métodos para
atender as necessidades das pessoas com aquilo que é tecnologicamente vidvel,
aliada a uma estratégia de negdcios valiosa. [..] Com isto quero dizer que a
inovacgdo é alimentada por uma profunda compreensdo, através de observagdo
direta, do que as pessoas querem e precisam em suas vidas e o que elas gostam
ou ndo gostam sobre o modo como determinados produtos sdo feito,
embalados, comercializados, vendidos e suportados (BROWN, 2008 p.4).

Riverdale e Ideo (2011) complementam Brown refor¢cando que o processo do
design parece muito otimista a primeira vista, mas é importante que um aspecto seja
compreendido: seu valor real reside na mistura de resolucao de problemas concretos e
pensamento abstrato. As observagdes mais concretas, nas primeiras fases, sdo
abstraidas gradativamente conforme a definicdo do tema e das ideias. Somente depois
de ter desenvolvido um significado e dire¢do é que se desenvolve uma solucdo tangivel
para o tema proposto. O que pode se portar como um desvio no desenvolvimento da

ideia termina por fazer o resultado do projeto muito mais significativo.

Da mesma forma, projetar produtos digitais de média e alta complexidade
implica em uma visdo holistica e sistémica de todo o contexto no qual os mesmos
estdo ou serdo inseridos. Considerando a estrutura e as dindmicas do processo, é
possivel verificar que o escopo de atuagao numa equipe de projeto é interdisciplinar e
um projeto de design digital quase nunca é empirico ou experimental, mas sim um
processo fortemente orientado pelos fatores projetuais envolvidos, onde a

complexidade, as questGes relevantes e o0s riscos precisam ser avaliados e

10
www.facebook.com.
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equacionados. Para Brown (2008), é importante planejar e empregar etapas e
diretrizes de carater heuristico™, que orientam a projetacdo e ajudam a estabelecer
uma coeréncia entre os sistemas e subsistemas envolvidos. Geralmente o grau de
inovacdo e o que é possivel projetar esta relacionado a uma cadeia de fatores a serem
compreendidos e equacionados, tais como: tecnologia disponivel, recursos e relacdes
humanas interdiciplinares da equipe de projeto e da mesma com outros profissionais e
pessoas, condicdes sécio-econdmicas e culturais dos possiveis usudrios, entre outras.
Para Dantas e Campos (2006), alunos costumam basear-se muito na experiéncia
pessoal, ou seja, projetar por eles mesmos. Esse aspecto acarreta em circunstancias

pouco benéficas, pois sdo restritivas em relacdo aos fatores acima apresentados.

Segundo Brod Jr (2009), no desenvolvimento de um produto, seja ele glifico,
grafico ou digital, o designer precisa considerar fatores pro-consumidor
(antropoldgicos, ergonomicos e filosoficos), pré-industrial (ecoldgicos, geométricos e
tecnoldgicos), e pré-comércio (mercadoldgicos, psicoldgicos e econdmicos). Acredita-
se que, sem uma vis3o sistémica'® sobre este aspecto, torna-se dificil equaciond-los
adequadamente, pois ndo se trata de uma tarefa simples e descomplicada. Para Zanini
(2007), a compreensdo holistica ou sistémica das estratégias do design entende que
tudo é ou faz parte de um contexto e sdo as interacdes e inter-relacdes das partes
entre si que constituem um significado e a importancia ao todo. Neste modelo, a
influéncia que uma parte exerce nas outras e no todo, a abordagem e o ponto de vista
do investigador e a forma como as partes e o todo sdo observados é que definem
como algo serad abordado, estudado e compreendido. Ao contrario do pensamento
linear, que determina a divisdo e o isolamento da parte a ser estudada, na ldgica
sistémica, a parte ndo pode ser isolada em detrimento da perda de suas qualidades ou

de fungdes que sé existem se estiverem associados ao todo.

! “Esse modo de produgdo empirica de conhecimento chama-se heuristica, e comumente utiliza-se esse
nome para as proprias diretrizes de projeto derivadas de procedimento heuristico (como as heuristicas
de Nielsen, assim chamadas por terem sido desenvolvidas pela sumidade da usabilidade, Jacob Nielsen).
A palavra heuristica vem do grego, e significa encontrar, tanto no sentido de encontrar uma solugao por
meio de pesquisa formal, como também o encontro fortuito” (VASSAO 2010 p.75).

 Na abordagem sistémica, as propriedades das partes podem ser entendidas apenas a partir da
organizagao do todo. Em consequéncia disso, o pensamento sistémico concentra-se ndo em blocos de
construgdo basicos, mas em principios de organizagao basicos. O pensamento sistémico é ‘contextual’, o
que é o oposto do pensamento analitico. A andlise significa isolar alguma coisa a fim de entendé-la; o
pensamento sistémico significa colocd-la no contexto de um todo mais amplo (CAPRA 1996 p.32).
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[...] Tomar uma decisdo sem ter a visdo do todo pode gerar decisdes
unilaterais, isoladas e pouco efetivas. Dai precede a necessidade de melhorar
nossa capacidade de compreender o encadeamento das ag¢les e dos
elementos dentro de uma organizagdo, treinando nossa habilidade de
observar e gerando uma visdo sistémica (ZANINI, 2007).

Para Pastori et al (2009), o design, num novo contexto, considera as relacées
externas (o contexto sdcio-econdmico e cultural) tdo importantes quanto as internas
(a equipe de projeto). Para ele, é preciso adotar novas estratégias para decodificar os
novos comportamentos, principalmente aqueles que sao fruto de uma estrutura
capital cada vez mais complexa e que estd se reinventando. E importante assimilar que
os usuarios, utilizadores e consumidores tém a dizer e transmitir. O autor acredita que
o design possui caracteristicas transdisciplinares, pois atua através de diferentes
perspectivas de investigacdo e andlise, avaliacdo e projetacdo e por isso, é capaz de
produzir novas dindamicas e expandir conhecimentos. “Uma ldgica sistémica de design,
provavelmente encontrard maior sucesso quando acontecer em ambientes onde a

flexibilidade e a aprendizagem sejam constantes” (PASTORI et al, 2009 p.13).

Para Vassdo, (2010 p. 24), “a complexidade é uma funcdo do numero de
elementos que compdem um sistema: quanto maior o numero de entidades, mais
complexo serd o sistema.” E para decodifica-la, o autor ressalta que a mesma é
compreendida em camadas ou niveis. No caso da metodologia projetual, Meurer e
Szabluk (2012) recomendam que o processo de projetacdo de produtos digitais deve
ocorrer através de etapas e sub-etapas que funcionam em uma estrutura organizada e
gue se influenciam mutuamente, o que contempla uma légica de sistematizacdo
através de ac¢des coordenadas. A mesma visdo é compartilhada por Filatro (2010)
guando expde ‘o modelo de desenvolvimento do design instrucional contextualizado’:
“Ndo se trata de seguir um novo receitudrio ou conjunto de féormulas prontas, mas de
colocar em pratica alguns principios fundamentais para uma nova forma de planejar e
implementar situacbes de ensino e aprendizagem” (FILATRO 2010, p.115). Vassdo
sugere que situacdes complexas sejam compreendidas e resolvidas a partir de
métodos. Para isso, ele propGe o conceito de Metadesign.

[...] O Metadesign poderia, ainda segundo essa noc¢do derivada da sua

propria etimologia e do método, ser compreendido como metodologia de
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projeto, o estudo dos métodos de projeto, expressdio comumente, de
maneira um tanto confusa, no lugar da expressdao mais restrita método de
projeto, no singular, como um método especifico. Mas, também ai, ha
uma diferenga: tanto o método de projeto, como a metodologia de
projeto consistem em processos (metodologia) — o Metadesign trata de
um campo mais amplo, do qual faria parte tanto o conjunto dos métodos
como seu estudo, a metodologia (VASSAO, 2010 P.24).

Vassdo (2010 p.62) ndo considera o metadesign um método ou uma metodologia
em si, “mas sim que ele estabelece, ou pode estabelecer um didlogo com os multiplos e
variados métodos com os quais se faz projetos, ciéncia, filosofia, etc.”. Dantas e Campos
(2006) ressaltam que um dos principais objetivos do método é se adaptar a cada projeto e
desta forma, desenvolvendo-se pela criatividade. Para Dantas e Campos (2006) o método
de design ndo deve se restringir somente a dimensdo do fazer, mas sim propiciar um
exercicio de reflexao sobre o que se faz, como se faz e para quem se faz.

Ensinar metodologia de projeto é, portanto, promover a constru¢cdo de um
raciocinio projetual autbnomo e consciente. Consiste em exercitar questdes
gue tragam a consciéncia atitudes inerentes a acdao projetual, de modo que a
escolha do caminho e o caminhar sejam préprios de cada projetista
/profissional (DANTAS e CAMPQS, 2006 p.6).

Em circunstancias projetuais do meio académico, onde é importante
considerar fatores didaticos relacionados ao processo de ensino e aprendizagem,
estabelecer uma estrutura metodoldgica coerente ndo contribui somente na execucao
projetual, mas também é capaz de maximizar o entendimento do processo num todo.
De acordo com Preece, Roger e Sharp (2005), considerando os processos cognitivos
sob o ponto de vista educacional (com estreita relacdo com o processo de
aprendizagem), as informacdes sdo mais facilmente identificadas, percebidas e
aprendidas se ordenadas em categorias com ‘significado’ e de maneira coerente
dentro de uma estrutura ou processo. Da mesma forma, processos mais complexos
como analise e planejamento, investigacdo, tomada de decisbes e resolucdo de
problemas também s3o beneficiados nestes contextos. Uma vez sistematizado, é

possivel atuar na ‘parte’ e verificar sua influéncia na macroestrutura™. A acao em

1B - A .
Brito (2004) definiu a macroestrutura como sendo a subdivisdo do processo de design em etapas ou fases e por
microestrutura a descri¢do das especificacdes técnicas empregadas em cada uma das etapas ou fases. E nas micro
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contextos especificos (operacional) também é importante para a descoberta através

da realizacdo de tarefas investigativas.

Assim, tanto projetar quanto projeto pressupée uma atitude futura, uma
previsdo de um novo acontecimento planejado. O projetista, portanto, deve
ser o previsor e planejador deste novo fazer, voltado para essa agdo futura.
Projetar assume, entdo, a complexidade dos elementos idilicos: transformar
sonhos em realidade, imagens mentais em objetos reais, historias em
vivéncias. Saber o que e como fazer, a partir de objetivos bem delimitados.
Assim, a inclusdo do método ao projeto parece-nos o caminho natural para

organizar esse planejamento do futuro (DANTAS e CAMPOQS, 2006).
Para Vassdo (2010 p.68), para determinar esse futuro, é muito importante
manter o controle sobre as intencbes projetuais e isso é condicionando, “em geral, por

meio do dominio das técnicas e da tecnologia, ou seja, pelo conhecimento atualmente

derivado da ciéncia e da tecno-ciéncia”.

Por outro lado, Brod Jr, Gomes e Medeiros (2010) resgatam em Descartes as

regras do pensamento cientifico, o que pode ser oportuno nesta abordagem. A saber:

(a) Nunca aceitar, por verdadeira, coisa alguma que ndo conhecesse como
evidente, ou seja, evitar a precipitacdo e a prevengdo, nada incluir em juizo
gue ndo se apresente tdo clara e distintamente ao seu espirito que nao
tivesse ocasido de o por em duvida; (b) dividir cada uma das dificuldades
examinadas em tantas parcelas quantas puder e for exigida para melhor
compreendé-las; (c) conduzir por ordem os pensamentos, comegando por
objetos mais simples e mais faceis de serem conhecidos, para subir, pouco a
pouco, até o conhecimento dos mais compostos, e supondo mesmo certa
ordem entre os que se precedem naturalmente uns aos outros; (d) fazer,
sempre, enumerac¢des tdo completas e revisdes tao gerais que, certamente,

nada seja omitido (BROD JR, GOMES e MEDEIROS, 2010).

A logica cartesiana deu origem ao moderno modelo cientifico de pesquisa e
investigacdo. Consequentemente, influenciou autores cldssicos na definicdo dos seus
conceitos em postulados metodoldgicos para o desenvolvimento de produtos. Autores
como Vassdo (2010), através do ‘metadesign’ e Brown (2008), com a ideia de ‘design

thinking’, definem uma nova abordagem para o processo de desenvolvimento de

estruturas que sdo catalogadas técnicas e métodos que podem ser escolhidas para executar as diferentes fase e/ou
etapas.
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produtos, no intuito inseri-lo e articula-lo a um mundo cada vez mais complexo.
Todavia, segundo Capra (1996), o paradigma cartesiano da simplificacdo da realidade,
que pode ser representado por equacionamentos matematicos, permitiu que a
humanidade chegasse onde chegou. A légica sistémica por ele defendida ndo pressupoe
o abandono da légica linear, mas sim uma reinterpretacao, visto que, segundo o autor, é

necessario dar respostas as deficiéncias do antigo postulado de Descartes.

Como foi possivel observar, metodologias projetuais costumam adotar uma
perspectiva sistémica e da mesma forma, atribuem grande valor as etapas do processo
de identificar, contextualizar, analisar, verificar, projetar e executar. No resgate dos
conceitos de pensadores classicos do design sobre a importancia da metodologia de
projeto, pode-se destacar em Birdek (2006 p.226): “Por meio de intensa discussdo
com a metodologia, o Design se tornou quase que pela primeira vez ‘ensinavel’,
‘aprendivel’ e, com isto, comunicdvel. O continuo e constante significado da
metodologia do design para o ensino é hoje a contribuicdo para o aprendizado da

77

légica e sistematica do pensamento”™. Para ele, desta forma, o design adquiriu um
significado muito mais didatico do que uma mera receita para uma patente. Biirdek
considera Socrates (470 - 399 a.C.) o primeiro tedrico do conhecimento que praticou o
ensino do método. Nao se limitava a transmitir contelddo. “Seu interesse se dirigia para
a esséncia de fato e colocava a questdo de ‘como’, acima de tudo, se chegar ao
verdadeiro e real conhecimento” (BURDEK, 2006 p.227). Platdo (427 - 347 a.C)
formulou, de acordo com Biirdek, a dialética. Estabeleceu a Diairesis (divisdo de
ideias), onde um conceito genérico é divido até chegar a conceitos indivisiveis. Para
fazer isso, Platdao propos que fossem definidas regras. Estabelecendo uma relagdo com
a ABP (abordada no capitulo anterior), na qual as regras sdo propostas através de
modelos que definem estratégias de planejamento que orientam os alunos em relacao
as investigacGes importantes e de seu interesse. Da mesma forma, o sistema ‘Projeto
em Acdo’ foi desenhado com o foco no processo criativo, ou seja, no ‘como arquitetar
e proceder’ de acordo com regras ou diretrizes (etapas e atividades) pré-estabelecidas
pelos professores. Por outro lado, o sistema permite total liberdade para que as

equipes de alunos definam suas tarefas, ou seja, suas a¢des para o desenvolvimento

de seus produtos. E importante salientar que a definicdo de etapas e atividades é um
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procedimento meramente estrutural e o foco do processo se concentra de fato nos
procedimentos projetuais encontrados nas tarefas. Professores podem, antes do inicio
do processo, discutir e definir com seus alunos qual serd a estrutura de etapas e

atividades que pretendem adotar no decorrer do projeto.

Vasconselos (2009) destaca, entre outros, Archer como um dos pioneiros das
metodologias de projeto dos anos 1960. Seu modelo projetual de 1966 é constituido
de uma base linear com a seguinte estrutura (1) Estabelecimento de um Programa; (2)
Colecdo de dados; (3) Analise; (4) Sintese, (5) Desenvolvimento e (6) Comunicagao.
Assim como Archer, Lobach (2007) conceituou em 1977 etapas gerais para um processo
consistente de desenvolvimento de produtos, por ele denominado de ‘processo de

design’. A ordem estabelecida e sintetizada por Lébach (2007) divide-se em:

(1) Fase de preparagao, quando ocorre a andlise, através do conhecimento
do problema, coleta e andlise das informagdes para em seguida definir e clarificar
propriamente dito, o problema. Os objetivos do projeto sdo definidos.

(2) Face de geragdo de alternativas do problema. E nesta etapa que ocorre a
escolha dos métodos para solucionar o problema e a partir dos mesmos, segue-se a
producdo de ideias e geracdo de alternativas através de esbocos e modelos.

(3) Fase de avaliagdao das alternativas do problema através do exame das
mesmas, processos seletivos e avaliacdo para escolha da melhor opcéo.

(4) Fase de realizagdao da solucdo do problema com possibilidade de novas
avaliagdes. Nesta etapa sao configurados os detalhes, desenvolvidos novos modelos,
elaborados desenhos técnicos, desenhos de representacdo, documentacdo do projeto

e organizacdo dos relatérios.

A  mesma estrutura tem-se configurado, através de constantes
reinterpretacdes, adaptacdes e melhoramentos de autores mais recentes, nos mais
diferentes pontos de vista e para os mais variados tipos de produtos. Pode-se incluir
neste escopo, produtos de natureza e ordem digital, conforme a forte influéncia que
Lobach (1977) e Gomes (2011) exerceram na metodologia projetual para produtos
digitais definida por Meurer e Szabluk (2012). Gomes (2011 p.110) apresenta o ‘processo
criativo’, definindo as seguintes etapas: (1) identificagdo — dad defini¢do, delimitacdo, (2)

preparagdo — direta e indireta, (3) incubagdo — involuntdria e voluntaria, (4)
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Esquentagdo — afetiva e psicomotora, (5) iluminagdao — verbo/oral, grafico/verbal, (6)

elaboragao — grafico/visual, glifica/cinestesial e (7) Verificagdo — parcial/final.

Ja num ponto de vista oriundo das tecnologias da informacdo e comunicacao,
Garrett (2003) estabelece os cinco planos do framework (modelo de trabalho) para
projetar produtos digitais. Garrett acredita que dividindo o trabalho de elaboracdo ‘da
experiéncia do usuario™ em planos, é possivel entender melhor o problema como um
todo. Ele propde a organizagdao dos planos em um modelo que estabelece a metafora
vertical em ascensdo, do mais abstrato ao mais concreto, onde as solu¢bes sdo
oferecidas de acordo com as especificidades de cada plano. Nao se trata, portanto, de
um modelo linear, mas com possibilidade de intervencdo por especialidades e
demandas. O contexto também é divido sob o ponto de vista interfacial e sobre os
aspectos dos sistemas hipertextuais. Sdo eles (GARRETT, 2003): (1) O plano Estratégico
trata das definicOes dos objetivos do produto e das necessidades dos usuarios, (2) O
plano do Escopo é responsavel pelas especificacdes funcionais e requerimentos de
conteudo, (3) O plano Estrutural elabora o design de interacdo e a arquitetura da
informacdo (4) O plano do Esqueleto define a interface, a navegacdo e o modelo
informacional e (5) O plano da Superficie é responsavel pelos aspectos estético-

formais (visual design) do aplicativo ou sistema.

Sob o ponto de vista estrutural, as metodologias projetuais costumam se
dividir em ‘fase analitica’, ‘fase criativa’ e ‘fase executiva’. No quadro 1, é possivel
observar uma comparacdo entre a proposicdo de Lobach para produto glifico, de
Garrett (2003) e, baseada no framework de Garrett, o ‘Projeto E’ de Meurer e

Szabluk (2010), para produto digital.

%150 9241-210 defines user experience as "a person's perceptions and responses that result from the
use or anticipated use of a product, system or service". According to the ISO definition, user experience
includes all the users' emotions, beliefs, preferences, perceptions, physical and psychological responses,
behaviors and accomplishments that occur before, during and after use. The ISO also list three factors
that influence user experience: system, user and the context of use.
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Quadro 1 - Comparativo entre fases de trés processos metodoldgicos.

LOBACH (1977) GARRETT (2003) PROJETO E
Meurer e Szabluk (2012)
Fase Analitica Fase da Plano Estratégia
Preparacao Estratégico Contextualizagio
Andlises
Verificagdo
Fase Criativa Fase de Geracgdo Plano do Escopo Escopo
de alternativas Plano Estrutural Estrutura
Fase de Avaliagdo Plano do Equeleto Esqueleto
Fase Executiva  Fase de Realizagéo Plano da Estética
da solugdo do Superficie Execucao
problema

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os planos definidos por Garrett (2003) serviram de modelo e inspiragao para a
denominacdo das etapas da metodologia projetual de Meurer e Szabluk (2012),
denominado ‘Projeto E’. Porém, a influéncia dos cldssicos conceitos do design
trouxeram ao ‘Projeto E’ uma série de técnicas e métodos que resgatam a importancia
dos rascunhos e desenhos preliminares, das diferentes categorias de investigacdo e de
analises, da diagramacao e editorac¢do, dos estudos com tipografias, cores e imagens,
da empregabilidade de identidade visual, entre outros, pouco presentes no modelo de
Garrett. Este modelo sera abordado em detalhe no capitulo 6, primeira se¢do, pois o

modelo de ABP utilizado neste trabalho baseia-se nessa metodologia.

3.1. Consideragdes sobre o capitulo

Pode-se observar no decorrer do capitulo que, embora autores utilizem
distintas denominacdes e defendam diferentes pontos de vista sobre o pensamento
estruturado e sistémico para o design, grande parte das opinides convergem para um
mesmo ponto: metodologias, métodos e técnicas sdo importantes ferramentas para o
desenvolvimento de produtos de média e alta complexidade. Com base nisso,

compreende-se metodologia projetual como sendo uma macroestrutura (BONSIEPE,
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1984) que permite o planejamento estratégico do escopo de Projeto, subdividindo-o
em fases ou etapas contextualizadas. Estas por sua vez, possuem importancia tatica,
pois, considerando sua fungao e posi¢ao na estrutura, facilitam a escolha de métodos e

técnicas especificas para executar ages e alcancar as metas naquele momento.

Por outro lado, a ABP, por definicio, € um modelo de aprendizagem que
permite aos alunos grande liberdade para tomar decisGes e, consequentemente,
escolher como gostariam de resolver questdes relativas ao seu projeto. Para que o
processo de ABP seja estrategicamente definido, autores como Markham et al (2008),
Mergendoller et al (2006) e Boss e Krauss (2007) defendem o uso de padrdes de acado
para que projetos complexos e de longo prazo possam ter éxito. Porém, pouco
corroboram sobre como esses padroes devem ser definidos e quais estratégias podem
ser adotadas. Todavia, os autores ressaltam que o planejamento é fator crucial para
gue, tanto os objetivos de aprendizagem quanto projetuais sejam alcancados. Neste
contexto, a metodologia projetual preenche essa lacuna pois, entre outras, propde-se

a modelar e estruturar este processo.

Portanto, as reflexdes deste capitulo apontaram para o desenvolvimento de
funcionalidades no ‘Projeto em Acdo’ que possibilitam ao professor, definir uma
macroestrutura e nela inserir e gerenciar etapas que permitam aos alunos incluir
atividades pontuais e, desta forma, fazer uso de diferentes métodos e técnicas para
desenvolver seus projetos. Além disso, considerou-se importante que, tanto o professor
guanto os alunos pudessem visualizar todo o processo através da metafora cronoldgica
e também pelo relatdrio de procedimentos projetuais, no intuito de oferecer a eles a

possibilidade de observar a importancia e a influéncia de cada etapa e atividade no todo.
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4. USO DE RECURSOS DAS TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO EM
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

A utilizagdo das tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC) tem
contribuido substancialmente na aplicacdo e desenvolvimento da ABP em diferentes
niveis educacionais e nos mais diversos lugares no mundo. Na medida em que novas
TIC vdo surgindo, aumentam as possibilidades de media¢cdo e amparo ao planejamento
e a investigagdao em ABP. Disponiveis e prontas para serem empregadas no cotidiano
dos alunos, as TIC também beneficiam habilidades e atitudes consideradas
intrinsecas ao planejamento efetivo e a investigacdo ativa, tais como autonomia,
discussado, reflexdo, colaboracdo, organizacdo, projetacdo, apresentacao e avaliacao.
Algumas delas foram abordadas no capitulo anterior (autonomia, reflexdo,
colaboracdo, organizacdo e avaliacdo), mas poderdo ser retomadas neste capitulo
juntamente com as outras (discussdo, projetacdo, apresentacdo), pois pretende-se

estudar a influéncia das TIC sobre as mesmas.

Para Badia e Garcia (2006), a introducdo da TIC na metodologia ABP, embora
ndo afete os principios didaticos que orientam a elaboracdo de projetos, transforma
em profundidade a realizacdo da mesma em dois aspectos: no acesso e na gestdo da
informacdo e contelddo e a comunicac¢do dos alunos entre si e com o professor. Ja para
Boss e Krauss (2007) a ABP amparada por tecnologias contemporaneas esta destinada

a “virar a sala de aula tradicional de cabeca para baixo”.

Quando os estudantes aprendem engajando-se em projetos do mundo real,
quase todos os aspectos de sua experiéncia mudam. O papel do professor
muda. Ele ou ela ndo é mais o detentor do conhecimento, distribuindo a
informacdo em pequenas partes. O comportamento dos estudantes também
muda. Ao invés de seguirem as ordens dadas pelo professor, os alunos
buscam suas prdprias questGes para criar seus proprios significados. Até
mesmo os limites da sala de aula mudam. Os professores ainda pensam no
projeto como um quadro para o aprendizado, mas os estudantes podem
acabar usando a tecnologia para acessar e analisar a informacdo de todos os

cantos do mundo. Conexdes entre alunos e experts podem acontecer em
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tempo real. Isso significa que novas comunidades de aprendizagem podem se

unir para discutir, debater e trocar ideias (BOSS e KRAUSS, 2007 p.14).
Segundo Badia e Garcia (2006), atualmente a ABP pode ser apoiada e mediada
por diferentes contribuicdes tecnoldgicas. Sdo seis tipos de ambientes, ferramentas e
dispositivos que oferecem suporte ao (1) professor/mediador, (2) aos alunos, (3) ao
conteudo, (4) a inter-relacdo entre professor e conteudo, (5) a inter-relacdo entre

professor e alunos e (6) a inter-relagao entre alunos e conteudo (Figura 4).

Conteudo

ainter- relagdo
entre alunos
e conteudo

a inter-relagGo entre
professor/mediador
e conteudo

Professor/ < > Alunos

. ainter-relacéo
Mediador cdo.
entre professor/mediador

e alunos

Figura 4 - Componentes do processo de ensino e aprendizagem auxiliado pelas TIC.

Fonte: Adaptada pelo autor de Badia e Garcia (2006) e Donnelly (2005).

Em relagdo ao aluno, para Moursund (2004), sdo variados os objetivos da ABP
mediada pela utilizacdo das TIC, onde se destacam: (1) desenvolvimento de
competéncias, (2) melhoria das habilidades de pesquisa e investigacao, (3) incentivo as
capacidades mentais de ordem superior (analitica, critica e de sintese), (4) integragao e
participacdo em projetos (5) desenvolvimento ou melhoria das habilidades com a

propria TIC, (6) Auto-avaliagdo, avaliagdo do contexto e dos outros, (8) criagdo de
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portfdlio, (8) comprometimento projetual, (9) participacdo em grupos académicos e
(10) envolvimento com ideias que sdo importantes. Para Milentijevic et al (2006), na
ABP, tanto professores quanto alunos podem ser beneficiados pelas TIC. Segundo ele,
a ABP é um modelo que se baseia em equipes de aprendizagem onde os alunos
assumem grande responsabilidade pela sua aprendizagem, a tecnologia pode fornecer
diferentes ambientes com importantes ferramentas para o gerenciamento de
produtos e a investigacdo/descoberta de novos contelddos de grande relevancia para
os projetos em questao. Além disso, outras ferramentas sdao capazes de amparar as
interagdes dialdgicas e comunicacionais e as atividades colaborativas, nas estratégias
de aprendizagem, na melhoria dos processos avaliativos, entre outros. Para Donnelly
(2005), em sintese, tecnologias da informacdo e comunicacdo provem recursos.
Podem oferecer suporte e ampliar atividades de aprendizagem bem
desenhadas [planejadas], principalmente no sentido de melhorar a motivacao
dos alunos no envolvimento dos mesmos nas tarefas, fornecendo acesso a
fendmenos simulados ou modelados, ndo disponiveis de outra maneira
(DONNELLY, p.158, 2005).

Segundo o autor, estas tecnologias podem também dar acesso a um vasto
conjunto de informacgdo, (incluindo bibliotecas digitais), dados para analise,
ferramentas para organizar ideias, como as que possibilitam a elaboracdo de mapas
conceituais, apresentac¢des, simulacdes, e outros. Inclusive pessoas que fornecem
informacdes, feedbacks e referéncias profissionais. Além destas, pode-se citar também
os dispositivos de recomendacdo de conteldos capazes de oferecer informacdes mais
pontuais e melhor contextualizadas dentro do que o aluno necessita em determinada
atividade. Ao contrdrio dos sistemas de busca, que exigem que o aluno defina o que
deseja, os dispositivos de recomendacdo sugerem informacbes baseadas em

semantica ou estatistica.

Boss e Krauss (2007) acreditam que os educadores ja reconhecem que
ferramentas digitais sdo aspectos essenciais dos ambientes em que os estudantes
estdo vivendo e aprendendo. “Ainda, esses educadores veem como a tecnologia abre
oportunidades para reinventar projetos, tornando-os mais autenticamente conectados
com a vida dos estudantes, principalmente os nativos digitais (os que nasceram apés o

inicio da revolugdo digital). Quando eles sdo bem sucedidos projetando algo efetivo, os
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professores sdo sabios o suficiente para reconhecer que eles também sdo mudados
pelo sucesso de seus estudantes” (BOSS E KRAUSS 2007 P.21). Porém, os autores
salientam que é necessario um esforco constante na aprendizagem das tecnologias
novas e emergentes. A renovacao e a transformagao das mesmas costuma ser rapida e
continuada e influencia diretamente no papel tradicional do professor como o
detentor do conhecimento, tirando-o de cena. Isso significa que é preciso encontrar

novas maneiras de gerenciar o ambiente e a interagao com os alunos.

Para Begay et al (2006), a evolucdo das TIC e a compreensdo por parte de
professores e alunos de todas as possibilidades que elas tém a oferecer caracteriza um
novo paradigma na educacdo. Ou seja, os processos de aprendizagem entre sala de
aula e fora dela estdo se fundindo e se combinando para compor modelos hibridos que
literalmente alteram e redimensionam os espacos e os periodos de tempo dedicados
as atividades escolares. Donnelly (2005) afirma que quando a tecnologia é usada no
apoio a resolucdo de problemas desafiadores pode contribuir para que os estudantes
percebam a autenticidade e a real qualidade das tarefas que estdo realizando. Neste
intuito, ele classifica a empregabilidade da TIC em cinco categorias tecnoldgicas, a
saber: tecnologias para discussao, para reflexdo, para colaboracdo, para apresentacao
e para avaliagcdo. No intuito de complementar Donnelly (2005) e enfatizar aspectos
relevantes neste estudo, com base em Moursund (2004), Boss e Krauss (2007), Badia e
Garcia (2006), Markham (2012), foram acrescentadas mais trés: tecnologia para
planejamento, para investigacdo e para projetacdo, somando 9 categorias no total.

Todas serdo apresentadas e discutidas a seguir.

4.1. Tecnologias que proporcionam a obtenc¢ao de recursos e informagdes

De acordo com Donnelly (2005), a exploracdo de determinado problema pode
requer materiais e informagdes online de diferentes naturezas e que possam fornecer
aos alunos o entendimento do contexto, das arbitrariedades e o caminho para

possiveis solucdes. Os servidores de busca, as bibliotecas, as enciclopédias
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colaborativas (wikis), repositérios de conteludo, portais especializados e enciclopédias
online fazem parte desses recursos. Por outro lado, ferramentas de recomendacdo de
conteddo sdo capazes de oferecer informacbes relevantes, selecionadas e
contextualizadas de acordo com o foco do problema, o que minimiza, em parte, o
numero exacerbado de informagdes com pouca ou sem nenhuma relevancia que os
tradicionais motores de busca retornam. Como uma das questfes desta tese se
relaciona diretamente com o amparo da investigacdao através de recomendacoes,

dedicou-se mais adiante, um capitulo para abordar esse assunto.

4.2. Tecnologias para a discussdo

A discussdo € uma caracteristica do trabalho em equipe que pode ser
bastante positiva para a aprendizagem, pois se apoia na analise e troca de ideias sobre
determinado assunto entre dois ou mais alunos e objetiva a chegar a um consenso.
Para isso, segundo Demo (2011), é preciso que opinides estejam pautadas em
argumentos, estes por sua vez, requerem investigacao e reflexdao para que adquiram
importancia suficiente para objetar, alegar ou responder e, consequentemente

permitir que a condigdo defendida possa ser incluida, permanecer ou preponderar.

Alunos das equipes podem promover, através de ferramentas de
conversacdo, encontros virtuais para dar continuidade as discussdes e trabalhar em
seus projetos a partir de diferentes lugares, quando ndo é possivel o encontro
presencial. Segundo Donnelly (2005), essa pratica é util para superar quaisquer
sentimentos de isolamento e promover a ideia de comunidades ou grupos de
aprendizagem. “Provavelmente o mais alto nivel de interatividade em projetos e
problemas on-line é alcancado estendendo o didlogo que estd ocorrendo na sala de

aula para o processo de aprendizagem virtual” (DONNELLY, 2005 p.166).
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4.3. Tecnologias para reflexdo

Segundo Badia e Garcia (2006), a reflexdo e consequente tomada de decisdao
numa estratégia de aprendizagem consistem em identificar o que é conhecido e
desconhecido, investigar e selecionar informacgdes, organizar, compreender, analisar,
representar e comunicar. Para Boss e Krauss (2007) a aprendizagem ocorre de maneira
mais expressiva se ideias e conceitos sao analisados de variados angulos e pontos de
vista. Para os autores a reflexdo é um processo que se inicia a partir da percepcao e
gue leva a reconsiderar alguma ideia pré-concebida. A partir de entdo, ocorre o
repensar e a reformulacdo desta ideia, agora sob uma nova perspectiva.
Reconsiderar e reformular ideias para trazé-las a sua melhor forma é a
diferenca entre um trabalho aceitavel e um trabalho magistral. [...] Olhar para
trds para seu préprio pensamento vale muito a pena, e nunca foi mais facil do
que com os blogs. Wikis [enciclopédias colaborativas] sdo Uteis para elaborar
iteracdoes de trabalho e compartilhar um projeto em progresso. Qualquer
namero de pessoas pode colaborar em uma wiki (BOSS e KRAUSS 2007 p.96).
De acordo com Donnelly (2005), a reflexdo é um processo intencional onde o
contexto social e as experiéncias adquirem grande importancia. Segundo ele, os alunos
se tornam individuos ativos e que interagem uns com os outros numa configuracao
gue os torna abertos a desafios. Donnelly cita o mapeamento mental como uma
técnica cada vez mais popular para apoiar o trabalho em equipe na ABP. Ela é muito
usada para definir o escopo da pesquisa e investigagdao, para apresentar ideias e
conceitos e as relacdes entre eles ou ainda para destacar pontos chaves através da

expressao visual que o mapeamento permite.

Para Badia e Garcia (2006), tecnologias podem contribuir também na gestdo
do tempo e nas tomadas de decisdo mais pertinentes e convenientes. “Ao decorrer do
projeto, de forma autébnoma, o estudante deverd utilizar um conjunto de estratégias
de aprendizagem, onde sera necessario tomar muitas decisdes visto que mais adiante
ele tera tarefas pouco ou mal estruturadas com alto grau de complexidade cognitiva”
(BADIA e GARCIA, 2006 p.46). Diversos fatores, internos e externos, podem influenciar
na tomada de decisdo. Cabe aos alunos analisar as circunstancias, discutir, refletir e

decidir pelo o caminho que julgarem mais adequado ao seu projeto.
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4.4. Tecnologias para colaboragdo

Para Boss e Krauss (2007), é possivel planejar e escrever de forma
colaborativa usando-se aplicativos de compartilhamento e planejar experiéncias
virtuais que permitam encontrar pessoas com interesses em comum e ensinar e
aprender com elas, através do compartilhamento e troca de ideias. E um processo que
favorece a discussdo e o consenso no desenvolvimento de projetos. Mas tudo isso
exige uma comunicagao efetiva.

Uma das melhores op¢Ges para fomentar e articular boa comunicagao, é
ndo vinculd-la exclusivamente a interacdo presencial, mas aproveitar as
TIC para criar espacos virtuais de comunicagdo, de troca de arquivos, de
debate e etc. (BADIA e GARCIA, 2006.p.51).

Segundo os autores, as TIC facilitam de comunicagdao em tempo real ou
independente do tempo, o que possibilita a edicdo online colaborativa de documentos.
Alunos e professores podem ser beneficiados na construcdo, apreciacao,
acompanhamento e avaliagdo de projetos no momento que for necessario, estejam
eles na sala de aula ou ndo. Donnelly (2005) apresenta trés aspectos salientes no
design para interatividade, relativas a colaboracdo, a saber: A interacdo aluno-aluno
para constru¢dao do discurso e elaboragao de produtos usando ferramentas de
comunicacdao e colaboracdo pela web. “Esse tipo de integracdo ajuda os alunos a
validar suas experiéncias de aprendizagem, exigindo um nivel de articulagao reflexivo
gue promove a construcdo coletiva do conhecimento e a compreensao mais profunda
do que estd sendo estudado” (DONNELLY, 2005 p.171). Como segundo aspecto,
Donnelly apresenta a interagao do aluno com o professor. Caracteriza-o como um
componente interpessoal e social. Ele ocorre quando os alunos recebem o feedback do
professor ou de seus colegas de maneira a avalid-los, encoraja-los e motiva-los. O
terceiro aspecto diz respeito a interacdo dos alunos com os recursos disponiveis
online, o recebimento de tarefas orientadas e feedback do professor ou sistema
(alguma resposta autébnoma ou programada do ambiente virtual de aprendizagem ou

de algum aplicativo que esteja sendo utilizado).
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Num processo colaborativo, a autoria é coletiva, ou seja, o aluno estara
atuando com outros colegas para alcancar determinado resultado. Badia e Garcia
(2006) destacam que a organizacao de grupos de trabalho virtuais (equipes) pode ser
importante para o sucesso de projetos colaborativos. Esta organiza¢do deve atender
a dois critérios: a heterogeneidade (alunos muito diferentes) e a homogeneidade
(alunos com perfil similar). Em grupos heterogéneos existe maior discussdao, pois
surgem pontos de vista diferentes. Alunos menos experientes acabam sendo
influenciados pelos mais experientes. Pelas suas caracteristicas, grupos heterogéneos
sdo dificeis de gerir e o risco de desentendimento e afastamento dos alunos
inconformados é grande. Por outro lado, grupos homogéneos sdo de facil gestdo, as
decisGes ocorrem rapidamente e existe maior coesao, o que permite que o projeto
evolua mais rdpido. Porém, corre-se o risco de que existam investigacbes mais

superficiais e resultados menos expressivos.

Senge (2004) define as ‘organizacbes de aprendizagem’ como sendo um bom
modelo de colaboracdo entre profissionais. Elas podem se estabelecer inteiramente no
espaco virtual, através da web e abranger os mais diferentes membros, localizados no
mundo inteiro. “E uma organizacdo de aprendizagem, grande ou pequena, que esteja
engajada na solugdo continua e colaborativa de problemas, foca na melhoria de
alguma coisa. [...] No processo, os individuos expandem suas capacidades para criar o
resultado que desejam. [..] O mais importante, eles aprendem juntos e
continuadamente” (SENGE, 2004 p.102). Para Boss e Krauss (2007) professores tém
pouco tempo para falar com os colegas sobre o que e como estao tentando ensinar
aos seus alunos. Comunidades de aprendizagem profissionais podem ajudar a mudar
essa condicdo, pois possibilitam uma adaptacdo do tempo para novas maneiras de se
trabalhar com outros professores. Segundo os autores, um grupo de professores pode
construir mudangas maiores do que um Unico professor. Desta forma, um programa de
ABP estabelecido por uma comunidade de aprendizagem profissional de professores
com alta desempenho pode constituir um mecanismo de melhoria para que o modelo

torne-se bem sucedido numa escola ou faculdade.
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Broin e Raftery (2011) identificam no Google Drive™ e no Google Docs™®

ferramentas capazes de apoiar tanto professores e alunos para a resolugdo destas
dificuldades, uma vez que permite que os ambos executem suas tarefas
colaborativamente e em tempo real e, fisicamente separadas. Oferecem ao professor a
possibilidade de acompanhar constantemente o andamento dos projetos e, através da
analise do histdrico de versdes, identificar a contribuicdo de cada aluno ao projeto.
Assim como Meurer e Szabluk (2010), os autores recomendam ainda que parte do
resultado dos projetos seja o relatdrio descritivo de todas as atividades, identificando

o que foi realizado e de que forma isso contribui para o projeto.

De acordo com Laudon e Laudon (2004), os sistemas colaborativos podem ser
usados de maneira sincrona ou assincrona. Os sistemas sincronos requerem resposta
imediata, tais como as ferramentas de bate-papo e aplicativos que permitem conferéncias
e videoconferéncias, tais como o Google hangouts®” Skipe™®, whatsapp™, Viper®® e outros.
Os sistemas assincronos ndo dependem de resposta imediata. Féruns de discussao e
aplicativos de correio eletrénico se enquadram nessas ferramentas. Sistemas de gestdo de
projetos e ferramentas de fluxo de trabalho (workflow) como o Freedcamp?, Trello® e o

Redmine®® s3o exemplos especificos e mais sofisticados dessa categoria.

4.5. Tecnologia para planejamento

Nokes e Kelly (2012) destacam que, quanto a natureza, o planejamento pode
ser realizado em trés niveis, a saber: estratégico, tatico e operacional. Em uma
analogia a ABP, o primeiro nivel corresponde a estratégia pedagdgica que o professor

adota, ou seja, toda a macroestrutura que define as especificacbes gerais, os

" https://drive.google.com

' https://docs.google.com

Y http://www.google.com/+/learnmore/hangouts/?hl=pt-BR
8 http://www.skype.com/pt-br/

' http://www.whatsapp.com/?l=pt _br

2 http://www.viber.com/

*! https://freedcamp.com/

*? https://trello.com/

% http://www.redmine.org/
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procedimentos, métodos e acdes e na qual tanto o professor quanto os alunos fardo
parte. No ‘Projeto em Acdo’ a funcionalidade estrutural que corresponde a esse nivel
foi denominada de ‘Assunto Projetual’. O segundo nivel, o tdtico, corresponde aos
padrdes acdo (MARKHAM et al, 2008) e/ou as etapas metodoldgicas (MEURER e
SZABLUK, 2012), enfatizando a importancia de cada uma no todo e como as acdes
nelas realizadas (nivel operacional) contribuirdo para alcangar os objetivos do projeto.
Desta forma, o planejamento engloba a definicdo do tema, a organizagao e a
estruturacdo do projeto e a configuracao do periodo cronolégico. Também orienta a
escolha dos recursos humanos e materiais e favorece a investigacdo dos conteudos e
produtos a serem analisados e discutidos. As investigacdes acontecem em nivel
operacional, quando as equipes executam suas atividades por meio de métodos e
técnicas, que por sua vez, costumam incentivar a pesquisa e a busca de informacgdes
complementares (BROWN, 2008). Desta forma, o planejamento abrange toda a
estrutura projetual e as investigacdes por sua vez, podem ocorrer durante todo
processo, porém, sdo contextualizadas e focadas nas atividades, como é possivel
observar na figura 5. Na maioria das vezes, as investigacdes extrapolam o escopo do

projeto e, dependendo do que trazem como resultado, podem altera-lo.
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Figura 5 - O contexto do planejamento e da investigagao.

Fonte: Definido pelo autor.

