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Resumo

O presente trabalho visa apresentar uma solucdo tecnolégica de suporte ao
desenvolvimento de projetos de aprendizagem (PAs). Para este proposito,
buscou-se especificar e modelar mecanismos e ferramentas capazes de
abrangerem cada etapa do processo de desenvolvimento de PAs, de modo a

favorecer a construcéo e socializacdo de contetudos de forma colaborativa.



Abstract

This paper aims to present a technological solution to support the development
of learning projects (LPs). For this purpose, we attempted to specify and model
mechanisms and tools able to cover every step of the LPs development
process, in order to promote the collaborative construction and socialization of
content.
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1 INTRODUCAO

Os ambientes virtuais colaborativos estdo em crescente expansao em noOsso
cotidiano [Nicolaci-da-Costa et al., 2011] devido a varios motivos tais como:
popularizacéo da Internet atual, aumento no uso dos computadores pessoais e
adocdo massiva dos dispositivos méveis, das inova¢des em tecnologias de
rede e de ferramentas de construcdo de ambientes. E crescente a adocgio
desses ambientes colaborativos na educacéo a distancia [Sanches, 2006]. Em
consequéncia a isso, a web, antes um recurso de repositorio de informacdes e
ferramentas de pesquisas, tornou-se um ambiente altamente social, habitado

por cibernautas atras de inUmeros interesses.

O surgimento e popularizacdo das midias sociais (blogs, wikis, podcasts e
redes sociais) foi o marco de um novo direcionamento das tecnologias web,
onde a questdo central passou a ser a comunicagao entre pessoas, trocas de
experiéncias, compartiihamento e construcdo de conteldos de maneira
coletiva. As ferramentas deixaram de ser o foco das aplicacbes e passaram a
ser coadjuvantes neste processo, comunicando-se com outras ferramentas
para mediar o processo colaborativo. Essa nova estrutura da web é chamada
de “Web social” ou “Web 2.0”. A mudancga de paradigma exigiu que todos os
esforcos de projetar ambientes web agora ndo se limitassem apenas ao
conhecimento de frameworks e linguagens de programac¢do, mas sim, ao de
considerar que o espaco digital passa a ser um ambiente habitado, um local de
vivéncia dos cibernautas e, por isso, torna-se importante conhecer também as
caracteristicas e necessidades desse novo ser humano digital, suas formas de
trabalho e organizacao social [Nicolaci-da-costa et al., 2011].

A ampla troca de experiéncias, conteudos e compartilhamento de informacdes
dentro dos ambientes digitais permitem que uma pessoa ndo apenas acesse
informag&o, mas sim, possa construir conhecimento de maneira colaborativa
com uma rede de individuos. A colaboracdo possibilitada pelas ferramentas
dos ambientes web 2.0 fez com que houvesse o crescimento no uso de
abordagens pedagdgicas colaborativas com apoio de recursos digitais, e, por
meio delas, foi possivel perceber um impacto positivo na construcdo de

conhecimento, que de acordo com Castro & Menezes (2011) “envolve niveis de
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cognicdo mais elaborados do que os envolvidos na acado individual de
aprendizagem”. Dessa forma, no contexto educacional, os pilares para uma
aprendizagem colaborativa suportada por computadores (CSCL) foram
estruturados de modo a permitir que o0s estudantes aprendam juntos. As
atividades desenvolvidas por um individuo repercutem na aprendizagem dele e

na aprendizagem do grupo de seus colaboradores.

Dentro do contexto de cooperacdo, € possivel identificar caracteristicas
semelhantes entre abordagens colaborativas de aprendizagem, tais como
propiciar um ambiente (digital ou fisico) onde os aprendizes possam ajudar-se
uns aos outros, responsabilidade individual, que permite cada aluno ter nocao
holistica sobre o que estd sendo realizado e, por fim, francas e igualitarias
oportunidades de sucesso, reservando reconhecimento aos esfor¢cos dos

aprendizes [Castro & Menezes, 2011].

O uso das tecnologias como suporte estruturante para a aprendizagem originou
as arquiteturas pedagogicas [Carvalho et al., 2005], com o objetivo de modelar
a tecnologia para a mediacdo da aprendizagem coletiva. Assim, a tecnologia
passa a ndo limitar o trabalho dos professores e aprendizes e comeca a
oferecer mecanismos de autoria e compartilhamento de modo que preencham
as necessidades de comunicagao, coordenacdo e cooperacdo da abordagem

pedagogica [Castro & Menezes, 2011].

