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2.1 INTRODUGAO

Muitos sao os estudos realizados hoje em dia que buscam definir estratégias de
aprendizagem que possibilitem ao aluno colocar-se no centro do processo de apren-
dizagem, deixando ao professor o papel da medi¢do. A aprendizagem baseada em
projetos é uma destas abordagens na qual o estudante assume um papel mais auto-
nomo no processo de construgdo de conhecimento. A aprendizagem baseada em
projetos é caracterizada por organizar-se em torno do desenvolvimento de projetos
com os alunos, os quais envolvem tarefas complexas centradas em questdes e proble-
mas instigantes; requerem que os estudantes desenvolvam atividades de concepgao,
resolucdo de problemas, tomada de decisdo e atividades de investigagao; colocam os
estudantes em uma posi¢ao mais autdbnoma frente ao desenvolvimento de seus tra-
balhos por um periodo de tempo mais extenso; culminam no desenvolvimento um
produto ou uma apresentagao finalizados (THOMAS, 2000).
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Entende-se que a aprendizagem baseada em projeto possa instigar o pensamen-
to critico e contribuir no desenvolvimento de habilidades de resoluc¢ao de problemas,
habilidades consideradas essenciais para a formagéo de cidadaos no mundo contem-
poraneo. Neste capitulo, apresentamos um panorama sobre ferramentas que podem
contribuir com o desenvolvimento de atividades baseadas na construgao de projetos
pelos estudantes. No que diz respeito as midias, as ferramentas aqui descritas tém
a principal caracteristica de apoiar os estudantes na selecdo de contetidos (textos,
videos, imagens, livros...) disponiveis na internet.

O capitulo inicia falando sobre alguma destas ferramentas, buscando apor-
tar seu potencial educativo. Em seguida, apresenta a ferramenta Toth, ferramenta
de apoio a elaboracgao de projetos que tem a caracteristica principal de persona-
lizar a recomendagdo de conteudos da internet a partir dos temas tratados nos
projetos dos estudantes. Resultados de um estudo desenvolvido com 40 estudan-
tes do 1° ano do Ensino Médio também sdo apresentados.

2.2 FERRAMENTAS PARA PERSONALIZACAO DE CONTEUDO DA INTERNET

As ferramentas de personalizagdo de contetido existem ha algum tempo,
tendo como principal objetivo possibilitar que as pessoas especifiquem assuntos
que lhes interessam para receber conteudo personalizado a partir desses inte-
resses. Esses sistemas sdo hoje conhecidos como ferramentas de curadoria de
conteudo (ROBERTSON, 2012), sendo responsaveis por levar aos usuarios con-
teudo novo disponibilizado na internet diariamente.

Uma das ferramentas mais conhecidas nesta categoria é a Flipboard, um am-
biente que possibilita aos usudrios criar suas proprias revistas, indicando o tipo
de contetdo que lhes interessa receber. Por uma perspectiva educacional, alguns
educadores tém utilizado a ferramenta como forma de selecionar contetidos sobre
determinados temas, criando um repositorio semelhante a uma revista virtual e
compartilhando esses contetidos com seus estudantes, como relatado por alguns
professores (FLIPBOARD, 2013). Contudo, pode-se pensar em outra abordagem
na qual os proprios estudantes criem suas revistas, compilando reportagens, ima-
gens e outros conteidos que possam lhes interessar, alinhando a atividade a uma
perspectiva de aprendizagem ativa, como sustentado neste capitulo.

Outra ferramenta nesta categoria ¢ o Bundlr (www.bundlr.com), na qual o
usuario pode selecionar o contetido que julgar relevante na internet sobre seus



FILTRAGEM DE CONTEUDO DA INTERNET PARA APOIO A APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS |

assuntos de interesse, como fotos, videos, apresentagdes ou artigos. A partir do
comando “Bundle This!”, botao do Bundlr que aparece no menu do navegador,
¢ possivel selecionar conteidos durante a navegacao. O botao salva a pagina
selecionada, e o usudrio a direciona para sua marcagdo especifica. Cada uma
dessas marcagoes ou divisdes por assunto possui sua propria pagina na web
disponivel ao publico e que pode ser compartilhada livremente.

O Feedly (www.feedly.com) funciona como um agregador de noticias, e seu
uso esta disponivel tanto em navegadores, quanto para dispositivos mdveis (i0OS
ou Android), além de disponibilizar armazenamento em nuvem. Sua fungio é
compilar feeds de noticias a partir de uma variedade de fontes on-line com base
nas preferéncias personalizadas do usudrio. Apesar de fundado em 2008, o ser-
vigo tornou-se popular com o fim do Google Reader, em julho de 2013.