Além disso, para Nokes e Kelly (2012), o planejamento é capaz de prover
condi¢des habeis para a colaboracao e a reflexdo. Ja na projetacao, permite a escolha
dos métodos e técnicas mais eficientes e apropriados e nas apresentagdes parciais e

finais dos resultados, orienta para a sintese e a objetividade. Além disso, facilita a
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avaliacdo continuada e progressiva por meio dos feedbacks oriundos das
intervencoes e assessoramentos pontuais do professor e das discussdes nas equipes
e entre elas. Portanto, em ABP, o planejamento é uma importante atividade que
auxilia, entre outros coisas, na gestdo do tempo, na organizacdo do trabalho, na
escolha das fontes e referéncias, na organizacdo de relatérios, na realimentacao
interna da equipe e no feedback de outras pessoas. E importante ressaltar que, assim
como as atividades da ABP, o processo de projetacdo no design também é de longo
prazo e por isso é recomendado estabelecer uma estratégia metodoldgica de
preparacdo, organizacdo e estruturacdo de acdes através de etapas/fases e
atividades a serem executadas para que o objetivo do projeto seja alcancado
(BURDEK, 2006). Para Donnelly (2005), essas atividades se influenciam mutuamente,
0 que contempla uma ldgica de sistematizacdo através de acdes coordenadas que
visam atingir metas pré-definidas pelo professor ou pelos proprios alunos. Segundo
Markham (2012), o planejamento é crucial para a tomada de decisGes e permite
também verificar futuramente, se as decisdes tomadas obtiveram éxito. Para ele,
projetos constituem atividades complexas baseadas em questdes desafiadoras na
busca de solucbes para problemas através de atividades investigativas e decisoes
precisas. Portanto, acredita-se que gestdo dos mesmos pressupde o uso de
procedimentos metodoldgicos e se beneficia com ferramentas tecnolégicas.

Em tais circunstancias, o professor fica na posi¢ao de estrategista, visto que sua
atuacdo como orientador, mediador, motivador, observador e avaliador é evidenciada.
Desta forma, em ABP, é importante que o professor e alunos utilizem o planejamento para
prever e organizar acdes que serdo realizadas ao logo do processo, permitindo assim
maior racionalidade e eficacia nos projetos que irdo desenvolver (MARKHAM, 2012).

Para Boss e Krauss (2007), variados aplicativos e ferramentas podem ser
utilizados para a estratégia, planejamento e organiza¢do de projetos, os mais comuns
sdo os aplicativos e sistemas de gestdo projetual, tais como o Freedcamp, trello,
(analisados neste trabalho como referéncias para o desenvolvimento do 'Projeto em

Acdo'), redmine, project Builder®, entre outros.

% http://www.projectbuilder.com.br/
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4.6. Tecnologia para investigacao

Segunda Markham (2012), as atividades realizadas em ABP requerem
investigacOes, sejam elas simples e rapidas ou abrangentes e aprofundadas. Por esse
motivo, investigacdes constituem o segundo foco desta pesquisa. Além de serem
fundamentais para projetar produtos inovadores, contribuem para uma aprendizagem
mais dinamica e significativa (LARMER e MERGENDOLLER, 2010), pois requer que 0s
alunos ajam com mais proatividade e responsabilidade. Para Demo (2011) a pesquisa
por si so constitui uma boa estratégia de aprendizagem, pois para que aconteca é
necessario que o aluno deixe de ser objeto do ensino e se torne o sujeito do processo
e aprenda autdbnoma e ativamente. Para isso, ele precisard, através da investigacao,
entrar em contato com a informacdo e entdo, definir, articular e elaborar solugbes
para seu projeto. Para o autor, a pratica investigava estimula a reconstrugao do
conhecimento prévio e é esse processo que leva a aprendizagem de fato. Bertoletti et
al (2003) compreendem o processo investigativo em trés fases: o questionamento, a
construgdao dos argumentos e a comunicagao. O questionamento pode ser relacionado
a questdo norteadora (LARMER e MERGENDOLLER, 2010) e a motivacdo dos alunos
para a pesquisa pode estar na identificagao do tema com sua realidade e com o tipo de
projeto que gostariam de desenvolver. A fase argumentativa abrange uma extensa
investigacdo e analise do estado da arte e dos produtos similares aquele que se
pretende desenvolver. E importante para gerar argumentacdo fundamentada no
contexto real e na literatura cientifica (MEURER e SZABLUK, 2012). Antes da
comunicacdao dos resultados (terceira fase), a ABP apresenta a fase de projetacdo
propriamente dita, na qual o produto toma forma e também necessitard de
investigacbes complementares. Esta fase é caracterizada pela experimentacdo e pela
geracao de alternativas. E por fim, a comunicacdo através das apresenta¢des permite
gue o grande grupo aprecie e avalie os argumentos, o projeto e os resultados. A
intervencdo e as sugestGes de todos os colegas geram, conforme Bertoletti et al
(2003), um ciclo interativo virtuoso e recursivo, onde os questionamentos, argumentos

e projeto podem ser redefinidos e refinados sucessivamente.

A web é uma das mais vastas fontes de informacado existentes. Porém, para

Boss e Krauss (2007), a pesquisa e a investigacdo nela requerem bom senso e olhar
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critico. Nem todas as informacgdes e conteldos podem ser considerados confidveis e
plenamente satisfatérios para fundamentar projetos. A maioria das limitacGes estd
quase sempre associada a um escopo de utilizagdo muito generalista e pouco
aprofundada. Para Boss e Krauss (2007), isso apresenta uma armadilha em potencial:
“Pedir aos estudantes que procurem assuntos na internet e depois apresentem o que
encontraram em um slideshow ndo caracteriza um projeto de qualidade — é somente
uma versao enfeitada de um relatdério de pesquisa. Bons projetos focam em alcancar
resultados de aprendizagem significantes, e ndo fazer o uso da tecnologia pela
tecnologia” (BOSS e KRAUSS, 2007 p.134). E importante que o professor esteja
familiarizado com os bancos de conteddos mais apropriados. Para isso, é pertinente
gue sejam estabelecidas diretrizes que auxiliem na escolha e uso mais apropriado das
informagdes obtidas. Badia e Garcia (2006 p.47) defendem que "de forma privilegiada
a internet pode ser uma fonte de dados valiosa, se forem aplicados bons critérios de
busca para eleger adequadamente a informacgao" e ressaltam que os alunos devem ter

liberdade de escolha.

Segundo Boss e Krauss (2007), dentre as ferramentas e ambientes disponiveis
na web, podem ser encontrados diretérios com conteudo de qualidade, ferramentas
de busca com filtros e uma variedade de dispositivos de recomendacdo. Além disso,
citam as ferramentas e aplicativos que permitem classificar paginas favoritas da web s
e ‘motores’ de citagdo que auxiliam os estudantes a relacionar e organizar o que
encontram. Badia e Garcia (2006) complementam citando os programas de
classificacdo de documentos, processadores de texto, programas de representacdo da
informacdo, aplicativos para organizar a informacdo obtida e ambientes para
comunicar e compartilhar conteudo. Além desses, é possivel encontrar também
sistemas para gerenciar de projetos e aplicativos de definicdo, organizacdo e

acompanhamento de atividades e tarefas.

72



4.7. Tecnologia para projetacao

Nesta tese compreende-se projetacdo como sendo a acdo de projetar. De
acordo com Badia e Garcia (2006), em ABP um projeto deve ser real e auténtico,
eminentemente pratico, onde as metas projetuais devem estar diretamente
vinculadas aos objetivos de aprendizagem, ou seja, quais métodos, técnicas,
ferramentas, aplicativos e tecnologias o professor gostaria que seus alunos
aprendessem. Na busca de solucdes, ocorrem diversas acoes, tais como “perguntar,
definir, debater , desenhar planos, experimentar, compilar informacées, analisar
dados, obter conclusdes, comunicar e compartilhar ideias com os colegas; gerar uma
aprendizagem contextualizada e ndo abstrata. [...] O estudante podera necessitar de
diversas ferramentas tecnolégicas que lhe permitam aplicar adequadamente as
estratégias de aprendizagem e que sejam mais apropriadas segundo o tipo de

projeto" (BADIA e GARCIA, 2006 p.47 e 48).

Na ABP, por exemplo, na atividade de projetacdo, o aluno executa as
atividades projetuais taticas e operacionais. A tecnologia pode lhe oferecer uma série
de ferramentas e dispositivos elaborados de acordo com técnicas e métodos
especificos que o auxiliam no desenvolvimento de projetos em diferentes estagios.
Como resultado de um projeto, por exemplo, alunos podem optar em desenvolver um
blog que apresente diferentes videos, animagdes e infograficos de determinado
problema estudado. Todo material poderd ser elaborado por eles mesmos. Para isso,
utilizardo editores de video e de audio, aplicativos online de construcdo de
organogramas, esquemas e mapas mentais, bancos aberto de imagens e iconografia,
sistemas abertos de administracdo de conteldos e construcdo de leiautes para o
desenvolvimento do blog (Wordpress® e Wix?®), entre outros. O variado aparato de
TIC exige que, tanto os professores e os alunos tenham uma consideravel fluéncia
digital, ou seja, que sejam capazes de usar boa parte dessas ferramentas. Badia e
Garcia (2006) enfatizam que a aprendizagem dessas ferramentas pode fazer parte do
processo projetual através da associacdo e vinculagdo direta que o uso das mesmas

tem com algum objetivo do projeto.

% https://br.wordpress.com/
%% http://pt.wix.com/
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4.8. Tecnologias para apresentac¢ao

Alunos utilizando os mais diferentes recursos para apresentar o andamento e
os resultados de seus projetos. Para Boss e Krauss (2007), em tempos de internet, a
apresentacdo nao precisa se restringir ao uso de um projetor multimidia acoplado a
um computador. E interessante que os alunos utilizem recursos da web, tais como
blogs e redes sociais para expressar suas ideias e desta forma, participar de
comunidades que compartilham interesses. Além disso, apresentacGes podem ser
feitas para os mais diferentes publicos, ndo se restringindo ao professor e aos colegas
da sala de aula. Como a ABP pressupde o envolvimento direto com situagGes reais com
familiares, pessoas da comunidade e entidades do entorno, é possivel ir muito além
das tradicionais apresentacGes elaboradas em aplicativo Powerpoint. Poderdo ser
produzidos videos, entrevistas, infograficos, apresentacGes interativas divulgadas,
juntamente com outros materiais do projeto, em blogs e wikis. Estes por sua vez,
podem constituir, segundo Donnelly (2005), dossiés ou relatérios esquematizados
apresentando todo o conteudo e os resultados de um processo projetual. O autor
acredita que uma grande contribuicdo das tecnologias de apresentacdo é a
possibilidade de que todo o material anteriormente registrado e apresentado por
outras equipes de alunos possa servir de inspiracdo e referéncia para futuros projetos.
Para Boss e Krauss (2007), apresentacdes servem para mostrar ao invés de somente
falar, conceitualizar e sintetizar através de mapas mentais, apresentar fen6menos
naturais e sociais, examinar a histéria através de artefatos digitais, expressar ideias
através de fotografias e videos, modelar coisas e representa-las graficamente através

de infograficos, animacdes e arte digital.

Para Larmer e Mergendoller (2010) é na apresentacdo que a equipe
demonstrard sua estratégia de trabalho, as atividades e investigacOes realizadas no
decorrer do processo e os resultados obtidos. Numa apresentagao pontual de poucos
minutos € importante que os alunos sejam objetivos, concisos e didaticos, pois para
que despertem o interesse de seus colegas, primeiramente, é preciso que estes

compreendam o projeto da equipe e seu escopo, para que entdo, consigam avaliar a
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importancia das acBes realizadas e dos resultados obtidos. E neste momento que a
equipe tera que escolher o que considera relevante e entdo sintetizar para que faca
sentido numa breve apresentacdo. Para Demo (2011), a capacidade de sintese é um

bom indicio de que houve de fato, aprendizagem.

4.9. Tecnologias para avaliacao

Segundo Donnelly (2005), as TIC podem fornecer dispositivos e aplicativos
capazes de armazenar, duplicar, partilhar, e a possibilidade de discutir contelddos e
investigacGes dos alunos. O autor destaca no que tange a ABP: “muitos educadores
acreditam que a caracteristica mais importante da tecnologia é a resposta oportuna,
no tempo certo e da maneira mais conveniente para as indagacoes e contribuicbes do
aluno” (DONNELLY, 2005 p.172). Moursund (2004) chama a atencdo para a
importancia das TIC na avaliagdo do processo, tanto quanto do resultado final.
Segundo o autor, costuma-se avaliar o estudante tanto pelo processo como pelo
produto final, o que de certa forma ndao é exatamente a melhor das opgdes. Um bom
ambiente de aprendizagem permite aos alunos ampla experimentagdo, algo que nem
sempre permite que os alunos alcancem resultados excepcionais. Portanto, assim
como Boss e Krauss (2007) e Markham et al (2008), o autor sugere que a estratégia
avaliativa seja continua e progressiva e que motive os alunos ao refinamento do
projeto através de melhorias especificas, contextuais ou estratégicas. Ferramentas e
sistemas que permitem aos professores comentar as atividades realizadas pelos alunos
podem ser bastante Uteis em avaliacbes de carater construtivo e motivacional. Para
Badia e Garcia (2006 p.51), alunos podem desenvolver, através da ABP mediada pelas
TICs, habilidades duradouras do pensamento critico, tornando-se capazes de auto-
avaliar a qualidade do proprio conhecimento, permitindo assim, o desenvolvimento de

atividades significativamente importantes.
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4.10. Consideracoes complementares sobre as TIC na ABP

As TIC tém sido um importante aliado no apoio e na mediacdo para o
desenvolvimento de projetos como o propdsito educacional. Fornecem um numero
sem precedentes de ambientes e ferramentas para a realizacdo das mais diversas
atividades e disponibilizam grandes numeros de fontes de consulta com variado
conteudo de diferentes naturezas. Por isso, acredita-se que um projeto amparado e
mediado por elas, bem planejado e conduzido por constantes e intensivas
investigacoes, contribui para que os alunos possam (1) gerir melhor seu tempo, (2)
agir com maior liberdade, proatividade e autonomia, (3) analisar e trocar
informagdes com seus colegas ou quem quer que seja para chegar a um consenso,
(4) reformular ideias a partir de diferentes pontos de vista, (5) aprender
colaborativamente, (6) usar métodos e técnicas para fomentar sua capacidade
inovadora e criativa e assim, resolver problemas relativamente complexos, (7)
comunicar-se melhor e (8) estar motivados a melhorar constantemente e

potencializar a profundidade de seu aprendizado (figura 6).
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Figura 6 - Principais aspectos envolvidos no foco da pesquisa.

Fonte: Definido pelo autor a partir das discussdes e corroboragdes do capitulo.
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Desta forma, para a realizacdo do experimento pratico, procurou-se definir
funcionalidades para o sistema ‘Projeto em Ac¢do’ que pudessem amparar e mediar, no
decorrer do processo da ABP, os principais aspectos desta pesquisa, ou seja, o
planejamento e a investigacdo. Por consequéncia, aspectos de importancia secundaria
para o foco desse estudo (coluna central da figura 6), também foram atendidos pelo
sistema, pois sdo inerentes aos principais. No intuito de planejar um ambiente
apropriado para a realizacdo de projetos, o sistema permite que o professor defina no
inicio e no decorrer de um periodo, a estratégia que sera utilizada por todos os alunos
de um determinado grupo. Esta funcionalidade foi denominada de Assunto Projetual.
Através dele, o professor, assim como os alunos, podera acompanhar a avaliar todas as
acOes através da visualizacdo dos relatérios projetuais os quais apresentam em
detalhes, o material desenvolvido. A partir do Assunto Projetual, alunos tem a
autonomia para organizar suas equipes e entdo, poderdo discutir entre si para planejar
e executar da melhor maneira possivel, suas investigacdes e demais atividades
projetuais. O sistema possibilita que ainda que as equipes interajam abertamente,

observando e comentando e contribuindo com os projetos de outras equipes.
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4.11. Andlise comparativa de ferramentas existentes

Para desenvolver o sistema de gerenciamento de projetos e recomendacao de
conteudo ‘Projeto em Agdo’, foram utilizadas técnicas e métodos apresentadas pelo
‘Projeto E’ (Meurer e Szabluk, 2012). Os autores recomendam que antes de iniciar a
projetacdo propriamente dita, sejam realizadas analises para averiguar quais
ferramentas e funcionalidades de outros sistemas e aplicativos podem apresentar boas
referéncias ao produto que se pretende desenvolver. Para uma analise mais pontual e
consiste, foram escolhidas quatro deles. Para Birdek (2006) e Lobach (2007), a partir
desse numero é possivel obter dados suficientes para ter uma ideia dos modelos de
solugdo sincronicos e tangenciais. Para escolha destes aplicativos e sistemas, os
critérios foram: (1) experiéncia previa no uso, (2) funcionalidades, (3) notoriedade e
popularidade e (4) especificidades que possam contribuir para o planejamento e a
investigacdo. Os sistemas e aplicativos sdo apresentados a seguir, buscando-se

detalhar suas funcionalidades relevantes.

Trello?”’. E uma aplicacdo colaborativa e gratuita de Kanban®, utilizada para
auxiliar no controle de uma producao, seja ela projetual ou industrial. Através de uma
metafora, chamada 'quadro’, adiciona-se 'cartGes' que contém as descricGes das
tarefas. Sao distribuidos para os responsaveis conforme andamento do processo e de
acordo com as caracteristicas das tarefas. Neste quadro, é facil visualizar quais sdo as
tarefas a serem realizadas, quais estdo sendo realizadas e quais foram concluidas. E
uma ferramenta em lingua inglesa®, simples e facil de usar, porém o acesso a algumas
tarefas pode ser pouco pratico, o que exige um periodo de adaptacdo para que o

usuario se adapte e se familiarize com interface.

" https://trello.com/

%% “0 KANBAN atua como um sistema de informacdo que integra toda a cadeia, liga todos os processos,
e conecta harmoniosamente todo o fluxo de material com a procura do cliente. Pode-se aplicar apenas
a0s processos internos de uma organizacdo, mas também integrar os fornecedores e clientes externos”
(MINGATOQOS, 2010 p.14). Disponivel em https://ria.ua.pt/handle/10773/1814. Acesso do em
30/10/2012.

*® Sem vers3o em portugués no periodo da realizagdo da andlise (margo de 2012).
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Figura 7 - Tela de adigdo e remogao de quadros do Trello.

Fonte: https://trello.com/.

No quadro a seguir, sdo apresentadas funcdes que foram consideradas relevantes para

o ‘Projeto em Ac¢do’, de acordo com a proposta de tese aqui apresentada:

Quadro 2 - Principais fungdes do Trello.

Funcao Descri¢ao Referéncia

Adicionar/remover E muito pratico adicionar um novo Maneira intuitiva e simples de

Quadro quadro. Existe um botdo destacado e incluir novas etapas e atividades
bem localizado que mostra a agao a0 processo.

bastante intuitiva.

Adicionar/remover E facil adicionar um novo cartdo ao Metdfora simples e intuitiva para
Cartao qguadro. H4a um link bem sinalizado na inclusdo de novas atividades e
parte inferior da lista e que conduz o tarefas.

usuario a aciona-lo.

Adicionar/remover Basta clicar no botdo bem sinalizado a Acdo simples para inclusdo de

Membros direita do menu e abrird um campo de novos alunos e posterior
busca, onde sera possivel encontrar organizagao dos mesmos e
membros cadastrados. Caso seja equipes.

necessdrio convidar novos membros, o
aplicativo permite que se digite o e-mail
da pessoa a ser convidada.

Lista de Verificagao Sinalizam em um cartdo, através de A barra de porcentagem
uma barra de porcentagem, quais representa uma boa metafora
tarefas ja foram realizadas e quais estdo  visual para controle de tarefas.
em espera.

Fonte: Definida pelo autor com base na utilizagdo da aplicagao.

80


https://trello.com/

Freedcampao. Consiste em um sistema de gerenciamento de projetos gratuito,

disponivel na lingua inglesa. E de uso profissional e se adapta a diversas areas, inclusive

educacional. E possivel gerenciar um ou mais projetos ao mesmo tempo. E muito facil,

intuitiva e pratica de usar. Basicamente, a ferramenta organiza-se em Projetos e Grupos

dos Projetos. Nos grupos de projetos é possivel adicionar e compartilhar tarefas, bem

como adicionar um contador de tempo de trabalho. Além disso, possui mural interativo,

area de discussdes e possibilidade de envio de arquivos. Toda estrutura é organizado em

abas, o que facilita a visdo global de controle da ferramenta. Porém, existem

inconsisténcias quanto ao comportamento de algumas ac¢des.

Quadro 3 - Principais fungdes do Freedcamp.

Funcao

Descrigcao

Referéncia

Projetos/grupos de
projetos

Adicionar ou remover
ferramentas para
gerenciar o projeto

Ferramenta prazo

Dispositivo de Tarefas

Ha botdes bem sinalizados que levam o
usudrio a executar a a¢do de inclusdo de
projetos e grupos de projetos maneira
intuitiva. Depois de criados, os projetos
sao facilmente acessados através do
acionamento ‘escolher projeto’.

E possivel gerenciar ferramentas que se
pretende usar no projeto (tarefas, mural,
contador de tempo, etc.). Essas
ferramentas sdo organizadas em abas.

Possibilidade de definir prazos para as
tarefas e para o préprio projeto.

Inclus3o, edicdo exclusdo de tarefas. E
possivel definir prazo e qual o usuario
sera responsavel pela tarefa. O sistema
adverte quando uma tarefa esta atrasa.

Exibicdo simples e intuitiva para
listas de assuntos e projetos, com
possibilidade de insercao facil e
direta de novos assuntos e
projetos.

Facilidade para que alunos
possam incluir, editar e excluir
suas tarefas de maneira
visualmente simplificada.

Linha do tempo com a indicacao
visual da data de inicio e a
duracdo das atividades e tarefas.

Ap0s a inclusdo de tarefas, os
alunos poderao configura-la
conforme desejam.

Fonte: Definida pelo autor com base na utilizagdo do sistema.

% https://freedcamp.com/
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Figura 8 - Criando novo Projeto no Freedcamp.

Fonte: https://freedcamp.com/.

Zoho®'. E um portal que reune 30 diferentes aplicativos especialmente

desenvolvidos para administracdo de negocios. Estao divididos em trés grupos, a saber:

= Aplicativos de colaboracdo. Compreende aplicativos para conversac¢do online
em tempo real (chat), compartilhamento de arquivos, elaboracdo colaborativa
de documentos, organizacdo de enciclopédia (wikis), de correio eletronico, de
caixa de comentdrios, gerenciador de projetos, reunides online e outros.

= Aplicativos de negdcios. Possui aplicativos para atender um vasto grupo de
necessidades. Podem ser utilizados para prestar assisténcia técnica online,
organizar o livro caixa online, realizar testes de satisfagdo com usuarios,
definir a organizacdo interna da empresa, realizar campanhas através de e-
mail marketing, criar outros aplicativos para serem compartilhados no
facebook, realizar monitoramento de vendas e do faturamento, entre outros.
= Aplicativos de produtividade. Com aplicativos que podem ser usados para
marcar eventos com pessoas em datas e horario especifico, compartilhar
recados, notas e anotacgdes, organizar e planejar tarefas, editar textos, montar

planilhas eletrénicas, desenvolver apresentagdes, entre outros.

Disponivel na versao inglesa com uma parte dos aplicativos ja em portugués.

Alguns deles sdo pagos e outros gratuitos. O quadro a seguir apresenta as

*! https://www.zoho.com/
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funcionalidades que foram avaliadas em maior profundidade por se aproximarem mais

da proposta desta tese.

Quadro 4 - Principais fungdes do Zoho.

Funcao

Descrigcao

Referéncia

Conversagao online em
tempo real (chat)

Projeto

Planejamento

Caixa de comentarios

Incorpora aplicativo conversagao
online muito simples e facil de usar.
Segue modelo estrutural e de
interacdo semelhante ao usado pelo
gmail e pelo facebook.

Gerenciamento de projetos. Nele é
possivel descrever e compartilhar tarefas
com o grupo, definir o cronograma e
estabelecer prazos, reportar erros,
enviar documentos, conversar online
com outros usudarios, etc.

Possibilidade de definir e organizar
tarefas por periodos (data de inicio e de
encerramento), visualizar em
panorama, quais tarefas ja foram
realizada, quais estdo em andamento e
as que estdo planejadas para o futuro.

Aplicativo que pode ser associado a um
sistema existente e permite a postagem
de comentarios por parte de usuarios.

Possibilidade dos alunos se
comunicar e interagir entre si, a
qualquer momento e fora da
sala de sala.

Foram observadas algumas
referéncias: (1) Metéafora
cronoldgica do projeto; (2)
Interagdo com possibilidade de
manipulacao direta dos objetos
(WYSWYG); (3) Associacdo do
chat com a realiza¢do da tarefa.

Referéncias sobre como organizar
a cronologia do projeto,
destacando diferentes status para
as tarefas (realizadas, em
andamento e definidas).

Possibilidade dos professores e
alunos comentarem as tarefas
realizadas.

Fonte: Definida pelo autor com base na utilizagdo do portal.
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Figura 9 - Tela inicial do aplicativo Assisténcia do Zoho.

Fonte: https://www.zoho.com/

eXelearning32. Aplicativo gratuito destinado a professores para a producdo de
conteudos e-learning (aprendizagem via computador, internet, a distancia). Com ele o
professor/mediador pode montar seu curso ou disciplina e disponibiliza-la em um
CD/DVD, um servidor web, em plataformas como o Moodle*® ou Blackboard*. Como
se trata de um aplicativo desktop é preciso baixa-lo para poder executa-lo. Disponivel
nas versdes Windows, Macintosh e Linux. E divulgado como sendo uma ferramenta de
facil utilizacdo. Porém, a interacdo com o mesmo ndo é muito intuitiva, pois possui
linguagem muito tecnicista e pouco metafdrica. Dependendo da fluéncia digital do
professor, quase sempre requer treinamento prévio. Ndo exibe um mapa objetivo da
realidade de uso (Nielsen 2000), ou seja, acles inversas sdo complexas e pouco
visiveis. Por outro lado, o aplicativo apresenta topicos de ajuda contextualizados ao
longo da interface. S3o botdes de interrogacdo que exibem dicas e explicacOes

pontuais sobre determinadas funcgoes.

32 http://exelearning.org/wiki
% http://moodle.com/
3% http://www.blackboard.com/
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A ferramenta apresenta uma arvore de paginas na parte esquerda superior e
exibe a lista de atividades e dispositivos disponiveis na esquerda inferior. O lado direito
possui uma grande drea que exibe o contelddo que foi ou estd sendo incluido. Todos os
campos de textos possuem opc¢Ses de formatacdo. A agcdo mais comum é: Professor
define uma pagina e insere nela as atividades e dispositivos desejados e repete a acao
tantas vezes quantas forem necessdrias. A seguir a avaliacdo de algumas de suas

funcionalidades:

Quadro 5 - Principais fungdes do eXelearning.

Fungao Descri¢ao Referéncia

Paginas A estrutura do curso é definida através da inclusdo  Inspiragdo para formatagao
das paginas. E possivel nomeéa-las de acordo com o estrutural de um projeto.
assunto de cada uma. As paginas podem ser
organizadas em estrutura hierarquica.

Atividades e Adicionar uma atividade ou dispositivo a uma Muiltiplas fun¢des que as

dispositivos pagina tem por fungdo disponibilizar contetdos atividades do projeto podem
informativos e interativos, tais como: descricdo de  assumir no momento em que
atividade, galeria de imagens, exercicios de alunos inserem tarefas e
multipla escolha, descrigdo de objetos, atividade executam diferentes métodos
de leitura, atividade de reflexao, quiz, pagina da e técnicas que escolheram.

e s 4: 35
wikipédia™ e outros.

Exportar Para que alunos possam visualizar e utilizar o Exibicdo instantanea do

Curso/Matéria  material criado pelo professor, ele precisa exporta-  relatdrio, discriminando todas
lo como sitio web, como conteldo para plataforma  as etapas, atividades e tarefas
como Moodle (exporta em *.zip), como notas do realizadas, em andamento e
iPod, como pagina Unica, como PDF e outros. planejadas.

Fonte: Definida pelo autor com base na utilizagdo do aplicativo.

% http://pt.wikipedia.org/
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Fonte: http://exelearning.org/wiki.
4.11.1. Consideragdes sobre a analise comparativa

Com base na analise e avaliacdo das ferramentas e aplicativos, varias de suas
funcionalidades serviram de referéncia para o desenvolvimento do ‘Projeto em Acao’
principalmente aquelas relacionadas ao planejamento, gerencia de projetos e as que
oferecem apoio as investigacdes. No capitulo 6, secdo 2 sera apresentada lista de
verificacdo com requisitos e possibilidades oriundas, em parte, dessas analises. E
importante ressaltar que nem todos os sistema e aplicativos pertencem ao um mesmo
segmento, porém, todos possuem ferramentas e funcionalidades que podem ser
relacionadas ou utilizadas para gestdo e planejamento projetual. O Trello, por

exemplo, é uma ferramenta de kanban simples, porém objetiva e eficaz. O Freedcamp

por sua vez, € um sistema com funcionalidades Uteis para o desenvolvimento de
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projetos num processo conhecido como “métodos ageis>®” nos quais o fator tempo é
muito importante e praticamente toda estratégia gira em torno dele. J4 o Zoho é um
portal que apresenta diferentes aplicativos para gestao, colaboracdo, negdcios e
produtividade. Possui grande preocupacao em definir interfaces graficas intuitivas,
adequadas e dedicadas a usuarios ndo necessariamente especialistas. Ja o eXelearning
possui diversas funcionalidades com propédsito educativo e que podem ser de grande
utilidade aos professores no planejamento de suas aulas. Porém, possui uma interface

com problemas de usabilidade e isso dificulta seu uso.

Por outro lado, observou-se nas analises que nos tradicionais gerenciadores
de projeto, o gestor, gerente ou lider de equipe ndo consegue definir uma estratégia
Unica para diferentes equipe, interligadas ou n3o. Ou seja, para cada projeto é possivel
estabelecer somente uma equipe (pequena, média ou grande) e uma estratégia
especifica. Caso o gestor necessite administrar multiplas equipes usando a mesma
estrutura projetual, sua opcdo é criar um novo projeto para cada equipe excedente.
Sendo assim, a gestdo, as inclusGes e alteracbes ocorrerdo isoladamente e terdo que
ser feitas projeto por projeto, sem a possibilidade de atualizacdo simultanea. Isso
demanda mais esforco, dificulta as observacbes diretas dos trabalhos de outras
equipes e pode impedir que as equipes se comuniquem e interajam através do

sistema ou aplicativo (figura 11).

3 “Metodologias 4geis constituem um modelo de trabalho para o desenvolvimento de software
baseado em principios que tentam garantir a qualidade do produto e a satisfagdo do usuario através de
ciclos curtos de desenvolvimento". Disponivel em

http://www.ccw.com.br/post/ler/50/metodologias ageis. Acessado em 31/10/2012.
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GERENCIADORES PROJETO EM AGAO
TRADICIONAIS

DE PROJETO 22

Professor(es) orientador(es)

PROJETO gestor(es)

ESTRATEGIA
(Assunto Projetual)

Projeto 1 Projeto 2

S8 8

ESTRATEGIA Equipe 1 Equipe 2

S,

Equipe

Projeto 3 Projeto 4

L < 24

Equipe 3 Equipe 4

Figura 11 - Comparativo entre gerenciadores de projetos tradicionais e o 'Projeto em Ac¢do'.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Portanto, diferentemente de outros sistemas com func¢des similares, o sistema
aqui proposto busca atender as necessidades didatico-pedagdgicas de metodologias
projetuais como modelos de aprendizagem baseada em projetos. Sendo assim, o
sistema requer caracteristicas singulares (detalhamento no capitulo 6), entre as quais
pode-se destacar a recomendacdo de conteldo, a metdfora estrutural e cronolégica
ampliada, a possibilidade dos alunos organizar suas prdprias equipes, a avaliagao
descritiva dos projetos e a geracdo de um relatério de projeto parcial ou completo e
detalhado toda vez que for necessario. Além disso, uma das prioridades no novo sistema
é permitir ao professor definir uma Unica estratégia pedagdgica e projetual para
distintas equipes de projeto (figura 11). Desta forma, todas seguem o mesmo padrdo
estrutural, mas trabalhardo em distintos temas e investigacdes, definindo e
desenvolvendo livremente suas atividades. Poderao interagir com o professor, com os

membros da equipe e com outros alunos e a distancia e fora do horario da aula.
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5. A RECOMENDAGAO DE CONTEUDO

A internet é hoje um dos mais importantes meios de pesquisa de conteudo
para os mais variados assuntos. Porém, mesmo possuindo um volume muito grande de
informagdes, inUmeras vezes estas encontram-se dispersas e descontextualizadas,
dificultando seu acesso. O comportamento mais comum perante este cendrio é a
pesquisa de informacdes através dos servidores de busca (ex. Google37, Yahoo™®
dentre outros) ou em portais de conteddo como a Wikipédia. A recomendac¢do de
conteudo inverte a acdo, ou seja, ao invés de buscar informacdo, esta é apresentada
ao aluno em momentos oportunos, geralmente organizados em listas, de maneira
contextualiza e com o propdsito de oferecer relagbes de similaridade e
complementagdo. Neste sentido, os sistemas de recomendagdao podem auxilia-los na
exploracdo de informacdes no meio digital. Conforme Reategui (2005), as pessoas se
deparam com uma grande diversidade de op¢bes e, muitas vezes, elas ndo possuem
uma experiéncia pessoal adequada para realizar escolhas entre as varias alternativas
que lhes sdo apresentadas. Por outro lado, para Geyer-Schulz et al (2010), as pessoas
em seu cotidiano sao constantemente convidadas a tomar decisdes e muitas vezes nao
possuem conhecimento e experiéncia acerca das alternativas. Segundo os autores,
considerando a progressiva escassez do tempo dos professores, pesquisadores e
alunos nas universidades, sistemas de recomendacdo em educacdo e pesquisa
cientifica ajudam a enfrentar desafios, pois podem fornecer assisténcia e orientacao na
direcdo das informagcGes com maior potencial de relevancia e relacionamento ao que

se procura, consequentemente, contribuindo com os processos decisoérios.

Para Nunes (2012), a recomendacdo € um processo social natural executado
pelas pessoas para demonstrar seu grau de apreciacdo sobre alguém ou alguma coisa.
Com isto, a autora afirma que o processo de indicacdo ja fazia parte da relacdo social
entre seres humanos em outros tempos e foi incorporada a evolugao digital, na década
de 90, agregando informacdo com aplicativos para fornecer sugestdes personalizadas

sobre conteuldos, produtos e servicos que possam interessar aos usudrios. Para Good

3 https://www.google.com.br/
38 https://br.yahoo.com/
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et al (1999), a filtragem informacional colaborativa contribui para aliviar a sobrecarga
de informacdo, mas ndo elimina a necessidade avaliar até que ponto, informacgOes

sugeridas pelos sistemas sdo, de fato, relevantes.

Historicamente, os sistemas de recomendac¢do nasceram a partir da ideia de
que a filtragem de informacdo poderia ser realizada a partir da colaboracdo entre
grupos de pessoas que compartilhavam determinados interesses (GOLDBERG et al
1992). “Em um sistema de recomendacdo tipico, as pessoas fornecem recomendacdes
como insumos (inputs), que o sistema depois agrega e direciona aos destinatarios
apropriados”. (GEYER-SCHULZ et al, 2010). Reategui (2005, p. 12) acrescenta que a
esséncia da filtragem colaborativa esta na troca de experiéncias entre as pessoas e
seus interesses em comum a partir de avaliacdes feitas por eles proprios. Hoje, os
sistemas de recomendagao operam de forma automatizada para identificar os
interesses do usuario, filtrar e sugerir itens que estejam de acordo com estes
interesses. Belvin e Croft (1992) definem que a filtragem de informacdo é o nome dado
para descrever uma variedade de processos que envolvem a entrega de informacdo
para as pessoas que realmente precisem delas. Esses processos sdao realizados por
softwares comumente conhecidos como sistemas ou agentes de recomendag¢do (AR).
Dessa forma, sendo um recurso da tecnologia da informagdo e comunicacdo, esses
sistemas de recomendacdo podem também ser caracterizados, conforme Xiao e Benbast
(2007) como ‘Sistemas de Suporte a Decisdo’ (SSD) do usuario. Segundo os autores, os

SSDs servem essencialmente para amparar as pessoas e nao para substitui-las.

Uma das atividades culturais e socioeconOmicas que utiliza sistemas de
recomendacdo com grande frequéncia é o comércio eletronico de escopo intelectual e
de entretenimento. Diariamente sdo lancados na rede para comercializacdo, uma
diversidade de livros impressos e eletronicos, musicas avulsas ou em dlbuns, jogos
eletrénicos e diferentes tipos de produtos. Todos tem o propdsito de competir pela
atencdo dos usuarios e assim, despertar o desejo da compra. Para Good et al/ (1999),
nestas circunstancias, a sobrecarga informacional é praticamente inevitavel. Os
usuarios acabam utilizando diferentes tipos de recursos de busca e localizacdo para
identificar quais itens s3ao mais interessantes, valiosos ou divertidos. As

recomendac¢des complementam esse cenario fazendo o caminho inverso. Ao invés do
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usuario ir atras dos produtos, estes sdo apresentados a ele através de dicas e
informacdes baseada em diferentes critérios. Conforme os autores, trata-se de um
recurso importante para despertar a curiosidade, pois permitem que o usuario
identifique rapidamente quais itens estdo inserido no seu repertério de preferéncias.
Para Xiao e Benbasat (2007), no comércio eletronico, para provocar nos usuarios esse
interesse, as recomendacdes podem ocorrer de maneira explicita e direta ou indireta e
implicitamente. Na primeira, o usuario insere no sistema, um perfil com informagdes
gue revelam seus interesses. J4 no modelo implicito, o sistema rastreia as acdes do
usudrio enquanto o mesmo navega em diferentes setores de determinado sistema. No
caso da loja virtual Amazon** por exemplo, as recomendacgOes sdo realizadas a partir
do conteudo ou do tipo de produtos anteriormente adquiridos pelo usuario, na analise
do histdrico de buscas e visualizagdes e nas preferéncias pessoais expressas no perfil,
nas listas de produtos favoritos ou pré-selecionados e nas recomendacGes feitas a
outros usuarios (LINDEN et al, 2003). Neste caso, para Lee (2001), a filtragem
executada pelos sistemas de recomendacdo supre a necessidade de conteludo
personalizado, uma vez que é capaz de obter nas preferéncias dos usudrios os

parametros necessarios para realizar as recomendagoes.

No que tange as técnicas que recomendacdo, diferentes abordagens podem

ser encontradas na literatura, como por exemplo:

= Fijltragem baseada em conteudo: realiza a selegao de itens a serem
recomendados ao usuario com base no conteldo desses itens, bem como no
perfil do usuario (HERLOCKER, 2000).

= Filtragem colaborativa: realiza as recomendacdes com base nas avaliacdes
dos itens feitas pelos usuarios. Por isso, nestes sistemas um dos principais
aspectos a ser considerado é a troca de informacdes e experiéncias entre os
usuarios do sistema (HERLOCKER et al, 2004).

= Filtragem hibrida: a filtragem hibrida combina a recomendagao com base
nos conteudo dos itens com a recomendac¢do baseada nos interesses dos
usuarios, buscando incorporar as vantagens de ambas as abordagens e

minimizar problemas de cada uma (HERLECKER, 2000).

39
www.amazon.com
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A titulo de conhecimento, serdo abordadas nas sec¢Ges a seguir, com maior
profundidade cada um dos tipos de filtragem. O Sistema ‘Projeto em Ac¢do’ utiliza uma
variagdo da filtragem baseada em conteddo, focando principalmente na

recomendacdo de conteudo em aplicagdes educacionais.

5.1. Filtragem baseada em contetudo

Filtragem Cognitiva ou Baseada em Conteudo é baseada na correlagao entre o
perfil do usuario e seu conteddo (BEZERRA et al, 2007). Pazzani e Billsus (2007) apontam
que esta filtragem pode ser utilizada em diversos dominios, desde a recomendagao de
paginas web, artigos, até a recomendacdo de programas de televisdo e itens para a
compra. Os autores definem a filtragem baseada em conteido como uma abordagem
dos sistemas de recomendacdo na qual estes analisam diferentes informacdes
armazenadas sobre os itens para identificar aqueles que possam ser de particular
interesse para o usuario. Para Good et al (1999), esse tipo de filtragem depende ainda
do desenvolvimento de perfis de preferéncias dos proprios usuarios. Esta busca por itens
de interesse é, portanto baseada na comparac¢do das informagdes armazenadas sobre

cada item, bem como nos dados registrados sobre os interesses dos usuarios.

Conforme Reategui (2005), a partir das informacgdes fornecidas pelo usuario
explicitamente ou coletadas pelo sistema de maneira implicita, o sistema busca por
materiais que correspondam as estas informacOes. Esta descricdo de interesses do
usuario pode ser obtida por acdes, selecbes de links, visualizacdo de pdginas,
elaboracdo de textos e insercdo de conteudo.

[...] Alguns softwares tém como objetivo gerar de forma automatica
descrigGes dos conteudos dos itens e comparar estas descrigdes com os
interesses dos usuarios visando verificar se o item é ou ndo relevante para
cada um. Esta técnica é chamada de filtragem baseada em conteldo por

realizar uma selecdo baseada na analise de contelddo dos itens e no perfil

do usudrio (REATEGUI, 2005 p.11).
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Devido a sua relativa simplicidade de implementacdo, a filtragem baseada em
conteudo é bastante utilizada no universo dos sistemas de recomendacdo, com
diferentes variantes propostas de acordo como o tipo de aplicacdo e conteudo a ser
recomendado. Wang et al (2008), por exemplo, propuseram um modelo no qual o
sistema de recomendacdo faz sugestdes personalizadas de conteddo a partir do
histérico de navegacdo do estudante. Ja Duval et al (2010), propuseram a reutilizagdo
de objetos de aprendizagem a partir de sua recomendacdo, com base tanto no

conteudo sendo trabalhado pelo estudante quanto em seu contexto de utiliza¢3do.

Em todas estas aplicacdes, percebe-se que o foco da recomendacdo reside na
analise dos conteldos dos materiais educacionais, bem como na identificacdo das
areas de interesse do usuario em um determinado momento, sem considerar a opinido
de outros usudrios (como no caso da filtragem colaborativa). Na abordagem adotada
neste projeto, o foco também reside na identificacdo dos interesses do usuario em um
determinado instante, bem como na realizagdao de uma busca e filtragem na internet

de materiais que correspondam a estes interesses.

Para que esta filtragem funcione adequadamente, é necessario que o usuario
seja identificado para que a sua coleta de dados, e consequente direcionamento da
informacdo, seja bem sucedida. Reategui (2005) menciona um meio simples para isto:
a ldentificacdo no servidor, onde informac¢Ges pessoais (nome, data de nascimento,
sexo, endereco, etc.) ficam armazenadas em um banco de dados no servidor através
de um cadastro. Para Good et al (1999) o perfil do usudrio pode ser complementado
também com informacdGes prévias acerca das necessidades, desejos e preferéncias do
usudrio. Esta coleta, segundo Nunes (2012, p. 10) reflete “[...] o interesse do usudrio
com relagdo a varios assuntos em um momento particular. Cada termo que um perfil
de usudrio expressa é, num certo grau, caracteristicas de um usudrio particular
incluindo todas informacgdes diretamente solicitadas a ele e aprendidas implicitamente
durante sua interacdo na web”. Consequentemente, para que a informacdo seja
direcionada, é fundamental a sua coleta através de meios que podem ser diretos ou
indiretos. Good et al (1999) ressaltam que sistemas mais simples quererem que o
proprio usuario crie esse perfil manualmente ou com uma assisténcia limitada. Ja

sistemas mais avangados podem construir um perfil aprendendo autonomamente os
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interesses do usuario. “As técnicas de filtragem de informacdo avancadas possuem
um papel central em sistemas de recomendac¢do, pois constroem um perfil de
preferéncias do usuario que é particularmente valioso quando o mesmo encontra um
novo conteddo que nunca foi classificado antes [..]” (GOOD et al, 1999).
Basicamente, segundo Pazzani e Billsus (2007), perfis de interesses dos usuarios sdo
usados pela maioria dos sistemas de recomendacdo justamente por apresentarem

diferentes e variados tipos de informacao.