As arquiteturas pedagdégicas propdem o conceito de educacdo com autonomia
e cooperacdo [Carvalho et al., 2005]. Com diversos componentes como
abordagem pedagdgica, software, internet, inteligéncia artificial, educacdo a
distancia e concepcdo de tempo e espacgo, as arquiteturas pedagogicas se
concentram em proporcionar aos aprendizes um espaco propicio a construcao
do conhecimento e ao professor os meios de acompanhar, mediar e avaliar
esse processo. Adicionalmente, as arquiteturas pedagodgicas séo planejadas
para atender aos anseios, experiéncias e reflexdes dos envolvidos. [Nevado et

al., 2009] e seguem os preceitos sobre aprendizagem descobertos por Piaget.

Dentro deste contexto, a arquitetura pedagdgica de projetos de aprendizagem
aproxima os estudantes do mundo real, fazendo-os se envolverem em buscar

respostas para questdes de interesse deles, relacionadas como o contexto em
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gue vivem. Dessa forma, o saber da sala de aula desloca-se do ambiente

escolar e os aprendizes buscam a aplicacéo dele no mundo que os cerca.

A construcdo do conhecimento no desenvolvimento de projetos de
aprendizagem exige a investigacdo do saber atual (certezas provisorias e
duvidas temporarias) que conduz a relacbes mais profundas com novas
certezas e duvidas, que também sdo temporarias. Tal pratica € norteada por
algo que motive os aprendizes, seja uma duvida, aspecto da vivéncia pessoal

ou problema [Fagundes et al., 1999].

No cenério educacional moderno, a arquitetura pedagoégica de projetos de
aprendizagem vem ganhando espaco pela percepc¢éo e repensar dos métodos
educacionais tradicionais. O fracasso de algumas tentativas de se introduzir
tecnologias no campo da educacdo mostra que a mera substituicdo de um
recurso educacional por equivalentes digitais, sem uma arquitetura pedagdgica
que a justifigue, € improdutiva. Portanto, as arquiteturas pedagogicas se
oferecem como uma ponte entre o tradicional e 0 moderno, entre a educacao e

as novas tecnologias.

A relagdo entre os ambientes colaborativos virtuais e as arquiteturas
pedagogicas € evidenciada por Carvalho, Nevado e Menezes (2005) ao
apontarem 0 suporte tecnolégico como um componente importante para a
arquitetura pedagoégica. Os conceitos de colaboracdo, interacdo e
compartilhamento, com flexibilidade e autonomia, suporte as criacbes e
informalidade, s@o caracteristicas tanto dos ambientes colaborativos quanto
das arquiteturas pedagodgicas. Dessa forma, o desenvolvimento de ambientes
colaborativos baseados na Web para apoiar arquiteturas pedagogicas mostra-
se uma area de pesquisa de acelerada evolugcdo. Tal evolugcdo permitiu a
construgdo de arquiteturas pedagdgicas com ferramentas de apoio as
interacdes, construcdo de conteudos e demais facilidades da hipermidia.
Entretanto, percebe-se que recursos de acompanhamento e suporte aos
projetos de aprendizagem ainda sédo falhos na maioria desses ambientes.
Dentre esses recursos que precisam ser melhorados, destacam-se as
ferramentas para mediadores e aprendizes acompanharem suas tarefas, os

processos em andamento e os pendentes, dentre outros.
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Brito et al. Apud Sanches (2006), apontam que mecanismos como 0s de
“auxilio personalizado, o suporte a cooperagao e o suporte as atividades
docentes estdo entre os problemas que ainda necessitam de melhores
solugdes, tanto do ponto de vista pedagdgico quanto tecnoldgico” e que isso é
ainda mais perceptivel em ambientes com grandes nimeros de participantes.
Além disso, as responsabilidades delegadas ao mediador durante a
experiéncia a distancia é substancialmente maior do que no ensino presencial.
Brito et al. Apud Sanches (2006) atribuem tal obstaculo tanto ao modelo
pedagogico adotado “quanto a necessidade de ferramentas para apoiar o
professor nas suas atividades de acompanhamento dos alunos”. Outro
problema oriundo da interagcdo a distancia, sob o ponto de vista dos

aprendizes, € a necessidade de maior flexibilidade e adaptabilidade.