O Paper.li (www.paper.li) é um servi¢o gratuito que, a partir de contas
que o usuario segue no Twitter, organiza links das publicagdes em forma de
jornal virtual a fim de facilitar a leitura. Ao se registrar no Paper.li com seu
perfil do Twitter, o usudrio pode criar um jornal customizado, com foco nas
buscas avanc¢adas ou até mesmo um jornal que se atualize com base em uma
hashtag especifica. Uma vez selecionada a fonte de contetido do jornal, este
sera atualizado diariamente, incluindo, além dos tweets, videos compartilha-
dos e anuncios.

O Pearltree (www.pearltree.com) é um servigo com planos gratuitos e pa-
gos, e permite organizar, explorar e compartilhar contetidos relevantes para
quem o utiliza. Com ele é possivel salvar paginas na web, arquivos e fotos, além
de possibilitar que o usuario explore outras “colecdes” que julgar interessantes e
acompanhar suas atualizagdes. A se¢do de FAQ da pagina do Pearltree, destina-
da a tirar duvidas que costumam surgir com frequéncia entre os usuarios, define
o servi¢o como “um lugar para todos os seus interesses’.

Apesar dos aspectos positivos apontados acima, também ¢é importante ter-
se em mente que estas ferramentas, por apresentarem frequentemente excertos
dos conteudos, muitas vezes levam os usudrios a ndo lerem a integra dos ma-
teriais. Além disso, podem fazer com que os leitores muitas vezes reutilizem
textos fora do contexto em que foram apresentados, o que frequentemente pode
nao ser adequado (ROBERTSON, 2012). Mesmo assim, no que diz respeito ao
emprego educacional destas ferramentas, estas limitagdes podem ser minimi-
zadas na medida em que estratégias pedagogicas apropriadas sejam utilizadas
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com os aprendizes. A proxima se¢do apresenta outro tipo de ferramenta na qual
os interesses dos usuarios nao sao explicitamente determinados por eles, mas
identificados automaticamente.

2.3 SELECAO AUTOMATICA DE CONTEUDO

A personalizagao de contetido automatica ¢ uma funcionalidade que pos-
sibilita que pessoas diferentes recebam sugestdes de materiais diferentes, de
acordo com interesses e necessidades identificadas dinamicamente pela ferra-
menta. Do ponto de vista da ciéncia da computacio, estes sistemas sao chamados
de Sistemas de Recomendagao e sio muito empregados em websites de comér-
cio eletronico (CAZELLA et al., 2010). Na Educacéo, vém sendo utilizados com
sucesso em estudos em diferentes niveis de ensino, com o foco semelhante de
procurar identificar materiais de interesse de acordo com padrdes de busca e
consulta dos estudantes (SANTOS E BOTICARIO, 2012). A préxima se¢do
apresenta um sistema em particular, chamado de Toth, que é capaz de fazer su-
gestoes de contetudo aos estudantes de forma automatica a partir do contetido
dos projetos nos quais estdo trabalhando.

2.3.1 A Ferramenta Toth

A ferramenta Toth é um editor de projetos que possibilita aos alunos ela-
borar seus trabalhos e receber contetido personalizado na medida em que os
desenvolvem. A aprendizagem baseada em projetos se trata de uma abordagem
que contempla o desenvolvimento de atividades centradas nos alunos, sendo
também categorizada como aprendizagem ativa. Tal pratica exige que os alunos
sejam mais autonomos no desenvolvimento de seus estudos, requer também que
avaliem regularmente seu proprio grau de compreensao sobre determinado as-
sunto e sua habilidade na utilizagdo deste conhecimento (MICHAEL, 2006).

No desenvolvimento de projetos, os alunos tém como encargo buscar in-
formagdes sobre determinado tema que precisam pesquisar, sendo a internet
a principal fonte de consulta nos dias de hoje. Contudo, em razdo da grande
quantidade de materiais disponiveis, fica cada vez mais dificil a tarefa de selecdo
destes materiais. Para minimizar este problema, os sistemas de recomendagéo fo-
ram criados na area da Ciéncia da Computacao, sendo estes sistemas destinados
a filtrar contetidos para sugerir a cada pessoa itens de seu interesse (RESNICK e
VARIAN, 1997). Tipicamente, os sistemas de recomenda¢ao buscam identificar
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perfis de interesse dos usudrios de acordo com os itens consultados/avaliados
por eles mesmos. Um dos grandes desafios desse método é encontrar a combi-
na¢do adequada entre as expectativas dos usuarios e os materiais/itens a serem
recomendados a eles, ou seja, definir e descobrir estas relagdes de interesse
(HERLOCKER, 2000).