Assim como Xiao e Benbasat (2007), Reategui (2005) menciona a modalidade
de coleta explicita, conhecida também como ‘customizacdo’, onde o usuario indica
espontaneamente, de forma direta, através de textos, opinido e perguntas, o que julga
importante. Desta forma, gradativamente, o usudrio acaba ampliando e
personalizando seu perfil enquanto interage com determinado ambiente virtual de
aprendizagem, rede social, loja virtual, sitio virtual ou portal. Para Pazzani e Billsus
(2007), sistemas de recomendagao fornecem interfaces que permitem e facilitam que
usudrios construam uma representagdao de seus anseios e interesses. Segundo eles,
isso acontece quando lhes sdo oferecidos caixas de selecdo para optarem entre valores
conhecidos de atributos ou quando preenchem formularios e areas de textos com
palavras, frases e descricdes fornecendo dados pessoais ndo necessariamente
confidenciais. “Uma vez que o usuario enviou a informagdo, um processo simples de
combinacdo no banco de dados é utilizado para encontrar itens que vao de encontro
com os critérios especificos e os mostra ao mesmo” (PAZZANI e BILLSUS 2007 p.331).
No caso do sistema ‘Projeto em A¢do’, que serd utilizado para realizar o experimento
pratico deste projeto, a recomendacao acontecera basicamente a partir da filtragem
das informacgGes que os alunos forem elaborando e incluindo no sistema enquanto
realizam as acdes e tarefas propostas por eles proprios em cada etapa de seus
projetos. Num segundo momento, serd ativada também a recomendacdo
colaborativa, ou seja, aquela que é baseada em opinides acerca das recomendagdes

favoritadas e dos proéprios relatérios de projetos.

Além da coleta explicita, existe também, conforme Xiao e Benbasat (2007) e
Reategui (2005), a modalidade de coleta implicita. Estda é caracterizada pelo

armazenamento de dados de navegacdo do usuario (historico das paginas consultadas,
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etc.), a partir dos quais é possivel detectar seus interesses. De acordo com Pazzani e
Billsus (2007), em se tratando de filtragem implicita, o histérico de interacGes do usuario
€ muito util. Em primeira instancia, o sistema pode simplesmente exibir itens visitados
recentemente para facilitar a recuperacdo dos mesmos. Em seguida, pode filtrar
informagdes a partir daquilo que usudrio ja tenha lido ou comprado. Segundo os
autores, sistemas implicitos de recomendacdo de contelddo mais avancados, podem
utilizar os registros deixados pelos usudrios para alimentar algoritmos inteligentes. Esses
por sua vez, sdao capazes gerar modelos e padroes de recomendacdo cada vez mais
abrangentes devido ao acréscimo e processamento de novas informagdes. Segundo
Good et al (1999), técnicas de filtragem implicitas ndo dependem da existéncia das
informacdes de outros usuarios do sistema, que tenham ou nao, interesses semelhantes.
A desvantagem disso é que a filtragem depende muito das fontes de informagao sobre o
conteudo obtidas nos momentos da interagcdo do usuario com determinado sistema, o

que reduz significativamente a capacidade da descoberta casual.

5.2. Filtragem colaborativa

De acordo com Good et al (1999), Técnicas de filtragem colaborativas podem
ser uma importante parte de sistemas de recomendacdao. Também conhecidas como
filtragens sociais (BEZERRA et al, 2007), funcionam construindo bancos de dados a
partir de opiniGes sobre itens disponiveis. Os sistemas utilizam estes bancos para fazer
predicdes das opinides similares de usuarios, combinando-as com opinides de diferentes
individuos com pensamento parecido. Basicamente, conforme Linden et al (2003), o
algoritmo gera recomendacgdes através das similaridades de opinides, o que de certa
maneira, agrupa-os em diferentes graus de semelhanga. Para isso, pode fazer uso de
varios métodos. O mais comum é a classificacdo e cotacdo dos conteudos ou itens de
acordo com o nimero de usuarios de opinides parecidas que os visitou ou comprou.

Uma vantagem chave da Filtragem Colaborativa é que ela ndo considera o

conteudo dos itens recomendados. Ao invés de mapear usuarios para os itens

através de ‘atributos de conteudo’ ou ‘demografia’, a FC trata cada item e
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usudrio individualmente. Assim, torna-se possivel descobrir novos itens de
interesse, simplesmente porque outras pessoas gostaram deles, mas também é
mais facil fornecer boas recomendagdes, mesmo quando os atributos de maior
interesse para os usuarios sao desconhecidos ou ocultos (GOOD et al, 1999).
Conforme Linden et al (2003), a Amazon utiliza um sistema de filtragem
colaborativa de item para item, que possui algumas diferencas em relagdo ao
sistema de filtragem colaborativa tradicional. Ela ndo combina a opinido do usuario
a de outros usuarios. Ao invés disso, o sistema realiza somente a combinagdo de
cada uma das compras e avaliacdes do usudrio a itens semelhantes. Desta forma, as
combinacdes de similares a um determinado item sdo feitas através da elaboracdo
de uma tabela de itens similares, localizando e catalogando itens que o consumidor
tende a comprar em conjunto.
NOs poderiamos construir uma matriz produto para produto através da
interacdo dos itens entre si, computando uma métrica de similaridade para
cada par. No entanto, muitos pares de produtos ndo possuem consumidores
em comum, e, portanto, a abordagem é ineficiente em termos de
processamento de tempo e uso de memoria. Dada uma tabela de itens
semelhantes, o algoritmo encontra itens similares a cada compra e avaliacdao
do usudrio, agrega esses itens, e entdo recomenda os itens mais populares ou
correlacionados. Esse calculo é muito rdpido, dependendo unicamente do
numero de itens que o usuario comprou ou avaliou (LINDEN et al, 2003 p.78).
Os autores destacam que infelizmente, esse método pode reduzir a qualidade
da recomendacdo. Como o algoritmo tende particionar e examinar apenas uma
amostra pequena de itens, estes podem ser pouco similares ao item escolhido pelo
usuario, pois as recomendagdes sdo restritas a um produto especifico. Ainda em
relagdo as desvantagens, Good et al (1999), destaca a dependéncia que a filtragem
colaborativa tradicional possui pela classificacdo e opinides dos usudrios. Para que a
recomendacdo com base na filtragem colaborativa funcione bem, diferentes usuarios
devem avaliar cada item. Novos itens, por exemplo, sé poderdao ser recomendados a
partir do momento da sua primeira avaliacdo. E para que funcione de fato sem

tendéncias equivocas, sdo importantes varias opinides.
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5.3. Filtragem hibrida

Segundo Good et al (1999), as técnicas de filtragem hibridas tentam superar
limitagOes das filtragens baseadas em conteudos e colaborativas, combinando-as de
diferentes maneiras num esforco para produzir melhores recomendacdes. De acordo
com Bezerra et al (2007), a filtragem de informacao hibrida pode ser classificada, entre
outras, em trés categorias principais: A primeira diz respeito a mediacdo do peso das
predicdes geradas tanto pela filtragem baseada em conteldo quanto pela filtragem
colaborativa. Outra estratégia, de acordo com os autores, é tentar estimar a
pontuagao dos itens desconhecidos na base de dados através da filtragem baseada em
conteudo e em seguida, realizar uma filtragem colaborativa para predizer esses novos
itens. E uma técnica que diminui os problemas causados pela esparsidade.

A terceira categoria é caracterizada por algoritmos que constroem e mantém
um perfil de usudrio baseado em uma descricdo de conteddo previamente
avaliada pelo usuario. Esses perfis permitem medir a correlagdo entre
usudrios, que é importante para definir vizinhangas em recomendagdes
colaborativas (BEZERRA et al 2007 p. 1284).

Sdo perfis que se baseiam em conteludos avaliados pelo usuario em

determinados ambientais, repositérios ou sistemas.

5.4. Possiveis problemas decorrentes de sistemas de recomendagao

Lee (2001) define uma lista de quatro possiveis problemas que ocorrem com
certa frequéncia quando sistemas de recomendacdo executam suas acdes de maneira

autonoma ou quando requeridos, a saber:

= No caso de usuarios novos, para ser capaz de fazer predi¢cdes acuradas, o
sistema de recomendacdo necessitam primeiramente aprender as
preferencias desse usudrio, a partir das classificacées do mesmo. Isso precisa

acontecer rapidamente, pois se ficar sem respostas coerentes ou
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interessantes, o usuario pode perder o interesse pelo sistema.

= Um problema relativamente comum em sistemas de recomendacdo é a
ndo classificacdo de novos itens que sdao acionados regularmente. “Um
sistema que se apoia unicamente em preferéncias dos usuarios para fazer
previsdes ndo seria capaz de fazer previsdes precisas sobre esses itens” (LEE,
2001 p2). Pode ser um problema grave em se tratando de sistemas que
possuem uma grande quantidade de inclusdo de novos itens com
regularidade, como por exemplo, lojas virtuais ou agencias noticias.

= Lee (2001) denomina de problema de ‘avaliacdo escassa’ quando em
situacGes onde o numero de votos dos usuarios em um item é muito reduzido
se comparado com a quantidade de classificacdes previstas e necessarias para
que exista confiabilidade da informagdo. Nestes casos, a recomendagao é
feita a partir um pegueno nimero de exemplos e se torna generalista. Ocorre
principalmente nas faces iniciais de implantacdo do sistema, quando ainda
possui um reduzido numero de participantes.

= O Jultimo problema constatado por Lee (2001) é relativo ao
dimensionamento e diz respeito a performance do sistema e a capacidade do
algoritmo em absorver uma grande quantidade de solicitacbes de
recomendacdo em tempo real e ao mesmo tempo. E necessdrio um
dimensionamento coerente entre a complexidade computacional do
algoritmo, a capacidade de armazenamento e processamento do sistema e

com o numero de usuarios e itens no sistema.

5.5. Influéncia na qualidade da tomada de decisao por parte do usuario

Segundo Xiao e Benbasat (2007), o usudrio que precisa tomar decisdes, as vezes

pode se deparar com dois objetivos: Maximizar a precisdo e minimizar o esforco. O

primeiro esta relacionado com a qualidade da decisdo e o outro com a objetividade e a

rapidez com que isso pode acontecer. Para os autores, esses objetivos sdo conflitantes,

uma vez que é necessdrio maior esfor¢o quando se quer aumentar a precisdo.

Justamente para minimizar este dilema, é que os sistemas de recomendacdo podem se

98



tornar Uteis. Eles processam as fontes de informacao, avaliam as possibilidades e tentam
oferecer alternativas mais pontuais e condizentes com o0s anseios e interesses dos
usudrios. Desta forma, os usudrios “podem ser aliviados de uma parte do processo de
avaliar as alternativas, o que permitira que eles tomem decisdes de maior qualidade”
(XIAO e BENBASAT, 2007). Além disso, sistemas de recomendacdo permitem que os
usuarios se foquem em alternativas que vem de encontro as suas preferéncias, o que

também pode contribuir no aumento da qualidade da decisao.

Por outro lado, para Xiao e Benbasat (2007), os sistemas de recomendacdo
tornam-se Uteis aos usuarios no momento em que internalizarem “as preferéncias do
usudrio relacionadas a produtos e incorporar essas preferéncias em seu rastreamento
de produto e processo de triagem [...]”, caso contrdrio, [...] “ndo sdo suscetiveis a
aumentar a qualidade de decisdo do usuario” (XIAO E BENBASAT, 2007). Em outras
palavras, para os autores, bons sistemas de recomendacdo adquirem certa
similaridade com o comportamento esperado do usudrio, algo que melhora “a
previsibilidade do comportamento dos sistemas de recomendacao e foca a atengdo do

usudrio em alternativas mais atraentes [...], resultando, entdo, na melhora da

gualidade de decisdo e reducao do esforco de decisdo [...]” (XIAO & BENBASAT, 2007).

5.6. Consideragdes sobre o capitulo

Para atender o escopo do experimento pratico e realizar as recomendacgdes, o
'Projeto em Acgdo' utiliza um modelo de filtragem baseada em conteludo e associado a
insercdo de palavras-chave por parte do professor quando este cria as etapas projetuais. O
dispositivo ndo necessita identificar o perfil do aluno ou da equipe para realizar
recomendacdes. Ele faz isso a partir dos termos inseridos pelo professor bem como pelos
termos minerados no conteuldo textual que a equipe produzir ao desenvolver atividades.

As recomendacGes poderdo ser obtidas buscando-se materiais em toda a web.

No 'Projeto em Agao', as recomendagdes sao apresentadas de maneira
contextualizada, ou seja, sdo feitas para a atividade que estd sendo desenvolvida

naquele momento. Isso se deve ao fato de projetos em design muitas vezes abordarem
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uma grande variedade de informacgGes e os alunos poderem executar as atividades
utilizando distintos métodos e técnicas. Se a recomendacdo fosse baseada em todas as
etapas e atividades do projeto, a probabilidade de o sistema retornar itens muito
genéricos e que tivessem pouca relagdo com os interesses e intengdes naquele

contexto, seria maior. Por isso, decidiu-se entdo pela recomendacdo contextualizada.

Ja a possibilidade de o professor poder inserir termos de referéncia foi
proposta por duas razdes. A primeira se deve ao fato da recomendacdo depender do
conteudo produzido. Ela ndo sera possivel se, no inicio da atividade, ndo houver
nenhum texto gerado pelos alunos. E uma limitacdo circunstancial e optou-se pelos
termos de referéncia para que o aluno possa desde o principio receber sugestdes de
materiais relacionados a atividade desenvolvida. A segunda razdao relaciona-se a
orientagao implicita. Quando o sistema utilizar as palavras-chaves inseridas pelo
professor para realizar recomendac0es, ele estara oferecendo aos alunos conteudo
com boa probabilidade de conformidade com as intencdes do professor de orientar

da melhor maneira possivel seus alunos.

Em ABP e especificamente nesta tese, as recomendacdes apresentam-se
como mais um recurso das TICs para mediar e apoiar a pesquisa e a investigacao.
Concorda-se com Xiao e Benbasat (2007) quando estes qualificam os dispositivos de
recomendacdo de 'Sistemas de Suporte a Decisdo'. Pela sua complexidade, projetos
exigem grandes esforgos investigativos e expdem os alunos a sucessivos momentos de
decisdo. Neste contexto, recomendacdes podem oferecer conteldos relevantes para
determinada atividade e dessa forma, permitir que os alunos possam decidir com
maior rapidez e precisao, como resolver determinado problema. Acredita-se que um
conteudo recomendado num contexto e nas circunstancias apropriadas, é capaz de
influenciar positivamente no rumo de um projeto. Além disso, mesmo que um
conteudo recomendado as vezes ndo contribua diretamente com as investigacdes que
estdao sendo realizadas, pode fazer parte de uma cadeia de conexdes que é capaz de

levar a outras informagdes que, por sua vez, sejam relevantes ao projeto.
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6. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A proposta deste estudo utiliza métodos mistos de pesquisa Creswell (2010)
envolvendo abordagem de estudo de caso qualitativo e experimento quantitativo. A
coleta quantitativa de dados foi acompanhada de observacdo e interacdo através de
entrevistas (qualitativo). Conforme Creswell (2010 p.25), “as abordagens qualitativa
e quantitativa ndo devem ser encaradas como extremos opostos ou dicotomias, pois,
em vez disso, reapresentam fins diferentes em um mesmo continuo”. A abordagem
guali-quantitativo vem da necessidade de compreender o significado e a importancia
que alunos envolvidos no estudo, atribuirdo a estratégia pedagdgica e as
ferramentas e funcionalidades do sistema ‘Projeto em Ac¢do’ no processo de
desenvolvimento dos projetos durante o experimento pratico. Por outro lado, as
qguestdes objetivas e quantitativas em relacao a configuracdo e uso do sistema serao

coletadas e analisadas por instrumentos estatisticos.

Para que os estudos investigativos pudessem ser realizados, a pesquisa foi
estruturada em trés etapas. A primeira, configura o ‘Projeto E’ em um modelo de ABP.
A segunda apresenta o sistema ‘Projeto em Agdo’, e suas funcionalidades e terceira
etapa descreve a experimentacdo, coleta, analise e interpretacdo de dados. As

préximas se¢oes detalham cada uma dessas etapas.

101



6.1. ETAPAI: ‘PROJETO E* COMO MODELO DE APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETO

O projeto E é uma metodologia projetual desenvolvida por Meurer e Szabluk
desde 2008 e é adotada nas atividades curriculares da disciplina de Projeto Grafico IV
(projeto de produtos digitais) do curso de Design Grafico do Centro Universitario Ritter
dos Reis (UNIRITTER). Além disso, a mesma serviu de base para o desenvolvimento de
um processo de trabalho (framework) para o Setor de Servicos Web da Companhia de
Processamento de Dados do Rio Grande do Sul (PROCERGS) conforme estudo de caso
realizado por Szabluk (2011) em sua dissertacdo de mestrado. A metodologia foi
publicada pela primeira vez em 2010 no periddico ‘Acdo ErgonOmica’ e serviu de
modelo no desenvolvimento de personagens de jogos eletrénicos no livro ‘Projeto de
personagens tridimensionais e virtuais: validacdo e adaptacdo de metodologias’ (LIMA
e MEURER, 2011). No ano de 2012, em versdo atualizada e revisada, foi publicada no
livro ‘Pelos Caminhos do Design’ organizado por Van der Linden e Martins (MEURER e
SZABLUK, 2012). Para Meurer e Szabluk (2010), o Projeto E ndo constitui um processo
meramente sequencial. Devido a sua légica estrutural, é possivel voltar e alterar os
procedimentos de uma ou mais etapas para reestruturar, reorganizar, reaproveitar e
replanejar alternativas em beneficio do resultado final. “Todas as etapas do Projeto E —
com excec¢do da Estratégia, primeira etapa do processo — incluem possiveis geraces
de alternativas.” (MEURER e SZABLUK, 2012). Isso se traduz na necessidade da
exploragdo e da descoberta para posterior planejamento de novas formas de conceber
e alcancar os objetivos e resultados de uma etapa. Outra caracteristica da metodologia
é sua facil adaptacdo a variacdo de complexidade e que, dependendo do contexto,

pode ser modificada para atender os requisitos de diferentes tipos de projetos.

Originalmente, o projeto E é constituido de seis etapas sistematicamente
organizadas e correlacionadas, a saber: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto,
estética e execugdo. Sua estrutura é baseada no sistema de planos definido por Garrett
(2003) assim como a nomenclatura das quatro primeiras etapas (estratégia, escopo,
estrutura e esqueleto). Além dos conceitos de Garrett, em sua maior parte oriundos
das tecnologias da informag¢do e comunica¢cdo, a metodologia apresenta também

processos, métodos e conceitos de autores cldssicos e contemporaneos de diferentes
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areas do design, incluido Archer (1966), Bonsiepe (1984), Biirdek (2006), Lobach (2007)
e Gomes (2011). Recentemente, Meurer e Szabluk (2012) reestruturaram a
metodologia para que pudesse atender dinamicas sistémicas mais abrangentes e ageis
no processo de desenvolvimento de projetos. Definiram também maior foco na
investigacao, analise e avaliagao da experiéncia do usuario em contextos etnograficos
e circunstancias de uso, conforme abordagens que serdo apresentadas no decorrer

desse capitulo, Unger (2009), Barbosa e Silva (2010) e Martin e Hanington (2012).

Em relacdo as etapas do Projeto E, segundo Meurer e Szabluk (2010 p.3),
“uma boa Estratégia inicia com a plena identificacdo do contexto do projeto”. Para
isso, o Projeto E organiza uma série de técnicas e métodos informacionais que
identificam qual a situagdo inicial e o melhor caminho para um produto final bem
resolvido. Na etapa de Escopo, o conteludo é organizado em mddulos, sub-médulos e
categorias através de técnicas distintas, e inicia-se a definicdo das funcionalidades,
ferramentas e cenarios das tarefas. Trata-se da primeira etapa que possibilita a
geracao de alternativas. J& a etapa da Estrutura é uma das mais complexas do
processo: nela, é predominante o aspecto desenhistico, bem como a elaboracdo do
contexto navegacional e transacional do produto. O Esqueleto é a etapa onde ocorre o
processo de organizacdo estrutural do conteddo nas telas da interface através da
definicdo dos wireframes®. As defini¢des estético-formais da identidade grafico-
visual*! do produto sdo definidas na Estética. Trata-se de um processo que busca um
resultado esteticamente bem resolvido, equilibrado e geometricamente harmonioso.
Na etapa de Execucdo, sdo desenvolvidos modelos interativos para (1) simular as
principais funcionalidades do produto, (2) fazer testes de uso e (3) efetuar a
programacao final do produto pelos desenvolvedores. Na figura 12 pode-se observar

um esquema da estrutura do 'Projeto E' e as principais atividades de cada etapa.

9 Wireframe “é um protétipo de baixa fidelidade de uma pagina na web ou da tela de uma aplicagao.
[...] E usado para identificar os elementos que serdo exibidos na pagina ou na tela, tais como:
navegacio, secdes de conteldo, necessidades de imagens e/ou de midia, elementos de forma,
chamadas para a¢oes (CTAs)” (UNGER e CHANDLER, p.186).

. “p identidade visual é o conjunto de elementos graficos que irdo formalizar a personalidade visual de
um nome, ideia, produto ou servigo. [...] Devem informar, substancialmente, a primeira vista.
Estabelecer como os vé um nivel de ideal de comunicagdo” (STRUNCK, 2007 p.57).
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Definicao do sistema Wireframes Estruturais Implantacao
Posicionamento da Wireframes Arquitetural Testes
linguagem gréfico-visual Wireflows das tarefas Melhorias

Painel de diferencial semantico

Estratégia Esqueleto Esteética

Projeto Preliminar Organograma Diagramac&o e composigao
Contextualizacdo Definicdo das ferramentas Identidade Gréfico Visual
Analises e tartefas logografia, tipografia, pictografia
Lista de verificacao cromografia e iconografia

Figura 12 - Estrutura do ‘Projeto E’ com as principais atividades de cada etapa.

Fonte: Meurer e Szabluk (2012).

A partir de entdo, a metodologia foi reorganizada em um modelo de
aprendizagem baseada em projetos para que pudesse ser melhor adaptada num
contexto de ensino e aprendizagem e apoiar o planejamento e a investigacao,
conforme o objetivo desta tese. Para isso, destacou-se na apresentacao e descricdo
das técnicas e métodos propostos, o que os alunos poderdo aprender caso
desenvolvam suas atividades através dos mesmos. A estratégia foi subdividida em trés
etapas distintas: Contextualiza¢do, Desconstrugdo e VerificagGo. As etapas relativas ao
escopo, estrutura e esqueleto foram reorganizadas em Reconstrugéo. A estética foi
subdividida em Identidade e Diferenciacdo. J& a execucdo passou a compreender o
Desenvolvimento e a Valida¢do. O quadro a seguir apresenta a nova configuracdo do
'Projeto E' (j4 como modelo de ABP) e as acbes capazes de estimular habilidades
elementares, de acordo com Moursund (2004). Neste ponto é importante ressaltar
que para Bonsiepe (1984 p.34) a “metodologia ndo tem finalidade em si mesmo! E s6
uma ajuda no processo projetual. [...] Oferece uma orientacdo no procedimento do
processo (macroestrutura, fases, etapas). [...] Oferece técnicas, métodos que podem
ser usados em certas etapas (macroestrutura)”. Da mesma forma, o 'Projeto E' como
modelo de ABP esta fortemente focado na organizacdo de técnicas e métodos através

de etapas e atividades estabelecidas na macroestrutura.
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Quadro 6 - Comparativo entre o ‘Projeto E’ e sua versdo como modelo de ABP.

Projeto E Projeto E Acoes Habilidades
Meurer e Szabluk (2012) como modelo de ABP de cada etapa requeridas
Estratégia Contextualizacédo Indentificar, compreender e motivar Planejamento
Desconstrugao Investigar, observar e analisar em detalhes Investigagao
Veriﬁca[;éo Entender restrigdes, requisitos e possibilidades Comunicagao
Argumentagio
Escopo Reconstrugao Definir, conceituar, organizar, esquematizar, desenhar gf;;;fgg?
Estrutura Expressédo Grafica
ESQUE|QTO Senso Estético
Reflexéo
Estética Identidade Promover e destacar através da originalidade Colaboragao
Diferenciagao Posicionar e diferenciar Pensamento Critico
Projetacéo
- . Autogestao
EXECUQQD Desenvglwmento Modelar e projetar Autoavaliagio
Validagao Testar e redifinir Apresentagio

Fonte: Definido pelo autor a partir de Meurer e Szabluk (2012) e Moursund (2004).

Na figura 3 do capitulo 2, sdo apresentadas as principais caracteristicas que
definem uma ABP, recordando: (1) Questdo norteadora, (2) Conteudo significativo, (3)
Investigacdo de longo prazo, (4) Conexdes com a realidade, (5) Baseado em padrdes,
(6) Estratégias de ensino diversas, (7) Descoberta, aplicagdo e demonstragao, (8)
Feedback e revisdo do processo e (9) avaliacdo continuada, apresentacdo final.
Conforme demonstra o quadro 6, a estrutura do ‘Projeto E’ como modelo de APB foi
baseada nestas caracteristicas. Com a utilizacdo dos recursos do sistema ‘Projeto em
Acdo’ e o ‘Projeto E’ como modelo de ABP, pretende-se atender as caracteristicas que
estabelecem a base e a esséncia da aprendizagem baseada em projetos. Ja o quadro 7
apresenta um comparativo entre as principais caracteristicas da aprendizagem
baseada em projetos (INTEL® EDUCAR, 2010; MARKHAM et al, 2008 e LARMER e
MERGENDOLLER, 2010) e as caracteristicas comuns a todas as metodologias projetuais

(baseados nos diferentes autores abordados no capitulo 3).
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Quadro 7 - Comparagao entre ABP e Metodologias Projetuais.

ABP Aprendizagem

baseada em projetos

MP Metodologia
Projetual

Questao Norteadora

Questdes Projetuais
Definigdo de Metas

Processo de
Longo Prazo e

Macroestrutura

Fase Analitica | Fase Criativa | Fase Executora Ex Ige um bom

Baseado em Padroes Trabalho de meses - mesmo em ciclos dgeis ) planejamento
Estratégia de Métodos, Técnicas e Ferramentas
Ensino diversas ex: Personas, fatores projetuals, card sorting, fluxogramas,

wireframes, identidade, etc
Investigacdo, o Fundamentacao, pesquisa, R docs
descoberta, aplicacao ecomenaagoes

e demonstracao

analises, avaliagdo, desenvolvimento e
prototipacao
Resultados sdo documentados e apresentados

podem ser uteis!

Conteudo Significativo
e Conexdo com a
Realidade

Projetos reais e com
considerada relevancia

Trabalho em Equipe

Equipes de projeto
Interagdes na equipe, entre as esquipes e outros individuos

Avaliagao continuada,
feedback e revisédo do
processo

Assessoramentos constantes
Avaliagdo do processo e dos resultados

Apresentacao final

Apresentacoes e
demonstragdo do produto

Fonte: Definido pelo autor.

A macroestrutura do ‘Projeto E’ recomenda a adaptacdo de técnicas e
métodos de acordo com os requisitos e necessidade de cada etapa. Pelo fato do
numero e a variedade de possiveis técnicas e métodos serem muito elevadas, é
apresentada a seguir uma selecdo das mais comumente utilizados no projeto de
produtos digitais. A escolha foi feita de acordo com as caracteristicas, requisitos e
possibilidades das atividades recomendadas para cada etapa e num cronograma que
pode variar de 8 a 16 semanas, conforme carga horaria e o nUmero de projetos que o

professor pretende desenvolver. Esse periodo de tempo foi definido com base e no
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gue Schwalm e Tylek (2012) consideram um periodo razoavel de duracdo dos projetos
em ABP. Com o uso do sistema ‘Projeto em Agdo’ fica a cargo dos alunos, através das
tarefas por eles mesmos definidas, estabelecer quais técnicas e métodos eles poderao
adotar dentre os a seguir apresentados ou outros. Outro requisito da escolha
preliminar de técnicas e métodos estd relacionado com o experimento da tese, ou
seja, através da apresentacdo de um numero restrito de técnicas e métodos, pretende-
se estabelecer um padrdao minimo na estruturacdo e planejamento, visto que isso
facilitard a comparacdo, analise e avaliacdo dos dados. Ressalta-se ainda que a
apresentacdo dos métodos e técnicas foi feita de maneira sucinta e focada na descricao
da sua fungdo e importancia na macroestrutura. Por isso, € muito importante que os
professores que forem fazer parte da pesquisa, estimulem seus alunos a investigar com
maior profundidade, cada um deles antes de aplica-los. A seguir, a apresentacao das

etapas, métodos e técnicas do ‘Projeto E' como modelo de ABP:

6.1.1. Contextualizacdao

E a etapa inicial e tem por objetivo identificar, definir e delimitar o problema.
Para motivar os alunos, o professor pode apresentar uma questdo norteadora que
remeta a circunstancias do mundo real. Para desenvolver a contextualizacdo, sdo

recomendadas tarefas relativas as seguintes técnicas e métodos:

a. Situagdo inicial bem definida (SIBD) e situagdo final bem definida (SFBD)

De acordo com Gomes (2011) para que a situacdo inicial seja bem definida,
requerem informacgdes precisas sobre o produto, o publico e a praca (mercado). Ja
para que uma situacdo final seja bem definida, segundo o autor, é importante
delimitar materiais, processo de fabricagdo, a logistica de distribuicdo e a manutengao.
Meurer e Szabluk (2010), em uma adaptacdo ao mundo digital, definiram que para a
SIBD, o aluno deve responder o que é o produto, quem seriam 0s usuarios e em que
situagdes/circunstancias ele sera utilizado. Para configurar uma SFBD, sera preciso
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responder quais as tecnologias, linguagens e processos de construgdo, o processo de
divulgacdo e disseminacdo e como se darda o incentivo ao uso. Gomes (2011)
recomenda que as situagdes finais sejam sempre bem definidas, pois ajudam a manter

a liberdade criativa e minimizam nos alunos a sensac¢do de incerteza acerca do projeto.

b. Questdes projetuais
Bonsiepe (1984 p.34) definiu inicialmente trés questdes:

= O que? Relativo a situacdo ou ao produto que deve melhorar ou

desenvolver e quais sdo as circunstancias e fatores envolvidos no problema,

= Por qué? Esclarece os objetivos e a finalidade do projeto e os requisitos e

as restricdes envolvidas, e

= Como? Qual serda a macroestrutura metodoldgica, métodos, técnicas,

recursos humanos e econdmicos, experiéncia e tempo para o projeto.

Meurer e Szabluk (2012), com base em Gomes (2004), reestruturaram as
guestoes para: O que desenvolver? Por que projetar? Como desenhar? Para quem
projetar (da necessidade de se identificar os usuarios do produto)? E qual serd a
tecnologia utilizada? “As possibilidades projetuais e o resultado final dependem muito
da tecnologia adotada. Em projetos para web, procura-se definir as tecnologias que
serdo usadas nas trés camadas, que referem-se a (a) interface do usuario, (b) légica do

negocio, e (c) banco de dados” (MEURER e SZABLUK, 2010).

c. Taxonomia

z

E uma forma de criar foco no produto e os alunos devem situa-lo em um
contexto maior, considerando suas funcionalidades e a forma como sera utilizado. Para
Brod Jr (2009), a taxonomia é uma classificacdo para a identificacdo dos requisitos do
projeto e dos profissionais envolvidos no processo. Segundo ele, “para melhor entender
o mundo e para bem transmitir aos outros o que estava se referindo, foi necessario criar
nomes e qualificacdes para todas as coisas, seres vivos e fendmenos” (BROD JR, 2009 p.

225). Afigura 13 apresenta um exemplo de taxonomia baseada em Brod Jr (2009).
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Figura 13 - Exemplo de Taxonomia.

Fonte: Elaborado por Cristiano Menezes dos Santos. Design Uniritter,

disciplina de Projeto Grafico IV, 2012, baseado em Brod Jr (2009).

d. Defini¢do de papéis

Basicamente, de acordo com Meurer e Szabluk (2012), as especializagbes
podem ser classificadas em: (1) Arquitetura da informagdo (Al) design: engloba a
arquitetura da informacdo, a ergonomia cognitiva, diagramacdo e composicdo da
identidade grafico-visual. (2) A programagao computacional, responsdvel pela anadlise
de sistemas, engenharia de software, banco de dados, regras de negdcio e
programacao propriamente dita. (3) Ha ainda a figura do gestor de projeto, com a
responsabilidade de planejar e validar o processo, organizar a equipe, definir prazos e
carga hordria, organizar reunides, identificar e obter recursos humanos e financeiros,
entre outros. Neste trabalho, devido a circunstancias, o foco estard voltado a Al,
design e gestdao de projeto. Segundo Unger e Chandler (2009), em projetos digitais, o
designer acaba exercendo varios papéis ao mesmo tempo e vdo depender quase

sempre do tipo de projeto, da experiéncia de todos e das habilidades e conhecimentos

109



do restante da equipe. Na defini¢ao de papéis, as equipes podem eleger um gestor de

projeto e atribuir papéis e responsabilidades distintas para cada membro.

Desconstrugao

Reconstrucgag

desenvolvedor
¥

Figura 14 - Defini¢do de papéis conforme a estrutura do ‘Projeto E’ como modelo de ABP.

Fonte: Elaborado por Vinicius Chagas Marques. Design Uniritter, Trabalho de conclusdo de curso, 2012.

Na figura 14 pode-se observar a distribuicio dos diferentes papéis e
funcdes associados as etapas da macroestrutura metodoldgica do ‘Projeto E’. O
gestor do projeto, por exemplo, atua em todo projeto e por isso, é necessdrio que

possua a compreensado de quais técnicas e métodos sao mais apropriados para cada
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etapa. Ja o designer grafico atua mais fortemente nas etapas de verificacdo,

reconstrucdo, identidade e verificacdo.

e. Condigéo atual e condigdo pretendida

Para Meurer e Szabluk (2012), caso o produto digito-virtual ja exista, deve-se
analisar em que estado ele se encontra, quais sao suas ferramentas e caracteristicas de
uso. Estas questdes definem o cenario atual (condicdo atual). O cendrio pretendido
(condicdo pretendida) é definido pelas melhorias e novos recursos que o produto tera,
de acordo com o prazo requisitado e os recursos disponiveis. Essa técnica tem por

objetivo definir metas e planejar as agdes do projeto.

f. Identificagdo dos usudrios

Para Kalbach (2009), a varidavel mais importante de um projeto digital é o
usuario. Portanto, segundo ele, é necessario compatibilizar o projeto de interacdo com
as expectativas e experiéncias prévias dos usudrios no intuito de desenvolver um
produto dentro do esperado, reduzindo assim os riscos e desvios indesejaveis. Para
isso, os alunos necessitam adquirir um amplo entendimento das caracteristicas dos
usuarios. Isso pode ser feito através da analise dos dados existentes sobre eles em
projetos e experiéncias anteriores e analise de informagdes que produtos similares
podem oferecer. Além disso, de acordo com o autor, é conveniente realizar
investigacGes diretamente com usuarios, seja através de sondagens ou pesquisas
guantitativas, entrevistas, analises de feedbacks criticos, métricas obtidas com a
interacdo com o préprio produto, focus groups® e outros. Kalbach (2009 p.208)

ressalta que “a pesquisa de usudrios ndo significa ‘fazer o que os usuarios disserem’.

> para Martin e Hanington (2012), grupo de foco (focus group) é um método qualitativo comumente
usado para avaliar opinides, sentimentos e atitudes de usuarios ou consumidores sobre um produto,
servico, campanha de marketing e/ou marca. Os participantes devem ser cuidadosamente recrutados e
guiados por professores experientes para estabelecer um ambiente de coleguismo e abertura para
compartilhar experiéncias, histdrias, memarias, percep¢des, vontades/necessidades e fantasias
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Ao invés disso, ela trata de desconecta-lo de sua propria perspectiva [a perspectiva do

designer] e de focar nos objetivos dos usuarios”.

g. Defini¢do das Personas

E uma importante técnica de identificacdo das caracteristicas dos usudrios e
ajudam a contextualizar o projeto. Para Kalbach (2009 p.223), “personas sdo
descricOes narrativas de arquétipos de usuarios refletindo padrdes de necessidades e
comportamentos descobertos durante a inteligéncia do usuario”. Definidas em no
maximo uma ou duas paginas ou na forma de poster, podem incluir foto
representativa de algum individuo e servem, de acordo com Kalbach (2009), para
orientar decisbes de design. Para Cybis et al (2010) trata-se de elaborar individuos
ficticios descritos em detalhes que sejam capazes de representar a populacdo de
possiveis usuarios. Segundo ele, isso elimina os riscos do simples uso de dados
demograficos e de atributos ‘médios’.

E uma técnica utilizada principalmente para representar um grupo de usuarios
finais durante discussGes de design, mantendo todos focados no mesmo alvo.
As personas sdo definidas principalmente por seus objetivos, que sdo
determinados num processo de refinamentos sucessivos durante a investigacao
inicial do dominio de atividade do usuario (BARBOSA e SILVA, 2010 p. 176).

Porém Barbosa e Silva (2010) consideram melhor projetar para uma Unica
persona do que tentar ampliar as funcionalidades de um produto para maior parte das
pessoas. Criar personas, segundo Kalbach (2009), ndo pode ser caracterizado como
uma atividade simplesmente baseada em caricaturas ou invencionices. Para definir
personas realmente Uteis elas devem ser baseadas em dados reais. Kalbach (2009
p.224) apresenta os seguintes passos: (1) identificar os atributos mais importantes que
distinguem um segmento de usudrios de outro; (2) definir um nimero minimo de
personas para atender a amplitude de cada atributo; (3) descrever as personas a partir
de evidéncias de pesquisa com usuarios e a lista de atributos. Segundo o autor, é
importante que as personas adquiram vida através de detalhes interessantes e

variados, porém, é recomendando ndo exagerar; (4) validar as personas-alvo
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alinhando-as aos objetivos do projeto e (5) personas devem ter grande visibilidade no
projeto, por isso elas podem ser incluidas no relatério e estar presente nas reunies de
definicdes. O quadro 8 exemplifica um comparativo entre 3 personas, apresentando
caracteristicas tais como idade, ocupacdo, cidade de origem, ocupacdo, hobbies,

dispositivos eletrénicos que utilizam, etc.
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Idade

Ocupagido
Cidade
Estado civil
Filhos

Renda

Educagao

Hobbies

Transporte

Computador

Celular

Outro
Principal

Preferéncia

Internet
Telefone

Software

Afinidade

Papel

Dados

Acessos

Lugares

Fonte: Elaborado por Henrique Beier. Design Uniritter, disciplina de Projeto Grafico IV, 2012.

21

estudante

Porto Alegre

solteira

nao tem

RS500 mensais

do estagio, mas é
sustentada pelos pais
cursa o 6° semestre de

design grafico

frequenta exposigdes
de arte, shows de rock
alternativo, gosta de
fotografia e curte ir com
os amigos em diversos
bares

anibus, a pé

MacBook Pro 13"

Samsung Galaxy 5

iPod Nano
Galaxy 5

prefere coisas bem
projetadas e agradéveis
esteticamente, desde
que o prego seja justo
30 horas/semana

4 horas/semana
Google Chrome, iTunes,
lllustrator, Photoshop
willing adopter

carrega um moleskine

consigo para anotar suas
ideias e fazer esbogos

nomes, telefones,
misicas,

15 vezes/dia

universidade, énibus,
ruas, antes de dormir

Quadro 8 - Comparativo de personas.

PAULO VERA

1

36

diretor de criagdo
Curitiba

casado

]

RS$12.000

formado em desenho
industrial/programagao
visual

fé de rock, costuma
frequentar grandes
shows e é fascinado por
carros

dirige carro proprio

MacBook Air 13"

Sony Xperia Arc

Galaxy Tab
Xperia Arc

compra os ultimos
langamentos

20 horas/semana

10 horas/semana
Google Chrome, Skype,
iTunes, Microsoft Office,
lllustrator, Photoshop
expert

mantém um caderno de

eshogos no escritério,
mas ndo carrega consigo

nomes, telefones,
musicas, anotagdes, GPS

30 vezes/dia

no carro (quando parado
no transito), no escritério

42
desempregada
Joinvile
divorciada

2

R$4.000

superior incompleto

aprecia um bom café e
esta sempre em busca
de novas cafeterias,
coleciona livros de
receita, gosta de bordar e
l& com frequéncia;

POSSUi carro proprio,
mas raramente dirige;
como anda somente pelo
bairro, prefere ir & pé ou
pegar um taxi

Notebook Positivo

Motorola Milestone (12
geragao)

nao possui

Milestone

56 compra dispositivos
eletronicos depois de ja
serem populares; ndo

tem um senso estético
muito apurado.

15 horas/semana
20 horas/semana

Internet Cxplorer, MSN
Messenger

mainstreamer

utiliza papel para deixar
recados para seus filhos

nomes, telefones,

10 vezes/dia

no taxi, em cafes,
bancos, correios
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Elaborar personas é uma estratégia importante para conectar os alunos com a
realidade. Invariavelmente terdo que investigar e analisar habitos sociais e culturais,

opinides, comportamentos, preferéncias, entre outros.

h. Equalizacdo dos fatores projetuais.

Segundo Redig (2005), “Design é o equacionamento simultaneo de fatores
ergonOmicos, perceptivos, antropologicos, tecnoldgicos, econdmicos e ecoldgicos, no
projeto dos elementos e estruturas fisicas necessdrias a vida, ao bem estar e/ou a
cultura do homem.” Este autor definiu fatores relacionados com a pratica de Desenho
Industrial/Design que devem ser considerados no projeto de produto. Gomes (2004) e
Brod Jr (2009) reclassificaram os fatores em nove, ampliando a variedade de temas
inerentes a pratica profissional: antropoloégicos, ecolégicos, ergondmicos, econémicos,
mercadoldgicos, tecnolégicos, filosoficos, geométricos e psicoldgicos. Cada etapa do
‘Projeto E’ considera um ou mais fatores, observando o ponto de vista dos projetistas
de interface (designers e arquitetos da informacdo), dos desenvolvedores e dos
usuarios. Definir a importancia dos fatores projetuais requer da equipe de alunos uma
discussao e reflexao de qual importancia pretendem atribuir a cada fator. Na figura 15
é possivel observar atribuiu-se maior peso aos fatores ergonémico e geométrico, ou
seja, a equipe se propde a desenvolver seu projeto considerando principalmente esses

dois fatores nos diferentes momentos do processo criativo.
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Figura 15 - Equalizagdo dos fatores projetuais.

Fonte: Elaborado por Henrique Beier. Design Uniritter, disciplina de Projeto Grafico IV, 2012.

i. Definigdo do foco das pesquisas e andlises.

Para finalizar a contextualizacdo, Meurer e Szabluk (2010) recomendam que
os alunos elaborem uma lista de itens que possam orientar a investigacdo e as analises
das referéncias e dos similares, que ocorrem na etapa seguinte. E importante que
estes itens estejam relacionados as caracteristicas do produto que se pretende
desenvolver, considerando as peculiaridades da interacdo. Esta atividade oferece aos

alunos a oportunidade de discutir, refletir e planejar os préximos passos do projeto.

6.1.2. Desconstrucao

Nesta etapa as equipes de alunos sdo convidadas a fazer uma ampla e
profunda investigacdo, analise e avaliacdo de conteludo, conceitos e contextos que

possam servir de referéncia e influenciar o desenvolvimento do projeto. A observagao
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e descricdo detalhada das caracteristicas e propriedades de produtos similares
também ocorre nesta etapa. Em termos didaticos e projetuais, a desconstrucdo é
importante para estabelecer uma base sélida e subsidios para uma argumentacdo
coerente que possa ser usada em discussoes e futuras tomadas de decisdo em relagdo
ao rumo que o projeto pode tomar. Devido sua importancia, a desconstru¢cdo ocupa
boa parte do tempo destinado ao projeto. Segundo Gomes (2004), as técnicas e
métodos analiticos sdo classificados de acordo com sua natureza. Os de natureza
lingliistica abordam conteuldos e referenciais do estado da arte e do contexto histérico
no qual o projeto se enquadra. Como resultando, é possivel obter revisdes de
bibliografia, listas descritivas de termos pertinentes ao projeto, linhas de tempo e
outros. Técnicas e métodos investigativos de natureza desenhistica costumam ser
utilizados na andlise de outros produtos digitais e avaliam a estrutura, funcionalidade,
interacdo, usabilidade, estética. A seguir, sdo apresentados algumas técnicas e

métodos de desconstrucdo, sendo os dois primeiros, linguisticos:

a. Termos pertinentes ao projeto

Oriunda da técnica deno-conotativa (Gomes 2011), além de aumentar
consideravelmente o conhecimento e a percepgao do contexto do projeto pelo aluno,
incentiva também a melhoria do vocabuldrio através do entendimento direto e
figurativo desses termos. Sobre a analise deno-conotativa, Gomes escreve:

Consiste de dois distintos, mas interligados, momentos. Um deles — andlise
denotativa — é a busca em diciondrios, enciclopédias, compéndios e
almanaques dos significados literarios ja definidos nos termos do projeto
e/ou expressdo relativa ao estudo. [...] O outro momento — andlise
conotativa — apesar de complementar e fundamentar culturalmente, pois é
feita através de pesquisa bibliografica, trata-se da revisdo de literatura e
redacdo compilatéria de trechos de livros, artigos, ensaios, cronicas que
tratam do assunto relacionado ao tema que envolve ‘imagens sonoras e
visuais’ de conceitos para o projeto (GOMES, 2012, p.55).