A construcdo de ambientes propicios ao suporte as arquiteturas pedagogicas
envolve estudos na area de psicologia, pedagogia e tecnologia da informacao.
Mais recentemente, a ado¢do da inteligéncia artificial, por meio das mais
variadas técnicas de adaptacao ao contexto e personalizacdo do ambiente para
se adequar as caracteristicas dos aprendizes, possibilitou um alto grau de
interatividade entre 0 ambiente e os usuarios e um melhor acompanhamento
das sessOes de aprendizagem em ambientes digitais, impactando

significativamente na experiéncia e no apoio ao professor e aos alunos.

O projeto de um ambiente virtual de apoio as arquiteturas pedagogicas,
portanto, pode melhorar significativamente a aprendizagem e a experiéncia de

construgéo do conhecimento no mundo digital.

1.1. Objetivos

O presente trabalho apresenta a construcdo de um ambiente de suporte ao

desenvolvimento de projetos de aprendizagem.

Busca-se contribuir, por meio do ambiente construido, para que o
desenvolvimento de projetos de aprendizagem torne-se mais dinamico, atrativo

e interessante ao aprendiz.
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O projeto deste ambiente inclui recursos para facilitar a mediagdo do processo
de aprendizagem, por parte do professor, e ferramentas necessarias em cada

uma das etapas do processo de desenvolvimento de PAs.
De modo sintético, os objetivos deste trabalho sao:

1. Realizar o estudo de funcionalidades, caracteristicas, vantagens e
desvantagens dos ambientes atuais de suporte a projetos de aprendizagem,

bem como suas caréncias e necessidades inerentes a arquitetura.

2. Especificar, projetar e implementar um ambiente de suporte ao
desenvolvimento de projetos de aprendizagem, em cujo escopo existam
ferramentas que possam ser configuradas e ativadas de forma simples, rapida
e transparentemente em um projeto de aprendizagem. Entre as diretrizes deste
projeto esta a construcdo de um ambiente dindmico e adaptavel, com uma
interface, de administracdo e controle do ambiente, de facil uso e manutencéo,

por parte dos administradores.

3. Avaliar a adequacdo do ambiente proposto durante o desenvolvimento
de projetos de aprendizagem, de modo a validar a plataforma e definir o nivel

de maturidade e utilidade dela no suporte ao desenvolvimento de PAs.

1.2. Metodologia
A concepcéao e o desenvolvimento do ambiente para a realizacdo de projetos

de aprendizagem usou a metodologia de desenvolvimento em cascata. Tal
metodologia apresenta etapas definidas e consecutivas, conforme apresenta a
Figura 1.
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Especificacio dos
Levantamento requisitos da etapa
de requisitos

Especificacio dos
Andlise dos requisitos da ferramenta
requisitos

Especificacio do design
da ferramenta

Aplicacdo em forma de

Implementacio plugin

Integracdo da ferramenta

Testes ac ambiente

Implantacio

Figura 1: Metodologia de desenvolvimento em cascata

Inicialmente, foram levantados trabalhos correlatos a este projeto, por meio da
identificacdo de ambientes existentes para suporte a projetos de
aprendizagem, com a identificacdo das suas caracteristicas, dos aspectos
positivos e negativos, de sua relevancia e impactos no suporte aos projetos de
aprendizagem.

Em um segundo momento foi realizado um levantamento de requisitos para um
ambiente de apoio a projetos de aprendizagem, com a identificacao inicial dos
diversos problemas enfrentados pelos aprendizes, durante o uso dos
ambientes atuais, sendo analisadas as ferramentas que integram esses
ambientes. Por fim, esses problemas foram relacionados com a necessidade
de construcdo de um ambiente flexivel e adaptavel as caracteristicas do
aprendiz, do professor e da arquitetura pedagodgica em questédo. A construcéo e
a validagdo do primeiro prototipo remeteram a identificagdo de novos requisitos
para tratamento dessas dificuldades e caréncias apresentadas. O prototipo
construido possui ferramentas projetadas para cada uma das etapas que