A ferramenta Toth, além de suas func¢des de suporte para atividades de
aprendizagem baseada em projetos, possui também a capacidade de recomendar
conteudos extraidos da internet, com base no texto que esta sendo construido
pelo aluno. Deste modo, a ferramenta busca contribuir com os processos inves-
tigativos dos alunos. Estes processos sdo centrais na abordagem de aprendizagem
baseada em projetos, cuja caracteristica central consiste na autonomia para
planejar e desenvolver as atividades investigativas (MARKHAM et al., 2008).
Entende-se por autonomia a capacidade que o aluno tem em organizar e desen-
volver seus projetos com relativa independéncia do seu professor orientador.
Para isso, ele tem a responsabilidade de administrar bem o tempo, de escolher
coerentemente as informagoes e contetidos aos quais ira recorrer e, consequen-
temente, utilizar (UNGER E CHANDLER, 2009).

Em uma das telas de abertura da ferramenta Toth, o professor cadastra um
tema e indica um texto inicial que servira de ponto de partida para o desenvolvi-
mento dos projetos dos alunos. A ferramenta encontra entao tépicos relacionados
ao tema proposto pelo professor e traz estes temas em um diagrama no qual
aparecem também seus relacionamentos (Figura 2.1). O professor tem entdo a
possibilidade de editar o diagrama, retirando ou acrescentando nodos, de acordo
com topicos que considera relevantes para guiar os projetos dos estudantes.
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Figura 2.1 - Diagrama editado pelo professor

Aos alunos fica entdo o encargo de selecionar um dos tépicos para dire-
cionar seu projeto, ou inserir algum novo - sempre atentando para que esteja
relacionado ao tema central proposto pelo professor. Ao selecionar um tépico,
o aluno é levado a uma area de edicdo de texto similar aos editores de texto que
habitualmente pode-se encontrar na web, como ilustrado na Figura 2.2. O editor
utilizado (TinyMCE) dispoe de diversos recursos para edi¢do e formatagido do
texto. Também ¢ possivel a inser¢do de recursos multimidias como imagens,
videos, imagens animadas e hiperlinks. Como uma atividade pode ser tanto sin-
crona, quanto assincrona e durar vérios dias ou semanas, o aluno tem a opg¢do de
salvar seu trabalho para continud-lo em outro momento.
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Figura 2.2 - Toth - Edi¢do do Projeto

Enquanto o aluno apenas salva o documento, em um primeiro momen-
to, ele ndo fica disponivel para visualizagdo dos demais colegas, apenas para o
professor autor do tema. Portanto, um texto s6 se torna visivel, quando o aluno
decide “Publicar” seu projeto, permitindo assim que outros colegas possam ter
acesso a ele para leitura, reflexdo e também dar suas contribui¢des sobre o as-
sunto.

Durante o processo de desenvolvimento do projeto, sdo sugeridos ao aluno,
em uma barra lateral, materiais de apoio referentes a sua pesquisa. Esta funcio-
nalidade visa a auxilia-los durante o processo de investigacao e elaboragdo de
seus projetos. Alguns autores, como Xiao e Benbasat (2007), afirmam que a re-
comendacao de conteudo também pode auxiliar no “Suporte a Decisao”. Como
o desenvolvimento de projetos exige um esforco investigativo e expde os alunos
a sucessivos momentos de tomada de decisdo, a sugestao de materiais de apoio
pode oferecer contetdos relevantes para o desenvolvimento de trabalho. Acre-
dita-se que um contetido sugerido em um contexto e circunstancias apropriadas
seja capaz de influenciar positivamente o rumo de um projeto. Além disso, mes-
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mo que o conteido sugerido ndo contribua diretamente com as investigagdes
ou com o assunto que esta sendo abordado, ele pode ser capaz de levar a outras
informacoes e reflexdes que, por sua vez, podem se tornar também relevantes ao
projeto. A Figura 2.3 mostra um exemplo de projeto sendo desenvolvido por um

estudante sobre o Efeito Estufa e a Atmosfera. Na area direita da tela, é possivel
encontrar alguns materiais de apoio sugeridos pelo sistema.
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Figura 2.3 - Toth - Sugestdo de Material de Apoio

A sugestao de materiais de apoio é gerada a partir dos termos extraidos pela
ferramenta de mineragao de texto Sobek (REATEGUI et al., 2011), integrada
juntamente a um motor de busca na web. No caso deste trabalho, o mecanismo
escolhido foi o Google, por ser o mais popular espago de pesquisa na web. Os
tipos de materiais de apoio sugeridos podem ser desde paginas da web, artigos,
livros, como também imagens e videos relacionados ao assunto.