Para Meurer e Szabluk (2012), a analise denotativa constitui-se na busca dos

significados do termo — por exemplo, a denotagao do termo “hipertexto” implica em

sua definicdo exata em fontes literarias. Ja a analise conotativa envolve a busca por
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simbologia ou significados ampliados que representem o termo, influenciados pela
cultura — quando se verifica a conotacdo que o “hipertexto” assume na sociedade

moderna, tem-se uma nova dimensao do seu significado.

b. Linha do tempo

Definida a partir da analise diacronica de Bonsiepe (1984), é importante para
os alunos compreendam o processo evolutivo e reflitam acerca de eventuais quebras
de paradigma pelo qual o produto ou o nicho de produtos passou no decorrer do
tempo. Para Gomes (2004), produtos evoluem num meio mudancas continuas. Para
poder identificar certa tendéncia evolutiva do produto, Baxter (2000) recomenda
analise do contexto histdrico. Para ele, observar a evolucdo diacrénica possibilita
prever situacdes futuras oportunas ou até mesmo indesejdveis. Segundo Meurer e
Szabluk (2012), a investigacdo da linha do tempo permite ao aluno obter uma série de
informacgdes importantes relativas a diferentes aspectos de um produto digital, como

por exemplo, evolugdo tecnoldgica, estrutural, funcional, estética e outros.

c. Similares e referéncias

Em design de produtos glificos, a analise criteriosa dos similares é conhecida
como sincronia e permite, segundo Gomes (2004), verificar o produto em seu contexto
e relaciond-lo a outros semelhantes existentes no mercado. Segundo Bonsiepe (1984),
esta analise é particularmente importante, pois evita reinvengdes. Ja no contexto
digital a interface assume grande importancia, pois a experiéncia dos usuarios ocorre
qguase que totalmente na interacdo com a mesma. Os modelos interativos variam
muito de um produto para o outro. Sitios virtuais, sistemas ou aplicativos com
funcionalidades muito distintas podem apresentar caracteristicas ergondmicas,
estruturais e estéticas que representam boas referéncias para serem analisadas. Por
isso, Meurer e Szabluk (2010) recomendam que a analise ndo seja s6 por similaridade,
mas estenda-se também para produtos de qualquer area do meio digital, ndo
importando se estdo fora do nicho em questdo ou se sdo de plataformas distintas.

Segundo os autores, a analise inicia-se com a identificacdo, apresentacdo e descricdo
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dos pontos positivos e negativos um nimero razoavel de produtos (de dez a vinte). A
partir da interacdo com o mesmo, o aluno poderd classifica-lo pela sua usabilidade e

qualidade de suas funcionalidades e dizer se é ou ndo, uma boa referéncia.

d. Estruturais, morfoldgicas, funcionais e heuristicas

Para Lobach (2007 p.147) “o objetivo da andlise estrutural é tornar
transparente a estrutura de um produto, mostrar sua complexidade estrutural”. A
partir de um processo de racionalizacdo, é possivel reconhecer e compreender,
segundo Bonsiepe (1984), os tipos de componentes, a importancia dos mesmos e as
inter-relacdes entre eles. Em relagdo a configuracdo e morfologia, Bonsiepe (1984) e
Lobach (2007) destacam a importancia de identificar a concepgdo e a estrutura formal.
Neste caso, os autores referem-se aos principios geométricos, transicoes,
concordancias, acabamento cromatico e tratamento de superficie que definem a

composicdo estético-formal do produto.

Ja em relagdo as propriedades ergonémicas e caracteristicas de uso, Bonsiepe
(1984) e Lébach (2007) recomendam realizar uma analise funcional. Trata-se de “um
método para estruturar as caracteristicas técnicas e funcionais de um produto, que
podem ser observadas através de suas qualidades funcionais” (LOBACH, 2007 p.146).
No meio digital, a usabilidade define a facilidade e a qualidade de uso. Nielsen (2000)
apresenta dez heuristicas® que podem ser utilizadas para realizar a avaliagao da

usabilidade e como guias para o desenvolvimento de novos produtos.

Como base em Meurer e Szabluk (2010), recomenda-se as equipes, o seguinte
procedimento para a realizagao da anadlise das caracteristicas estruturais, morfoldgicas,
funcionais e heuristicas: (1) Definicdo de quais produtos identificados e catalogados na
analise dos similares e referéncias serdo utilizados para esta andlise. Por se tratar de
um procedimento muito mais detalhado e aprofundado em relagdo a analise anterior,

o numero de produtos investigados pode ser bem menor. (2) Identificar se os produtos

** As Heuristicas (Nielsen, 2000): (1) Visibilidade do estado do sistema. (2) Compatibilidade do sistema
com o mundo real. (3) Controle e liberdade do usudrio (4) Consisténcia e padrées. (5) Prevencdo de
erros. (6) Reconhecimento ao invés de lembranga (7) Flexibilidade e eficiéncia de uso. (8) Estética e
design minimalista. (9) Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros (10) Ajudas (Help) e
documentagao.
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estabelecem alguma ordem estrutural com base em malhas estruturais e
diagramacionais (grids**). (3) Explorar todo contetdo, ferramentas e funcionalidades
disponiveis nos produtos escolhidos e a partir de entdo, desenhar o organograma
estrutural dos mesmos. (4) Elaborar wireflows® para mapear as principais tarefas*®
(figura 16). (5) Relacionados aos wireflows, descrever a interacdo dos usudrios com o
produto através de casos de uso*’. (6) Com base nas heuristicas de Nielsen (2000),
associe aos casos de uso e aos wireflows a avaliacdo da usabilidade, identificando quais

heuristicas sdo violadas e qual a gravidade.

Figura 16 - Desenho de wireflows a partir interagdo com um produto digital.

Fonte: Elaborado por Henrique Beier. Design Uniritter, disciplina de Projeto Gréfico IV, 2012.

o Segundo Tondreau (2009), grids sdo ferramentas essenciais para a organizagdao composicional. Servem
para organizar o espaco e a informag¢do de maneira a ordenar e manter a ordem. Definem assim, um
plano para todo o projeto. Para Lupton e Phillips (2008), grid é uma rede de linhas que cortam um plano
horizontal e verticalmente de forma ritmica e contribui no alinhamento dos elementos entre si,
tornando o processo de leiaute mais eficiente.

** Wireflows s3o sucessdes de wireframes organizados de maneira légica no intuito de demostrar todos
os passos de uma tarefa (Meurer e Szabluk, 2010).

* para Preece, Rogers e Sharp (2005), em design de interacdo, tarefa corresponde a um resultado a ser
atingido pelo usuario enquanto utiliza um sistema ou produto digital.

*’ Caso de uso é uma técnica gue descreve o conjunto de a¢Ges de uma tarefa. Seu enfoque é nos objetivos
do usuario e sua énfase estd na interacdo do mesmo com o sistema, (Preece, Rogers e Sharp, 2005).
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e. Comparativa de funcionalidades

Segundo Meurer e Szabluk (2010) analisando outros produtos é possivel
observar ferramentas e funcionalidades que podem servir de referéncias para o
desenvolvimento de novos produtos. Nesta técnica, os autores recomendam a
comparagao entre ferramentas e funcionalidades de maior relevancia encontradas nos
produtos selecionados na analise contextual. Serve para verificar caracteristicas
funcionais e utilitarias das tarefas. Para proceder a comparacdao, recomenda-se a

atribuicdo de escores e descri¢cbes criticas através de um quadro comparativo.

f. Daidentidade grdfico-visual

Segundo Loébach (2007), as fungGes dos produtos estdo divididas em fungdes
praticas (aspectos fisiolégicos e cognitivos de uso), funcdes estéticas (aspectos
psicolégicos da percepcdo sensorial) e fungBes simbdlicas (aspectos espirituais,
psiquicos e sociais). Para o autor, “a fungdo simbdlica dos produtos possibilita ao
homem, por meio de sua capacidade espiritual, fazer associagdes com as experiéncias
passadas” (Lobach, 2007 p.64). Ela deriva dos aspectos estéticos do produto e, em se
tratando de produtos graficos e digitais, tanto as funcdes estéticas quanto as funcdes
simbdlicas sdo representadas pela identidade grafico-visual. Segundo Strunck (2007), a
identidade grafico-visual é definida por quatro elementos institucionais: Os principais
(logotipo e simbolo) e os secundarios (cores padrdo e tipografia ou alfabeto padrao).
Meurer e Szabluk (2012) propdem a analise das caracteristicas estéticas e simbdlicas
a partir desses quatro elementos, pois contribuem na identificagdao, credibilidade e
usabilidade dos produtos digitais. Além disso, os autores acrescentaram a analise das
imagens em suas diversas caracteristicas e utilidades. No meio digital, imagens
podem assumir grande importancia na identidade grafico-visual. Desta forma,

recomenda-se aos alunos, as seguintes técnicas:

i. A Andlise da Assinatura Visual (logotipo e simbolo) considerando, segundo
Weeler (2008), os seguintes aspectos: conceito (o que se pretende transmitir),

legalidade (boas caracteristicas oticas), personalidade (originalidade e credibilidade),
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atemporalidade (perene), pregnancia (de facil memorizacdo), uso e aplicabilidade (

aceita diferentes processos de impressao e em distintos materiais).

ii. A Andlise Tipogrdfica para verificar e comparar o uso de fontes tipograficas,
pesos, estilos, corpo, espacamentos, combinacgdes, legibilidade, leiturabilidade e outros.

iii. A Andlise Imagética para identificar de que forma os produtos exploram as
possibilidades de uso das imagens. Meurer e Szabluk (2012) identificaram as imagens
quanto a sua funcdo (imagens de conteudo e de leiaute) e quanto a suas
caracteristicas (imagens estaticas e imagens em movimento). Desta forma, fotografias,
ilustracdes, pictogramas, texturas, fundos, icones, botdes, esquemas, infografias,
texturas, animac0es, videos e outros podem ser primeiramente classificados para que,
em seguida, sejam estudadas conforme o contexto.

iv. E a Andlise Cromdtica (cores) para identificar quais sdo as cores
predominantes, a porcentagem de uso de cada uma no leiaute, se possuem relacdo
com ao conceito simbdlico e se existe cuidado e coeréncia nas combinacdes das
mesmas para gerar bons contrastes e evitar ruidos. Além disso, Meurer e Szabluk
(2012) recomendam verificar se, além do padrao visual, as cores sdo utilizadas para

distinguir diferentes mdédulos ou se¢ées do produto.

g. Teste de resposta emocional

E um método que pressupde testes com usudrios. Para isso, recomenda-se
recruta-los e convida-los a interagir com os produtos digitais que estdo sendo
investigados. De acordo com Memodria (2005), é possivel mensurar a experiéncia do
usuario a partir do preenchimento de uma escala de valores apresentada a um grupo
de usudrios durante ou ap6s terem interagido com um ou mais produtos. Neste teste,
os valores sdo apresentados por pares de adjetivos polarizados (bipolares ou
antagonicos) que se apresentam nas extremidades das escalas. A neutralidade esta no
centro. As marcagdes na escala permitem que o usudrio se aproxime de um valor,

conforme o seu grau de identificacdo com o mesmo (figura 17).
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CLASSICO CONTEMPORANEQ
SIMPLES COMPLEX0
MINIMALISTA. SATURADO
MONOCROMATICO POLICROMATICO
TEXTUAL IMAGETICO
GEOMETRICO ORGANICO
INFORMATIVO INTERATIVO
SERID LUDICO
UTILITARIO ENTRETENIMENTO

Figura 17 - Escala do teste de resposta emocional comparando quatro produtos.

Fonte: Elaborado por Lucas Winck Santi. Design Uniritter, disciplina de Projeto Grafico IV, 2012.

h. Focus groups (Grupos focais).

E um método que também envolve os usudrios. De carater qualitativo,
servem, de acordo com Martin e Hanington (2012), para avaliar as opinides,
sentimentos e atitudes de um grupo de usuarios a cerca de um produto ou servigo.
Para Barbosa e Silva (2010 p.154) “os grupos de focos tém como vantagem permitir
obter, em pouco tempo, multiplos pontos de vista de um grupo de pessoas. [...] Podem
ser realizados para gerar ideias; obter opinides de pessoas sobre topicos, conceitos ou
demonstracdes; [...] identificar expectativas de diferentes grupos de pessoas, descobrir
problemas, desafios, frustracOes, atitudes, preferéncias e aversoes [...]”. Cybis et al
(2010) ressalta que o sucesso de um focus group depende muito da habilidade do
moderador. Segundo o autor, ele deve planejar a reunido preparando um roteiro com
uma lista de dos assuntos que serdo abordados em periodos de duas a quatro horas. E
importante que conduza a reunido sem perder o foco. Os participantes (de seis a doze)
devem ser de diferentes origens e perfis. Martin e Hanington (2012) recomendam que
os participantes possam se apresentar antes da reunido comegar e sejam esclarecidos
sobre dos objetivos da técnica. Focus groups, segundo os autores, servem
especificamente para obter opinides variadas dos usuarios, ndo importando a
profundidade das mesmas. O moderador possui o papel de encoraja-los a expor seu

ponto de vista (MARTIN e HANINGTON, 2012). Representam uma oportunidade para
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os alunos organizar e moderar grupos de pessoas no intuito de obter informacdes e

opinides relevantes para seu projeto e aos préprios usudrios, em forma de resultados.

6.1.3. Verificagao

De acordo com Meurer e Szabluk (2012), ao término da etapa de
desconstrucdo, a equipe de alunos esta apta a definir a lista de restricdes (o que
representa limitacdes), requisitos*® (o que é compulsério e necessario) e possibilidades
(o que é desejavel e que agrega valor) a serem consideradas no novo produto. A
verificagao devera levar em conta todas as informagdes e resultados obtidos nas
técnicas e métodos executados na contextualizacdo e na desconstrucdo e,
consequentemente, sintetizados em forma de listas de verificacdo. E um momento
crucial para o projeto. Requer vasta reflexdo através de discussdGes para que o grupo
possa definir com seguranca e precisdo, quais fatores orientardo a projetacdo deste
ponto em diante. E exigida capacidade de sintese. Cada aluno do grupo pode expor seu
ponto de vista e argumentar a favor dele com base com o que aprendeu ate o
momento. Para Meurer e Szabluk (2012), a verificacdo deve ser a mais especifica e
clara possivel para que os alunos percebam com facilidade quando restricGes,
requisitos e possibilidades forem atendidos ou preenchidos. E recomendada a
elaboracdo de um quadro no qual se identifica os requisitos ou as possibilidades e
como se pretende atendé-los. No caso das restrices a situacdo é parecida, porém

refere-se a como minimizar ou driblar uma situagao ou circunstancia indesejada.

®“Um requisito consiste em uma declaragdo sobre um produto pretendido que especifica o que ele
deveria fazer ou como deveria operar” (PREECE, ROGER E SHARP, 2005 p224).
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6.1.4. Reconstruc¢ao

A reconstrucdo corresponde as antigas etapas de espoco, estrutura e
esqueleto do ‘Projeto E’. E caracterizada pelo inicio da projetacdo do produto
propriamente dito. De acordo com Meurer e Szabluk (2012), essa fase é definida por
sucessiva geracdo de alternativas. Requer o dominio de métodos e técnicas que
possibilitem definir e conceituar a arquitetura informacional do produto, organizar e
hierarquizar os conteudos, planejar e esquematizar o modelo interacional, desenhar o
fluxo das tarefas que constituem as ferramentas e funcionalidades, e estabelecer a
estrutura das telas. A seguir, sdo recomendados alguns métodos e técnicas para que os
alunos possam compreender, planejar e projetar um produto que corresponda as
restrigoes, requisitos e possibilidades definidos na verificacdo. Entre as habilidades mais
exigidas nesta etapa esta a expressao e comunicac¢do grafica. A maioria dos métodos a
serem usados, terdo como resultado, desenhos preliminares, esquemas organizacionais,

infograficos explicativos, fluxogramas, wireframes e wireflows, entre outros.

a. Defini¢cdo das Ferramentas, funcionalidades e conteudos

Para que os alunos tenham uma ideia concreta do escopo, eles poderao iniciar
a projetacao definindo que ferramentas, funcionalidades e conteludos fardo parte do
produto. Para isso, poderdao estabelecer a organizacdo, hierarquia e inter-relacdes
entre conteldos, ferramentas e funcionalidades através de organogramas, divididos-os
em categorias ou modulos. Meurer e Szabluk (2012) recomendam a técnica do card
sorting (cartes sortidos) como sendo uma boa alternativa para executar essa tarefa.
Para Martin e Hanington (2012), o card sorting gera op¢Oes para estruturacdo de
informacdes e pode revelar diferentes esquemas organizacionais para menus,
taxonomias e navegacdo (figura 18). Segundo os autores, pelo fato de envolver
diretamente os usuarios, o método possibilita desenvolver aplicacdes onde a
informacdo é encontrada com maior facilidade e com tarefas mais simples e objetivas.
O card sorting estabelece diferentes modelos de classificacdo, importantes para

entender que categorias parecem semelhantes ou complementares. E importante
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descobrir sobre o que pode e ndo pode ser agrupado, (BARBOSA e SILVA, 2010 p.159).
Em relacdo ao procedimento, Cybis et al (2010), recomenda que a informacdo seja
descrita nas fichas de papel para serem espalhadas aleatoriamente numa mesa. Cada
usuario convidado organiza-as em grupos de acordo com sua perspectiva. Por ultimo,
os resultados dos grupamentos de cada participante sdo combinados, e se necessario,
tratados estatisticamente. “As uniformidades em termos de grupamentos e
denominagdes serdao mais faceis de serem percebidas em amostras mais numerosas

(mais de 12 usuarios)” (CYBIS et al, 2010 p.178).
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Figura 18 - Exemplo de uso de card sorting.

Fonte: Elaborado por Henrique Beier. Design Uniritter, disciplina de Projeto Gréfico IV, 2012.

b. Cendrio Hipotético

De acordo com Preece, Roger e Sharp (2005), cenarios correspondem a uma
narrativa informal que descreve tarefas humanas em uma histdria que permite a

exploracdo e discussdo de contextos, necessidades e requisitos.

E uma narrativa, textual ou pictdrica, concreta, rica em detalhes contextuais,
de uma situagdo de uso da aplicagdo, envolvendo usudrios, processos e dados
reais ou potenciais. [...] Um cenario possui um enredo que inclui sequéncias
de acdes e eventos: 0 que os usudrios fazem, o que acontece com eles, que
mudangas ocorrem no ambiente, e assim por diante. Essas acGes e eventos
podem ajudar, atrapalhar ou ser irrelevantes para o atingimento do objetivo

final (BARBOSA e SILVA, 2010 p.184).
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Complementando, Cybis et al (2010 p.170) destaca que sdo uteis para
“comunicar uma parte das especificacGes de requisitos produzidas para a usabilidade
e para a interface”. Para Kalbach (2009), geralmente possuem linguagem ndo técnica
e uma visdo clara do contexto, o que os torna faceis de entender. Sdo definidos a
partir da perspectiva do usuario e da maneira como o mesmo compreende e,
supostamente, interage com o produto. Segundo Cybis et al (2010) os cenarios
podem descrever a realizacdo de uma tarefa ja existente (cendrios problema) e/ou
definir uma situacdo futura (cenarios de solucdo). Os cendrios hipotéticos aqui
propostos referem-se exclusivamente aos cenarios de solucdo. Meurer e Szabluk
(2010) recomendam que os cendrios sejam elaborados utilizando-se como agentes

da interacdo, as personas definidas na contextualizacao.

c. Storyboard (narrativa grafica)

De acordo com Martin e Hanington (2012) storyboards constituem e
representam narrativas graficas de um contexto de uso de um produto (figura 19). As
vezes sdo associadas a rdpidas descricdes textuais. Segundo os autores, elaborar
storyboards ajuda “a capturar visualmente os fatores sociais, ambientais e técnicos
importantes que moldam o contexto de como, onde e porque as pessoas engajam-se
com produtos” (MARTIN e HANINGTON, 2012 p.154). Segundo Cybis et al (2010) essa
técnica representa a interacao dos usuarios com produtos em ambiente de trabalho.
“Ela corresponde ao detalhamento de um cenario de uso especificado para o sistema,
consistindo em uma sequéncia de desenhos representando ndo sé os esbocos de telas,
mas também os elementos do contexto (usuarios, equipamentos, moveis, telefones,
colegas, etc.)” (CYBIS et al, 2010 p.181). Segundo o autor, elas devem ser avaliadas e
validadas pelos usudrios e especialistas com base em heuristicas. Desta forma, para
desenhar as narrativas graficas o autor recomenda o uso de folhas de papel grandes
gue possam ser coladas nas paredes do ambiente de trabalho no intuito de serem

constantemente observadas e analisadas.
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Figura 19 - Exemplo de storyboard.

Fonte: Cybis et a/ (2010 p.181)

d. Wireframes, wireflows e casos de uso

Segundo Kalbach (2009), wireframes sdo esbocos preliminares das telas do
produto nas quais podem ser observadas a estrutura, organizacao, ordem e natureza
dos elementos e a hierarquia e densidade da informacdo. Além disso, também
facilitam a descoberta de possiveis problemas de ordem navegacional e de
usabilidade. Para o autor, wireframes precedem o design visual e, portanto, nao
devem ser usados como parametro para andlise dos elementos estético-formais. Por
outro lado, quando o designer grafico definir o leiaute das telas, terd que observar e
manter a arquitetura da informacdo estabelecida nos wireframes. Em muitos casos,
ela é aprovada pelos clientes através da apreciacdo dos wireframes e se for alterada,
nao corresponderd mais a aquilo que foi planejado. Porém, o designer tera
flexibilidade para desenvolver os estilos graficos da identidade grafico-visual,

conforme sera abordado na etapa de identidade.

De acordo com Meurer e Szabluk (2012), para representar os passos de uma
tarefa ou a navegacdao dentro de determinado conteudo, define-se uma sequéncia

légica de wireframes, chamada wireflow. Unger e Chandler (2009) e Cybis et al (2010)
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compreendem essa sequéncia como sendo uma espécie de protdtipo. Em esséncia,
segundo Meurer e Szabluk (2010), wireflows sdo importantes para orientar todos os
profissionais envolvidos na equipe de projeto, pois exibem em detalhes, elementos e
modelos interativos fundamentais que constituirdo o produto final. Para os autores, os
mesmos podem ser usados ainda para realiza¢do de testes de interacdo com usudrios
finais, pois ja apresentam todas as metaforas necessarias para que 0s mesmos possam
navegar e realizar tarefas. Desta forma, recomenda-se aos alunos a realizacdo

sequencial das seguintes técnicas e métodos:

i. ‘Wireflows simplificados’ dos Cendrios hipotéticos (modelos em papel). No intuito
de motivar a habilidade do planejamento através da expressdo grafica e o trabalho em
equipe, recomenda-se definir em papel, uma simulacdo simplificada e ordenada de toda
estrutura informacional das telas e toda a navegag3o possivel do entre elas. E importante
gue os alunos demonstrem o fluxo das tarefas de ferramentas e funcionalidades, todos os
contelidos estruturados e hierarquizados e a inter-relacdo/navegacdo entre eles. Os
acionamentos e conexdes (botdes, icones e hiperlinks) devem ser de alguma maneira,

destacados para que remetam diretamente a agdes do produto.

ii. Caso de uso relacionado ao wireflow simplificado. Possuem a funcdo de
explicar a fungdo de cada wireframe e o que acontece entre eles. Ex. Usudrio digita
login e senha e em seguida, clica em entrar. Aplicacdo verifica dados do usuario e
oferece menu de opg¢des. Usuario escolhe ‘verificar exames'...

iii. Wireframes Arquiteturais detalhados. Recomenda-se escolher as
principais telas de conteudo e as ferramentas e funcionalidades mais importantes do
produto e definir a arquitetura da informacdo através de wireflows detalhados e
bastante precisos (figura 16). Estes wireframes apresentam riqueza de detalhes sdo
importantes para realizagao de testes com usuarios, validagao junto aos clientes e para
a documentacdo do produto. Pela sua complexidade estrutural, Meurer e Szbluk

(2012) recomendam o uso de grids para desenha-los.
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Figura 20 - Wireframes detalhados organizados em forma de wireflow.

Fonte: Elaborado por Lucas Winck Santi. Design Uniritter, disciplina de Projeto Gréfico IV, 2012.

6.1.5. Identidade

Corresponde a etapa de estética do ‘Projeto E’, e é nela que os alunos
também tém a oportunidade de desenvolver habilidades relativas ao design grafico,
tais como a expressao e a comunica¢do grafica, o senso estético e estilos de
apresentacdo. Ela abrange, principalmente, métodos e técnicas relativas a editoragao e
diagramacdo e da identidade grafico-visual. Segundo Meurer e Szabluk (2012 p. 239),
“trata-se de um processo que requer atengdo para diversos fatores que contribuirdo

para um produto esteticamente bem resolvido, equilibrado e harmonioso”. Para
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Samara (2010), um bom projeto grafico é aquele no qual todos os elementos se
comunicam e se relacionam harmoniosamente na mesma linguagem.
“Um bom design [...] deve fazer com que todas as suas partes se reforcem,
reafirmem e se referenciem reciprocamente, ndo apenas em forma, peso ou
posicionamento, mas também conceitualmente. Quando um elemento parece
fora do lugar, ou sobra na composicdo, ele se desconecta dos demais, e a
mensagem é enfraquecida” (SAMARA, 2010 p.13).

Basicamente, a identidade confere aos wireframes arquiteturais desenhados
na etapa de reconstrugdo, as caracteristicas visuais necessarias para que o produto
transmita empatia, credibilidade e confiabilidade. S3o caracteristicas subjetivas, mas
de acordo com Norman (2005), pesquisas realizadas no Japdao e em Israel apontaram
para o fato de os mesmos consideram produtos de estética superior, 25% mais faceis
de serem usados do que seus similares menos interessantes. E um indicio de que os

requisitos estético-formais podem promover a usabilidade.

As técnicas apresentadas a seguir geralmente sdo executadas simultaneamente.

Optou-se em apresenta-las separadamente no intuito de facilitar o entendimento.

a. Editoragdo e diagramacgéo

Para que o processo de editoracdo e diagramacdo tenha inicio, autores como
GOtz (2002), Muller-Brockmann (2007), Lupton e Phillips (2008), Samara (2007 e 2010),
Elam (2010) recomendam categoricamente a elaboracdo e uso grids (sistemas de
malhas estruturais, modulares e diagramacionais). Gomes e Medeiros (2005)
defendem o uso das malhas como auxilio “tanto na construcdo de estruturas
geométricas e na adequacdo de proporc¢des, quanto no projeto de diagramas que
suportam a apresentacdo de desenhos para o produto industrial grafico”. Segundo os
autores, todo e qualquer produto deve ser, tanto no plano tedrico (filoséfico) quanto
no plano pratico (matematico), inserido em uma malha estrutural.
Em primeiro lugar, um grid introduz uma ordem sistematica num leiaute,
diferenciando tipos de informacgdes e facilitando a navegagdo entre eles. O

grid permite que o designer diagrame rapidamente uma quantidade

enorme de informacéo. [...] Ele também permite varios colaboradores no
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mesmo projeto, ou numa série de projetos correlatos ao longo do tempo,
sem comprometer as qualidades visuais definidas ao se passar de um
objeto para outro (SAMARA, 2007 p.22).

De acordo com Lupton e Phillips (2008) diferentes produtos, com formatos
especificos e distintas funcdes requerem o uso de diferentes tipos de grids (figura
21). Cabe a equipe investigar qual o melhor grid para o seu caso. Conforme Kalbach
(2010) o design digital, muitas vezes necessita atender a multiplataformas com
variadas configuracdes de telas, o que possibilita o desenvolvimento de leiautes
responsivos, ou seja, que se adaptam a essas variacOes. Para isso, é necessario

também pensar em grids que atendam essas variacdes.
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Figura 21 - Defini¢do de grid para aplicativo mobile.

Fonte: Fonte: Elaborado por Gustavo Bernardes Amaral. Design Uniritter,

Trabalho de conclusdo de curso, 2011.

O ‘Projeto E' como modelo de ABP recomenda que a editoracdo se baseie na
arquitetura da informacdo estabelecida pelos wireframes arquiteturais definidos na
reconstrucdo, de acordo com a identidade gréafico-visual que estard sendo

desenvolvida simultaneamente ou entdo, ja pré-existente.
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b. Defini¢do da Assinatura visual (simbolo e logotipo)

De acordo com Meurer e Szabluk (2010), é possivel aproveitar uma assinatura
pré-existente, como acontece quando o produto for um portal para uma empresa ou
instituicdo. Em alguns casos a assinatura requer adaptacbes do seu desenho para que
se adapte melhor. Em outros, a equipe tera a oportunidade de desenvolver uma
identidade grafico-visual totalmente nova, incluindo a assinatura (figura 22). Podera
dessa forma, desenvolver suas habilidades na expressao grafica, seu senso estético e
estabelecer uma discussdao para definir o conceito e buscar argumentagdo para
defendé-lo. Devido a importancia e a complexidade de se desenvolver um assinatura
apropriada, recomendam-se ainda que as equipes utilizem métodos e técnicas
especificas definidas por autores da area, tais como Wheeler (2008), Strunck (2007) e

outros.
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desenho de experiéncia

Figura 22 - Desenho da assinatura visual do ‘Projeto E’, com base na espiral logaritmica.

Fonte: Desenhado pelo autor com auxilio de Daniela Szabluk.

c. Defini¢do das fontes tipogrdficas.

Conforme Meurer e Szabluk (2012) consiste na definicdo das fontes
tipogréficas e no padrdo de aplicacdo das mesmas: corpo, estilos, pesos,
entrelinhamentos, espagamento dos caracteres e das margens para paragrafos de
texto, titulos, citacdes, referencias, quadros, tabelas, etc.. Segundo os autores, ha
diferencas entre a leitura no papel e na tela, mas a funcdo da tipografia permanece —

por isso, a legibilidade e leiturabilidade devem ser consideradas requisitos.
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d. Defini¢cdo da imagética de contetdo e de leiaute

Produtos digitais permitem a inclusdo de conteldos imagéticos de diferentes
naturezas, estaticos e em movimento, tais com ilustracgdes, fotos, videos, infograficos,
esquemas, pictogramas, etc.. Quanto a funcdo, a imagética pode ser parte integrante
do leiaute da tela (icones, pictogramas, botdes e elementos decorativos) ou constituir
conteudos (fotos, videos, esquemas, infograficos, animacdes, etc.). Meurer e Szabluk
(2012) recomendam que todos os conteldos imagéticos sejam planejados e definidos
de acordo com as proporcdes e ordenacdes do grid e buscando uma relagdo de
coeréncia com a as regras visuais da identidade grafico-visual. Mesmo que as
informagdes graficas sejam rapidamente atualizadas, como acontece em portais
informacionais, a coeréncia grafica e a harmonia estrutural devem ser mantidas. Na
figura 23 pode-se observar o aluno exercendo sua habilidade de expressdo grafica

através do desenho de pictogramas para um sistema mobile.

Figura 23 - Desenho de pictogramas para serem usados como icones.

Fonte: Fonte: Elaborado por Gustavo Bernardes Amara. Design Uniritter,

Trabalho de conclusdo de curso, 2011.

e. Definicdo da matriz cromdtica.

De acordo com Samara (2010), cores constituem um poderoso estimulo
visual, e, portanto muito uteis na comunicacdo grafica e visual. A fisiologia que permite
a percepcdo costuma ser universal entre os seres humanos. “O que fazemos com as
cores logo que a vemos, porém, é outra histéria, e controla-las visando a comunicacao

depende do entendimento de como suas qualidades dpticas se comportam” (SAMARA
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2010, p.83). lgualmente importante é a definicdo de combinacdo de cores que
promovam acessibilidade — o daltonismo, por exemplo, impede que determinadas
cores sejam visualizadas, por isso algumas combinacdes de cor podem tornar textos

ilegiveis para determinadas pessoas (MEURER e SZABLUK, 2012).

Para Meurer e Szabluk (2012), as cores devem ser escolhidas de acordo com a
identidade grafico-visual considerando o contexto em que serdo utilizadas. Por isso é
importante definir a escala de participacdo (ou o quanto cada cor estara presente na
interface), matiz e saturacdo de cada uma delas para obter um resultado harménico.
Podem ser importantes também na associacao de links, botdes e contelddos, de modo

gue o usuario reconheca os acionamentos da interface através da cor.

6.1.6. Diferenciagao

De carater principalmente mercadolégico, a diferenciacdo procura avaliar a
personalidade visual definida e desenvolvida na etapa de identidade. Ela pode ser
avaliada, de acordo com Memoria (2005), através de um método chamado
mapeamento de expressdes. Apresenta-se ao usuario um quadro dividido em
guadrantes através do cruzamento de um eixo horizontal e vertical (X e Y). Em cada
extremidade dos eixos sdo atribuidos pares de palavras com diferentes valores, como
por exemplo, divertido / funcional em X e culto / popular em Y. Os produtos
analisados na etapa de desconstrucao podem ser distribuidos no plano de acordo
com suas caracteristicas e estilos. Pede-se aos usudrios que posicionem o produto
gue esta sendo projetado de acordo com sua percepcdo. Caso a posicao pretendida
pela equipe de esteja muito distante das opinides dos usuarios, é um importante

indicio de que de identidade precisa ser revisada.

Outro método importante para avaliar a impressdao do usuario em relagao ao
produto é o teste de resposta emocional, (MEMORIA, 2005). Na desconstrucdo, os
usuarios analisam os similares e referéncias. Neste momento do projeto, eles podem

ser convidados a avaliar o produto em questdo.
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6.1.7. Desenvolvimento

A etapa de desenvolvimento inicia-se geralmente quando a etapa de
verificacdo fornecer os requisitos, restricdes e possibilidades do projeto. Na medida
em que novas especificacOes estiverem disponiveis, o desenvolvimento poderd
estabelecer a base de dados e as regras de negdcio. Na maioria dos casos, a
programacdo da interface sé terd inicio no momento em que toda a arquitetura da
informacdo estiver definida e quando os leiautes das principais telas do produto
tiverem sido diagramados e aprovados. Como parte das definicdes que deverdo ser
comunicadas e discutidas com os profissionais do desenvolvimento, é praxe, os
designers elaborar um modelo funcional navegdvel (MFN) que simule perfeitamente as

funcionalidades do produto (figura 24).
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Figura 24 -Exemplo de um MFN de um aplicativo mobile para desenho de fontes.

Fonte: Elaborado por Henrique Beier. Design Uniritter, disciplina de Projeto Grafico IV, 2012
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Para Meurer e Szabluk (2012), quanto mais completo e detalhado for o
MFN, mais facil serd observar e entender a logica de interacdo. Isso permite um
trabalho mais rapido e eficiente por parte dos desenvolvedores. Possibilita também
que o MFN possa ser usado para avaliagdes heuristicas por parte de especialistas

ou testes de interacdao com usuarios.

E importante ressaltar que num ambiente académico, muitas vezes as equipes
ndo terdo acesso a desenvolvedores. Isso ndo impede que alunos exercendo o papel
de arquitetos da informacdo e designers, planejem e simulem uma situacdo real de
desenvolvimento com base nos conhecimentos adquiridos em relacdo a como os
procedimentos costuma acontecer no meio profissional. Ou seja, projetos devem ser
desenvolvidos considerando a totalidade dos profissionais necessarios, mesmo que
eles ndo estejam participando naquele momento (MEURER e SZABLUK, 2012). Para os
autores, isso permite que desenvolvam a pré-disposicdo para o trabalho em equipe e

percebam melhor até onde vai sua responsabilidade e inicia a de outros profissionais.

6.1.8. Validagdo

A etapa de validacdo diz respeito a avaliacOes e testes técnico-funcionais e
com usudrios. Geralmente, inicia-se logo apds os primeiros resultados da etapa de
reconstrucdo e prossegue no decorrer do planejamento do produto. Basicamente, ela

visa identificar e corrigir possiveis erros de programacao e de usabilidade.
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6.1.9. Consideragdes sobre a se¢ao

O objetivo do 'Projeto E' como modelo de aprendizagem baseada em
projetos (ABP) ndo é somente de trabalhar competéncias para o desenvolvimento de
bons produtos digitais. Por meio do uso desse modelo de aprendizagem em
disciplinas de projeto digital, pretende-se: (1) envolver os alunos em projetos que
tenham conexdes com a realidade, (2) motiva-los a investigar novas possibilidades e
aplicar e demonstrar o que aprenderam, (3) orienta-los a colaborar entre si e com a
sociedade e comunicar suas expectativas, (4) incentiva-los a discutir e refletir sobre a
importancia de suas a¢cdes no contexto social no qual estdo inseridos e (5) convida-

los a planejar e projetar solucdes e produtos inovadores.

E importante salientar que, assim como outros modelos de aprendizagem, o
Projeto E como modelo de ABP requer a conscientizacdo dos professores para que
compreendam que seu papel como educadores tende a se modificar (Mergendoller
et al.,, 2006). Provavelmente ndo serdo mais reconhecidos como centro do
conhecimento e sim, como gestores de projetos. Serdo convidados a orientar e
motivar seus alunos a realizar seus projetos de forma auténoma e independente. Por
outro lado, alunos que estdo envolvidos em projetos, conforme Markham (2012),
terdo a oportunidades de tomar decisGes sobre como pretendem realiza-los e quais
resultados pretendem alcancar. Para isso, terdo que assumir riscos e desenvolver o
pensamento critico, a disciplina e a capacidade de organizacdo e planejamento, e

principalmente, a iniciativa para a investigacdo.
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@Projeto E

Desenho de experiéncia

Diferenciacao

Descunslruqaa

7
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Verlflcagao Identidade

Desenvolvimento | Contextualizacao

\ Reconstrugao

Valldagao

Situagao final bem definida SFBD Lista de restri¢ges

Situagdo inicial bem definida SIBD (o que & dificil de fazer)

Questdes projetuais Lista de requisitos

Taxonomia (o que & compulsério, necessario)
Definigao dos papéis Lista de possibilidades

Condicao atual e condicao pretendida (0 que é desejavel e que agrega
Identificacdo dos usudrios grande valor ao produto)
Definigao das personas

Editoracao e diagramagao
Defini¢ao da assinatura visual
Definigao das fontes tipograficas
Definigao da imagética
Definigao da matriz cromatica

Equalizagao dos fatores projetuais
Definicao do foco das pesquisas e andlises

Mapeamento de expressaes
Definigao das ferramentas, Teste de resposta emacional
funcionalidades e contetdos
Cenitio Hipotético
Storyboard

Wireframes, wireflows e casos de uso

Termos pertinentes ao projeta

Linha do tempao (diacronica)
Similares e referéncias

Estruturais, morfelégicas, funcionais
e heuristicas

Comparativa de funcionalidades

Da identidade grafico-visual

Teste de resposta emecional

Focus groups

Base de dados e as regras de negécic
Madelo funcional navegavel

Avaliacoes e testes técnico-funcionais e
Ensaios de interacde com usuarios

gE= O

Figura 25 - Infografico do ‘Projeto E’ como modelo de ABP.

Fonte: Definida pelo autor.

Na figura 25, é possivel observar um infografico que apresenta a estrutura
do Projeto E como modelo de ABP. Sua evolugdo ocorre de maneira espiralada, o que
permite compreendé-lo como uma macroestrutura que evolui em torno de uma base
inicial e que vai se desenvolvendo a medida que novas técnicas e métodos forem
experimentados e executados. A metafora da espiral também permite demonstrar os
retornos e realimentacdes que muitas vezes sdo demandadas pelo processo para que

os resultados sejam satisfatdrios.
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6.2. ETAPAII: SISTEMA DE GERENCIAMENTO PROJETUAL E RECOMENDACAO DE
CONTEUDOS: PROJETO EM ACAO

No intuito de estabelecer as condicdes desejadas para a realizacdo do
experimento pratico, foi desenvolvido o sistema de gerenciamento e projetos e
recomendagdao de conteudo chamado 'Projeto em Agdo'. Para definir e planejar o
sistema, seguiu-se a macroestrutura de etapas e utilizou-se uma série de métodos e

técnicas proposta pelo 'Projeto E', detalhado na secdo anterior .

6.2.1.Desenvolvimento do sistema

Duas importantes caracteristicas da ABP sao as investiga¢des de longo prazo e
processos baseados em padrdoes (Markham et al, 2008). A primeira caracteristica
revela que pela sua complexidade, projetos requerem dedicacao e periodos de tempo
relativamente longos para serem desenvolvidos. Ja a segunda, oferece a primeira, uma
estratégia de acdo estruturada e ordenada por etapas e acdes bem definidas, o que
permite que o projeto seja acompanhado e orientado pelo professor e conduzido
pelos alunos. Para Begay et al (2006), o foco da ABP se concentra no processo, ou seja,
na realizacdo de atividades praticas, que segundo Brown (2008), podem ser
executadas utilizando-se métodos e técnicas. Para o autor, elas contribuem para
aprendizagem e fornecem condic¢des favordveis na obtencdo de bons resultados, tanto
pedagdgicos quanto projetuais. Ainda em relacdo a investigacdo, pode-se observar que
autores como Markham (2012), Demo (2011), Larmer e Mergendoller (2010),
Milentijevic et al (2006) e Moursund (2004) compreendem-na ndo sé como o pinaculo
da ABP, mas também como uma das caracteristicas de grande importancia
aprendizagem nos dias atuais. Através delas, os alunos tém a possibilidade de exercer
sua autonomia, saciar sua necessidade natural de saber (Larmer e Mergendoller,
2010), descobrir novas perspectivas e aprofundar seus conhecimentos através da

aproximacdo com as fontes de conteldo. Por fim, ela é capaz de suscitar novas
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duvidas, o que motiva a busca por respostas, num circulo virtuoso e evolutivo (Demo,
2011). Este movimento propicia a inovacdo, pois mostra o caminho para a geracdo de

ideias e conceitos para o desenvolvimento de novos produtos.

Hoje a web armazena e disponibiliza um gigantesco volume conteuldo, o que a
torna um lugar propicio para realizar investigacdes. Porém, como o volume de
informacdes é imensuravel, a maior parte delas acaba sendo irrelevante para o que
determinado projeto necessita em um dado momento. Desta forma, a inclusdao de um
dispositivo de recomendac¢do ao sistema, em primeira instancia, poderia auxiliar os
alunos através de sugestdes pontuais feitas com base nos contelddos por eles mesmos
desenvolvidos e também partir de palavras-chaves sugeridas pelo professor. Eles tém a
real possibilidade de analisar e transformar essas sugestdes em referéncias para o seu
trabalho e/ou, a partir das mesmas, executar novas investigagdes contextualizadas.
Assim sendo, como escopo principal, o sistema procura amparar e mediar o
planejamento ordenado e sistematizado de projetos tanto para o professor quanto aos

alunos e oferece recomendacdes a estes ultimos enquanto realizam suas atividades.

b) Requisitos projetuais

Para iniciar a projetacdo propriamente dita do sistema, foi necessario,
conforme o 'Projeto E', estabelecer requisitos de projeto. Estes foram definidos com
base nas reflexdes realizadas nos capitulos 2, 3, 4 e 5. Procurou-se catalogar e
compreender as caracteristicas da ABP (figura 3 da secdo 2.3). No capitulo seguinte, o
estudo voltado para o processo criativo em design apontou para a importancia do
pensamento estruturado e da metodologia projetual e na ampla utilizacdo de métodos
e técnicas em diferentes momentos do desenvolvimento de produtos de média e alta
complexidade. A partir disso pode-se observar que o planejamento e a investigagao

sdo consideradas de grande importancia no processo.