compdem o processo de desenvolvimento dos projetos de aprendizagem.
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1.3. Estrutura da dissertacao
Esta dissertacdo é formada de 7 capitulos, distribuidos da seguinte forma:

e Capitulo 2 - sobre Projetos de Aprendizagem, com delimitacéo,
conceituacdo e aspectos teoricos da arquitetura pedagogica dos projetos de

aprendizagem,;

e Capitulo 3 — apresenta o0s ambientes de suporte a projetos de
aprendizagem; o levantamento dos trabalhos correlatos com apresentacao de
suas caracteristicas conceituais e suas ferramentas; apresenta uma discussao
sobre as limitag6es dos ambientes e a necessidade de um ambiente de suporte

a projetos de aprendizagem;

e Capitulo 4 — apresenta a especificacdo de requisitos e a analise de um

ambiente propicio ao suporte a projetos de aprendizagem;

e Capitulo 5 — apresenta o projeto e a implementacdo do ambiente, com
apresentacao dos aspectos tecnolégicos como apresentacao das ferramentas
e tecnologias usadas na construcdo do ambiente e de suas ferramentas e

apresentacao da documentacédo do ambiente a ser implementado;

e Capitulo 6 — apresenta e discute os testes e resultados obtidos, com a
aplicacao do ambiente protétipo no apoio a projetos de aprendizagem e discute

os aperfeicoamentos, ampliacao e novas perspectivas ao ambiente;

e Capitulo 7 — apresenta as consideracdes finalis;
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2 ARQUITETURA DE PROJETOS DE APRENDIZAGEM

O presente capitulo aborda a arquitetura pedagdgica “projetos de
aprendizagem”, sua definicdo na literatura e metodologia. Ao final, é discutida a

necessidade de suporte digital a arquitetura de projetos de aprendizagem.

2.1. Definicao
Os projetos de aprendizagem consistem em uma arquitetura pedagodgica que

considera os aprendizes como 0s protagonistas de seu préprio processo de
descobertas [Model, 2010]. Sua base fundamental é a visdo baseada na teoria
piagetiana construtivista, onde o compreender € transformar [Fagundes, 1999].

A arquitetura de projetos de aprendizagem oferece a possibilidade de uso dos
recursos tecnoldgicos, bem como incentivo ao espirito critico dos alunos, o
aprender a aprender, durante a construgdo do conhecimento. Para isso, 0s
projetos de aprendizagem partem de um tema ou problema levantado
livremente no inicio do projeto de aprendizagem. Seu objetivo é prover um foco
ao projeto e que seja relevante e motivador para que os alunos busquem
solucdes e respostas. A este tema ou problema levantado, Fagundes (1999)
define 0 nome como “questdo de investigagao”. Durante todas as etapas do
desenvolvimento de um PA, ha a criagdo de conteudos por parte dos
aprendizes que permite a construcdo de uma rede de conhecimentos

relacionada a questdo de investigacado [Fagundes et al., 2006].

O alvo da realizacdo de projetos de aprendizagem € o de possibilitar que
conceitos e sistemas conceituais dos aprendizes sejam ativados na formulacéo
de questbes de investigacdo sobre o contexto de seu ambiente de vida,
aproximando o ambiente escolar do ambiente de vivéncia e experiéncia dos
alunos [Fagundes et al. 2006]. Dessa forma, os projetos de aprendizagem
trabalham em torno do conhecimento prévio sobre o tema, possibilitando um

aprofundamento do conhecimento [Tavares et al., 2001].

2.2. Metodologia dos projetos de aprendizagem
Os projetos de aprendizagem sao desenvolvidos conforme etapas sistematicas

previamente definidas pela arquitetura definida por Fagundes (1999). Cada
etapa compde-se de registros e de criagcdes dos alunos e cada etapa seguinte

utiliza-se dos conteudos construidos na etapa anterior [Fagundes et al., 2006].
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Nas etapas preliminares (etapas que antecedem o desenvolvimento de projetos
de aprendizagem) os aprendizes propdem questbes de investigacdo para
comporem projetos de aprendizagem. Em um segundo momento, os alunos
identificam e selecionam questdes de investigacdo que acharam mais
interessantes. Como Ultima etapa preliminar, os alunos ao escolherem suas
questbes de investigacdo, vao formando grupos catalisados pelo interesse
comum a respeito das mesmas questdes de investigacdo, dando origem aos

grupos de projetos de aprendizagem.