O moddulo de recomendagdo desenvolvido permite a configura¢ao do nu-
mero de palavras-chaves utilizadas para compor a consulta que sera utilizada
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no motor de busca. Esta consulta sempre ¢ montada juntamente com a palavra-
chave escolhida pelo aluno para o desenvolvimento do projeto. A configuracao
da API Google Custom Search Engine (Google CSE) possibilita ao professor
dar énfase ou permitir a busca de materiais apenas em dominios especificos,
como por exemplo, a Wikipédia ou algum outro repositorio de objetos de apren-
dizagem sugerido para a atividade. Da mesma forma, essa customizagdo pode
restringir a sugestdo de materiais de dominios que ndo sejam de interesse.

2.3.2 Estudo de Caso com a Ferramenta Toth

Um experimento foi desenvolvido com a ferramenta Toth, aplicado em
uma disciplina de “Informatica Basica” em duas turmas de 1° ano de Ensino
Médio. Ao todo, participaram 53 alunos, porém apenas 40 desenvolveram todas
as atividades necessarias para a coleta de dados delineada para esta pesquisa
(finalizagdo de um projeto empregando a ferramenta Toth e resposta a um ques-
tionario de avaliacdo). A atividade teve duragdo de quatro semanas e ocorreu
entre os meses de novembro e dezembro de 2015.

O laboratoério de informatica onde ocorreu o experimento era equipado por
40 computadores desktop, monitores de alta resolu¢do e conexdo a internet de
boa qualidade. Cada aluno tinha disponivel um computador para trabalhar in-
dividualmente e ndo houve limitagoes pela falta de requisitos compativeis para a
plena execucao da ferramenta Toth ou para a realizagio da tarefa.

Durante um encontro inicial, a ferramenta Toth foi apresentada aos alunos,
com o objetivo de familiariza-los com o ambiente e introduzir também o tipo de
atividade a ser desenvolvida. Primeiramente, falou-se sobre principios bésicos
de pesquisa e investigagdo, e sua importancia na formacao dos estudantes, como
forma de sensibiliza-los sobre o tipo de trabalho a ser realizado com base na
aprendizagem baseada em projeto. Foi também apresentado um tutorial sobre
a utilizacdo da ferramenta, mostrando a forma de utiliza¢ao de suas principais
funcionalidades. Em seguida, os estudantes puderam utilizar o sistema, editan-
do um pequeno projeto para que pudessem se familiarizar com o ambiente e
conhecer suas fungdes de edi¢ao de projeto.

Passado este momento de familiarizacdo com a ferramenta, em um préximo
encontro, o professor apresentou entéo a atividade principal, que seria desenvol-
vida nas semanas seguintes. Os alunos foram novamente levados ao laboratério
e solicitados que acessassem a ferramenta Toth. Ao entrar na ferramenta, os alu-
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nos encontraram entao o texto introdutério inserido pelo professor, o diagrama
de termos relevantes, bem como a lista correspondente de topicos e o niimero
de projetos sendo desenvolvidos sobre cada um (Figura 2.4). Neste momento, os
alunos podiam entao selecionar um dos topicos como ideia central para desen-
volvimento de seu projeto.
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Figura 2.4 - Texto introdutdrio, diagrama e lista de topicos para guiar o desenvolvimento dos
projetos
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Os alunos iniciaram a atividade em sala de aula e ficou estipulado o periodo
de um més para seu desenvolvimento. Durante esse periodo, semanalmente os
alunos foram levados ao laboratério para dar continuidade aos seus projetos.
Cabe também salientar que os alunos tiveram a possibilidade de trabalhar em
seus projetos em momentos fora da sala de aula, utilizando todos os recursos
disponibilizados pela ferramenta Toth. Os estudantes também tiveram a possi-
bilidade, durante esse tempo, de conhecer versdes preliminares dos projetos de
seus colegas que haviam sido publicados. Concluido o periodo de um més, os
alunos retornaram para sala de aula com seus projetos finalizados.

Neste momento, foi solicitado aos estudantes que respondessem a um
conjunto de questdes disponibilizadas em um questionario on-line. Também
foi realizada uma entrevista com o professor no final da atividade, com vistas
a compreender de que maneira ele percebeu a contribuicdo da atividade/ferra-
menta para o desenvolvimento dos projetos.