No terceiro capitulo, estudou-se as TIC e sua importancia para APB e,
principalmente, como amparar e mediar, entre outros aspectos, o planejamento e
investigagao por intermédio delas. No intuito de intensificar o estudo acerca das

ferramentas tecnoldgicas, resolveu-se analisar quatro diferentes sistemas e aplicativos
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gue sdo ou podem ser Uteis no gerenciamento de projetos. Foram constatadas
diversas funcionalidades importantes, mas o que mais chamou a atencdo nos
sistemas analisados, foi a impossibilidade de definir um Unico ambiente estratégico
para orientar diferentes projetos. Assim sendo, entendeu-se que o novo sistema
seria mais eficiente se permitisse agrupar varios equipes de projeto numa Unica
estrutura projetual (figura 11). Esta funcionalidade facilitaria a orientacdo e o
assessoramento dos projetos por parte do professor e devido ao fato dos mesmos
encontrarem-se num unico ambiente, favoreceria a interacdo e a colaboracdo entre
as equipes. Ademais, pela sua importancia para as investigacdes, dedicou-se um
capitulo para corroborar sobre sistemas e dispositivos de recomendagdo. Num
sistema como o ‘Projeto em A¢do’, os mesmos podem fornecer informacgdes pontuais
e tornar mais objetiva a busca por referenciais. Desta forma, os requisitos

considerados importantes e obrigatérios para o 'Projeto em Ac¢do' foram:

= QOportunizar aos professores livre cadastro e criacao de perfil.

= Permitir que o professor defina e edite livremente o ambiente
estratégico para o desenvolvimento de projetos, denominada no sistema
de 'Assunto Projetual’.

= Possibilitar que o professor convide alunos para participar do(s) seu(s)
Assunto(s) Projetual(ais).

= Permitir que o professor convide outros professores para que se tornem
co-orientadores e os alunos de todos interajam entre si.

= QOportunizar aos alunos a criacdo de seu perfil para que possam ser
facilmente identificados.

= Propiciar que um unico Assunto Projetual contenha e estruture diferentes
projetos, mesmo com temas distintos.

= Permitir a livre escolha e ado¢do de metodologias, métodos e técnicas;

= Permitir que os alunos organizem-se em equipes de projeto e que incluam
livremente suas atividades.

= Dispor de dispositivo de recomendagao relacionado as atividades dos alunos.

= Apresentar metafora cronoldgica para que professores e alunos observem

o andamento dos projetos em relagdo aos prazos especificos e gerais.
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= Possibilitar a geracdo de relatérios parciais e completos no intuito de o
professor e os alunos acompanharem a evolucdo dos projetos, além de
identificar a importancia de cada método e técnica executada na macroestrutura.
= Assegurar que todos os alunos tenham acesso aos relatdrios dos colegas e
gue possam comenta-los para contribuir e colaborar com os mesmos.

= Viabilizar a orientacdo e a avaliagdo continua e progressiva através de
comentarios do professor e respostas dos alunos.

= Assegurar a comunica¢dao em tempo real entre os membros da equipe, de
todos os alunos entre si e com o professor para que possam manter contato e

realizar atividades mesmo fora do horario de aula.

Desta forma, com base nos requisitos estabelecidos e revisados, iniciou-se a

projetacao e a programacao do sistema.

c) Defini¢do das ferramentas, funcionalidades e conteudos
A principal estrutura do sistema é o ‘Assunto Projetual’. Trata-se de um
ambiente no qual o professor define o tema, as metas, a macroestrutura metodoldgica
(etapas) e o periodo em que um determinado grupo de alunos, organizados em
equipes, trabalhara para desenvolver seus projetos. Todas as equipes atuam mediante
as mesmas especificagdes gerais, porém, definem e desenvolvem suas atividades de
maneira autonoma e independente. Portanto, Assuntos Projetuais estabelecem a base
para a mediacdo e apoio ao processo criativo e compde, entre outras coisas, um padrao
de agdes, ou seja, 0 modelo estratégico que orientara as equipes em suas atividades.
O assunto projetual oportuniza a formatacdo e inclusdo dos seguintes
elementos e individuos (Quadro 9):
= Estrutura cronoldgica com etapas (sempre definidas pelo orientador) e as
atividades (definidas pelo orientador e/ou pelos préprios alunos). Cada etapa
permite a inclusdo varias atividades. Estas por sua vez, s6 podem ser
efetivamente desenvolvidas pelos alunos e é nelas que o sistema recomenda
conteudo. A estrutura cronoldgica organiza as atividades em uma metafora
visual dividida em semanas, indicando a posicdo das mesmas na tela de acordo

com as datas de inicio e fim.
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= Orientador ou orientadores. Quando um professor orientador cria um
assunto projetual, pode incluir outros professores, que assumirdo as mesmas
permissdes e se tornardo aptos a criar e alterar etapas, incluir novas atividades,
convidar alunos e inclusive, outros professores. O sistema usa o principio da
expansdo baseada na colaboragdo mutua (Donnelly, 2005). Professores de
diferentes cidades e instituicbes podem integrar seus alunos através da
organizacao um assunto projetual e, dessa forma, expandir duas interligacdes e
interacGes para além do limite territorial ou da prépria instituicdo.

= Alunos organizados em equipes (Boss e Krauss, 2007) As equipes podem ser
organizadas pelo professor ou pelos préprios alunos, que por sua vez, possuem
autonomia para reorganiza-las, caso desejarem. Uma vez criadas, as equipes
desenvolverdo distintas atividades projetuais com relativa liberdade, porém
sob as especifica¢cOes do assunto projetual ao qual fazem parte.

= Relatdrios dos projetos dos alunos. Seguem a estrutura de etapas definida
pelo professor e permitem uma visualizacdo estruturada e sistematizada de
todas as atividades que formam desenvolvidas. E possivel imprimi-los ou salva-
los em documento word e/ou na extensdo PDF. Além disso, podem ser vistos e
comentados por todos os membros do assunto projetual (orientadores e
alunos). Os comentarios e as respostas facilitam a discussdao aberta inter-
equipes. Assim todos contribuem e colaboram com os projetos dos colegas
através de sugestdes, dicas, referéncias, etc.. Para que a discussao entre os
alunos aconteca, é importante a interacdo e as colabora¢cdes sejam
incentivadas pelos professores.

= Avaliacdo de projetos. Estad disponivel para o professor e somente para os
alunos da equipe cujo projeto é avaliado. Possibilita que o professor faca seus
comentarios avaliativos em cada uma das atividades realizadas. A ferramenta
permite ainda que os alunos respondam as avalia¢des realizadas pelo professor
e possam, através dela, tirar duvidas, solicitar mais detalhes e/ou confirmar a

orientacdo recebida.
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Quadro 9 - Estrutura, elementos e recursos envolvidos no assunto projetual.

PROJETO EM AGAO

ASSUNTO PROJETUAL

Orientadores gg

Equipes de alunos

Estrutura do Assunto

@ ctapan
@® ctapas
. Etapa C

Relatérios e Avaliagtes

S8,

Equipe - Egl
Projetol

Eq) Atividade Al
Eql Atividade A2
Eql Atividade A3
Eql Atividade A4

Eql Atividade B1
Eql Atividade B2

Egl - Atividade C1

Eq1 RELATORIO

haizd

Equipe - Eg2
Projeto2

Eq2 Atividade Al
Eg2 Atividade A2

Eg2 Atividade B1
Eq2 Atividade B2
Eq2 Atividade B3
Eq2 Atividade B4

Eg2 Atividade C1
Eg2 Atividade C2
Eq2 Atividede C3
Eq2 Atividade C4

Eq2 RELATORIO

S8

Equipe - Eq3
Projeto3

Eq3 Atividade Al
Eq3 Atividade A2
Eq3 Atividade A3

EQ3 Atividade B1
Eq3 Atividade B2
EQ3 Atividade B3

Eq3 Atividade C1
Eq3 Atividade C2

Eq3 RELATORIO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando o assunto projetual é finalizado, o sistema permite que os relatérios
dos projetos desenvolvidos sejam publicados (mediante permissdao e consentimento
das equipes). Uma vez publicados, podem ser livremente acessados por outros

professores e alunos e, consequentemente, tornam-se referéncia para outros projetos.
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d) Fluxograma e wireframes

Antes de iniciar o desenho das telas do sistema, o 'Projeto E' recomenda a
organizacdo de fluxogramas para mapear e visualizar todos as possiveis ferramentas e
funcionalidades que serdo desenvolvidas. E importante para a usabilidade do sistema
qgue o mesmo seja coerentemente estruturado e hierarquizado (Cybis et al, 2010).
Desta forma, permite que as tarefas e as funcionalidades sejam simples, objetivas e

faceis de serem usadas, tanto pelo professor quanto pelos alunos.

Equipes Professor Orientador faz o ». Cadastro
Cronograma

(com etapas)

Relatdrios
Avaliagao ASSUNTOS definir 08—
PROJETUAIS para
poder
noe convidar

Planejamento

Atividades

que

N /1 desenvolvem
para se
minera : Cadastrarem
termos e arganizar "
di)s também
das VS (o= € para ajudar nas
Recomendacdes (—l
eretorna
W
Sobek ) N que busca
ativa rd Google conteddosna ™2
LEGENDA

™ cadastro [ | Recomendagdo [ | Planejamento e projetagdo

Figura 26 - Fluxograma do sistema ‘Projeto em Agdo’.

Fonte: elaborado pelo autor.
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O fluxograma do ‘Projeto em Ac¢do’ é relativamente simples. Conforme pode-
se observar na figura 26, o processo tem inicio com o cadastro do professor. Uma vez
cadastrado, o mesmo inicia o planejamento e a gestdo de sua estratégia criando um
Assunto Projetual. Primeiramente, ele definird uma denominac¢do, uma descricdo e um
periodo de duracdo para esse assunto. Em seguida, estabelecerd uma ou mais etapas
projetuais. Estas também requerem nome, descricdo e periodo. Ressalta -se que o
professor podera incluir e editar etapas durante todo a duracdo do Assunto Projetual.
No terceiro passo, o professor convidarda os alunos para que desenvolvam seus
projetos de acordo com a macroestrutura estabelecida. Assim que recebem o convite,
0s mesmos estardo aptos a cadastrar-se e editar seu perfil. Antes de comecar os
procedimentos projetuais, o professor podera ajuda-los a organizar suas equipes e
orientad-los na criagdo de suas primeiras atividades operacionais relacionadas as
etapas. E na atividade que as equipes irdo desenvolver os métodos e técnicas oriundas
da metodologia projetual adotada na estratégia. E importante que os alunos fiquem
atentos aos objetivos de cada etapa para que os métodos e técnicas sejam escolhidos
adequadamente. Por dultimo, o professor poderd convidar outros professores a
fazerem parte do Assunto Projetual por ele criado. Caso aceitem, assumirdo o papel de
co-orientadores e terdo os mesmos privilégios de edicdo do primeiro. Professores

convidados podem ser de diferentes instituicoes e localidades.

Basicamente, o dispositivo de recomendacdo é constituido pela ferramenta
de mineracdo textual chamada Sobek (REATEGUI et al, 2011; MACEDO et al, 2009),
associada a um de API*® do Google. No momento em que o aluno elabora seu texto, a
ferramenta Sobek analisa este para obter termos e expressdes mais recorrentes. Em
seguida, sdo ativadas APIs do Google para localizar conteido na web com base nestes
termos. Os resultados da busca sdo apresentados na forma de recomendacdes a
direita da caixa de edicdo da atividade. Os alunos podem aceitar as recomendacdes ou

ndo. Caso avaliem uma delas importante, esta pode ser trabalhada na atividade e

APl (Application Programming Interface, em portugués, Interface de Programacao de Aplicativos).
“Esta interface é o conjunto de padrdes de programacdo que permite a construcdo de aplicativos e a sua
utilizacdo de maneira ndo tdo evidente para os usudrios. [...] Ou seja, uma interface que roda por tras de
tudo: enquanto o usudrio usufrui de um aplicativo ou site, a APl pode estar conectada a diversos outros
sistemas e aplicativos. E tudo isso acontece sem que se perceba” (CIRIACO, cuza2009). Disponivel em
http://www.tecmundo.com.br/programacao/1807-o0-que-e-api-.htm. Acessado em 30/10/2012.
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inserida e referenciada no relatério com acionamento de um icone a esquerda da
mesma. Na medida em que os alunos vao desenvolvendo atividades, é possivel
requisitar novas recomendacdes acionando o botdo 'Recomendar Conteldo'. Acredita-
se que seja um processo agregador e evolutivo (figura 27). Ou seja, caso as
recomendacdes forem compiladas, corroboradas e discutidas nos textos, elas
contribuem para redimensionar o escopo qualitativo da atividade quem estiver sendo
desenvolvida. Novas recomendacdes poderdo ser feitas a partir e sobre aquilo que ja
foi incluido e redimensionado, tantas vezes quantas os alunos julgarem necessdrias. O
sistema permite ainda que os proprios alunos refinam suas recomendagdes,

permitindo a inclusdo e edi¢gao de novos termos.

EFEITO AGREGADOR Aceitas? Recomendagdes
a partir da Web
Termos
Contribuem para o Minerados
redimensionamento do Contetdo no texio e
palavras-
chaves
TEXTO INSERIDO
NA ATIVIDADE
PELO ALUNO
Termos
Minerados
no texto e Contribuem novamente para o
palavras- redimensionamento do Contetido
chaves
N4

Recomendacgoes Aceitas?

a partir da Web

Figura 27 - Representacdo do efeito agregador das recomendacgdes.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Na figura 28 é possivel observar o infografico ilustrativo que esta presente na

parte inferior da pagina de abertura do 'Projeto em Acdo'. Este infografico possui

basicamente a mesma funcdo do fluxograma da figura 26, porém, as informacdes sdo

apresentadas de maneira mais intuitiva e simplificada para que os professores e alunos

que irdo utilizar o sistema, possam ter uma idéia de como ele funciona e qual serd o

seu papel na estrutura estratégica do mesmo.

Professor, cadastre-se!

Crie sua conta no Projeto em Acdo e conheca
nosso sistema de gerenciamento de projetos
académicos em design construido com base

4
J ProjetoemAgao
Sarem e decomentici

Sistema

na aprendizagem baseada em projetos.

Chame os alunos

Cada aluno recebera um cédigo por e-mail
que permitird que ingressem no seu projeto
€ s organizem em equipes.

Alunos organizados em equipes

P06 $06 000
Trabalhar em equipe permite maior
discussao, reflexdo e colaboragéo,

0 que enriquece o processo projetual
e aprimora os resultados finais.

Defina o assunto projetual
Com base na drea de atuagdo de sua disciplina,
delimite um tema no qual os alunos trabalharao.

Professor e alunos
estabelecem prazos
para as etapas

e atividades.

Recomendacdes

Enguanto os alunos realizam suas
investigagdes e executam seus projetos,
0 sistema oferece aos mesmos sucessivas
recomendagdes com base no que

estao desenvolvendo.

Para auxiliar os
alunos na tomada
de decisio de
maneira mais rapida
e precisa.

As equipes
trabalham de acordo
com a estrutura
projetual definida '_|
pelo professor. i

i

— | Atividades

Sao realizadas pelos alunos de maneira
agil em decorréncia da metodologia
proposta pelo professor e das
recomendacdes oferecidas pelo sistema.

Relatério projetual

0 relatdrio projetual final

& feito automaticamente pelo
sistema, podendo ser comentado
pelos colegas e avaliado pelo
professor assim que os alunos
desenvolverem as atividades.

0O relatdrio permite uma visdo
sistémica do processo, ou sefa,
& possivel observar a relagio

das atividades entre si e sua
importdncia no contexto,

Figura 28 - Infografico do funcionamento do sistema 'Projeto em Agdo'.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Uma vez elaborado o fluxograma geral, iniciou-se o estudo preliminar das
telas do sistema através de esbogos feitos em papel, chamados de wireframes.
Segundo Kalbach (2009), neles é possivel identificar as caracteristicas e a fun¢do dos
elementos (conteudo, a¢des, botdes, icones, imagens e outros), definir sua posicao,
hierarquiza-los e ordena-los na d4rea de interacdo e estabelecer a densidade
informacional da tela. O wireframe nao possui nenhuma atribui¢ao estética, somente
estrutural e funcional para estabelecer os principios de interacdo. Para o autor, o
desenho dos wireframes ajuda ainda a perceber a auséncia de elementos importantes
e identificar, antes mesmo do sistema existir, problemas de relativos a usabilidade. A
figura 29 apresenta, a esquerda, o desenho da tela de inclusdo de nova etapa e a

direita, um estudo esquematizado para uma das telas do relatério.

Figura 29 - Estudos preliminares de telas do sistema.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para demonstrar o fluxo das funcionalidades de um sistema, elaborou-se,

conforme orientagao de Cybis et al (2010), uma modelo sequencial de wireframes que
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representam a execuc¢ao de determinada tarefa pelo usuario. Unger e Chandler (2009)
chamam esse modelo de wireflow, ou seja, um fluxo de wireframes. Na sequéncia de
figuras a seguir pode-se observar wireframes que denotam a sucessdao de passos
necessarios para a criacdo de um 'Assunto Projetual'. Diferentemente dos wireframes
da figura 29, estes foram desenhados com auxilio de aplicativo grafico, o que os torna
mais precisos e dependendo da situagdo, com maior riqueza de detalhes. Na figura 30
é apresentado o primeiro passo de inclusdo, com campos para inclusdo do nome do
assunto, descricdo e periodo do projeto, além do botdo para o préoximo passo. A
estrutura também apresenta observagdes importantes para o professor como por

exemplo, o nimero maximo de caracteres que os campos permitem.

Home = Meus Assuntos > Criar Movo Assunto

Criar Novo Assunto

Descricao Estrutura Convidar Alunos Convidar Professores
Preencha os campos com os dados referentes ao assunto que vocé deseja criar:
Nome do assunto
enter text. ..
Descrigao
enter text...
Periodo
Inicio Conclusdo
pommAAAA [ | DOMMARAA. [ X |

Préximo

Figura 30 - Inclusdo da descricdo do assunto projetual - exemplo de wireflow.

Fonte: Desenhada pelo autor.
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A inclusdo das etapas da estrutura projetual é apresentada no wireframe do
segundo passo (figura 31). A estrutura da tela foi desenhada de forma a permitir que
possam ser inseridas uma ou mais etapas no momento da criacdo de um novo
'Assunto Projetual'. Caso o professor queira inserir mais etapas no decorrer do projeto,
ele podera fazé-lo através da edicdo da estrutura. A etapa é definida por um nome,
descricdo, periodo e cor de referéncia, além do botdo para a préxima etapa. Uma vez
desenhado o wireframe, pode-se observar que seria importante a inclusdo campo para
palavras-chaves que pudessem auxiliar nas recomendacdes de conteludo e de um
botdo de voltar para a etapa anterior. Estes dois itens foram acrescentados

posteriormente no desenvolvimento do leiaute estético-formal.

Home = Meus Assuntos = Criar Novo Assunto

Criar Novo Assunto

Descrigéo Estrutura Convidar Alunos Convidar Professores
Insira as etapas que fazem parte da estrutura do assunto que vocé esta criando:
( Mova Etapa .
Etapas Periodo Descricao

Inicio Conclusdo Descrigdo da etapa....
e g (g DD/MMAAAA DD/MMIAAAA
Cor da etapa |:| \W|
MNome da Etapa Inicio Conclusdo

DoMWAAAA (X ] DDMMAAAA [ X ]

Descricdo da etapa...
Cor da etapa

Préximo

Figura 31 - Inclusdo das etapas projetuais - exemplo de wireflow.

Fonte: Desenhada pelo autor.
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Segundo Kalbach (2009), outra fun¢do importante dos wireframes é orientar

adequadamente a concepgdo estético-formal das telas do sistema, principalmente no

que diz respeito a estruturacdo e posicionamento dos elementos e na densidade

informacional da tela. Uma vez organizado o wireframe, o designer fara sua proposta

grafica com base nele, cuidando para ndao desconfigurar a estrutura proposta. Segundo

o Autor, o designer poderd também redefinir e caso ndo tenham sido previstas, incluir

as metaforas visuais para botdes e icones. A figura 32 apresenta o leiaute estético-

formal definido para o wireframe da figura 31. E importante ressaltar que alguns

elementos foram deslocados, mas os principios de interagdo definidos no wireframe

continuam intactos.

Criar Novo Assunto Projetual

(] Descrigdo

Estrutura

Convidar Alunos Convidar Qrientadores

Insira as etapas que fazem parte da estrutura do assunto que vocé esta criando.
E necessdrio adicionar ao menos uma etapa para prossequir.

Morne da Etapa

Periodo do Assunto: 18/08/2014 a 31/08/2014

Data de Inicio

Descrigao da Etapa

Adicionar Etapa {1_-}

Maximo de 100 caracteres, 100 restantes.
Data de Conclus3o
E A
Maximo de 500 caracteres, 500 restantes.
Palavras-chaves (tags)
“
Cor da Etapa
L T T B[]
EEEEENENENEEEE
Etapas Periodo Descrigao Palavras-chaves
Contextualiza c‘ao De 18/08/2014 Etapa de teste palavra teste,sequnda palavra teste

até 31/08/2014

®@

|® Cancelar

|© Voltar

Proximo @I

Figura 32 - Leiaute estético-formal da tela de inclusdo das etapas projetuais.

Fonte: Desenvolvida pelo autor.
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A representacao grafica do wireframe relativo ao convite de alunos foi de
grande importancia, pois se precisou conceber da maneira mais simples e objetiva
possivel, a forma como o professor localizaria alunos ja cadastrados no sistema e, além
disso, na mesma tela, convidar alunos novos. Desta forma, a tela apresenta um campo
de busca associado a uma lista que permite localizar rapidamente alunos ja
cadastrados (figura 33). O professor precisara digitar somente algumas letras do nome
do aluno que deseja convidar e entdao o sistema apresenta um numero restrito de
possiveis resultados onde, se o aluno ja for cadastrado, sera encontrado. Uma vez
localizado, o professor podera transferi-lo para a lista de convidados a direita através
do botdo de adicionar. O aluno serd automaticamente incluido e receberd uma aviso
via e-mail convidando-o a visitar o novo 'Assunto Projetual' ao qual faz parte a partir

daquele momento.

Home = Meus Assuntos = Criar Novo Assunto

Criar Novo Assunto

Descrigdo Estrutura Convidar Alunos Convidar Professores
Inclua ou convide novos alunos para participar do assunto
Alunos ja catalogados® Alunos convidados®
Busque o nome de um aluno j& catalogado P | Busque o nome de um aluno ja convidado E|
Aluno Ciclano 1 A Aluno Ciclano 1 A
Aluno Ciclano 3 Aluno Ciclano 3
Aluno Ciclano 4 Aluno Ciclano 4
Adicionar > |
v v
*Pressione "Control" enquanto clica com o mouse para Excluir selecionado (5)
selecionar mais de um aluno simultineaments
OU CONVIDE NOVOS ALUNOS
E-mail dos alunos que deseja convidar (separados por virgula) Texto do convite
fulano@gmail.com, fulano@gmail.com, fulano@gmail.com, A 013, gostaria de convida-lo para o assunto... A
fulano@gmail.com, fulano@gmail.com,
v v
Préximo ‘

Figura 33 - Convidar alunos - exemplo de wireflow.

Fonte: Desenhada pelo autor.
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Caso os alunos a serem convidados nunca tenham participado de um 'Assunto
Projetual' antes, os mesmos podem ser notificados via e-mail para que realizem o seu
cadastro no sistema e assim, tornarem-se aptos a desenvolver projetos sob orientagdo
do professor que os convidou. Para isso, o professor podera incluir, a esquerda inferior
da tela (figura 33), os e-mails de todos os alunos que pretende convidar. No campo
inferior direito, ele poderd compor um convite personalizado que explique, por

exemplo, o propésito do 'Assunto Projetual' em questao.

O wireframe relativo ao convite professores é parecido ao do convidar alunos,
com a diferenca de ndo permitir o convite de professores que nao sejam cadastrados
no sistema. Por esse motivo, ndao houve a necessidade de representa-lo, uma vez que

segue o mesmo modelo de interacdo.

e) Defini¢do do leiaute e desenvolvimento

Apds a definigao dos principais wireframes do sistema, iniciou-se a etapa de
identidade (Meurer e Szabluk, 2012) com o desenho dos leiautes das telas com
auxilio do aplicativo grafico Photoshop. E neste momento que sdo incluidos na
estrutura, atributos estético-formais, tais como o logotipo e o simbolo do sistema, as
cores, texturas de fundo, botdes e icones definitivos. Leiautes ndo apresentam
dinamicidade. Eles foram elaborados para simular visualmente e com precisao, as
telas do sistema. Também orientaram a geracdo das paginas em linguagem de
marcacao (HTML5%°), com estrutura, composicdo e estética definida por estilos em
cascata (CSS3°Y). Os comportamentos da interface grafica foram desenvolvidos em

JQuerySz. Em seguida, iniciou-se o desenvolvimento do sistema propriamente dito.

*% De acordo com o consércio internacional que defina os padrées da web (W3C), HTML (Hypertext
Markup Language) é a linguagem utilizada para descrever a estrutura das paginas na web. HTMLS5 é a
versdo mais recente dessa linguagem. Disponivel em http://www.w3.org/standards/webdesign/htmlcss.
Acessado em 18/08/2014.

> Também conforme a W3C, CSS é a linguagem utilizada para descrever a apresentacdo das paginas da
web, incluindo cores, leiautes e fontes. Disponivel em
http://www.w3.org/standards/webdesign/htmlcss. Acessado em 18/08/2014.

> Query é uma biblioteca de JavaScripts que podem ser utilizados para promover diferentes
comportamentos a elementos da interface gréfica, tais como mudanca de estado, animagGes e
movimentos, carregamento de dados, entre outros. E quase sempre associado ao CSS. Disponivel em
http://jquery.com/. Acessado em 18/08/2014.
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Para isso, utilizou-se a linguagem de programagio PHP>® através do framework

Codeigniter®® e banco de dados MySQL™.

Escopo
No papel a do sistema
No pojpel h
. o oL Lo "
o swnilio da oplicativo | (HERIAEC
: especifico (axure, .
wireflows adobe ustrator...) funcional
-
=
Leiautes Representagao
. : Adate photosiop
estético-formais r grafica
-
12 CAMADA HTML
Interface CSs
grafica JQuery
24 CAMADA .
Sistema em
Regras de enwork .
negdcios . __ funcionamento

32 CAMADA

Banco de My SQL
dados

Figura 34 - Procedimentos projetuais realizados para desenvolver o 'Projeto em Agdo'.

Fonte: Definida pelo autor.

> pPHP (hipertext PreProcessor) trata-se de uma linguagem de programacao utilizada para criar sistemas
web dindmicos, permitindo a interagdo do usudrio com banco de dados através de formularios,
parametros de URL, conexdes protegidas, links e outros. (Moraz, 2005).

>* Framework Codeigniter ¢ um modelo de trabalho especifico que associa métodos e ferramentas
tecnoldgicas na programacdo PHP. Disponivel em: http://codeigniterbrasil.com/. acessado em
18/08/2014.

> MySQL é um gerenciador de banco de dados relacional de codigo aberto empregado para gerir bases
de dados, codificado com a linguagem SQL (Structure Query Language — Linguagem de Consulta
Estruturada). Disponivel em http://www.mysgl.com/. Acessado em 18/08/2014.
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A parte inferior da figura 34 ilustra melhor onde esses protocolos e linguagens
de programacdo foram aplicadas. O sistema foi desenvolvido em 3 camadas. A primeira
camada (HTML5,CSS3 e JQuery) corresponde a Interface grafica através da qual o
usuario interage com o sistema. Na segunda camada (framework Codeigniter PHP) sdo
definidas as regras de negdcio, ou seja, as quais informacdes registradas no banco de
dados, usuarios com diferentes permissGes terdo acesso. O banco de dados com todos

os registros do sistema por sua vez corresponde a terceira camada (MySQL).

6.2.2. Apresentagdo das principais telas do sistema

A seguir serdo apresentadas e descritas algumas das principais telas do sistema,
iniciando-se com a tela de abertura do ‘Projeto em Ac¢ao’ (figura 35). Ela faz uma breve
descricdo do sistema e convida o professor a se cadastrar. A area de login fica a direita
superior e permite que, tanto professores quanto alunos logan-se ao sistema. Ja na
parte inferior, um infografico revela o fluxo de trabalho que acontece no sistema até o
momento em que sdo gerados os relatérios de projeto (Ja apresentado na figura 26). No
rodapé o usuario podera contribuir através de sugestdes ou entrar em contato por meio
do fale conosco. Para obter maiores informagdes sobre a equipe responsavel pelo
sistema, pode-se acessar a ficha técnica. Caso o professor tenha grande interesse em
usar o sistema, o manual do professor’® explica em detalhes, cada funcionalidade do
mesmo. O sistema é bilingue (portugués e inglés) e a escolha da lingua é feita através
das configuracdes do navegador. Caso o0 mesmo esteja em portugués, a lingua padrdo

serd esta. O sistema se apresentara em inglés para qualquer outra lingua.

*® http://www.projetoemacao.com/projetoAcaoDev/uploads/ManualDoProfessorRevisado.pdf
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o E-mail
Sistema de Recomendagao Senha
& Gerenciamento de Projetos Professaor, Convide seus Defina os Orienteeavalie [~ Ent
cadastre-se alunos assuntos de seus alunos bl
Versdo Educacional projeto e suas
etapas Esquieceu sa Professor,
senha? cadastre-se

Bem-vindo ao Projeto em Acgao

Amparo ao gerenciamento e a investigagdo em

z e projetos académicos
—— =

0O Projeto em Agao é um sistema de gerenciamento de projetos
acad@micos que auxilia no planejamento e no
desenvolvimento de produtos e servicos. Permite a utilizagao
de diferentes metodologias e abordagens projetuais. 0
professor define a complexidade e a duragao dos projetos
através da organizagio de assuntos e estruturagio
cronoldgica das etapas. Os alunos por sua vez, sao
corvidados a orgarizar equipes e gerar liviemente suas

préprias atividades.

Aferramenta de relatorio gera a visualizagdo ordenada e
sistemdtica de tudo que estd sendo produzido, permitindo ao
professor a avaliagao constante e em tempo real. Ohservando
os projetos dos colegas, os alunos podem contribuir através de

comentdrios pontuais.

0 sistema possui ainda um dispositivo de recomendagao de
contetidos web com base nas atividades que os alunos estao
elaborando. Isso permite que informagdes relevantes e
diretamente relacionadas ao projeto possam contribuir no

processo criativo.

Professor, Cadastre-se °

Sugestdes Fale Conosco FichaTécnica Manual do Professor : -
ProjetoemAgao

PROJETOEMACAD
Todos os direftos reservados

Figura 35 - Tela inicial do ‘Projeto em Agdo’.

Fonte: Capturada pelo autor em www.projetoemacao.com.

Uma vez logados, professores e alunos terdo de imediato, acesso a lista de
'Assuntos Projetuais' (figura 36). O professor podera visualizar e interagir com todos os
assuntos por ele criados e também nos que foi convidado a participar. Os alunos por
sua vez, poderdo visualizar e realizar suas atividades somente naqueles assuntos aos
quais foram convidados. Na lista, cada 'Assunto Projetual' apresenta a situacdo em se
encontra (em definicdo, em desenvolvimento ou finalizado), o numero de alunos

participantes, o nimero de equipes organizadas, o periodo e a duracdo. Além disso,
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nesta tela professor tem a opg¢do de organizar novas equipes de alunos, incluir novo

assunto e editar ou excluir assuntos de sua autoria.

o ProjetoemAgéo E‘E Heli Meurer  Sair [=
v1.0.8Beta
Meus Assuntos Projetuais Criar Nove Assunto w’i-l
Assunto Periodo Situagao
(T \\.I Projeto de Embalagem UFPEL 2014.1 25/03/2014 a 08/07/2014 Em andamento ®® @
\\’_/ 11 equipes de projeto 15 alunals)
i/ \.I Memorial Descritivo de Apoio a Avaliagio  17/03/2014 a 30/04/2014 Em andamento ®® @
\i/ 55 equipes de projeto 86 alunols)
T \\.I Ergonomia |1 - Atividades Praticas do 21/03/2014 a 31/07/2014 Em andamento ®® @
\2J/ Semestre -
10 equipes de projeto {20 aluna(s)
T \.I Desenvolvimento de Projetos para 24/02/2014 a 10/07/2014 Em andamento H® @
\2J/ Ambientes Digito-virtuais
13 equipes de projeto 20 aluno(s)

1-10 Assuntos de 17 1

FichaTécnica Manual do Professor 3 _
ProjetoemAcao

PROJETOEMACAD
Todos os direltos reservados

8]

Sugestdes

Figura 36 - Projetos e alunos em cada Assunto Projetual.

Fonte: Capturada pelo autor em www.projetoemacao.com.

O 'Assunto Projetual' se subdivide em equipes e colegas, estrutura, relatério e
avaliacdo. E nele que o professor define a estratégia pedagdgica, convida os alunos e
outros professores e realizard suas orientacdes durante o periodo projetual. As
divisdes do assunto projetual sdo exibidas em telas diferentes e todas apresentam, na
parte superior, uma espécie de painel de controle. Nele os usudrios conseguem
visualizar informac0Oes relevantes do seu projeto, tais como a denominacdo do assunto
ao qual pertencem, o nome do projeto e da sua equipe, o professor orientador e seus

colegas de equipe. Na figura 37 pode-se observar os alunos organizados em diferentes
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equipes onde cada uma possui seu proprio tema de projeto, porém todas seguem a

estratégia proposta pelo professor no assunto projetual (figura 38).

= 5 Py
Convidar Alunos (&8+)

Incluir Nova Equipe '@
Nome da Equipe Titulo do Projeto Membros da Equipe
Aplicativo para promover a interagdo direta entre A ¥
turistas e nativos. . s O
BPZ 0 nosso tempo - ’ ” ()
- @®
Equipe do Projeto 2 (=)
@©®
App com intuito de facilitar as alteragdes de o % 4 (A (=
L L ]
layouts entre cliente/atendimento e designer ‘J \)
Museu do Trabalho Website Museu do Trabalhe . s A (=
Repositério Digital Design Repositério Digital Design . ;-f;"\.
Space Bear Adventure game - Space Bear 4 C?) (i)

Figura 37 - Equipes de projeto.

Fonte: Capturada pelo autor em www.projetoemacao.com.

Ja a figura 38 apresenta a estrutura de etapas e atividades estabelecidas para
o assunto projetual. A esquerda encontram-se, em diferentes cores, as etapas e ao
centro-direita, as atividades. Estas ultimas sdo exibidas em uma metafora cronoldgica
semanal. Atividades podem ser incluidas e ordenadas tanto pelo professor quanto
pelas equipes, porém, somente as equipes as desenvolvem efetivamente em seus
projetos, utilizando as técnicas e métodos desejados, recomendados pela metodologia
projetual. A drea da estrutura projetual permite também que o professor crie novas
etapas e edite as existentes. Quando o professor aciona o link de uma atividade, o
sistema abre a janela de edicdo de propriedades da mesma. Porém, quando o aluno

aciona o mesmo link, o sistema abre a tela de edicdo da atividade (figura 38).
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0 ProjetoemAcdo ;‘&‘ Heli Meurer  Sair [=

wl.0.8 Beta

Assuntos Equipes e Colegas Estrutura Relatério Avaliagdo
e e—

4 " @ Equipe Orientadores
ssante : © Heli Meurer

. . Selecione uma equipe v
Desenvolvimento de Projetos
para Ambientes Digito-virtuais
Etapas Periodo Criar Nova Etapa {1_-}
2014
1% semana 2% semana 3 semana 4% semana
de 24/2a 2/3 de 3/330/3 de 10/3a 16/3 de 17/3a 23/3

Etapa @

Contextualizagdo
Inclufdo em
12.03.2014 09:55:11 @ @

2014

17 semana 2% semana FF semana 49 semana

de 10/4 a 16/4 de 17/4a 23/4 de 24/4 a 30/4 de 1/5a 7/5
Etapa @ Similares e referBncias

Estruturais, morfologicas, funcienais e heurfsticas

Verificagdo

Desconstrucao e
Verificagdo

Inclufda em
07.04.2014 18:45:44

2014
1% semana 2% semana F semana 4% semana
de 6/5a 12/5 de 13/5a 19/5 de 20/5 & 26/5 de 27/5a 2/6

Etapa @ Definigdo das ferramentas, funcionalidades §
Reconstrugao Wireframes, wireflows e casos de uso

Incluida am
02.05.201410:12:09

2014
1% semana 2% semana 3 semana 4 semana
de 10/6 a 16/6 de 17/6a 23/6 de 24/6 a 30/6 de 1/7a7/7

Editerago e Diagramagao
Etapa ® _
Definigdo da Assinatura Visual

: Definigio das Fante
Identidade e
Diferenciagao o e )

Incluido em
20.05.2014 20:15:21

Definigio da Matriz Cromdtica

Telas do Produta

Mapa de Diferencia g

Figura 38 - Estrutura do Assunto Projetual.

Fonte: Capturada pelo autor em www.projetoemacao.com.
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A tela de edicdo de atividade possui um editor de texto a esquerda e um
dispositivo de recomendacdo de conteudo a direita (figura 39). Através do editor, o
aluno poderd inserir texto, imagens, videos, tabelas, quadros e outros e, enquanto
estiver desenvolvendo a atividade, podera ativar o botdo 'Recomendar Conteudo'.
Em resposta, o dispositivo de recomendagao trara, na parte inferior do editor, as
sugestdes relacionadas ao conteudo textual que ele estiver elaborando e também
baseado nas palavras-chave inseridas na etapa e na atividade. Sdo cinco categorias
de conteudo recomendado, a saber: gerais da web, noticias, imagens, videos e livros.
E importante salientar que as sugestdes referem-se basicamente a links para
conteudo encontrado na web e, portanto, sdo convites explicitos a serem
investigados. Acredita-se que, dessa forma, o sistema instigue o aluno a consultar
outros materiais que possam complementar suas pesquisas. Esta funcionalidade

inexistente em outras sistemas de gerenciamento de projeto.

Caso exista interesse por determinado item recomendado, pois este, de uma
maneira ou de outra, trouxe contribuicdes para uma atividade, o aluno podera
referencia-lo e inclui-lo automaticamente a suas referéncias bibliograficas, acionando
o icone de inclusdo que fica a esquerda de cada item. Se ndo obtiver referéncias que
considere importantes para o seu projeto a partir das recomendacdes automaticas, o
aluno tem a possibilidade de refina-las. Para isso ele podera adicionar, editar e
excluir palavras-chave definidas pelo professor (na inclusdo de etapa ou atividade)

ou por ele mesmo (inclusdo de atividade).

Para facilitar a navegacdo e evitar que o aluno se perca, sistema exibe, na
parte superior, logo abaixo do menu principal e do painel de controle, uma hierarquia
interativa, mostrando a etapa e nela, a atividade na qual o aluno esta trabalhando.
Funciona como um atalho e permite que o aluno va de uma atividade a outra

navegando horizontalmente no sistema (Kalbach 2009).
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Assunto Titulo do Projeto Membros da Equipe Orientadores Painel
Desenvolvimento de Proietos Website Museu do Trabalho Heli Meurer de controle
para Ambientes Digito-virtuais © Nome da Equipe
¢ Museu do Trabalho

. Navegagédo
Etapa Atividade horizontal
Contextualizacdo Justificativa v

Atvidade: Justificativa @ ® @ Recomendacoes Recomendar Contelido o

(b 2B 1 =

| P = | lUpload EH~ Formatos ~ [T

Ha trinta e dois anos o Museu do Trabalho tem se dedicado a
cultivar permanentemente a reflexdo cultural e laboral do estado do
Rio Grande do Sul. Atualmente € um espaco que além de expor
maguinario histérico, tem em suas atividades: mostras, feiras e
oficinas de artes plasticas, visuais e graficas. Também conta com a
vizinhanca do Teatro do Museu, que funciona integrado as
atividades e administracdo do mesmo.

MNavegando pelo site do Museu podemos evidenciar a falta de
conmhecimentos na drea de comunicacdo digital: o site esta em um
formato gque, visualmente, ndo dd énfase a sua gama cultural.
Também ndo facilita & busca de informacdes pelos cursos
ministrados no espaco e pecas teatrais em cartaz.

Motivados pela oportunidade de revolucionar a comunicacdo digital
do Museu, esse projeto se propde a desenvolver um website com
design eficiente e responsivo. A ferramenta deve ser atrativa,
divulgar e possibilitar maior interacdo com diferentes tipos de
usuarios.

Refinar Recomendagdes

MNotfcias Imagens Videos Livros

pdf file - Cln - Centro de Informatica da UFPE

ensino aprendizagem e apresentamos uma taxonomia de
software ... principios de usabilidade e o envolvimento do
usuarionociclode design .... questoesrelacionadas com a
aprendizagem em detrimento das atividades de ...
computadeorizados deveria se preocupar também com a
experiéneia do usudrio, ou seja,.

http://www.cin.ufpe.br/~asq/publication s/files/gomes. ..

Usabilidade no ciclo de desenvolvimento de software ed...

0 curso apresenta uma abordagem centrada nousuario
para o... de ensino aprendizagem e apresentamos uma
taxonomia de software educativo. ... os designers de
softwares educativos priorizaram as questdes relacionadas
coma ... também com a experiéneia do usudrio, ou seja,
eIm como o usuario se sente ao ...

http://www.academia.edu/4481035/Usabilidade_no_cic. ..

Referéncias Recomendadas Aceitas

pdf file - CIn - Centro de Informatica da UFPE | Excluir

Disponivel em
http://www.cin.ufpe.br/~asg/publications/files/gomes_padovani_mini_curso. ..
acessado em 31 dejulho de 2014, as 16:33.

Pesquisa Académica [ Usabilidoido ]

Ao se verificar as manifestagdes dos usudrios quanto ao
modo como utilizam ... Por mais que se promovam
exereicios de design participativo envolvendo usudrios, ...
uma metodologia materialista-dialética para a atividade
projetual de design ... de listas de verificagdoe o
enriquecimento de perfis de usurios ( personas).

http://www.usabilidoido.com.br/cat_pesquisa_academi..
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Sistemas de Informagao Empresariais na Era do Conheci...

27 out. 2009 ... ... Arquitetura de Informag3o - Personas e
Cenarios 5253 views Like Liked ..... Os clientes e usudrios
se tornaram cada vez mais exigentes obrigandoas ... o
conhecimento é uma mistura fluida de experiéneia
condensada, valores, ... da estratégia de busca, e deve
responder as questdes: o qué buscar?

http://pt.slideshare.net/rafaelmarinho71/sistemas-de-i._

Figura 39 - Edicdo de atividade e 'recomendagdes' exibidas a direita.

Fonte: Capturada pelo autor em www.projetoemacao.com.
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Como o propédsito de oferecer uma percepcdo sistematizada da
macroestrutura (etapas e atividades) dos projetos, o sistema possui op¢do de gerar e
visualizar relatdrio interativo (figura 40). Toda vez que o item de menu ‘Relatério’ for
ativado, serd apresentada a versdao mais atualizada de toda estrutura, acbes e
atividades realizadas no projeto. Para o professor, o relatério se transforma num
importante recurso de acompanhamento e avaliagdo do desempenho dos alunos na
execucdo de suas atividades, uma vez que todos os conteldos estudados, os
procedimentos e experiéncias estdo nele registrados. E a partir dele que o professor
poderd observar continuamente como cada equipe estd avancando no processo e
guais sdo as eventuais deficiéncias e desvios. Além disso, podera fazer intervencoes
através de comentdrios, no intuito de orientar e corrigir as situacgdes criticas. Ja para os
alunos, o relatério é o reflexo de todo seu processo de planejamento, investigacao e
desenvolvimento projetual. Permite que observem em detalhe a evolucdo e a
importancia de cada um dos métodos e técnicas que executaram. Desta forma,
considerando que projetos sdo complexos e de longo prazo, torna-se facil
compreender a influéncia que cada uma das atividades exerce no todo e como ela

pode oferecer contribuicdes e alternativas para melhores resultados.

O aluno pode visualizar ndo somente o relatdrio de sua equipe, mas também
o relatdrio de todas as outras equipes e todos estdo abertos para consideragdes. A
ideia é promover a discussdo e a integracdo entre as equipes, fazendo com que todos
possam contribuir de alguma maneira uns com os outros, através de sugestdes, dicas,
referéncias e claro, elogios, se for o caso. Além disso, acredita-se que observar outros
relatdrios possa ser uma fonte inspiradora para novas alternativas e ideias. Porém,
dependendo do perfil de determinada turma, é importante que orientador encoraja os
alunos a observar e comentar os relatdrios de seus colegas. Isso facilita que equipes
mais adiantadas ajudem aquelas com mais dificuldades. Estas por sua vez, podem

aproveitar as contribuicdes para incrementar e melhorar seus trabalhos.

A titulo de aprecia¢do, arquivamento ou publicacdo, ao comando do usuario,
o sistema gera uma versdao documental do relatério, somente com o conteldo
desenvolvido pela equipe (sem os comentdrios), com capa, sumario e referéncias. A

mesma pode ser publicada como projeto referéncia, exportada em PDF ou DOC ou
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ainda ser impressa (figura 41). Esta funcionalidade foi inserida apds avaliagao

preliminar e validagdo do sistema por parte de um professor e sua turma.

O ProjetoemAgéo .,& Heli Meurer  Sair [=
VL.0.BBela
Assuntos Equipes e Colegas Estrutura Relatdrio Avaliacao
e—
Titulo do Projeto Membros da Equipe Orientadores
Assunto @ " = "
Aplicativo para promover a interagdo Heli Meurer

direta entre turistas e nativos.

Desenvolvimento de Projetos
para Ambientes Digito-virtuais Mome da Equipe

Desenvolvimento de Projetos para Ambientes Digito-virtuais

Aplicativo para promover a interagdo
direta entre turistas e nativos. Contextualizagao

Sumadrio

Desconstrucao e Verificagao

Reconstrucao

Contextualizacao Identidade e Diferenciacio

Definicao do Tema

0 tema proposto € o projeto de desenvolvimento de um aplicativo para dispositives méveis, tais
como smartphones e tablets, que promaova a interacao direta - tendo por principal ferramenta
0 bate-papo - entre o turista e pessoas nativas da cidade onde o primeiro se encontra, com o
objetivo de troca de informacdes.

Ultima modificagdo 11/06/2014 a5 11:08:52.

Deixe o seu comentério

ah

Enviar °

3 comentdrios °

i Enviado dia 18/03/2014, 35 20:24:26.

Addeia & muito boa, simples e funcional. Poderd ajudar muitos viajantes. Sugestdo de nome: Aldeia interativa.

Responder

i Em resposta a ek s co—-
enviado dia 20/03/2014, 35 18:55:21.
Obrigada, Robertol =) Tua sugestio ja estd guardada no nosso caderno de opgies. heheh

Responder

< ¢ Enviado dia 22/03/2014, 45 23:58:53.

Meninas creio que a definigio pode ser sintetizada

Responder

Figura 40 - Fragmento do relatério com comentarios de colegas de outras equipes.

Fonte: Capturada pelo autor em www.projetoemacao.com.
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SUMARIO

Contextualizaghc

Definilio 0o Tems

Jugnficativa

Infogréfice do Produtn & Apresentacio
Questies Proetuais

Taxenomia

Condelio atual e presendida
\dentificagio dos Usudnios
Definegio de Personas.

Equalizagio dos Fatores Projetusis

Desconstrugao e Verificagio

Mentidade Grafs-Visual
Similares @ refenincias
Comparativa de funcionahidades

Venficegia

Reconstrugdo

Drefirecsi h & ok

Cerdniag Hipaiucos
Wireframes, wirefiows ¢ casos de uso

ldentidade e Diferenclagio

Editoragdo e Disgramagdo
Diefinigio da Assinatiea Visusl
Definegio das Fantes Tipografcas
Defirncio da Imagdiica
‘Defirsglio da Manz Cromatea
Telas do Produin

apa de Diferencagio

Figura 41 - Duas maneiras diferentes de exibir o relatdrio de projeto.

Fonte: Capturada pelo autor em www.projetoemacao.com.
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o Projetoe mAgao & Heli Meurer  Sair [
vl .0.8Beta
Assuntos Equipes e Colegas Estrutura Relatério Avaliagdo
el e—

Titulo do Projeto Membros da Equipe Orientadores
Assurto ® Aplicativo para promover ainteragio Heli Meurer
Desenvolvimento de Projetos ;  direta entre turistas e nativos. '
para Ambientes Digito-virtuais ~ Mome da Equipe

[ S —

v Identidade e Diferenciagao v Defini¢ao da Assinatura Visual v

Ver Todo o Relatério

Identidade e Diferenciacdo

Defini¢ao da Assinatura Visual

Por se tratar de um projeto vinculado a ideia em que povos distintos se unem para um Gnice intuito: a troca de
informacdo, consideramos o fato de trazer um apelo histdrico pelo menos para a parte da identidade visual do
projeto.

0 simbolo elaborado remete & uma oca - a casa que serve de moradia aos poves indigenas brasileiros - de
forma sintetizada, com linhas que marcam os principais tragos de sua estrutura. A ideia é que, de alguma
maneira, a simbologia pessa se mostrar dentro de um padrdo social unificade e plurilateral. Onde qualquer
individuo possa se sentir familiarizado a ponto de usar o aplicative sem quaisquer receio e restrigges.

Figura 33 - Selo do aplicative Tribus.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tipografia usada para o logotipo foi Banda Regular. A escolha para uma tipografia serifada, com tragos mais
humanistas, deve-se ao fato de fazer com que a palavra "tribus” se destacasse, mesmo sendo trahalhada per
caixa baixa e com um fundo vibrante em laranja. E também, e ndo menos importante, a escolha da fonte
serifada traga um percurso histérico importante para o desenvolvimento do projeto, do qual optou-se
trabalhar no logotipo.

Deixe o seu comentéario

Enviar °

1 comentério

& Heli Meurer i Erwviado dia 13/07/2014, 45 20:39:51.

Sei que o conteddo estd em outro topico. Recomenda transferir contendo relativo a essa atividade para ca.

Editar | Excluir | Resolvido em 31/07/2014, 35 14:38:4 6{Reabrir)

Figura 42 - Avaliagdo de atividade do projeto.

Fonte: Capturada pelo autor em www.projetoemacao.com.
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A ultima funcionalidade importante do sistema é a avaliacdo dos projetos. Ela
¢ realizada pelo orientador (ou orientadores) responsavel pelo assunto projetual
(figura 42), interagindo com determinada equipe. No momento em que uma atividade
estiver em elaboracdo pelos alunos, o orientador podera acompanha-la em tempo real
e realizar assessoramento e acompanhamento a distancia. Ao término da atividade,
poderd avalid-la e se for o caso, ainda recomendar melhorias. Por sua vez, o aluno
poderd responder a um comentdrio do orientador, fazendo perguntas e pedindo-lhe
maiores explicacbes. Além disso, caso aceite e realize as recomendacbes do
orientador, ele podera alterar a situacdo do comentario para verificado. Se estiver

tudo encaminhado, o orientador por sua vez, podera alterar a situacao para resolvido.

No rodapé do sistema existe um link para o Manual Professor®’. Ele traz em
detalhes a explicagdao de todas as funcionalidades do sistema e como elas podem ser

efetivamente utilizadas tanto pelo professor quanto pelos alunos.

6.2.3. Validagao preliminar e avaliagao do sistema

ApOs a finalizacdo do desenvolvimento, o 'Projeto em Acdo' foi submetido, no
segundo semestre de 2013, a um processo de validacdo por um professor e sua turma
de 14 alunos. A disciplina escolhida foi a de hipermidia. Esta é oferecida aos alunos no
sétimo semestre da grade curricular do curso de design grafico da instituicao escolhida.
A disciplina adota como estratégia pedagdgica o uso do Projeto E como modelo ABP e
por esse motivo, foi escolhida para a realizacdo desta validagdo preliminar.

A validagdo consistiu em um estudo de caso, estratégia indicada por Yin
(2005) para a observacdo de eventos cotidianos, no contexto da vida real, sobre os
quais o pesquisador ndo tem dominio No intuito de avaliar o sistema, os alunos
responderam, préximo ao final do semestre, um questionario sobre de sua experiéncia
de uso. Considerou-se que esse fosse um momento conveniente para aplicar os

guestiondrios porque os alunos ja haviam utilizado praticamente todas as

*7 http://www.projetoemacao.com/projetoAcaoDev/uploads/ManualDoProfessorRevisado.pdf
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funcionalidades do sistema e tido contato com todas as etapas da metodologia. Porém
ainda estavam ligados ao trabalho e envolvidos com o sistema. Caso os questionarios
fossem realizados apds o término do trabalho, talvez os alunos nao tivessem lembranga
de muitos detalhes, o que poderia fornecer dados menos precisos. Para obter a opinido

do professor acerca do sistema, o mesmo participou de uma entrevista.

Buscou-se entender o quanto o sistema foi positivo no apoio e na mediagdo
ao desenvolvimento de projetos com fim de avaliar se, da perspectiva dos usuarios, a
ferramenta cumpre seu propdsito. Com base nas recomendag¢des Preece, Roger e
Sharp (2005), os alunos foram questionados a respeito dos seguintes todpicos:
facilidade de uso; funcionalidades gerais; ferramentas de gerenciamento;
planejamento projetual; metaforas cronoldgicas (visualizagdo das etapas); metaforas
estruturais (visualizagdo sistémica do todo); inclusdo de novas atividades; edicdo de
atividade; organizacdo de equipes; trabalho em equipe; relatério de projeto;
autonomia projetual e autogestdo; discussao e reflexao e auto-avaliagao. Os alunos
foram orientados a atribuir conceitos de 1 a 9, sendo que quanto mais préximo do 9,
maior seria a satisfagdo que os alunos demonstraram com o item em questdo. A figura
42 sintetiza os resultados da pesquisa e apresenta a média das respostas dos alunos.
Observa-se que a linha de forca formada aproxima-se do conceito 9, o que significa

gue o sistema, em geral, obteve aprovacdo dos usuarios.

Como é possivel observar na figura 43, trés itens importantes tiveram
destaque na avaliagdo positiva dos alunos: o relatdrio de projeto, a organizacdo da
equipe e o trabalho em equipe. Como j3 é sabido, o projeto em design se configura em
um processo de execugdo de diferentes métodos e técnicas importantes para o
desenvolvimento de qualquer produto. Consequentemente, é importante tanto para a
aprendizagem quanto para o projeto, que todo o processo seja ricamente
documentado. Nesse sentido, de acordo com a declaracio do professor, a
funcionalidade de geracao de relatdrio permitiu que todas as atividades do projeto
fossem facilmente localizadas no contexto. Ainda, segundo o professor, a organizacao
da equipe é essencial e basica para que o projeto se configure. Ele observou que o
sistema favoreceu tanto a formacdo da equipe quanto o trabalho em grupo, trazendo

gualidade e agilidade para os projetos. Segundo o professor, o sistema contribuiu
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docentes de orientacdo e gerenciamento da turma.

tanto para a organizacdo dos grupos e a pratica do projeto, quanto para as atividades

Facilidade de uso

Facil de usar

Dificil de usar

Funcionalidades
gerais

Atendem as
necessidades

N&ao atendem

Ferramentas de
gerenciamento

Planejamento

Atenderam as

necessidades

Nao atendem

projetua| Muito facil Dificil
Metaforas cronoldgicas S S

(visualizag&o das etapas) Facil de usar Dificil de usar
Metéaforas estruturais Facil de - S Dificil de
(visualizagdo sistémica do todo) compreender compreender

Inclusdo de
novas atividades

Edigao de atividade

Facil de incluir

Facil de editar

Dificil de incluir

Dificil de editar

Organizagao
de equipes

Facil de fazer

Dificil de fazer

Trabalho em equipe

Funcionou
perfeitamente

Nao funcionou

- : Muito Pouco
Relatdrio de projeto importante importante
........{.. - ..‘..}‘... { } B

Autonomia projetual Funcionou - .
e auto-gestao perfeitamente Néo funcionou
Discusséo Muito - D
e Reflexdo revevante Pouco relevante

N Murto ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
Autoavaliagao Pouco relevante

revevante

Figura 43 - Resultados dos questionarios com alunos que utilizaram o sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor com base no questionario realizado.

Os aspectos do sistema que correspondem aos itens que obtiveram conceitos
5 e 6 foram todos revistos. Ressalta-se, que esta pesquisa de validacdo foi realizada na
fase de protétipo. Sendo assim, os dados obtidos foram vélidos para que todas as
funcionalidades pudessem ser revistas e os problemas detectados resolvidos para
atender da melhor maneira possivel, as necessidades dos usudrios no experimento

definitivo que foi realizado no primeiro semestre de 2014.
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Por fim, foram definidas as seguintes ac6es de melhoria em relagdo os pontos

criticos mencionados pelo professor na entrevista e pelos alunos através dos

questionarios (quadro 10):

Quadro 10 - identificagdo e melhoria para os pontos criticos.

Itens com

problema

Constatacao

Agao de melhoria

Facil de usar

Ferramentas de

Gerenciamento

Metafora

Cronoldgica

Inclusdo de

novas atividades

Edicao de

Na época da validagao, o sistema
apresentava ainda muitos erros de
programacao e falhas na navegagao, o que
impedia o acesso e a realizagdo de
algumas atividades, tais como a edi¢do de
equipe, acesso direto aos relatérios de
outras equipes, edigdo de assunto e
etapa, convite e cadastro de alunos,

ordenacado de atividades, entre outras.

Os mesmos erros de programacao e falhas
na navegagdo causavam problemas na
utilizacdo de importantes ferramentas
para gerenciamento, principalmente no
convite e cadastro de alunos, na
organizacdo das equipes e na edi¢do do

assunto.

N3o apresentava informagdes
importantes tais como a data de inicio e
de fim das atividades. Além disso, ndo era
possivel visualizar o titulo da atividade e
nem a descri¢do caso esta tivesse um

periodo muito curto de duragao.

Erros de programacao inviabilizavam a
possibilidade de o aluno inserir suas

atividades projetuais.

Quando o professor o professor era

Corregdo de todos os problemas
registrados e inclusdo de atalhos para

facilitar a navegacgao horizontal.

Corregdo da programacao.

Adicdo de quadro de informagoes
com titulo, descrigdo, data de inicio e
data de término da atividade. O
quadro é exibido no momento em
que o aluno passo o curso do mause

sobre a atividade.

Reprogramacao da funcionalidade
para permitir a inclusdo da atividade

por parte do aluno.

Readequacgdo da funcionalidade para
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atividade responsavel pela inclusdo de uma nova permitir que o aluno edite livremente
atividade, o aluno ndo conseguia editar as  as propriedades de atividades
propriedades da mesma e nem mudar sua incluidas pelo professor.

ordem na estrutura.

Fonte: Elaborado pelo autor com base no questionario realizado.

Além das melhorias realizadas nos pontos criticos apresentados no quadro 7,
outras funcionalidades do sistema tiveram sua programacdo revisada e sua a interface
simplificada para facilitar o uso e simplificar a realizagdo das tarefas. Novas
funcionalidades foram incluidas, entre elas destacam-se a publicacdo de projetos, a
possibilidade da insercao de palavras-chave nas etapas e nas atividades, o refino das
recomendacbes e a geracdo do relatério em forma de documento, conforme
especificacdes ja apresentadas na subsec¢do 6.2.1. Todas as melhorias foram realizadas
no intuito de oferecer aos professores e alunos que participaram do experimento
pratico, condicOes propicias para que o sistema pudesse amparar da melhor maneira

possivel, suas atividades de planejamento e investigagao.
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6.3. ETAPA lIl: O EXPERIMENTO, COLETA E ANALISE DE DADOS

Para realizagdo do experimento foi necessario implementar o sistema e definir
sua estratégia pedagodgica de utilizacdo. Primeiramente, a metodologia projetual
‘Projeto E’, que estabelece a macroestrutura do 'Projeto E' que apresenta os métodos
e técnicas a serem utilizados, foi remodelada para que compreendesse também as
caracteristicas didatico-pedagdgicas da ABP e assim, caracterizasse uma estratégia
pedagdgica. Em seguida o desenvolvimento do sistema ‘Projeto em Ac¢do’ para apoiar e
mediar os experimentos praticos que foram realizados no primeiro semestre de 2014,

a partir do inicio do més de marco e concluidos no final do més de julho de 2014.

6.3.1. O Experimento

O estudo desenvolvido nesta tese pode ser classificado como pré-
experimental, pois ndo recorre ao um grupo de controle e possui uma forma padrao,
com participantes, instrumentacdo e materiais, procedimentos e medidas, conforme

definido por (Cresswell, 2010).

Os participantes. Por atender aos requisitos da pesquisa e pelo fato de ser
professor da disciplina de projeto, o autor desta tese participou do experimento com
sua turma de Projeto Grafico IV, na qualidade de pesquisador participante (Professor
A). Também foram convidados outros quatro professores de disciplinas de projeto de
diferentes faculdades de design do estado do Rio Grande do Sul para que
coordenassem o experimento juntamente aos seus alunos. Estes professores serdo
aqui denominados professores B, C, D e E. Os mesmos foram selecionados pois se
enquadravam naturalmente nas caracteristicas consideradas aderentes as
especificidades do experimento. Ou seja, optou-se por professores com relativa fluéncia
digital (conhecimentos em TIC), com formacdo em design ou desenho industrial e com
experiéncia de no minimo dois anos em disciplinas que desenvolvessem projetos. Cada

professor orientou uma Unica turma de alunos, os quais, por sua vez, foram convidados
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a utilizar o sistema ‘Projeto em Ac¢do’ para mediar e amparar a realizacdo de suas
atividades projetuais. Foram ao todo 76 alunos participantes. Mesmo com o devido
consentimento e esclarecimento dos mesmos, optou-se em manté-los no anonimato
para manter a confidencialidade de seus dados. A fluéncia digital também constituiu pré-
requisito para a participacdao dos alunos. Porém, constatou-se que nenhum aluno foi

impedido de participar do experimento por esse motivo.

Desenvolvimento da tarefa projetual. No inicio do primeiro semestre letivo
de 2014, apds se cadastrarem no sistema e receber o manual de uso, os professores
convidados iniciaram o uso do sistema 'Projeto em Acdo'. Primeiramente,
estabeleceram o ‘Assunto Projetual’ de acordo com a estratégia pedagodgica proposta
(figura 43) para que este servisse de referéncia no desenvolvido dos projetos dos
alunos durante o semestre. A definicao do ‘Assunto Projetual’ foi realizada em quatro
passos consecutivos (figuras 30, 31, 32 e 33 da subsec¢do 6.2.1). No primeiro passo, os
professores determinaram um titulo para o assunto, incluiram a descricao e
estabeleceram o periodo de duracdo para o mesmo. Em seguida, no segundo passo,
organizaram a estrutura cronoldgica através da inclusdao de pelo menos uma etapa
projetual. J4 no terceiro passo, convidaram seus alunos a se cadastrar no sistema e
participar do assunto. Todos os professores incluiram o autor dessa tese como co-
orientador do seu ‘Assunto Projetual’ através de convite/adesdo. A possibilidade de

convidar mais professores corresponde ao quarto e ultimo passo.

Assim que receberam o convite, os alunos efetuaram seu cadastro e
organizaram-se em equipes para iniciar o processo projetual propriamente dito. Para
isso criaram com relativa independéncia, seus respectivos projetos. Atribuiram nomes
as equipes e definiram titulos e descricGes aos projetos. Executaram através das
atividades criadas por eles mesmos ou pelo professor orientador, métodos e técnicas
propostas pela metodologia projetual como modelo de ABP (6.1. ETAPA ). Todos os
projetos sdo baseados na macroestrutura e no cronograma do 'Assunto Projetual' ao
qual as equipes fazem parte. Devido a sua complexidade, projetos de design
costumam ter a duragdo de 10 a 15 semanas, ou seja, praticamente o mesmo
periodo de duracdo dos semestres académicos em instituicdes de ensino superior

(em torno de quarto meses). Segundo Schwalm e Tylek (2012), na ABP de nivel
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avancado, € comum as investigacOes de longo prazo assumirem este periodo de
tempo. O numero de funcionalidades e possibilidades do 'Projeto em Ac¢do' também
justifica esse prazo. Considerando a curva de aprendizagem e para que os
professores e alunos pudessem ter uma boa experiéncia de uso com a maioria das
ferramentas do sistema, compreendeu-se que o periodo estabelecido para o

experimento é satisfatério (UNGER e CHANDLER, 2009).

Durante o processo projetual, as ferramentas do sistema (parte inferior da
figura 44) foram utilizadas pelos alunos para uma série de ac¢Oes relativas ao

planejamento projetual e a investigacdo de conteldo, entre elas se destacam:

= |nclusdo e edicdo de diferentes atividades nas distintas etapas projetuais.

= Elaboracdo de conteldo textual e definicdo e inclusdo de imagens, fotos,
esquemas, fluxogramas, tabelas, quadros, infograficos, links, videos e outros
contetdos multimidia.

= Requisicdo de recomendagdes durante a execugao das atividades.

= Refinamento das recomendacdes em momentos em que elas ndo
apresentassem itens relevantes.

= Uso e aproveitamento das recomendagdes caso elas representassem boas
referéncias e subsidios ao projeto.

= Livre acesso aos projetos dos colegas de outras equipes através da
visualizagao do relatério do mesmos.

® |nclusdo de comentarios nos seus préprios relatérios e nos dos colegas.

* |nsercdo de respostas as avaliacbes descritivas feitas pelo professor
orientador para as atividades.

= Geragdo de documento de relatério para visualizagdo sistémica do processo
criativo, para download no formato PDF ou DOC e/ou para impressao.

= Comunicagdo e interacdo entre os alunos e professor por meio de

ferramenta de chat (bate-papo online).
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ESTRATEGIA SISTEMA DE GERENCIAMENTO
PEDAGOGICA E RECOMENDAGOES

Metodologia Projetual
como Modelo de
Aprendizagem
Baseada em Projeto

FERRAMENTAS DISPONIVEIS NO PROJETO EM AGAO

Assunto Projetual .........c.coveemmninninannininns
-+ Organizacgao de Equipes...........c....cu.e.
Estrutura Projetual e Cronolégica
(etapas e atividades)
... Edigao de Atividades .- -« eeeevenniinnnnes
PLANEJAMENTO Recomendagao de Contetdos INVESTIGAGAO
Relatorios de Projeto compartilhados ---
Avaliagao do Processo
Comentarios abertos dos
projetos de outras equipes :
.. Bate—papoonline-""'"---'-'--'--------------------E

Figura 44 - Estratégia pedagdgica amparada e mediada pelas ferramentas do sistema.

Fonte: Definida pelo autor.

O desenvolvimento da tarefa projetual pela qual o experimento foi
conduzido ocorreu durante todo o primeiro semestre de 2014. Em caso de duvidas
no decorrer do experimento, professores e alunos puderam consultar o manual

através de link no rodapé do sistema.
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6.3.2. Coleta de Dados
A coleta dos dados foi realizada por meio de quatro ferramentas distintas,

cada uma delas descrita nos itens abaixo detalhados.

Questiondrios. O primeiro instrumento utilizado na coleta de dados
corresponde ao questiondrio (Anexo 1), aplicado aos 76 alunos envolvidos no
experimento. Martin e Hanington (2012) descrevem os questiondrios como
instrumentos elaborados para coletar opinides préprias das pessoas sobre
caracteristicas, sentimentos, percepg¢des, comportamentos ou atitudes a respeito de

produtos, servigos, empresas e outros.

Elaborou-se um questionario de respostas fechadas e que teve por objetivo
identificar o nivel de concordancia dos alunos com afirmacdes feitas a respeito do uso
do ‘Projeto em Acdo’. Para isso, utilizou-se uma escala de Likert®® com mensuragcao
ordinal (GIL, 2009). Ou seja, os rotulos da escala relacionam-se entre si e sdo exibidos
de forma ordenada. Deste modo, fica claro ao respondente em que direcdo os valores
crescem ou diminuem. Os valores foram definidos em: Concordo totalmente,
Concordo, Ndo concordo nem discordo, Discordo, Discordo totalmente. Gil (2009)
ressalta que os valores possiveis para as varidveis devem ser equilibrados entre as
possibilidades de avaliacdes positivas e negativas, incluindo uma avaliacdo neutra

entre elas, no caso: Ndo concordo nem discordo.

O questiondrio desenvolvido para o experimento também segue as
recomendacdes apresentadas por Gil (2009) quanto a natureza da informacdo

desejada e o nivel de envolvimento dos respondentes.

A construcdo de um precisa ser reconhecida como um procedimento
técnico cuja a elaboracdo requer uma série de cuidados, tais como:
constatagdo de sua eficacia para constatacio dos objetivos;
determinacdo da forma e do conteddo das questdes; quantidade e
ordenacdo das questdes; construcdo das alternativas; apresentacdo do

guestionario e pré-teste do questiondrio (GIL, 2009 p.121).

B E um conjunto de itens apresentados como afirmagdes ou opiniGes, para os quais se pede uma reagdo dos
participantes. Ou seja, apresentamos cada afirmagdo e pedimos ao sujeito que manifeste sua reagdo escolhendo
um dos cinco pontos ou categorias da escala. Para cada ponto atribuimos um valor numérico. Assim, o participante
obtém uma pontuagdo pela afirmagao e no final sua pontuagdo total, somando as pontuagdes obtidas em todas as
afirmagdes" (SAMPIERI et al, 2013 p.261)
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As questbes foram diretamente relacionadas ao problema pesquisado:
Importancia do 'Projeto em Ac¢do' no amparo e na mediacdo do planejamento e da
investigacdo no desenvolvimento de projetos. Optou-se por questdes fechadas devido
ao fato de que era interesse do pesquisador obter dados quantitativos sobre a
utilizagdo do sistema, para um grupo de 76 alunos. Devido as circunstancias (alunos de
diferentes localidades, distantes umas das outras), o questiondrio foi elaborado no

Google Docs e enviado aos estudantes via e-mail.

As questGes do questionario foram elaboradas para conhecer a percep¢do dos
alunos quanto a diferentes habilidades envolvidas no planejamento e investigacao de

projetos, conforme apresentado na figura 45.
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Figura 45 - Questdes organizados de acordo com os aspectos envolvidos na pesquisa.

Fonte: Elaborados pelo autor.

As questdes elaboradas estdao ancoradas no fato de que o planejamento e a
investigacdo dependem de certas habilidades dos alunos que Schwalm e Tylek (2012)

caracterizam como ‘habilidades de pensamento superior’ e que, segundo Moursund
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(2004), sao necessarias para resolver problemas e executar tarefas complexas, tais
como projetos em design. Donnelly (2005) identifica e classifica algumas dessas
habilidades como sendo importantes para a ABP, tais como: discussdo, reflexao,
colaboracdo, apresentacdo, organizacdo e avaliacdo (capitulo 4). Complementando,
Badia e Garcia (2006) destacam que projetar é uma habilidade que se enquadra neste
contexto, juntamente com autonomia que, de acordo com Markham et a/ (2008), deve

ser uma marca dos alunos de ABP.

Entrevistas. Para confrontar ou confirmar as respostas dos alunos, os quatro
professores que participaram da pesquisa (B, C, D e E) foram entrevistados com auxilio
de um roteiro baseado no questiondrio (Anexo 2). Gil (2009) define entrevista como
sendo um método de interacdo social assimétrico qualitativo, onde o pesquisador
formula perguntas ao investigado a fim de obter dados que contribuam para a
investigacdo. Entrevistas sdo de carater qualitativo e podem oferecer ao entrevistador
grande flexibilidade para esclarecer o significado das perguntas, observar a expressao
corporal e entonagao da voz nas respostas. As entrevistas realizadas buscaram coletar
dados qualitativos acerca das percepcdes dos professores quanto as experiéncias

vividas por eles e pelos alunos durante o experimento.

Coleta de LOGs. Utilizou-se também na analise, o histdrico de navegagao que
o usuario deixou no sistema, gravados nos arquivos de registro de eventos relevantes
nos, conhecidos como logs (Cybis, 2010). Segundo o autor, estes arquivos podem ser
utilizados para identificar a configuragao e comportamento do sistema no passado e se
for necessario, resgatar o seu estado original. Em certos casos, sao usados para realizar
o diagnodstico de problemas técnicos e de usabilidade. Em sistemas web, por exemplo,
eles permitem mensurar quantas vezes determinada acdo foi realizada pelos usuarios.
Ja neste experimento, estes registros foram importantes para verificar a frequéncia de
uso do dispositivo de recomendagdes e compara-la com as respostas dos
guestionarios, das entrevistas e as informacgdes incluidas pelos alunos no relatério de
projeto, tais como conteuldo, citacGes e referéncias recomendadas aceitas. Segundo
Cybis (2010), a analise de logs permite obter dados estatisticos sem interferir nas

acdes e comportamento dos usuarios.
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Observagdo dos Relatorios. Todas as atividades realizadas pelos alunos no
decorrer do projeto foram registradas no relatorio de projeto de cada equipe. Sdo
informagdes explicitas sobre o planejamento e as investigagcdes realizadas durante
processo criativo. Elas foram comparadas com os dados obtidos através dos questionarios,

entrevistas e logs para complementar e enriquecer os resultados do experimento.

6.3.3. Andlise de dados

Os dados obtidos através dos questionarios aplicados aos alunos, foram
organizados de acordo com os aspectos e habilidades envolvidas no planejamento e na
investigacdo (figura 44) e transformados em graficos para sintetizar a visualizacdo dos
resultados. Opto-se em apresenta-los dessa forma para enfatizar graficamente a
opinido dos alunos a respeito do sistema e apresentar uma interpretacdo mais intuitiva
(Gil, 2009). Ndo houve a necessidade de resumi-los, portanto, puderam ser

apresentados na integra, acompanhados das informagGes numéricas relevantes.

Da mesma forma que os questionarios, nas entrevistas, os professores
expressam sua opinido as respeito do uso do sistema, porém, de maneira descritiva.
Devido distancia geografica, os professores foram entrevistados através Google
Hangouts ou Skipe. Para capturar o audio e o video, recorreu-se ao aplicativo
Camtasia Studio®™. Em seguida, as entrevistas foram transcritas para que partes
importantes pudessem ser utilizadas na analise de dados, como referéncia. Como o
foco do estudo esta em avaliar principalmente a opinido dos alunos, os dados
fornecidos pelos professores foram importantes para complementar, confirmar ou

contestar as informacoes dos primeiros.

Ainda no sentido de complementar e enriquecer as analises, formam
acrescentadas as mesmas, quando oportuno, os registros de eventos do sistema (logs)
e trechos comprobatdrios dos relatérios de projeto gerados pelo sistema a partir do

processo projetual dos alunos.

> http://camtasia-studio.softonic.com.br/
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6.3.3.1. Autonomia: Proatividade, responsabilidade e liberdade

As questdes 1, 2, 3 e 4 do questiondrio, colocadas como afirmacgdes, estdo
relacionadas ao aspecto Autonomia no desenvolvimento de projetos. Os resultados
referentes a cada uma delas é apresentado a seguir, e sdo feitas consideracdes gerais

sobre o conjunto de respostas obtido.

Primeira dafirmag¢do. O sistema contribuiu para que as atividades fossem

realizadas com maior autonomia.

TOTAL: 76 Professor A- 24 alunos Professor B- 13 alunos Professor C - 19 alunas
45 20 20 20
15 16 156
45 13 n
10 10 o
40 36 7 . .
35 5 5 5
0o 0 o 1 [ R 21 9
3[} — —
26 CT CO NN DI DT CT CO NN DI DT CT CO NN DI DT
25
Professor D- 8 alunos Frofessor E- 12 alunos Comparativo
20 20 20 20
15 12 15 15 15
10 0 10
E . 6 : :
5 2 5 . 2 5 I 5
0 20 Ny § R
T ] ]
cT co NN DI DT CT CO NN DI DT CT CO NN DI DT CT CO NN DI DT
Legenda

CT - Concorda totalmente CO - Concorda NN - Nao concorda nem discorda DI - Discorda DT - Discorda totalmente

Figura 46 - Graficos referentes ao aspecto autonomia, para as turmas dos 5 professores.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

No que tange a primeira afirmativa, para Boss e Krauss (2007), projetar é um
conjunto de atividades que visa o futuro, ou seja, o professor investe em preparacao
e pré-planejamento e depois coloca o controle na mao dos alunos. Assim permite
que 0os mesmos tornem-se co-gestores para que possam investir esfor¢os na sua
experiéncia de aprendizagem. Devem, portanto, responsabilizar-se pelo processo de
planejamento e investigacdao (Milentijevic et al, 2006) e (Markham et al, 2008). Cabe
ao professor por sua vez, além de orienta-los, garantir aos mesmos a liberdade para
construir e reconstruir o que é lhes ensinado (Freire, 1996) e, dessa forma, permitir

gue atuem com autonomia. Para Thomas (2000), a autonomia é um dois principais
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critérios que configuram a ABP, juntamente com as investigacdes construtivas e o

contato com a realidade.

Observando o grafico principal (em azul) da figura 46 é possivel perceber que a
maior parte dos alunos concorda (26) ou concorda totalmente (36) com a afirmacdo de
que o sistema contribuiu para que pudessem realizar suas atividades com autonomia
(81,6% no total). E um nimero de concordancia relativamente alto, o que vai ao encontro

de um dos depoimentos do Professor E quando questionado sobre o mesmo tépico:

Sim, porque eles tinham o tema de projeto e completa clareza do que tinham que realizar em

cada etapa da metodologia. Eu os deixei livres, praticamente ndo interferi.

O professor C concorda:

Eu diria que 90% dos alunos produziram com grande autonomia, pois eu deixei claro para
aqueles alunos que eles deviam buscar esta autonomia [...] E teve uma série de grupos que se adiantou
nos projetos deles [...] pros alunos que sGo mais antenados, pros alunos que tem essa questfo de

disciplina, eles podem adiantar os seus projetos, eles podem se preparar.

Em relacdo as funcionalidades disponiveis no sistema, o professor B, ressaltou
gue de modo geral, os alunos tiveram facilidade em utiliza-las e realizar suas atividades
com consideravel autonomia, pois puderam organizar e reorganizar suas equipes,
organizar e desenvolver livremente suas atividades projetuais, observar e comentar os
projetos dos colegas, conduzir suas investigacdes, entre outras. Além disso, segundo o

Professor B, o sistema facilitou a orientacdo:

Até para eu orientar em sala de aula, também era mais facil.

Estes comentdrios vem ao encontro do que Milentijevic et al (2006)
descrevem como os beneficios das TIC. Para os autores, na ABP, alunos se apropriam
dos projetos e adotam uma posicdo proativa perante seus préprios processos de
aprendizagem. Neste sentido, a tecnologia pode oferecer ferramentas, aplicativos e
ambientes que permitem maior liberdade e autonomia na realizagao das atividades. A
percepc¢do do professor D esta alinhada a afirmacdo dos autores. Além disso, assim
como o Professor B, o Professor D também destacou o fato de que o sistema facilitou o

processo de orientacao dos alunos:

183




E muito importante que os alunos se sintam donos de seus projetos. [...] Com essa ferramenta
eu acho que os alunos tiveram mais pro-atividade e o professor, de uma maneira até mais proxima, eu

diria, pode atuar nos assessoramentos aos alunos. Entéo eu achei que foi bem mais eficiente.

Nos graficos individuais das turmas de cada professor, observa-se uma
tendéncia similar ao grafico com as médias totais das respostas, no qual a maior parte
dos participantes indicou concordar ou concordar totalmente com a afirmagao, e
alguns alunos indicaram posicdo neutra. Nos graficos dos professores B e E, percebe-se
uma porcentagem maior de alunos com posi¢do neutra, ou até discordando (turma do
professor B). No caso do professor B, o mesmo afirmou na entrevista que os alunos
teriam percebido mais as vantagens em utilizar o sistema caso tivessem utilizado

anteriormente outras metodologias projetuais.

Como o sistema foi especificamente desenhado para desenvolver projetos
através de metodologia projetual como modelo de ABP, lacunas de conhecimento
prévio do aluno sobre seu papel em uma metodologia projetual, podem ter
influenciado a existéncia de algum grau de neutralidade e discordancia nas respostas a
pergunta sobre a contribuicdo do sistema para que as atividades fossem realizadas
com maior autonomia. Para que o aluno compreenda a importancia da autonomia, ele
deve estar consciente de que esta no controle e possui a liberdade de tomar decisdes,
0 que é muito comum em processos criativos estruturados a partir de metodologias

especificas (DANTAS e CAMPQS, 2006).

Percebe-se também que a questdo de autonomia esta relacionada a forma
como o professor orienta os alunos e pde em pratica a utilizagdo do sistema. O
professor E, por exemplo, declarou na entrevista ter dado grande liberdade aos
alunos. Porém, pode-se observar na estrutura cronoldgica do seu 'Assunto Projetual’
(figura 47) que praticamente todas as atividades foram inseridas por ele mesmo.
Sendo assim, a atuacdo dos alunos restringiu-se a desenvolver as atividades ja
definidas. De certa forma, acredita-se que isso possa ter alterado a percepc¢ao de
alguns alunos em relacdo ao sistema, uma vez que era do conhecimento dos alunos a

possibilidade de criar novas atividades.
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Incluido em
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Figura 47 - Estrutura cronolégica do 'Assunto Projetual’ do professor E.

Fonte: Fragmento de tela capturada pelo autor em www.projetoemacao.com.

Na figura 47, é possivel observar que todas as atividades da etapa (barras

horizontais) estdao em vermelho, ou seja, indicam de que foram criadas pelo professor.

Caso tivessem sido criadas pelas equipes, estariam na cor cinza escuro.

Segunda afirmagdo. O sistema ofereceu a possibilidade de que vocé incluisse

suas proprias atividades nas etapas projetuais e, portanto, vocé mesmo escolhesse as

técnicas e métodos que usou no projeto.
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Figura 48 - Graficos de dados referentes a escolhas das técnicas e métodos.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questiondrios.
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Projetos costumam ser de longo prazo e é fundamental estabelecer uma
estratégia de agdo através de etapas e atividades a serem cumpridas para que as
metas sejam alcancadas (Schwalm e Tylek, 2012). Essas etapas funcionam em uma
estrutura organizada e se influenciam mutuamente, o que contempla uma ldgica de
sistematizacdo do processo através de a¢Ges coordenadas. Para Markham et al. (2009)
esta légica é definida padrdes de agdao. No design esses padrdes podem ser definidos
através das metodologias projetuais. Por outro lado, para Larmer e Mergendoller
(2010), é muito importante que os alunos possam fazer escolhas, expor opinides e
criar atividades de maneira independente. Para os autores, na ABP os alunos devem
poder escolher o tema, a forma como irdo resolver seus problemas, investigar
referéncias, desenvolver solucdes e apresentar seus resultados. Podem escolher

também os recursos e como irdo estruturar aproveitar seu tempo.

Para que os alunos pudessem agir com relativa independéncia, o ‘Projeto em
Acdo’ possibilita aos mesmos a livre inclusdo de suas atividades projetuais e
consequentemente, a escolha de diferentes técnicas e métodos para desenvolver
determinada etapa do projeto. Segundo Markham et al (2008), boas escolhas resultam
de discussdes e decisdes em equipe que adotam posturas proativas. Para o professor C
€ uma importante caracteristica do sistema oferecer aos alunos a possibilidade de criar

suas proéprias atividades.

Eu acho que é muito legal a questdo dos alunos poderem criar sua propria atividade dentro

das etapas, dos assuntos.

O mesmo professor, referindo-se a satisfacdo dos alunos em poderem usar

sua liberdade para assumir responsabilidades, comentou:

Em segundo lugar a ideia de que "além de eu ser responsdvel eu vou fazer do jeito que eu

quero, que eu gosto”

Em relacdo a liberdade de escolha para definicio das atividades, mais da
metade dos alunos concordam (23) ou concordam totalmente (22) com a afirmativa,
totalizando 45 alunos (figura 48). Porém, 23 deles optaram pela neutralidade (ndo

concordaram nem discordaram) e 8 discordaram. Acredita-se que a neutralidade e
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discordancia pode estar associada ao fato de os professores, ao definir as etapas do
'Assunto Projetual’, também terem criado a maioria das atividades e assim,
restringiram a atuacdo dos alunos neste aspecto. Analisando-se os graficos das
respostas das turmas individualmente, percebe-se que na turma do Professor E, por
exemplo, houve um grau de neutralidade maior do que a média. Destaca-se, no
entanto, que este professor foi quem definiu todas as atividades para os alunos. Ja o
professor A criou algumas atividade de referéncia e permitiu que as demais fossem
inseridas pelos alunos. Na figura 49 as barras horizontes vermelhas correspondem as

atividades inseridas pelo professor A e as cinza, pelos seus alunos.

32 semana L semana 53 semana 63 semana
de 10/3 2 16/3 de17/3a23/3 de 24/3230/3 de31/3a6/%

Etapa O Infografico do Produto e Apresentagdo

Contextualizacdo p ——

e

12052014 095511 \F) K‘_") R ——

Figura 49 - Estrutura cronoldgica do 'Assunto Projetual' do professor A.

Fonte: Fragmento de tela capturada pelo autor em www.projetoemacao.com.

Boss e Krauss (2007) salientam que o papel do professor se modifica quando
adota a ABP. Deixa de ser o detentor do conhecimento para tornar-se o orientador,
mediador, motivador e observador do processo (MARKHAM, 2012). Do mesmo modo,
alunos sdo convidados a definir suas metas e planejar a maneira como desejam
alcanca-las. Segundo o autor, para redefinir papéis é necessdrio um processo de
amadurecimento e adaptacdo e isso pode demorar algum tempo até que professores e

alunos compreendam as diferengas e as vantagens.
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Terceira afirmag¢do. O dispositivo de recomendagcdo chegou a oferecer

alternativas pontuais e condizentes com os anseios e interesses da sua equipe.

TOTAL: 76 Professor A- 24 alunos Professor B-13 alunos Professor C- 19 alunos
45 20 20 20
45 15 12 15 15
40 37 10 9 10 9 10 El
6
35 5 3 5 2 5 3
20 0o 0 0 1_ ; 1 0
25 CT CO NN DI DT CT CO NN DI DT CT CO NN DI DT
25
Professor D - 8 aluncs Professor E- 12 alunos Comparativo
20 20 20 20
15 15 15 15
10 6 7 n 0 . 10
5 4
5 5
T LI N NRREE | ERRZ .
T | |
cT co NN DI DT CT CO NN DI DT CT CO NN DI DT CT CO NN DI DT
Legenda

CT - Concorda totalmente CO - Concorda NN - Nao concorda nem discorda DI - Discorda DT - Discorda totalmente

Figura 50 - Graficos de dados referentes a qualidade das recomendacgdes recebidas.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

As recomendacOes estdo relacionadas a cada atividade em especifico,
portanto, sao contextualizadas e pontuais. Ao desenvolver alguma atividade projetual,
o aluno pode solicitar recomendagdes toda vez que achar conveniente ou necessario.
Estas foram introduzidas no sistema para oferecer suporte as investigacdes. Nesse
intuito, o dispositivo identifica os interesses dos professores e alunos num
determinado momento do projeto e busca na web conteldo que possa ter alguma
relacdo com esses interesses. Dependendo de suas caracteristicas e proximidade com
os anseios e interesses da equipe, recomendacdes podem ou ndo ser aceitas,
referenciadas e trabalhadas na atividade. A figura 51 mostra um exemplo de
recomendacdes de referéncias bibliograficas que foram incorporadas ao projeto de um
estudante. Isso permite que os alunos foquem em alternativas mais pontuais e que
diminuam o tempo dedicado na busca de informacdo. Ao mesmo tempo, podem

oportunizar um aumento na qualidade das decisGes (XIAO e BENBASAT, 2007).
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Referéncias Bibliograficas

Recomendadas e Aceitas

Hipertexto: evolucdo histérica e efeitos sociais - SCIELO
Disponivel em http://www scielo br/scielo_php?script=sci_arttext, acessado em 30 de marco de
2014 , as 14:08.

Projeto da experiéncia do usuario em produtos digitais e a importan ..
Disponivel em http://www_slideshare_net/eduardobrandao/eduardo-brandao-
20120414esgodesignusabilidade, acessado em 30 de margo de 2014 , as 15:27.

Gerais

LEVY, Pierre. Tecnologias da inteligéncia. Editora 34, 1993.

BARBOSA, Simone Diniz Junqueira Interagdo humano- computador/Simone Diniz Junqueira
Barbosa, Bruno Santana da Silva- Rio de Janeiro: Elsevier, 2010. il -(série SBC, Sociedade

Brasileira de Computacdo) ISBN 978-85-352-3418-3

Figura 51 - RecomendacgGes solicitadas ao sistema e aceitas como referéncias.

Fonte: Segmento do obtido de um dos relatdrios de projetos.

No grafico de totais da figura 50 observa-se que um elevado numero de
alunos optaram pela neutralidade (37). Pelas caracteristicas do algoritmo utilizados no
dispositivo de recomendacdes e pelo local de obtencdo das informacdes (web), uma
parte das recomendacdes realmente poderia ndo representar alternativas pontuais e
condizentes com os anseios e interesses da equipe. Porém, considerando a tendéncia,
mais alunos concordaram (25) e concordaram totalmente (6) do que discordaram (7) e
discordaram totalmente (1) dessa afirmativa. Observando os registros de eventos do
sistema (logs) e os relatérios de algumas equipes, também foi possivel verificar um
aumento crescente no uso do dispositivo de recomendacdo durante o periodo do
experimento. De margo a julho de 2014 as recomendagdes foram solicitadas 1260
vezes. Desse total, 17,3% (219) foram inseridas nos relatérios como recomendacdes

aceitas, tornando-se assim referéncias para os projetos (figura 51).
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Figura 52 - Grafico comparativo entre recomendagGes solicitadas e aceitas.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos registros de eventos do sistema.