Inicialmente, buscou-se verificar o nivel de satisfacao dos alunos com rela-
¢do a atividade desenvolvida, desde a utilizagdo de um dispositivo tecnolégico
para a realizagdo da mesma, como também todas as etapas percorridas até a
conclusao dos projetos (leitura do texto disparador, escolha de tdpico, edi¢cdo
dos projetos...). Conforme a Figura 2.5, dos 40 alunos avaliados, 36 (90%) res-
ponderam que ficaram muito satisfeitos/satisfeitos em participar da atividade.
Os demais 4 estudantes (10%) responderam de forma neutra (nem satisfeito,
nem insatisfeito) e ndo houve alunos que assinalaram estarem insatisfeitos/mui-
to insatisfeitos.

Qual o seu nivel de satisfacdo em relagdo a atividade de que acabou de participar?

10,00% » Muito Satisfeito

32,50% » Satisfeito

» Nem satisfeito, nem
insatisfeito

» [nsatisfeito

57.50% ® Muito insatisfeito

Figura 2.5 — Nivel de satisfagio com a atividade
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Outra questao semelhante foi sobre o nivel de satisfagdo dos alunos em re-
lagao a utiliza¢ao da ferramenta Toth para este tipo de atividade. Nesta questao,
os alunos deveriam responder se a ferramenta satisfez as necessidades exigidas
para uma atividade de desenvolvimento de projetos e de interagao com outros
usuarios. Os resultados foram similares a questdo anterior, sendo que 37 alunos
(92,5%) responderam que ficaram muito satisfeitos/satisfeitos, e 3 (7,5%) res-
ponderam de forma neutra. Da mesma forma que a questao anterior, nao houve
respostas negativas.

Outra questdo buscou averiguar se os alunos haviam considerado apropria-
dos os materiais sugeridos para seu projeto pela ferramenta Toth. Dos 40 alunos,
72,5% concordaram totalmente/concordaram com esta afirmacédo, 22,5% nio
concordaram, nem discordaram e apenas 5% (2 alunos) discordaram/discorda-
ram totalmente da pertinéncia dos itens sugeridos (Figura 2.6).

Eu achei que os materiais de apoio sugeridos pela ferramenta Toth eram apropriados para o
meu projeto.

5,00%

22,50% 35.00% ® Concordo totalmente
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* Discordo

= Discordo totalmente

37,50%

Figura 2.6 - Pertinéncia do material de apoio sugerido

A partir desses resultados, foi possivel observar que quase 2/3 dos alunos
consideraram os materiais de apoio relevantes para os seus projetos. O Aluno
A fez o seguinte comentario: “ As sugestoes dadas no lado direito da tela foram
muito titeis”.

Em entrevista com a professora que realizou o experimento em sua turma,
ela comentou a atividade desenvolvida com os alunos, fazendo um comparativo
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com outras atividades realizadas em anos anteriores, sem a utilizacdo de uma
ferramenta especifica para o desenvolvimento de projetos:

“Este ano, com o auxilio da ferramenta, os alunos se mostra-
ram muito mais empenhados em realizar a atividade, com muito
mais facilidade em entender a proposta de texto que precisava
ser elaborado. Além disso, pude observar um maior indice de
aprovacdo para este tipo de atividade, pois apenas uma parcela
muito pequena de alunos ficou abaixo da média ou nio entrega-
ram a atividade, diferentemente de anos anteriores.”

Os resultados dos questionarios, reforcados pelos comentérios da professo-
ra, permitem concluir que a ferramenta Toth, com sua capacidade de recomendar
conteudos da internet relacionados aos temas abordados nos trabalhos dos alu-
nos, contribuiu no desenvolvimento da atividade de aprendizagem baseada em
projetos.

2.4 CONCLUSAO

O estudo apresentado neste capitulo buscou mostrar de que forma um am-
biente de apoio ao desenvolvimento de projetos, com recursos de recomendagio
de conteudo relacionado aos topicos de investigacdo selecionados pelos alunos,
pode contribuir no desenvolvimento de atividades de aprendizagem baseada em
projetos. Para isso, foi proposto um modelo de atividade que colocasse os alunos
diante de uma forma de aprender diferente das usuais. Atualmente, a ferramenta
Toth encontra-se disponivel (http://gtech.ufrgs.br/toth) em duas versdes: versao
oficial, utilizada para experimentos em contextos escolares e com restrigdo de
acesso apenas aos envolvidos; e versio de demonstragdo, com exemplos de te-
mas e projetos e disponivel para o publico em geral, sendo possivel testar todas
as funcionalidades e recursos que envolvem uma atividade de desenvolvimento
de projetos.
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