Tais resultados apontam para o fato de que, com a familiarizagdo e uso do
sistema, os alunos foram, progressivamente descobrindo e incorporando aos seus
projetos novas recomendacdes. Como o dispositivo de recomendacdo é uma
ferramenta tangencial as atividades e ndo é essencial para constituir a estrutura e
estratégia do projeto, no inicio os alunos exploraram-na mais esporadicamente.
Todavia, com o passar dos meses, um numero mais expressivo de recomendacdes
comecou a ser aceito e incluido como referéncias nos relatérios, revelando que, em

muitos casos, a ferramenta contribuiu para o desenvolvimento das investigagdes.

-

E importante ressaltar que requerer recomendacbes e explora-las
efetivamente depende de uma atitude autonoma e proativa em relacdo ao habito da
pesquisa e descoberta. Segundo Broin e Raftery (2011), alunos oriundos de modelos
tradicionais de ensino e aprendizagem podem ndo estar familiarizados com suas
responsabilidades num processo de ABP, como por exemplo, investigar por conta
prépria multiplas referéncias e conteiudo para fomentar e desenvolver seus projetos.
Para Markham (2012), em alguns casos, mesmo na ABP, projetos estdo mais focados
no mero ensino de conteddo do que acionar habilidades e motivar o habito da
investigacdao. Segundo o autor isso acontece pois professores ndao sabem ou nao

guerem colocar a decisdo e o poder da aprendizagem nas maos dos alunos.
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Neste experimento os professores também tiveram acesso as
recomendagdes. O Professor E relatou na entrevista que obteve importantes retornos

ao solicita-las ao ‘Projeto em Agao’:

Achei genial. A primeira vez que usei o dispositivo ele me trouxe ao menos quatro referéncias
que foram importantes para todo o semestre. Foi uma dissertagdo de mestrado que se analisou o
sistema de sinaliza¢do do metro de Sdo Paulo mais uma série de artigos so de sinaliza¢do e sistemas de
comunicag@o e comunicagdo visual para sinalizagdo [...] Eu acho que a recomendagdo ajuda o aluno e

muito, e mostra para ele justamente a importdncia de se desenvolver a pesquisa.

Para o Professor D as recomendacgfes incentivam o aprofundamento do
conteldo das atividades e permitem que o aluno compreenda a importancia da

investigacao.

Quarta dfirmagdo. O sistema foi capaz de influenciar no seu esforco para

obter contetdo mais preciso e relevante?

45 TOTAL: 76 " Professor A - 24 alunos . Professor B- 13 alunos " Professor C - 19 alunos
45 15 13 15 15
40 10 . 10 10 10 7
» - T : o | o iii o o 2o
30 26 CT CO NN DI DT F CO NN DI E CT CO NN DI DT
;g w Professor D -8 alunos 0 Professor E - 12 alunos w Comparativo
15 12 15 15 15
10 10 0 10
5

T .L RN TERRNEN | R e

cT co NN DI DT CT CO NN DI DT CT CO NN DI DT CT CO NN DI DT
Legenda

CT - Concorda totalmente CO - Concorda NN - Nao concorda nem discorda DI - Discorda DT - Discorda totalmente

Figura 53 - Graficos de dados referentes a aplicabilidade das recomendacgdes.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

Para Badia e Garcia (2006) as TICs podem trazer grandes beneficios para
modelos educacionais com a dinamicidade da ABP, pois oferecem ambientes e
ferramentas que permitem mais agilidade e eficiéncia na realizacdo das atividades

projetuais. Xiao e Benbast (2007) denominam os dispositivos de recomendacdo de
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‘Sistemas de Suporte a Decisdo’ (SSD) do usuario. Para os autores, os alunos precisam
tomar decisGes para realizar suas atividades e as vezes podem se deparar com dois
pontos conflitantes: Maximizar a precisdo (qualidade) e Minimizar o esforgo
(objetividade e a rapidez na busca da informacdo). No momento em que o sistema
recomenda conteludos potencialmente relevantes e aderentes as necessidades
projetuais de uma equipe, é grande a probabilidade dele realmente influenciar na

eficiéncia e presteza do processo criativo e na qualidade dos produtos finais.

Observa-se no grafico de totais da figura 53 que 35 alunos concordam 3
concordam totalmente com a afirmagdo, o que revela uma tendéncia favoravel. Ou
seja, os alunos que utilizaram efetivamente o dispositivo de recomendac¢des admitiram
serem beneficiados e amparados no processo investigado e na tomada de decisdes. Da

mesma forma, na entrevista, o professor E manifestou-se favordavel a afirmagao:

Eu concordo porque se o sujeito parte de uma hipdtese de investiga¢do e ele precisa de
informagbes que comprovem ou refutem aquela hipdtese e se chegam a ele informagées que o auxiliam

a tomar decisdes, é util e vantajoso.

O professor C acredita que as recomendacdes sdo Uteis pois reforcam o

conteudo trabalhado na sala de aula e oferecem novas fontes de pesquisa:

As vezes o aluno capta s6 uma parte do conteudo em sala de aula e a recomendagdo oferece

complemento.

Acrescentando, o professor D ressaltou que, comparando a turma do
experimento com outras que ndo utilizaram o sistema, foi possivel observar que na
primeira, os alunos desenvolveram melhores argumentos para justificar as suas

decisdes acerca do projeto:

Antes os alunos tinham mais dificuldade para defender os seus projetos e parece que agora
defendem com maior profundidade e acredito que seja, entre outras coisas, influéncia da ferramenta de

recomendagdo.

J& o professor C afirma ainda que as recomendacbes também foram
importantes para que o aluno mantivesse o foco na atividade, pois elas tendem a

indicar itens adjacentes ao conteldo que o mesmo esta desenvolvendo:

Quando recebem as recomendagéo os alunos se lembram no que estdo trabalhando. Ajuda a

conduzir projeto.
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Por outro lado, para Good et al (1999) as recomendacbes podem aliviar a
sobrecarga de informagGes, mas é papel dos alunos avaliar até que ponto os itens
sugeridos sdo relevantes. Neste sentido, pode-se afirmar que existem duas fases de
filtragem de conteudo. A primeira constitui uma filtragem realizada pelo dispositivo no
momento em que esse, baseado nos termos relevantes do texto dos alunos (implicito)
e das palavras-chaves (explicito), busca na web conteldos relacionados. A partir disso,
os alunos realizam uma segunda filtragem, que consistem em escolher itens que
possuam, efetivamente, uma relacdo de significado e importancia para seus projetos.
De acordo com Xiao e Benbast (2007), as recomendacdes propiciam maior rapidez e
agilidade, pois permitem aos alunos realizar suas escolhas a partir de conteudo ja
contextualizado. Lee (2001) afirma que se trata de conteludo personalizado, uma vez

gue é baseado nas preferéncias e necessidades dos alunos e professores.

O grafico da figura 53 apresenta 26 alunos em posicdo de neutralidade. Essa
tendéncia ja ocorre nos graficos das duas afirmagdes anteriores. Observou-se na
analise dos registros de eventos que somente uma parte das equipes utilizaram
efetivamente o dispositivo de recomendacdo. Dessa forma, acredita-se que a
neutralidade esteja associada ao fato de que muitos alunos ndo tiveram uma

experiéncia de uso completa do sistema.

Nas discussGes realizadas nesta tese foram identificados trés aspectos
relevantes que possibilitam aos alunos agir com autonomia: liberdade,
responsabilidade e proatividade. Para Markham (2012), a liberdade depende da
estratégia pedagodgica adotada pelo professor, ou seja, a perspectiva e o0 espago o que
aluno dispOe para planejar, projetar e investigar por conta prépria. A proatividade,
uma caracteristica requerida do aluno na ABP, reflete a iniciativa deste para decidir em
prol do desenvolvimento projetual e esta associada a responsabilidade que ele assume
para estabelecer uma relacdo de confianca com os colegas, a equipe e o professor
(DANTAS e CAMPQS, 2006). Para os autores, as relacdes de confianca se formam
quando alunos estdao envolvidos e comprometidos com os seus projetos, enquanto
recebem do professor, constante feedback através da orientacdo, mediacdo e

avaliacdo.
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Neste contexto, o sistema foi desenvolvido para permitir que os alunos
organizassem suas equipes e escolhessem seus temas com base na sua realidade e
naquilo que era significativamente importante para eles. Puderam planejar suas agdes
numa situacdo de relativa complexidade e escolher diferentes técnicas e métodos para
realizar suas investigacOes, descobertas, aplicacdes e demonstracdes. Desta forma,
apos avaliar quatro diferentes afirmacdes que relacionaram as ferramentas e
dispositivos do sistema ‘Projeto em Acdo’ com a possibilidade dos alunos
desenvolverem seus projetos com maior autonomia, verificou-se que o mesmo teve
influéncia positiva neste aspecto. Apesar das posicdes neutras, pode-se observar uma
relativa tendéncia para a concordancia e concordancia total dos alunos com as

afirmagdes.

6.3.3.2. Discussdo: Andlise e troca de ideias para chegar a um consenso

Para Donnelly (2005), o uso de ferramentas tecnoldgicas facilitam as
discussoes além da sala de aula. Segundo o autor, estas sdo importantes para
promover a integragao e a aprendizagem mutua e estabelecer o conceito de grupo ou
comunidade de aprendizagem, reduzindo assim, a sensacdo de isolamento quando os
alunos ndo estiverem fisicamente reunidos. Para Demo (2011) a discussdo é
caracteristica positiva quando a aprendizagem ocorre em um contexto de socializacao,
pois permite aos alunos vislumbrar e avaliar pontos de vistas diferentes dos seus e,
desta forma, agrega-los a sua compreensdo das coisas. Segundo Vygotsky (1991), o
desenvolvimento do intelecto-cognitivo surge na esfera social e avanca para o
individual. Para o autor, a agdo conjunta permite a expansdao e o incremento do
raciocinio e possibilita solucionar problemas por meio da construgdo coletiva do
conhecimento. Para que isso aconteca, Krauss (2007) enfatiza que os alunos estejam
receptivos e empaticos e acolham outras opinides, tendo como provavel resultado
positivo, o consenso. Demo (2011) defende ainda que opinides sdo mais facilmente
aceitas se estiverem ancoradas em argumentos consistentes oriundos de observagdes

e investigacOes prévias.
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Quinta dafirmagdo. O sistema permitiu que os projetos de todas as outras

equipes fossem visualizados e comentados com relativa facilidade.

: rofessor A- 24 alunos rofessor B- 13 alunos rofessor C - 19 alunos
TOTAL: 76 Prof A-24al Prof B-13al Prof C-19al
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Figura 54 - Graficos de dados referentes a visualizagdo dos projetos dos colegas.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

Para incentivar a discussao e integracdo entre as equipes, o 'Projeto em Ac¢ado'
gera relatdrios de projeto e nele, existe a possibilidade de comentar as atividades. Os
alunos puderam acessar, além do seu préprio projeto, os relatérios de todas as outras
equipes do 'Assunto Projetual' ao qual fizeram parte. A funcionalidade de comentarios
foi inserida no sistema justamente para que os alunos pudessem discutir com os
colegas e aprender através das contribuicdes e exemplos deles. Cada atividade
desenvolvida ou em desenvolvimento pelas equipes permite comentarios. Funciona
como num férum. Comentdrios aceitam respostas. Assim, os alunos puderam discutir

nas equipes e entre as equipes, sugestdoes, referéncias e idéias.

Observando o grafico de totais da figura 54 percebe-se que dos 76 alunos
participantes do experimento, 54 concordam ou concordam totalmente que, no
‘Projeto em Acdo’, é relativamente facil visualizar e comentar os relatérios de outras
equipes. Esse niumero representa aproximadamente 2/3 do total e corresponde a uma
boa aceitacdo da funcionalidade, principalmente no que tange a possibilidade de
acesso aos projetos dos colegas. Observando os relatdrios e analisando os registros de

eventos do sistema, averiguou-se que, em média, cada relatério de projeto foi
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comentado 14,3 vezes. Considerando-se a aproximacgao progressiva dos alunos aos
projetos dos colegas durante o experimento, acredita-se houve uma boa frequéncia de
comentarios. A figura 55 ilustra uma discussdo que ocorreu durante o experimento.
Porém, é importante ressaltar que muitas das discussdes sobre os temas tratados nos
projetos ocorreram presencialmente ou mesmo por email, o que pode ter influenciado
o fato de alguns alunos (8) terem se posicionado de maneira neutra quanto a
afirmacdo. Foi o caso da turma do professor B, que alegou ter interagido com os

alunos também por e-mail:

Eles também me mandavam e-mails e eu entrava em casa e a gente conseguiu se comunicar

por e-mail. Mas o sistema tem essa ferramenta, no inicio nés que ndo sabiamos usar.
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9 comentarios °

A TR P b Enviado dia 18/03/201%, 3s 20:01:00.

Boa a ideia, 56 tomem cuidado para néo parecer um plicativo igual a alguns que ja existem. Tem um aplicativo/site
que se chama songkick http://www.sengkick.com/ ele é uma agenda de shows aonde tu pode seguir as bandas do
seuinteresse & mostrarinteresse em ir no show. Deem uma olhada

Responder

ﬁj il e Em resposta sl el
¢ enviado dia 18/03/2014, 35 20:13:38.

0 bandsintown também tem esse mesmo foco que o songckick, além disso ele procura as bandas de seu interesse
(pelo perfil do facebook) e diz a datas de shows mais proximos.

Responder

< M e Em resposta a il bemiliat
© enviado dia 20/03/2014, &s 18:27:26.

Gracias pelo retorno Matheus, nossa idéia abrange mais areas culturais como teatro, exposigdes, palestras, eventos
de street art, comics, tudo que tiver relagiio com cultura estard reunido nessa agenda. A intengio  gue seja um app,
que vocé receba feeds do que marcar como interessants. :D

Responder
ﬁj el e ¢ Enviado dia 18/03/2014, as 20:11:06.
Eu definitivamente utilizaria este aplicativo, seria algo que me impulsionaria a ir a mais lugares e conhecer coisas
novas.
Responder
< tsEemeee | EM resposta arSemilesemee cnviado dia

20/03/2014, 3s 18:28:15.
Que legal Camila, & bom saber que teriamos uma primeira usuaria \o/

Responder

ﬁj e Enviado dia 18/03/2014, 3s 20:11:08.

Eu definitivamente utilizaria este aplicativo, seria algo que me impulsionaria a ir a mais lugares e conhecer coisas
nowvas.

Responder

ﬁj L= Enviado dia 18/03/2014, 35 20:17:22.

Gostei da iniciativa, mas ndo entendi os rascunhos sobre a ideia (mas provavelmente porque s&o rascunhos)

Responder

< A T Em resposta sl S enviado dia
i 20/03/2014, as 18:28:59.

Sim Aline, infelizmente ainda ndo evoluimos a parte grafica. Esperamos estar com tudo em dia em sequida ;) Gracias
pelo retorno.

Figura 55 - Discussdo dos alunos a partir de determinada atividade.

Fonte: Segmento do obtido de um dos relatérios de projetos.

Nos 'Assuntos Projetuais' onde os professores incentivaram os alunos a
observar e comentar os trabalhos dos colegas, o numero de interagdes foi maior, como
no caso dos professores A, D e E (graficos por professor na figura 54). Os professores D
e E relataram nas entrevistas que em algumas ocasides, chamaram a ateng¢do dos

alunos para que visualizassem e comentassem os trabalhos dos colegas a cada
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atividade desenvolvida. Ja nos graficos dos professores B, C e E nota-se um numero
maior de alunos (13) discordando ou discordando totalmente da afirmacdo. Acredita-
se que este percentual corresponda aos alunos que ndao chegaram a explorar esta
possibilidade do sistema, ou seja, ndo incluiram nenhum comentario ou resposta em

nenhum relatério durante o experimento.

6.3.3.3. Reflexdo: Reformulacdo de ideias e conceitos a partir de diferentes

pontos de vista

Sexta afirmagdo. A observagcdo e apreciacdo do trabalho dos colegas

influenciaram, de alguma forma, no andamento do projeto de sua equipe.

Observando o relatério dos colegas, os alunos puderam acompanhar o modus
operandi, as analises, a geracdo de alternativas e a projetacdo das solugGes destes.
Assim, se desejassem, teriam a oportunidade de referencia-los e utiliza-los como
inspiracdo para desenvolver novas alternativas e ideias em seus projetos. Quando
tiveram duvidas, puderam interagir e comunicar-se com os colegas através de

comentarios ou pela ferramenta de bate-papo online.

TOTAL: 76 Professor A - 24 alunos Professor B- 13 aluncs Professor C - 19 alunas
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CT - Concorda totalmente CO - Concorda NN - Nao concorda nem discorda DI - Discorda DT - Discorda totalmente

Figura 56 - Graficos de dados referentes a influéncia dos projetos dos colegas.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.
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No grafico de totais da figura 56, 44 alunos concordam e concordam
totalmente e 19 apresentaram-se neutros a afirmacdo. Acredita-se que estes ultimos
ndo tiveram certeza se houve ou ndo influéncia, mesmo visualizando e interagindo
com os projetos dos colegas. Para Demo (2011), as observacdes tem grande peso na
tomada de decisdo e podem intervir no rumo de um projeto ou investigacdo. Segundo
o autor, muitas vezes esta influéncia é subliminar, ndo explicita, mas pode apresentar

efeito a nivel subconsciente.

Dos 9 alunos que discordam, 5 sdo da turma do professor B. Quando
entrevistado, ele atribuiu aos comportamentos competitivos a responsabilidade pela
baixa interacdao e falta de comunicagdao entre as equipes que, consequentemente,
também teria diminuido o interesse pelos projetos dos colegas. Ao comentar a atitude

dos alunos, colocou-se na posicao de um deles e enfatizou:

Ah, eu ndo vou ver o que o cara td fazendo, eu vou fazer o meu.

Na entrevista, o professor C, por sua vez, apresentou-se favoravel ao fato do
sistema permitir aos alunos o acesso a todos os relatérios de seus colegas. Em sua
opinido, projetos mais avancados serviram de referéncia para equipes mais atrasadas e
permitiram que estas fizessem uma autocritica de sua situacdo e, de certa forma,

tiveram a oportunidade de serem influenciadas a melhorar seus projetos:

Quando observam o trabalho dos colegas que estéio mais adiante, existe a possibilidade dos
alunos realizar uma auto-critica e ir atrds da referéncia. A visualizagdo do projeto dos colegas
proporciona isso [...] poder ver o que os outros estdo fazendo, torna a experiéncia toda mais nivelada,

todo mundo pode evoluir junto.

O professor C observou ainda que com o uso do sistema ocorreu uma
equalizacdo entre os projetos, com uma sensivel melhoria naqueles que encontravam-
se atrasados e pouco desenvolvidos. Segundo o Professor D, alunos chegaram a

identificar atrasos em seus projetos a partir de comparacdes com outros relatdrios:

Porque o aluno vé solugbes que foram implementadas em outros projetos, ele vé como ele
estd no cronograma do semestre, de atividade que ele precisa concluir, e ele observar técnicas que
outros alunos utilizaram, implementaram, resgata técnicas e aprimora algumas vezes. Entdo eu acho

que esse processo, como o aluno pode interagir com outros grupos observando outros trabalho e mesmo
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perguntando, ou ponderando algumas coisas, decisbes que foram tomadas, todas essas possibilidades,

ampliam a possibilidade projetual que o aluno tem.

Para Markham et al (2008), na ABP é premissa que os alunos interajam com
seus colegas e outras pessoas para desenvolver, através da reflexdo, seu prdprio
entendimento das coisas. Milentijevic et al (2006) defendem o trabalho em equipe, o
compartilhamento de experiéncias e a interacdo social como importantes fatores para
a transformagdao de informagdes e conceitos em ideias auténticas e inovadoras.
Segundo Boss e Krauss (2007), a analise e discussdo sob diferentes angulos e pontos de
vista tornam a aprendizagem mais expressiva. Para os autores, bons trabalhos

dependem de combinacgGes, reorganizacdo e reformulacdo de ideais

6.3.3.4. Colaboracdo: Aprender juntos e continuamente através de livre troca

de ideias

A ABP é uma modalidade de ensino e aprendizagem na qual, alunos
organizam-se em equipes de trabalho e agem com relativa autonomia, desenvolvendo
projetos durante periodos de tempo que podem chegar a 15 semanas ou mais
(SCHWALM e TYLEK, 2012). Ela é estruturada desta forma para que, entre outros
coisas, 0s alunos colaboram entre si, compartilhem informagdes, discutam
experiéncias e que projetem diferentes produtos coletivamente (MILENTIJEVIC et al,
2006) e (MARKHAM et al, 2008). Para que o processo funcione, Markham (2012)
recomenda que cada equipe assuma um projeto, porém ndo se isole nele. A
colaboracdo tém o propdsito de motivar a interagdo entre as equipes, onde uma pode
contribuir num aspecto e receber ajuda em outro. O autor propde a utilizacdo de
processos baseados em padrbées para que se estabeleca uma estratégia de acdo
comum a todas as equipes. Isso permite maior sincronismo entre elas e facilita o

entendimento, a observacdo e comparacao dos projetos.
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Sétima Afirmagdo. O sistema facilitou a colaboragdo entre os alunos e as equipes.
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Figura 57 - Graficos de dados referentes a discussdes e colaboragdo entre alunos.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

Pode-se observar no grafico de totais da figura 57 que 31 alunos concordaram
ou concordaram totalmente com a afirmacdo sobre colaboracdo. O aumento das
visualizacBes e o crescente registro de comentarios nas atividades de outras equipes
caracterizam informacdes relevantes que apoiam este nimero de concordancias. Por
outro lado, presume-se que outros 31 alunos que optaram pela neutralidade, tenham
se deparado com um cendrio ao qual ndo estavam familiarizados. Foram convidados a
interagir autbnoma e proativamente com toda a turma para desenvolver seus projetos
e, desta forma, provavelmente ndo se sentiram suficientemente seguros para
concordar ou discordar da afirmacdo. De acordo com Badia e Garcia (2006), para que
exista colaboracdo, os alunos devem superar a dimensdao do individual através da
atuagdo em equipes e dos objetivos coletivos. Ao adotarem uma atitude proativa, de
receptividade e socializagdo com os colegas, os alunos terdo, com apoio e a mediacdo
das TIC, a oportunidade de desempenhar uma aprendizagem mais dindmica e
significativa (LARMER e MERGENDOLLER, 2010). Milentijevic et al (2006) destacam
que colaboracdo (interacdo, vinculo e reciprocidade) é contrdria a competicao, pois

sucede por meio da partilha altruista. Ainda, observando o grafico de totais (figura
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57), constatou-se que 14 alunos discordaram e discordaram totalmente a afirmacéo,
ou seja, para eles, o sistema ndo facilitou a colaboracdo entre eles e seus colegas.
Acredita-se que a pouca habilidade dos alunos em integrar-se ao grupo e o
despreparo e inexperiéncia para atuar em uma estratégia pedagogica que demanda
acdo coletiva (BOSS e KRAUSS, 2007), possa ser considerado um importante fator

para esta ndo concordancia.

A ferramenta de 'Assunto Projetual’ foi desenvolvida com base nas ideias de
Milentijevic et al (2006) e Markham (2012) e constitui um ambiente interativo com
uma base estrutural que permitiu organizar uma espécie de comunidade de
aprendizagem. Nela todas as equipes puderam interagir entre si através dos seus
projetos. Para isso, como ja foi apresentado na afirmativa anterior, o sistema
possibilitou que os relatérios dos colegas fossem vislumbrados em sua plenitude e
cada atividade projetual neles desenvolvida, ficou a disposicdo da turma para
observagoes, discussdes e reflexdes através dos comentarios e do bate-papo online.
Na opinido do professor B, a possibilidade de definicdo de um 'Assunto Projetual’

interativo € uma importante caracteristica do sistema:

A possibilidade de ele permitir a discussdo e a colaboragdo entre todos os alunos representa
uma dimensdo maior do que s6 entre os membros de um grupo. Antigamente isso era mais restrito,
havia um momento de colaboragéo s6 na apresentagdo do trabalho. Isso era estimulado, mas os alunos

ndo aproveitavam para dizer “gostei disso, nGo gostei daquilo”.

O fato de haver essa ferramenta é dtimo, a agdo estd toda no aluno, no sujeito que estd

projetando e aprendendo, se ele quiser ele tem tudo para fazer um bom trabalho.

Ja o professor C afirmou que, por questdes culturais e sociais, seus alunos ndao
possuem o habito de colaborar por conta propria, precisam ser incentivados e

motivados para isso:

Permite colaboracdo com toda a certeza. Inclusive eu tento incentivar isso nos alunos.
Infelizmente é uma coisa que é de cria¢do dos alunos. Os meus alunos, eles ndo tem esse costume de

compartilhar e colaborar, mas o sistema permite e eu reforgo.

Em observacdes diretas realizadas em sala de aula, o professor D constatou
gue a grande maioria dos alunos de sua turma realmente visitava regularmente os

relatérios dos colegas, porém, comentavam e colaboravam com o trabalho de outras
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equipes com muito menos frequéncia. O professor acredita que para a maioria dos
alunos, essa é a primeira experiéncia com ABP e poucas vezes tiveram a experiéncia de
desenvolver um projeto apoiado e mediado por um sistema que permite a apreciacao

explicita e interacdo com os colegas desde o inicio do processo.

6.3.3.5. Organizacdo: Macroestrutura metodoldgica e atuacdo em equipe

Para Markham (2012), na ABP, tanto para o professor quanto para os alunos,
a gestdo e organizacdo das atividades, do tempo e do processo sdo fundamentais, pois
os projetos costumam ser de longo prazo, orientados por metas instigantes e muitas
vezes, procuram solucionar problemas complexos relacionados a determinada
realidade. Neste contexto, o professor atua como orientador, mediador, motivador,
observador e avaliador, tornando-se um estrategista. Para Markham, os alunos por sua
vez, sdo convidados a tomar suas préprias decisGes. Poderdo organizar suas equipes e
nelas, trabalhar juntos. E conveniente que escolham os métodos e técnicas mais
apropriados para cada atividade do processo projetual (MEURER e SZABLUK, 2012).
Como o processo ira consumir uma consideravel parte do seu tempo, inclusive fora da
sala de aula, é necessario que definam taticas para operacdes presenciais e virtuais
gue possibilitem, de maneira coordenada, interacdes, investigacbes e projetacdo para
alcancar resultados satisfatérios, (NOKES e KELLY, 2012). E importante lembrar que a
ABP é um processo de ensino e por isso, as estratégias dos alunos devem focar-se na
aprendizagem de métodos e técnicas que permitam, naquele momento, o seu
desenvolvimento cognitivo, afetivo e pscicomotor. O resultado mais importante de um
projeto desenvolvido através da ABP ndo é exatamente o produto final, mas sim o
desenvolvimento de habilidades através de um aprendizado mais consistente,
consciente e completo (MOURSUND, 2004). Para Boss e Krauss (2007), as técnicas
aprendidas na ABP agora, resultam em maior eficiéncia na vida professional futura,
pois serdo reaproveitadas, reorganizadas e reconstruidas, melhorando cada vez mais

com o passar do tempo.
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Oitava dfirmagdo. A metdfora estrutural e cronoldgica (visualizagdo das

etapas, atividades, prazos e periodos) proporcionou uma melhor gestdo do projeto.
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Figura 58 - Graficos de dados referentes a metafora estrutural e cronoldgica.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

Na tarefa projetual definida para este experimento (subse¢do 6.3.1), os
professores e alunos utilizaram como estratégia pedagdgica, metodologia projetual
como modelo de aprendizagem baseada em projetos. Conforme definido na primeira
etapa dos procedimentos metodoldgicos (se¢cdo 6.1), trata-se de um processo de
projetacdo relativamente complexo e extenso (duracdo aproximada de um semestre).
Segundo Bonsiepe (1984), a metodologia projetual estabelece uma macroestrutura
gue propde diferentes métodos e técnicas que estdo inseridas em fases ou etapas nas
quais se adaptam melhor. Desta forma, os professores puderam recorreram ao
‘Assunto Projetual’ para organizar, sistematizar e estruturar as etapas projetuais. Ja os
alunos definiram e organizaram seu trabalho através da inclusdo e edi¢cdo das
atividades. Para que, tanto os alunos quanto os professores pudessem visualizar com
facilidade a estrutura geral dos projetos, o sistema apresenta a estrutura cronoldgica
(descrita na subsecdo 6.2.1). Através dela o aluno pode incluir e organizar as
atividades. A esquerda encontram-se, em diferentes cores, as etapas e ao centro-

direita, as atividades (figura 38). Estas ultimas sdo apresentadas por meio de uma
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metafora visual que as organiza em semanas, indicando sua posicdo na tela de
acordo com as datas de inicio e fim.

Ao serem questionados sobre a importancia da metafora estrutural e
cronolégica para a gestdo do seu projeto, 75% dos alunos (57) concordaram ou
concordaram totalmente com a afirmacgao (grafico de totais da figura 58). Este nimero
corresponde a uma boa aceita¢do e acredita-se que, ao se manifestarem a favor, os
alunos provavelmente tiveram facilidade para administraram suas atividades e seu
tempo através desta funcionalidade. Na entrevista o professor D destacou a facilidade
com que ele pode incluir e editar as etapas e facilidade com que seus alunos puderam

controlar e modificar as especificacdes e periodos de suas atividades:

O que eu percebo é que com essa ferramenta a gente consegue fazer qualquer tipo de
alteragdo no cronograma, na estratégia e na organiza¢éo do contetido de uma maneira muito pontual.
[...] esse trabalho em equipe e essa estrutura cronoldgica de prazos que devem ser cumpridos, no meu

modo de ver, é hoje, é a principal virtude do ambiente.

O professor B complementou:

A ordem cronoldgica, de eles conseguirem enxergar tudo ali e ter o resumo do que jd foi o que

terd que ser feito na etapa, eu acho excelente.

Para o professor C, a metafora cronoldgica apresenta as atividades do projeto
de maneira que o aluno consiga perceber com facilidade quando uma termina e a
outra inicia. De acordo com ele, é possivel observar a relagdo entre elas e, desta forma,
compreender melhor a importancia de cada atividade no contexto do Projeto. O
Professor E por sua vez, afirmou que a estrutura metodolégica adotada ficou refletida
na metafora cronoldgica, permitindo assim que os alunos visualizassem melhor os
periodos de cada atividade. Além disso, constatou que algumas atividades possuiam
interseccdes na periodicidade, ou seja, em dado momento, a equipe precisou atuar em
duas atividades distintas ao mesmo tempo. Segundo ele, essas interseccdes foram
propositais justamente para que os alunos compreendessem a relagdo existente entre
elas. Por outro lado, 15 alunos optaram pela neutralidade, sendo 6 deles da turma do
professor B. A neutralidade pode estar associada a diferentes fatores, mas acredita-se
gue neste caso esteja associado a curva de aprendizagem do sistema e a frequéncia de

uso do mesmo no decorrer do semestre.
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Nona afirmagdo. O sistema permitiu que a sua equipe fosse rapidamente

organizada.

Ap0ds terem efetuado seu cadastro e aderido ao 'Assunto Projetual’, os alunos
realizaram a organizacdo das equipes. E requisito do sistema que, para iniciar o
desenvolvimento das atividades projetuais, o aluno integre uma equipe. Caso
contrario, ele so teria permissao para observar e comentar os trabalhos dos colegas.
Por outro lado, o sistema permite que os préprios professores organizem as equipes,
porém, neste experimento, sugeriu-se a eles que deixassem esta tarefa
exclusivamente para os alunos. De acordo com Larmer e Mergendoller (2010), na ABP
é importante que os alunos tenham liberdade de expor opinides e fazer escolhas.
Sendo assim, considerou-se conveniente que este processo tivesse inicio ja na
definicdo das equipes, através de discussdes e acordos preliminares. Para Markham et
al (2008) projetar € um processo de criagcdo conjunta entre os membros da equipe e
guanto maior for a autonomia, mais os alunos poderao colaborar entre si e com outras
equipes. Para Brown (2008), devido a sua complexidade e quantidade de fatores
interdisciplinares envolvidos, projetos em design, muitas vezes requerem a atuagao
em equipe para que o escopo possa ser atendido da melhor maneira possivel. E
importante ressaltar que equipes nao sao interessantes por permitem a divisao de
tarefas. Devem privilegiar o trabalho coletivo através da interagao e o didlogo para que
diferentes pontos de vista possam convergir em ideias novas e inovadoras (BOSS e
KRAUSS 2007). Para Brown (2008), muitos métodos e técnicas utilizados para
desenvolver produtos rendem melhores resultados se aplicados e utilizados por

equipes e ndo por um Unico individuo.

206



TOTAL: 76
45

45

40

35

30 28

25 22

20 16
15

10
5 i
CcT coO NN DI DT

Legenda

CT - Concorda totalmente CO - Concorda

Professor A - 24 alunos

1T 0
CT CO NN DI DT

Professor D - 8 alunos

NN - Nao concorda nem discorda

Professor B-13 aluncs

7
4
N |
CT CO NN DI DT

Professor E- 12 alunos

DI - Discorda

DT

Professor C- 19 alunos

10

4
3
2 ]

CT CO NN DI DT

Comparativo

CT CO NN DI DT

- Discorda totalmente

Figura 59 - Graficos de dados referentes a eficacia na organizagdo das equipes.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

O grafico de totais da figura 59 indica que 28 alunos concordaram e 16

concordaram totalmente com a afirmacao, perfazendo um total de 44. Isso indica uma

consideravel tendéncia positiva na opinido dos alunos a respeito da agilidade em

organizar equipes. 22 alunos mantiveram-se neutros e 10 discordaram. Acredita-se

gue a concordancia poderia ser maior caso ndo tivesse ocorrido um problema técnico

que, por um breve periodo de tempo no inicio do experimento, impossibilitou que

alguns alunos se organizassem em equipes. Esse problema afetou principalmente a

turma professor E e acabou se refletindo no resultado do questionario, apresentando

numeros contrarios mais expressivos: 4 dos aluno deste professor ndo concordaram

com a afirmacdo e 7 assumiram a neutralidade (figura 59).
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Décima afirmagdo. O sistema possibilitou que a sua equipe pudesse continuar

seu trabalho fora da sala da aula, sem a necessidade de encontros presenciais.

Segundo Broin e Raftery (2011), na ABP é praxe que boa parte do
desenvolvimento dos projetos ocorra fora da sala de aula. Para aumentar as
possibilidades projetuais e diminuir os impactos causados por obstaculos fisicos e
temporais, Badia e Garcia (2006) destacam a importancia exercida pelas TIC na
organizacao e gestdo dos projetos pelos alunos. Neste sentido, o ‘Projeto em A¢do’ foi
projetado para estabelecer um ambiente favordvel a interacdo para que as equipes
pudessem dar continuidade as atividades projetuais mesmo os alunos estando

fisicamente separados uns dos outros.
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Figura 60 - Graficos de dados referentes a continuidade dos projetos fora da sala de aula.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

Dos 76 alunos participantes, 65 concordaram (39) ou concordaram
totalmente (26) com a afirmacdo, totalizando 85,5% (figura 60). Trata-se de um
consideravel nimero de opinides favordveis sobre a capacidade do sistema de
estender a gestdo projetual para fora do espaco e periodo da aula presencial. Para o
professor C é uma importante caracteristica do sistema os alunos poderem acessar o

'Assunto Projetual' a qualquer hora e de qualquer lugar via a web. Puderam assim dar
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sequéncia ao desenvolvimento dos projetos, combinar encontros virtuais, trocar

ideias, planejar os préximos passos, realizar investigacGes , entre outros:

Muitos alunos que moram longe uns dos outros, é uma coisa muito comum os alunos nGo
serem residentes de Joinville; tem gente que mora em Jaragud do Sul, SGo Francisco. Estd todo mundo
espalhado por ai. Pela ferramenta ser online e existir a possibilidade de comentar em tempo real e
continuar realizando as tarefas, facilitou um monte para os grupos. Eu me lembro de uma aluna
comentar: " Professor, ainda bem que tu passou para gente o projeto em agdo , porque, se nGo, eu néo

ia conseguir enviar os materiais para os meus colegas".

Para o professor D, além de permitir que os alunos continuem interagindo e
projetando no periodo extra-classe através da edicdo de atividades, insercdo de
comentarios e bate-papo online, o sistema ofereceu ainda aos alunos, suporte para
gue documentassem em detalhes, todas as a¢des realizadas no decorrer do projeto,
dentro ou fora da sala de aula. Dessa forma, segundo o professor, puderam observar,
através da estrutura cronolégica e do relatério, a importancia de cada método e
técnica abordada no seu projeto, com a possibilidade de realizar comparagdes com os

projetos de seus colegas:

O Projeto em Ag¢do é uma ferramenta que foi feita pensando justamente nessa necessidade
que se ter documentagéo que comprove o que foi realizado. Entéo quando se tem uma ferramenta onde
a todo momento, todos os alunos podem incluir conteudos, a contribuigdo de suas equipes fica muito
mais visivel. Eu acho que fica mais visivel tanto para o professor quanto para todos os alunos a

contribuigcdo de cada projeto para o todo. O espirito de colaboragdo da turma fica maior.

Outro ponto importante evidenciado pelo professor C diz respeito a
orientagdo dos projetos. Segundo ele, estas foram realizadas presencialmente e
através do bate-papo online e pelos comentdarios da ferramenta de avaliagdo. Em

relacdo aos comentarios, o professor declarou:

O Projeto em Ag¢do tem a possibilidade de visualizar a caixa dos comentdrios e os comentdrios
feitos ali. Por causa desta visualizagdo tu tem uma interacdo mais direta pois ficava Id o meu
comentdrio, sempre abaixo da atividade que eu estava avaliando. Os alunos podiam comentar meus

comentdrios e ainda avaliar se concordavam ou ndo.

De acordo com o B, o sistema conta com aporte ferramental capaz de
amparar e mediar projetos orientados a distancia. Segundo Mergendoller et al (2006),

na ABP apoiada e mediada por TIC, as novas atribui¢cdes do professor transformam-no
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num gestor do processo e do contexto (‘Assunto Projetual’), um moderador das
interacGes e orientador dos projetos dos alunos. Para Begay et al (2006), as TIC
contribuem para estabelecer um novo paradigma na educagdo: Modelos hibridos
fundem e combinam a sala de aula e mundo exterior. Porém, mesmo nessas inusitadas
circunstancias, concorda-se com Mergendoller et al (2006), Boss e Krauss (2007) e
Markham et al (2008) quando os mesmos defendem que a estratégia deve ser bem

estruturadas e que permita o controle e a orientagdo de todo processo.

6.3.3.6. Projetacdo: Uso de métodos e técnicas para desenvolver produtos e

servigos

O ‘Projeto em Acdo’ foi desenvolvido para amparar e mediar o processo de
desenvolvimento de produtos através da Metodologia projetual como modelo ABP.
Para isso, no experimento realizado, o sistema possibilitou que os alunos utilizassem
ferramentas que os auxiliassem no planejamento e na investigacdo enquanto
projetavam seus produtos. Compreende-se aqui projetacdo como a acdo de projetar e
acredita-se que ela tem condicGes favoraveis de acontecer, se todos os aspectos do
experimento analisados até o momento ocorram concomitantemente ao
desenvolvimento dos produtos. Desta forma, considera-se que a autonomia, a
discussdo, a reflexdo, a colaboracdo e a organizacdo sdao aspectos importantes tanto

para aprendizagem ativa quanto para a agao de planejar, investigar e projetar.

A projetacdo, segundo Badia e Garcia (2006), utiliza-se de técnicas,
ferramentas, aplicativos e tecnologias especificas para que os procedimentos nela
realizados atinjam bons resultados. Os alunos foram convidados a gerar diferentes
alternativas através de desenhos preliminares, montagem de esquemas estruturais e
funcionais, organogramas e fluxogramas de navegacdo e funcionamento, descricdo de
cenarios e casos de uso, compilacdo de dados, experimentacdo de tecnologias e
ferramentas, elaboracdo de modelos técnicos, definicido da estética-formal, entre
outros. Se for considerada natureza do planejamento defendida por Nokes e Kelly

(2012), é coerente afirmar que a projetacdo reside nos niveis tatico e operacional, pois
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¢ ordenada pelos padrdes de acdo e/ou pelas etapas metodoldgicas e pela execucdo
de técnicas e métodos que permitirdo alcancar os objetivos do projeto. De acordo com
Vassdo (2010), para compreender e resolver situacGes complexas, sdo necessarios

variados métodos que dialoguem entre si.

Décima primeira afirmagdo. O sistema possibilitou um melhor controle e

acompanhamento do processo projetual através do relatdrio e da estrutura de projeto.
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Figura 61 - Graficos de dados referentes ao controle e acompanhamento.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

Ressalta-se que o ‘Projeto em Ac¢do’ ndo oferece todas as ferramentas
necessarias para realizar a projetacao. Sua principal funcao é a gestdo de projetos sob
as configuracdes e requisitos da ABP em um ambiente académico. Sendo assim, muitas
das atividades relacionadas a projetacdo aconteceram fora do sistema e com auxilio de
outros recursos, sejam eles manuais (lapis, canetas coloridas, papéis, post its, cartoes e
outros) e/ou ferramentas e aplicativos tecnoldgicos. Porém, na medida em que as
atividades foram realizadas, estas puderam ser facilmente registradas, incorporadas e
documentadas no 'Projeto em Acao' através da inclusdo e edicdo de atividades. Em
situacdes de relativa complexidade e que demandam longos periodos de tempo

(caracteristico da ABP), esses registros permitem que a equipe acompanhe e controle
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melhor seu processo projetual (BOSS e KRAUSS, 2007). Ja seus colegas e o professor,
como ja foi anteriormente apresentado nessas analises, poderdo visualizar quais
procedimentos, ferramentas e taticas estao sendo utilizadas pela equipe para

solucionar seus problemas e superar obstaculos.

E possivel observar no grafico de totais da figura 61, que do total de 76
alunos, 62 (81,5%) concordaram ou concordaram totalmente com a afirmacdo de que
o sistema possibilitou um melhor controle e acompanhamento do processo projetual.
Esse numero representa uma forte tendéncia positiva e pode ser considerado um
indicativo de que o sistema realmente apoiou e mediou bem a gestdo, o
acompanhamento e a administracdo do processo projetual. Doze alunos nao
concordaram e nem discordaram e somente 2 discordaram. Em relacdo a neutralidade
dos 12, 5 sdo da turma do professor B. Os restantes 7, dividem-se entre os outros
professores, com um numero um pouco maior (3) na turma do professor E. Acredita-se
que este resultado esteja relacionado a baixa frequéncia de uso do sistema por parte

de alguns poucos alunos, como ja observamos em aspectos analisados anteriormente.

Para os professores entrevistados, o controle e o acompanhamento foram

associados a observacdao, mediacdo e orientacdo da projetacdo. O professor C afirmou:

Eu posso ver com facilidade o que eles estdo escrevendo. E muito fdcil de acompanhar. E
muito fdcil de orientar, de observar e de avaliar. E o sistema deixa a visualizagdo do que estd sendo feito

muito fdcil objetiva.

O professor D complementou dizendo que com o auxilio da ferramenta sentiu

mais préximo dos alunos:

Com essa ferramenta a gente consegue monitorar o andamento da turma. Esse processo de

acompanhar, de assessorar, ficou bem mais préximo.

Para o professor E, o sistema permitiu observar constante e sistematicamente,

a evolucdo da projetacao, algo que antes era restrito as correcées em sala de aula:

Sim, porque eu tinha acesso a evolugdo do trabalho, de uma maneira que antes eu ficava

restrito as corre¢des e o momento em sala de aula.
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Além disso, para o professor E o sistema facilitou a organizacdo do processo
metodoldgico e facilitou também o planejamento. Ele destacou ainda a liberdade com

gue uma metodologia pode ser estruturada no sistema:

Usando o sistema para organizar o processo metodoldgico, vi as potencialidades do mesmo,
porque posso colocar etapas, fases, técnicas independentes do produto. Usei o sistema para planejar.
Além disso, com o sistema consegui colocar o método de projeto com mais etapas. A questdo da

estrutura metodoldgica que é livre. Permite colocar qualquer metodologia ali.

Considerando os resultados obtidos com o questiondrio aplicado aos alunos e
as entrevistas realizadas com os professores, é possivel constatar que a maior
contribuicdo do sistema no aspecto da projetacdo, estd relacionada ao registro e
documentacdo das acGes realizadas dentro e fora dele. A respeito de projetos em
design, dificilmente a projetacdo se restringiria exclusivamente a uma Unica
ferramenta ou ambiente. Pela sua natureza e dimensdo, é comum que seja executada
por distintas técnicas e métodos e com amparo e mediac¢do de diferentes ferramentas

e aplicativos.

6.3.3.7. Apresentacdo: Procurar a sistematizacdo e a sintese para

compreender, comunicar e discutir

Em tempos de internet, apresentacdes nao precisam se restringir ao
Powerpoint (BOSS e KRAUSS, 2007). E oportuno e interessante que os alunos recorram
aos mais diversos recursos tecnoldgicos disponiveis para disponibilizar e propagar suas
contribuicdes, tais como blogs (wordpress®) redes sociais especializadas em portfélios

e referéncias (Behance®, kawek® e Cargo63), murais interativos e de autopromocao

64 66
), ),

(Pinterest streaming e compartilhamento de video (Vimeo®™ e Youtube

% https://wordpress.com

®1 https://www.behance.net/
®2 http://kawek.net/

® http://cargocollective.com/
* http://br.pinterest.com/

% https://vimeo.com/

% http://www.youtube.com/
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geradores e repositérios de apresentacdo (Prezi®’ e Slideshare®®), entre tantos outros.
Como em ABP a relacdo com situagles reais pode envolver familiares, amigos, pessoas
da comunidade e entidades do entorno, para Boss e Krauss (2007), as apresentacdes
também acabam ultrapassado o perimetro da sala de aula. Podem ser realizadas para
diferentes publicos, com hora marcada ou por meio de ferramentas que possibilitem

apresentar, na sua totalidade ou em sintese, o processo e os resultados obtidos.

Décima segunda afirmagdo. A geracGo automdtica do relatdrio permitiu
observar, analisar, apresentar e avaliar o histdrico do processo projetual da sua e

de outras equipes.

Para Meurer e Szabluk (2012) o relatério de projeto constitui uma espécie de
apresentacdo do projeto da equipe para si mesma. Ou seja, € por meio dele que os
alunos podem observar, de maneira sistémica e ordenadamente registrada, a evolucao
da sua aprendizagem e do seu processo criativo. Enfim, é reflexo de toda sua
estratégia de planejamento, investigacdo e desenvolvimento projetual. Para Larmer
e Mergendoller (2010) e Vassdo (2010), é nas apresentacfes e nas publicacdes que a
equipe tem condicdes de expor e demonstrar com clareza tudo aquilo que aprendeu
e construiu no decorrer do projeto. Nelas estardao especificadas a macroestrutura e a
estratégia de acdo utilizada e os aplicativos e métodos empregados nas

investigacdes, nas andlises e na projetacao.

Desta forma, o 'Projeto em Acdo' oportunizou a gera¢do de um documento de
apresentacdo a partir dos relatérios interativos dos projetos (figura 41, subsecdo
6.2.2). Este documento é constituido de capa, sumario, etapas correspondentes a
capitulos e atividades organizadas em sec¢Oes. Além disso, na parte final do
documento, sdo exibidas as referéncias bibliograficas utilizadas no projeto, tanto
aquelas que o sistema recomendou quanto as que formam incluidas pelos préprios

alunos. O sistema possibilitou também que os alunos gerassem documentos de

% http://prezi.com
% http://pt.slideshare.net/
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apresentacdo dos relatérios das outras equipes para acessar seu conteddo com

facilidade.
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Figura 62 - Graficos de dados referentes a analise e avaliagdo do processo projetual.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

Analisando o grafico de totais da figura 62, acredita-se que o relatério
interativo e a geracdo do documento de apresentacao facilitou com que os alunos
pudessem observar, comparar, analisar, avaliar e discutir o histérico e os resultados de
todos os projetos realizados ou em desenvolvimento, pertencentes aos 'Assuntos
Projetuais' em questdo. 35 alunos concordaram e 26 concordaram totalmente com a
afirmacdo, perfazendo um total de 61 alunos. Isso significa que para 80,2% dos alunos,
o sistema cumpre um importante papel na apresentacdao de informacgdes sobre seus
projetos e os projetos desenvolvidos pelos seus colegas. Somente 11 alunos
manifestaram neutralidade e como ocorre com frequéncia em boa parte dos aspectos
aqui analisados, esses numeros concentram-se principalmente nas turmas dos
professores B e E. Pressupde-se que a experiéncia de uso de alguns deles ndo tenha

alcancado niveis satisfatérios. Quarto discordaram e nenhum discordou totalmente.
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Para o professor D, a funcionalidade de gerar o documento de apresentacdo

também facilitou a orientacdo e avaliacdo dos projetos:

O professor pode entrar e pedir ali um relatorio parcial do projeto da equipe, observar as
necessidade e dificuldades e ja apontar aspectos a serem evoluidos para a entrega. Entdo acho bem

interessante essa questdo de poder avaliar durante a realizagdo do trabalho.

De acordo com o professor C, os relatérios também foram uteis para

apresentar os projetos em sala de aula e discuti-los com os alunos:

[...] inclusive eu mostrava relatdrios para a turma. A gera¢do do relatdrio e a visualiza¢do pela

turma, fornecia um feedback da equipe em relagdo a quantidade de coisas produzidas.

O professor E ressaltou que o documento de apresentacdo acabou se

tornando o relatdrio final entregue impresso por uma das equipes de projeto:

O relatdrio final entregue por alguns grupos foi o gerado pelo Projeto em Ag¢do, e eu achei
otimo, pois otimizou o trabalho, ndo precisaram construir um relatdrio, ele ja foi construido com o uso

do sistema.

Por outro lado, é praxe que projetos resultem em produtos de diferentes
naturezas e dependendo de suas caracteristicas e das circunstancias, podem oferecer
perspectivas de comercializacdo ou livre distribuicdo. Desta forma, apresentacdes e
publicacbes adquirem potencial para divulgacdo e promocdo. Donnelly (2005)
complementa afirmando que as tecnologias para apresentagao facilitam a
disseminacdo de trabalhos produzidos outrora e podem contribuir expressivamente na
tarefa de torna-los inspiragao e referéncia para futuros projetos. Segundo Markham
(2012), é comum que relatérios de projetos realizados anteriormente venham a
constituir bibliotecas e repositérios virtuais e, tornando-se assim, fontes de consulta e
investigacdo para futuras equipes de projeto. O 'Projeto em Acdo' tem seu préprio

repositério de projetos publicados (figura 64).
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Figura 63 - Parte do repositorio de projetos publicados do 'Projeto em Agao'.

Fonte: Projeto em Agdo, repositério de projetos finalizados e publicados69

resultantes do experimento realizado.

Segundo Broin e Raftery (2011), é importante que o ciclo da ABP seja
concluido através da apresentacdo publica de todos os projetos realizados. Para isso,
segundo os autores, os alunos podem montar apresentacdes e a partir delas, exercitar
sua capacidade de sintese, pois muitas vezes os alunos dispdem de poucos minutos
para apresentar o trabalho de meses. E necessdrio que sejam objetivos e didaticos.
Para o professor A, muitos dos esquemas, infograficos, quadros, tabelas e fluxogramas
elaborados durante a projetacdo e incluidos no sistema podem ser aproveitados nas

apresentacdes parciais ou finais.

% http://www.projetoemacao.com/projetoAcaoDev/relatorio/projetosPublicadosPublico
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Figura 64 - Infografico que apresenta a sintese tema de projeto.

Fonte: Elaborado por Gisella Cassol, Priscila Rodrigues e Thays Pereira, ‘Projeto em Agdo’ 2014.
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A Figura 64 apresenta um infografico elaborado por uma equipe de projeto para
contextualizar o uso, justificar a importancia e explicar o funcionamento de um aplicativo
para smartphone que foi desenvolvido durante o experimento. Pode-se observar que as

informacgoes sdo apresentadas graficamente de maneira ludica e sintetizadas.

6.3.3.8. Avaliacdo: Feedback para contribuir na evolu¢do do projeto

Uma significativa contribuicdo das TIC para a ABP estd na possibilidade da
avaliagdo continuada do processo (MOURSUND, 2004). Para o autor e para Boss e
Krauss (2007) e Markham et al/ (2008), uma estratégia avaliativa eficiente é aquela que
valoriza o continuo e progressivo acompanhamento e assessoramento dos projetos
por parte do professor. Segundo os autores, a orientacdo do professor e as discussdes
entre os alunos s3ao importantes para o aprimoramento constante dos projetos, pois
permitem melhorias especificas, contextuais e/ou estratégicas. Além disso, segundo
Badia e Garcia (2006), uma dos grandes desafios de estratégias pedagdgicas como a
ABP, é oportunizar aos alunos, ambientes e ferramentas que os auxiliem a auto-avaliar
seu desempenho, seu processo criativo e os resultados dos seus projetos. Neste
sentido, Markham (2012) destaca a influéncia positiva do acesso a projetos realizados
anteriormente por outras equipes e a facilidade dos alunos compararem entre si as

atividades projetuais que estdao desenvolvendo.

Décima terceira afirmacgdo. E importante que professor realize a avalia¢do
descritiva através de comentdrios e que os alunos possam responder ou questionar

esses comentdrios.

Para que a avaliagdo possa ser realizada constantemente e com facilidade, o
'Projeto em Acdo' apresenta a ferramenta de avaliagdo. Permite que todas as
atividades sejam apreciadas no contexto do projeto e individualmente comentadas
pelo professor tantas vezes quantas forem necessarias. O aluno por sua vez, poderd

simplesmente aceitad-la e mudar seu estado para resolvida ou entao, respondé-la,
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guestiona-la e se considerar pertinente, expor seu ponto de vista e assim iniciar um
didlogo com o professor. Ressalta-se que a iniciativa pode vir do aluno, ou seja, o
mesmo realiza uma auto-avaliacdo de uma atividade e desta forma, esta requerendo a
opinido do professor. A cada avaliacdo ou resposta, o sistema avisa automaticamente
por e-mail para todos os envolvidos na discussdo. Para Moursund (2004), Boss e Krauss
(2007) e Markham et al (2008), ferramentas que estabelecem a reciprocidade através
da discussao entre o professor e os alunos e os alunos entre si, permitem avaliacdes
mais construtivas e motivacionais, pois oportunizam maior envolvimento, interacdo e

participacdo de todos.

TOTAL: 76 Professor A - 24 alunos Professor B- 13 alunos Professor C - 19 alunos
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Figura 65 - Graficos de dados referentes a avaliagdo continuada e progressiva.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questionarios.

Para 68 (89,5%) dos 76 alunos participantes do experimento é importante
uma avaliacdo dialdgica entre o professor e os alunos através dos comentarios e
respostas (grafico de totais da figura 65). Entre todas, trata-se da afirmagdo com maior
percentagem de concordancia. Poucos alunos manifestaram-se neutros, sendo 3 do
professor B e 4 do professor C. Somente um aluno discordou e nenhum discordou
totalmente. Acredita-se que a tendéncia expressivamente positiva foi decorrente de
dois fatores. O primeiro diz respeito a importancia que os alunos atribuiram a um
feedback continuo e pontual e segundo esta associado ao fato de o sistema realmente

ter facilitado a interacdo e o didlogo entre o professor e os alunos, conforme
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constatado nas entrevistas com os professores. Para o professor D, a interagao
oferecida pelo sistema aproximou os integrantes da equipe, as equipes entre si e os
alunos do professor. Além disso, segundo ele, aproximou também os alunos dos

projetos:

Foi importante porque muitas vezes o professor e até mesmo os proprios alunos tem um olhar

distante do seu projeto. Falta envolvimento.

Ja para o professor E, o sistema possibilitou que o processo projetual fosse
sistematicamente avaliado, com comentarios pontuais que ajudaram a explicar e

justificar a avaliagdo realizada:

Sim. O que acontece é que a avaliagdo pode ser diluida durante o semestre e ndo sé no final, e
isso é importante com certeza, porque quando vocé faz a avaliagdo no final do semestre, dd a nota,
posta no sistema. Os alunos recebem s6 a nota. Ndo recebem uma justificativa, explicagdo ou
comentdrio, isso fica s6 para o proximo semestre quando encontro o aluno de novo e digo: “vamos ter
essa disciplina, mas vamos falar da outra que acabou”. Com o sistema, o comentdrio fica registrado ld

como avaliagdo.

Na mesma linha de raciocinio do professor E, Moursund (2004) destaca a
importancia das TIC na avaliagcdo do processo. Segundo ele e grande parte autores da
ABP, a aprendizagem ocorre justamente enquanto alunos desenvolvem suas atividades
e, portanto, sdo estas que ddo sentido ao projeto e que carecem de avaliagdo. Para
Badia e Garcia (2006), o professor pode utilizar os resultados de um projeto para
qualifica-lo, porém é necessario que recorra as atividades realizadas no decorrer do
processo para avaliar a aprendizagem. Dessa forma, pressupde-se que no momento
em que o 'Projeto em Agdo' permitiu que cada atividade fosse avaliada separada e/ou
comparativamente, ele adquiriu uma importancia significativa na apreciacdo dos
projetos. Conforme Donnelly (2005), boas ferramentas possibilitam que os professores
oferecam respostas coerentes e condizentes com as duvidas e questionamentos dos
alunos na situagao e na hora oportuna.

O professor C concordou com o Professor E e ainda descreveu um
comparativo com o Google Drive, ferramenta a qual ja estava familiarizado e que usava

anteriormente com seu alunos:

[...] por causa desta visualizagGo mais facil, a possibilidade de interagdo dos alunos com os

comentdrios que eu fiz foi maior do que no Google Drive, porque no Google Drive eu comentava e 0s
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alunos so colocavam resolvido, arquivado ou excluido, este tipo de coisa. Ja no Projeto em A¢Go ndo, pois
fica lad o meu comentdrio, sempre abaixo do que eu estava avaliando. Eles podiam comentar a cerca do

meu comentdrio e ainda avaliar.

Para ele a vantagem do 'Projeto em Acdo' em relagdo ao google drive é que
no primeiro, os comentdrios e as respostas seguiram uma configuracdo que as
condicionou a ficarem gravadas e visiveis no relatério e, dessa forma, tornaram-se
integradas a documentacdo do projeto. Para Larmer e Mergendoller (2010), o
acompanhamento constante é importante para que as equipes mantenham o foco do
projeto. Segundo os autores, a avaliacdo é uma oportunidade de destacar aos alunos
gue existem expectativas em relacdo ao bom desempenho das equipes e que é
propdsito do empreendimento, a geracdo de conteldos e resultados de alta qualidade.
Portanto, na opinido dos autores, o envolvimento dos alunos e o constante

refinamento e melhoria das atividades é fundamental.

6.3.3.9. Consideracdes sobre a andlise de dados

Ap6s a finalizacdo das analises, estabeleceu-se um comparativo entre os
aspectos acompanhados no experimento para verificar o desempenho de cada um.
P6de-se assim, observar com mais facilidade quais aspectos obtiveram maior
reconhecimento por parte dos alunos e os que ficaram na posicdo intermedidria, ou seja,
aqueles nos quais a neutralidade teve significativa expressdo. Considerando o numero
de alunos concordantes, o grafico comparativo da figura 66 foi dividido em trés niveis. O
primeiro inicia-se em zero e vai até o 25. Caso o numero de alunos concordantes com
alguma das afirmacdes ficasse nesse estagio, a avaliagdo da mesma seria considerada
critica pelo fato de nao ter atingido um parametro satisfatdrio. O segundo nivel vai do 26
ao 50 (aceitdvel ou credivel) e o terceiro, do 51 ao 76, corresponde ao patamar
destacado e desejado. Assim sendo, as opinides dos alunos foram classificadas de

acordo com o nivel que alcancaram na escala (MARTIN e HANINGTON, 2012).
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Figura 66 - Grafico comparativo dos aspectos analisados.

Fonte: Elaborados pelo autor a partir dos resultados obtidos através dos questiondrios.

E possivel observar no grafico da figura 66 que a concordancia e a
concordancia total alcangaram o terceiro nivel em sete das 13 afirmagbes, o que
corresponde a metade mais uma. Tendo em vista o nimero de afirmacdes que
alcancaram destaque, torna-se evidente que o sistema teve significativa importancia
para o desenvolvimento dos projetos dos alunos, ao menos nos aspectos
relacionados as afirmagGes em questdo. A afirmagdo sobre a importancia do sistema
para mediar a avaliacdo obteve maior nimero de opinides positivas (68). Com 65
alunos favoraveis, o suporte ao trabalho fora da sala de aula vem logo em seguida.
Destacaram-se ainda as afirmagbes sobre influéncia do sistema para a atuagao
autonoma dos alunos (62), o apoio a projetacdo (62), a facilidade de apresentacao

(61), a gestdao de projeto (57) e a propensdo a discussao (54).
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As demais seis afirmacOes variaram em diferentes posi¢cdes no nivel credivel
(22 nivel), onde quatro delas alcancaram a metade superior e as outras duas, a metade
inferior deste nivel. Por encontrarem-se na area aceitavel, as afirmacdes que
alcancaram o 22 nivel sinalizam para opiniGes favoraveis por parte da maioria dos
alunos em relacdo as ferramentas e funcionalidades do sistema. Porém, neste caso,
ndo se repetiu a tendéncia fortemente positiva das sete afirmagcGes que chegaram ao
32 nivel. Mesmo com numero expressivo de concordancias, nas analises foram
identificados fatores que podem explicar porque nestas afirmacdes, a tendéncia foi
menos acentuada. Entre eles destacam-se: (1) A ndo familiarizacdo com o sistema e a
necessidade de passar pela curva de aprendizagem; (2) Pouca exploracdo e interacgdo
com recursos do sistema decorrente da falta de habito, de objetivos coletivos e de
socializacdo através do sistema; (3) Despreparo e inexperiéncia para agir numa
estratégia pedagodgica que demanda autonomia e acdo coletiva; (4) Baixa iniciativa
para a interagdo e a comunicagdo insuficiente entre as equipes; (5) Restrigdes e falhas
do sistema que eventualmente impediram a realizagcdo de algumas ac¢des e (6) Pouco

conhecimento prévio sobre ABP e aspectos metodoldgicos.

Todavia, 45 alunos consideraram importante a possibilidade de livre inclusdo
das atividades e 44 concordaram que é facil organizar uma equipe no sistema. A
oportunidade de poderem interagir diretamente com os trabalhos dos colegas
(reflexdo) também obteve 44 concordancias. Quando questionados sobre a influéncia
do dispositivo de recomendac¢des no esforco investigativo, 38 alunos avaliaram-no
positivamente. 31 alunos concordam que o sistema permitiu a colaboragdo através da
livre troca de ideias nas equipes e entre as mesmas. Unica afirmacdo superada pelas
opinides neutras (37), a recomendacdo de conteldos pontuais alcancou 31
concordancias. Pressupbe-se que tal resultado configurou-se desta maneira pelos
seguintes motivos: As tecnologias disponiveis e utilizadas no 'Projeto em A¢do' ainda
ndo garantem que os dispositivos retornem recomendagdes com 100% de relagao e
significancia para o projeto. Além disso, a utilizacdo do dispositivo de recomendacbes

era opcional e dependia da percepcdo, da proatividade e das intengdes dos alunos.

Conforme é possivel verificar no grafico (figura 66), as afirmativas que

alcancaram o nivel aceitdvel tém relacionadas a si, um maior nimero de opinides

224



neutras do que propriamente opinides ndo concordantes. E importante ressaltar que a
ndo concordancia e a ndo concordancia total somadas, em nenhum dos aspectos
avaliados, ultrapassou 14 opinides (22,3%). A média geral de discordancia ficou em
10,2% o que permite afirmar que o sistema teve uma taxa de rejeicdo reduzida. Além
disso, como nenhuma afirmativa situou-se no nivel critico (12 nivel) quanto ao numero
de concordancias, a andlise aponta para um resultado equilibrado no escopo geral do
sistema. Em outras palavras, nenhum aspecto avaliado apresentou discrepancia
acentuada em relagdo aos outros pelo fato de ter permanecido no nivel critico. Todos

oscilaram entre o nivel aceitavel e o desejado.
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7. CONCLUSOES

O estudo teodrico realizado nesta tese apontou para as semelhancas e
diferengcas entre metodologias projetuais e a ABP. Uma vez exploradas e
compreendidas, permitiram que as principais caracteristicas de ambas fossem
empregadas em um modelo hibrido e inusitado, apoiado pelas TIC na forma de um
sistema de gerenciamento com dispositivo de recomendacdo de conteddos. O mesmo
foi especialmente desenvolvido para esse estudo. Desta forma, permitiu-se a afluéncia
dos aspectos didatico-pedagdgicos, projetuais e tecnolégicos num unico escopo. O
propdsito desta convergéncia e jun¢do entre ABP, metodologia projetual e TIC foi o de
sistematizar, dinamizar e enriquecer a estratégia pedagogica e processo criativo. Ou
seja, objetivo a definicdo de um modelo através do qual os alunos pudessem alcancar
melhores resultados, tanto na sua aprendizagem quanto nos seus projetos. Nestas
circunstancias, pela sua necessidade e pertinéncia ao design, o planejamento e a
investigacdo tornaram-se foco desta tese e os aspectos avaliados no experimento

pratico, foram aqueles considerados relevantes na concretizacao e efetivacdo de ambos.

Portanto, conforme constatado no experimento realizado, pode-se afirmar
gue o sistema ‘Projeto em Acdo’ teve expressiva importancia ao apoiar os alunos no
processo investigativo e de planejamento de projetos. As opinides dos alunos
(questionarios) e dos professores (entrevistas), os registros de eventos do sistema
(logs) e os relatdrios das equipes (gerados pelo préprio sistema) revelaram que o
mesmo influenciou positivamente, entre outras, nas seguintes questdes: (1)
Oportunidade dos alunos organizar-se em equipes e assumirem maior
responsabilidade para desenvolver projetos, exercendo sua proatividade com
liberdade e autonomia; (2) Gestdao do tempo e do planejamento do processo projetual,
facilitando a escolha, inclusdo, administracdo e desenvolvimento das atividades
projetuais. Além disso, oportunizou uma visdo sistémica dos projetos, facilitando a
andlise comparativa das mesmas; (3) Possibilidade dos alunos trabalharem nos seus
projetos mesmo estando fisicamente distantes uns dos outros, porém sincronizados
com suas equipes, com o professor e com os colegas; (4) Compreensdo da importancia

dos processos metodoldgicos em situacdes de relativa complexidade e em um longo
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periodo de tempo; (5) Uso de técnicas e métodos apropriados para cada momento do
processo projetual. Estes permitiram aos alunos, fomentar sua capacidade de inovagdo
através de ac¢des ordenadas e resolucdo de problemas relativamente complexos; (6)
Amplo registro e documentacdo de todas as atividades e acbes realizadas no decorrer
do processo projetual. Isso oportunizou a equipe, uma minuciosa revisdo do seu
trabalho e a apresentacdo do mesmo para o professor e os demais alunos da turma;
(7) Tendéncia para o equilibrio entre a qualidade dos projetos. Alunos responsaveis
por projetos atrasados e pouco desenvolvidos passaram aprimorar suas técnicas ao
buscar referéncias e exemplos nos trabalhos de outras equipes; (8) Integracdo de
todos os participantes da turma e facilidade na troca de informacbes através da
comunicac¢do e da interacdo a distancia, ultrapassando os limites da sala de aula; (9)
Possibilidade dos alunos obterem, com maior facilidade, diferentes pontos de vista
sobre um mesmo método ou técnica, observando e levando e consideracdo o trabalho
das demais equipes da turma; (10) Suporte as investigacdes e aos processos decisivos
através das recomendacgbes; (11) Facilidade dos professores acompanharem,
orientarem e avaliarem os projetos de seus alunos, mesmo a distancia. Desta forma,
oportunizou-se uma maior proximidade dos professores com os alunos e os alunos
entre si; (12) Abertura para os alunos avaliarem seus préprios projetos, comparando-
os com os de outras equipes; (12) Suporte para uma experiéncia de aprendizagem
mais colaborativa, mais consistente, consciente e completa, pois o sistema facilitou a
troca de informagdes, a discussdo e a colaboragdo; (13) Uma proposta de avaliagdo
evolutiva. Todas as atividades realizadas nos projetos permitiram avaliagdes pontuais,
realizadas uma a uma, separa ou comparativamente. Dessa forma, o professor pdde
acompanhar e avaliar regularmente e com grande frequéncia, a evolugdo dos trabalhos
através de comentdrios avaliativos. Ao responderem a estes comentarios, os alunos
sinalizavam pela resolucdo dos problemas identificados ou, buscavam informacdes mais
detalhadas. Estabeleceu-se assim, um didlogo capaz de persistir até o momento em que

a atividade em avaliacdo chegasse a um nivel satisfatério de desenvolvimento.

Considerando-se as caracteristicas e funcionalidades do 'Projeto de Acao', é
possivel afirmar que se trata provavelmente do primeiro gerenciador de projetos

especificamente desenvolvido para amparar e mediar a aprendizagem baseada em
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projetos. Diferentemente de outras ferramentas, o mesmo, além de atender as
necessidades didatico-pedagdgicas da metodologia projetual como modelo de ABP,
permite ainda que diferentes equipes desenvolvam distintos projetos, englobados em
uma Unica estrutura metodoldgica e cronoldgica. Esta configuracdo é importante para
estabelecer um padrao macroestrutural, o qual ndo impede que os projetos tenham
temas ou conceitos incomuns uns aos outros. Porém, facilita o acompanhamento e
orientacdo por parte do professor, simplifica comparacdes entre projetos e,
principalmente, permite que os alunos desenvolvam seus projetos conduzidos e
amparados por metodologias, métodos e técnicas estabelecidas pelo seu professor.
Desta forma, o processo torna-se melhor estruturado e, consequentemente, mais

produtivo e propenso ao sucesso.

O 'Projeto em Acdo' e a 'Tarefa Projetual' definida para o experimento,
propdem um abordagem diferente e até mesmo inusitada para desenvolver projetos.
Assim, foi necessdria uma adaptacdo ao novo modelo. Tanto os professores quanto os
alunos participantes se propusessem a modificar alguns de seus habitos e atitudes em
relacdo a tecnologia e aos modelos pedagégicos aos quais estavam acostumados.
Desta forma, puderam tirar melhor proveito do novo modelo. Foi um processo
progressivo de adaptacdo. Porém, é importante enfatizar que, mesmo com o auxilio do
manual de instrucdes, assisténcia e acompanhamento constantes, essa adaptacdo ndo
foi facil para uma parte dos participantes. Era necessario que identificassem as
funcionalidades do sistema e compreendessem como as mesmas poderiam auxilia-los
na realizacdo de diferentes a¢bes e atividades. Constatou-se que alguns alunos
subutilizaram certas funcionalidades e, portanto, nao tiveram uma experiéncia

completa a cerca das possibilidades do sistema.

Pelo numero de funcionalidades presentes no 'Projeto em Acdo’, o mesmo
pode ser caracterizado como sendo um sistema capaz de mediar e amparar nao
somente a ABP, mas sim, dar origem a uma grande diversidade de estudos e projetos
de diferentes naturezas. E facilmente customizado e, dessa forma, adaptavel a
diferentes empregabilidades. Conforme resultados obtidos na analise do experimento,
o sistema obteve, entre outros, um bom desempenho no trabalho realizado a distancia

e nos requisitos que requerem autonomia. Neste sentido, acredita-se que seria
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proveitosa a realizacdo de um estudo futuro submetendo-o a modalidade de ensino a
distancia, no intuito de verificar sua eficdcia em circunstdncia onde ndo houvesse
encontros presenciais. Por outro lado, como as opinides dos alunos foram favoraveis a
aspectos tais como discussdo e reflexdo, gestao projetual, organizacdo e apresentacao,
acredita-se que investigacbes especificas em cada um desses aspectos poderdo
traduzir-se em estudos complementares. Ja o aspecto relativo a avaliacdo obteve dos
alunos, o maior nimero de opinides favordveis no experimento. Por isso, consideram-
se importantes futuras investigacdes sobre a necessidade e a relevancia da
documentacdo detalhada (relatdrios) para processo projetual, o livre acesso dos
colegas a essa documentacdo e a discussdo aberta entre os alunos através dos

comentarios e do bate-papo online.
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9. ANEXOS

ANEXO 1. Questiondrio Aplicado

&
‘1 UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
u FRGS CENTRO INTERDISCIPLINAR DE NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO

UNIVERSIDADE FEDERAL PPGIE - PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM INFORMATICA NA EDUCAGAO
DO RIO GRANDE DO SUL

SISTEMA DE GERENCIAMENTO E RECOMENDAGAO COMO RECURSO NA
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETO

TERMO DE CONSENTIMENTO

Este questionario faz parte da pesquisa de doutorado do aluno Heli Meurer do Programa de Pods-
Graduacdo em Informatica na Educacdo (PPGIE/UFRGS). A tese tem por objetivo investigar como a
utilizacdo de um sistema de gestdo de projetos académicos desenvolvido para apoiar a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), pode mediar e apoiar os alunos no processo de investiga¢do, planejamento

e desenvolvimento de produtos.

Sua participagdo na pesquisa se dard a partir da utilizacdo do sistema, bem como por meio de respostas
a questiondarios e eventuais entrevistas. No caso das entrevistas, estas serdo gravadas em forma de
audio e video para fins exclusivos de transcri¢do das falas, ndo havendo nenhum objetivo de veiculacdo
das falas a partir destes. E importante salientar que sua participacdo ndo é obrigatdria e sua decisdo em
nao participar da pesquisa ndo lhe causara nenhum tipo de prejuizo. Contudo, sua colaboragdo serd
importante para contribuir com o desenvolvimento de novas estratégias para emprego das tecnologias
digitais nos processos de aprendizagem baseada em projetos e metodologia projetual. As informacgGes
coletadas sdo confidenciais e ndo serao utilizadas de nenhuma forma para avaliar seu desempenho. Vocé
sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer aspecto que desejar. Vocé é livre para recusar-se a
participar, retirar seu consentimento ou interromper a participacdo a qualquer momento. Para confirmar
sua participagdo como voluntdrio(a) na pesquisa, apds preencher este questiondrio faca seu envio

pressionando o botdo rotulado "Concordo em participar da pesquisa, favor enviar minhas respostas".

As respostas para o questiondrio podem ser escritas em portugués. Pedimos que respondam com
sinceridade e critica todos os itens, tendo em vista a melhoria do sistema e a corregdo de possiveis
problemas apresentados por ele. Toda informagdo que desejarem compartilhar é bem-vinda, lembrando

mais uma vez que ndo serdo avaliados por suas respostas.
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Dados de Identificagdo

Instituicao

Curso

Disciplina

Professor

Para Boss e Krauss (2007), projetar é um conjunto de atividades que visa o futuro, ou seja, o
professor investe em preparacao e planejamento e depois coloca o controle na mao dos
alunos, tornando-os co-gestores para que possam assim investir esforgos na sua experiéncia

de aprendizagem.

Primeira afirmagdo. O sistema contribuiu para que as atividades fossem realizadas com maior

autonomia.
[ Concordo [ Concordo [J N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

Projetos costumam ser de longo prazo e é fundamental estabelecer uma estratégia de acdo
através de etapas/fases e atividades a serem cumpridas para que o objetivo do projeto seja
alcancado. Essas etapas funcionam em uma estrutura organizada e se influenciam
mutuamente, o que contempla uma légica de sistematizacdo através de acdes coordenadas.
Para Markham et al (2008) esta légica é definida padroes de agdo. No design esses padrdes
podem ser definidos através das metodologias projetuais. Por outro lado, para Larmer e
Mergendoller (2010), é muito importante que os alunos possam expor suas opinides e fazer
escolhas. Eles podem escolher o tema, podem escolher a forma como irdo projetar,
desenvolver e apresentar seus produtos. Podem escolher também os recursos e como vao

estruturar seu tempo.

Segunda afirmagdo. O sistema ofereceu a possibilidade de que vocé incluisse suas proprias
atividades nas etapas projetuais e, portanto, vocé mesmo escolhesse as técnicas e métodos

que usou no projeto.

[ Concordo [ Concordo [J N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

Wang et al (2008) propuseram um modelo no qual o sistema de recomendacdo faz sugestGes

personalizadas de conteudo a partir do histdrico de navegacao do estudante. Neste mesmo
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intuito, na abordagem adotada pelo sistema, o foco das recomendacdes reside na
identificacdo dos interesses dos alunos em um determinado instante, bem como na realizacao
de uma busca na internet de materiais que correspondam a estes interesses. Ou seja, a
recomendacdo acontece basicamente a partir da filtragem das informacdes que os alunos

incluem no sistema enquanto realizam as atividades dos projetos.

Terceira afirmagdo. O dispositivo de recomendagéo chegou a oferecer alternativas pontuais e

condizentes com os anseios e interesses da sua equipe.

[ Concordo [ Concordo [0 N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

Xiao e Benbast (2007) denominam os dispositivos de recomendacdo de ‘Sistemas de Suporte a
Decisdo’ (SSD) do usuario. Para os autores, alunos precisam tomar decisdes para realizar suas
atividades e as vezes podem se deparar com dois pontos conflitantes: Maximizar a precisdo

(qualidade) e Minimizar o esforgo (objetividade e a rapidez na busca da informacgao).

Quarta afirmagdo. O sistema foi capaz de influenciar no seu esforgo para obter contetido mais

preciso e relevante?

[ Concordo [ Concordo [0 N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

Quinta afirmagdo. O sistema permitiu que os projetos de todas as outras equipes fossem

visualizados e comentados com relativa facilidade.

[ Concordo [ Concordo [0 N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

Sexta afirmagdo. A observagdo e aprecia¢do do trabalho dos colegas influenciaram, de alguma

forma, no andamento do projeto de sua equipe.

[ Concordo [ Concordo [0 N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

No sistema, os relatdrios de todas as esquipes estdo disponiveis para visualizacdo e abertos
para consideragOes através dos comentarios. A ideia é promover a colaboracdo e a integracdo
dos alunos, fazendo com que todos possam contribuir de alguma maneira uns com os outros,

através de sugestoes, dicas e referéncias. Além disso, de acordo com Larmer e Mergendoller
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(2010), observar outros relatérios pode ser uma fonte inspiradora para novas alternativas e
ideias. Oferece aos alunos a oportunidade de refletir sobre o que produziram e planejar

intervengdes e novos passos.

Sétima Afirmagdo. O sistema facilitou a colaboragdo entre os alunos e as equipes.

[ Concordo [ Concordo [0 N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

Oitava dafirmagdo. A metdfora estrutural e cronoldgica (visualizagdo das etapas, atividades,

prazos e periodos) proporcionou uma melhor gestdo do projeto.

[ Concordo [ Concordo [0 N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

Para Markham et al (2008) projetar € um processo de criacdo conjunta entre os membros da
equipe e quanto maior for a autonomia dos alunos, mais facil é interacdo e a colaboracao.
Portanto, segundo os autores, o trabalho em equipe permite a discussdo aberta, a reflexao, a
troca de idéias e a tomada de decisdo conjunta. S3o caracteristicas importantes para uma

aprendizagem mais significativa.

Nona afirmagdo. O sistema permitiu que a sua equipe fosse rapidamente organizada.

[ Concordo [ Concordo [J N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

Décima afirmagdo. O sistema possibilitou que a sua equipe pudesse continuar seu trabalho

fora da sala da aula, sem a necessidade de encontros presenciais.

[ Concordo O Concordo [0 N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

O planejamento é uma importante atividade que auxilia na definicdo de cronogramas e a
gestdo do tempo, na organizacdo do trabalho, na escolha das fontes e referéncias, organizacao
de relatdrios, na realimentacdo interna da equipe e no feedback de outras pessoas, entre

outro (BADIA e GARCIA, 2006).
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Décima primeira afirmagdo. O sistema possibilitou um melhor controle e acompanhamento do

processo projetual através do relatdrio e da estrutura de projeto.

O sistema possibilitou um melhor controle e acompanhamento do processo projetual através

do relatério e da estrutura de projeto.

[ Concordo [ Concordo [0 N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

Meurer e Szabluk (2012) destacam que a principal funcdo do relatdério de projeto estd no fato
de os proprios alunos poderem observar o seu processo evolutivo e criativo. Basicamente, é
neste relatério a equipe descreve e apresenta todas as técnicas e ferramentas de
contextualizacao, investigacdo, planejamento, geracao de alternativas e solugdes que foram

utilizadas no desenvolvimento do projeto.

Décima segunda afirmagdo. A geragdo automdtica do relatdrio permitiu observar, analisar,

apresentar e avaliar o histdrico do processo projetual da sua e de outras equipes.

[ Concordo [ Concordo [0 N3o concordo nem O Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

Para Larmer e Mergendoller (2010), o feedback e a revisdo através do monitoramento do
processo de desenvolvimento dos produtos é crucial. Todo material que tiver sido produzido
(anotacGes de pesquisa, rascunhos, desenhos, esquemas, quadros, planos de agdo e outros)
pelas equipes pode ser instrumento de monitoramento e avaliagdo do progresso. A revisdao
durante um projeto pode trazer maior significado para a aprendizagem, pois enfatiza que a
geracdo de conteldos e resultados de alta qualidade é um importante propdsito do
empreendimento. Meurer e Szabluk (2012) defendem que as equipes desenvolvam um
relatério de projeto para que processo projetual possa ser revisado e avaliado pelo professor,

pelos colegas e pelos préprios membros da equipe.

Décima terceira afirmacédo. E importante que professor realize a avaliagdo descritiva através

de comentdrios e que os alunos possam responder ou questionar esses comentdrios.

[ Concordo [ Concordo [0 N3o concordo nem [ Discordo [ Discordo
totalmente discordo totalmente

[ Concordo em participar da pesquisa, favor enviar minhas respostas ]
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ANEXO 2. Roteiro para as entrevistas com os professores

&
‘1 UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
u FRGS CENTRO INTERDISCIPLINAR DE NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO

UNIVERSIDADE FEDERAL  PPGIE - PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA NA EDUCACAO
DO RIO GRANDE DO SUL

SISTEMA DE GERENCIAMENTO E RECOMENDACAO COMO RECURSO NA
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETO

TERMO DE CONSENTIMENTO

Esta entrevista faz parte da pesquisa de doutorado do aluno Heli Meurer do Programa de Pods-
Graduac¢do em Informatica na Educagdo (PPGIE/UFRGS). A tese tem por objetivo investigar como a
utilizacdo de um sistema de gestdao de projetos académicos desenvolvido para apoiar a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), pode mediar e apoiar os alunos no processo de investiga¢do, planejamento

e desenvolvimento de produtos.

Sua participagdo na pesquisa se dard a partir da utilizacdo do sistema, bem como por meio de respostas
a entrevista. No caso da entrevista, esta sera gravada em forma de audio e video para fins exclusivos de
transcrigdo das falas, ndo havendo nenhum objetivo de veiculagdo das falas a partir destes. E importante
salientar que sua participagdo ndo é obrigatoria e sua decisdo em ndo participar da pesquisa nao lhe
causara nenhum tipo de prejuizo. Contudo, sua colabora¢do serd importante para contribuir com o
desenvolvimento de novas estratégias para emprego das tecnologias digitais nos processos de
aprendizagem baseada em projetos e metodologia projetual. As informagGes coletadas sdo
confidenciais e ndo serdo utilizadas de nenhuma forma para avaliar seu desempenho. Vocé sera
esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer aspecto que desejar. Vocé é livre para recusar-se a

participar, retirar seu consentimento ou interromper a participagao a qualquer momento.

Pedimos que respondam com sinceridade e critica todas as perguntas, tendo em vista a melhoria do
sistema e a corre¢do de possiveis problemas apresentados por ele. Toda informacdo que desejarem

compartilhar é bem-vinda, lembrando mais uma vez que ndo serdo avaliados por suas respostas.

Concordo em participar da entrevista

244



Dados de Identificagao

1.
2.
3.

Nome do Professor
Instituicdo onde atua

Curso

Atuacgao profissional

4.
5.

Quanto tempo atua em disciplinas de projeto?

Qual a importancia da metodologia projetual para sua atuacdo académica?

Quais tecnologias, programas e aplicativos costuma utilizar com maior regularidade em suas
atividades académicas? Alguma ferramenta diretamente relacionada ao planejamento e
investigacdo projetual?

Caso vocé utilize outras ferramentas de apoio ao planejamento e investigacdo de projetos com
seus alunos, como vocé as compararia com o Projeto em Agao?

Vocé incentiva seus alunos a utilizar as tecnologias da informa¢do e da comunicagdo
(aplicativos graficos, gerenciadores de projeto, repositérios de conteldos, sistemas de busca,
etc.) para amparar e mediar o desenvolvimento de projetos? Poderia citar alguns exemplos e
referéncias?

Em termos gerais, como foi sua experiéncia utilizado o sistema Projeto em Acdo?

Sua percepc¢ao do sistema em relagdo a gestao e planejamento de projetos de
projetos

10.

11.

12.
13.

O sistema teve alguma contribuiu no planejamento e a organizagdo de sua estratégia
pedagdgica?

Em sua opinido, o sistema permitiu que os alunos desenvolvessem seus projetos com maior
autonomia e proatividade?

De modo geral, o sistema contribui na orienta¢do de seus alunos? Por que?

Alguns autores defendem que a aprendizagem baseada em projetos deve ser realizada através
do assessoramento minimo, ou seja, oferecer aos alunos grande liberdade para que eles
mesmos construam seu caminho para o conhecimento. Por outro lado, o conceito que deu
origem ao sistema Projeto em Acdo defende maior controle, acompanhamento e
assessoramento no decorrer do processo. Defende ainda que o processo em si deve ser bem
estruturado e baseado em ‘padrdes de ac¢do’ justamente para que possa ser melhor
acompanhado pelo professor e ter maiores chances de resultar em éxito. Na metodologia
projetual esses padrdes sdo mais conhecidos como fases, etapas ou passos. Com base nisso,
sistema permitiu que vocé tivesse um bom controle e o acompanhamento dos projetos dos

alunos?
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14.

15.
16.

17.

18.
19.
20.

A geragdo automatica do relatdrio permitiu observar, analisar e avaliar o histérico do processo
projetual dos seus alunos?

Vocé acredita que o sistema facilitou o trabalho em equipe dos seus alunos?

Uma das caracteristicas do sistema é permitir que todos os alunos possam observar e comentar
os projetos de todas as equipes. Em sua opinido, as equipes mais avangados podem contribuir
com as outras através das referéncias e a qualidade que seus projetos? Essa liberdade permite
maior colaboragdo entre os alunos?

Vocé acredita que o sistema facilitou a discussdo, contribuicdo e colaboragao entre os alunos e
as equipes através dos comentdrios feitos nos relatérios dos colegas?

O sistema oportunizou o assessoramento das equipes fora da sala da aula, a distancia?

O sistema facilitou a avaliagao dos projetos? De que maneira?

Quais funcionalidades do sistema vocé considera mais importantes (assunto projetual,
organizador de equipes, estrutura cronoldgica, relatério comentado, avaliagio comentada,

etc.)? Por que?

Sobre o uso dispositivo de recomendacao e as investigagdes

21.

22.

23.

24.

25.

Sabendo que a pesquisa e a investigacdo sdo fundamentais para o processo criativo, como vocé
vé a ideia do sistema oferecer um dispositivo capaz de recomendar conteddos com base nos
interesses da propria equipe?

Alguns autores denominam os dispositivos de recomenda¢do como ‘Sistemas de Suporte a
Decisdo’ (SSD) do usuario. Ou seja, tornam mais objetivo e rapido o acesso a conteludos
relevantes e relacionados aos seus interesses e, por isso, permitem que alunos tomem decisdes
mais precisas. Depois da sua experiéncia com o uso do sistema, qual sua opinido sobre isso?
Considerando a hipertextualidade e as interconexdes presentes na web, vocé concorda com a
ideia de que conteudos recomendados abrem trilhas a outros conteudos que, por sua vez,
podem revelar-se importantes ao projeto dos alunos?

O sistema oferece a possibilidade de o professor inserir palavras-chaves quando cria etapas e
atividades para o assunto projetual. Estas palavras-chaves também sdo utilizadas como base
para as recomendagdes. Desta forma, pode haver também uma influéncia do professor nos
conteudos que o sistema recomenda. Vocé considera isso importante?

Vocé acredita que seus alunos utilizaram efetivamente recomendag¢des no desenvolvimento de

seus projetos?
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