Os projetos de aprendizagem sé&o iniciados apés a definicdo de uma questao
de investigacdo para cada grupo. Sobre esta questdo é realizado um
levantamento das certezas provisérias (“o que sei”) e das duvidas temporarias?
(“o que preciso saber”), visando construir uma base de conhecimento prévio
acerca do tema. Este levantamento € também chamado de inventario do
conhecimento prévio e norteia todas as acfes na arquitetura de projetos de
aprendizagem. Como microetapa, os alunos constroem um mapa conceitual

visando representar o conhecimento prévio levantado [Fagundes et al., 2006].

Na préxima etapa, os alunos se articulam para filtrar as certezas e duvidas que
sdo relevantes ao projeto de aprendizagem. Essas certezas e duvidas com
maior potencial para contribuir com a questdo de investigacao inicial, formam
as unidades de investigacdo. As unidades de investigacdo sao usadas no
desenvolvimento da pesquisa, com a busca de validar as certezas provisorias e
responder as duvidas temporérias das unidades de investigacdo. A cada
momento, essas unidades de investigacdo podem ser acrescidas de novas
davidas e novas certezas e assim o inventario vai sendo modificado [Fagundes
et al., 2006].

Na etapa seguinte os alunos montam o plano de acao do projeto, composto da
programacao das atividades de validacdo das certezas e resposta as duvidas
contidas nas unidades de investigagdo. O quadro inclui o alvo do trabalho (“o
que”), sua metodologia (“‘como”), o prazo para o mesmo (“‘quando”) e as

responsabilidades (“quem vai fazer”).

! Certezas provisorias e dividas temporéarias sdo termos alcunhados pela prépria autora dos trabalhos
acerca dos projetos de aprendizagem, Léa Fagundes.
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A medida que as unidades de investigacdo vdo sendo populadas com
conteudos que validam as certezas e respondem as duavidas, os alunos
elaboram relatorios apresentando as fontes, os procedimentos e as discussdes
que levaram aqueles resultados, bem como a producdo de mapas conceituais
que permitam a visualizagdo dos conhecimentos articulados no projeto de
aprendizagem [Fagundes et al., 2006]. Assim que todas as unidades de
investigacdo (consequentemente todas as certezas e duvidas) séao validadas e
respondidas, os alunos iniciam a construcdo da sintese final, cujo objetivo é o

de solucionar e responder a questdo de investigacao do grupo.

Na proxima etapa ocorre a apresentacdo e disponibilizacdo publica dos
resultados. O objetivo € que o grupo receba o feedback da comunidade que
podera fazer a equipe repensar algum ponto do projeto, levantar novas
possibilidades e obter o retorno esperado do trabalho desenvolvido. A etapa é
de suma importancia, pois alunos envolvidos em outras questbes de
investigacdo tem acesso aos resultados de outros projetos de aprendizagem e
propéem comentarios e criticas que podem fornecer possiveis pontos de
ampliacdo do projeto ou ligacdo com os demais projetos de aprendizagem, ou
sejam, podem motivar novas oportunidades de aprendizagem [Fagundes et al.,
2006].

A figura 2 representa as etapas que constituem o processo de desenvolvimento
de um projeto de aprendizagem conforme definido nos trabalhos de Fagundes
et al. (1999;2006).

Etapas preliminares

Definigio dos
grupos dos B R
projetos
comunidadee T NI resultados T [CCIID
reavaliagies publicamente

Figura 2: Etapas de desenvolvimento de um projeto de aprendizagem. Fonte: Elaborada pelo autor.
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Durante todas as etapas, o professor exerce a funcédo de orientar os alunos no
projeto, articular, incentivar, motivar, solicitar esclarecimentos, questionar o que
estd sendo feito, bem como avaliar os progressos visualizando os diarios de
bordos (registros periddicos e individuais dos alunos sobre o andamento do
projeto, com desafios e avangos em um determinado momento) e as atividades
desenvolvidas, intercedendo sempre que julgar necessario [Monteiro, 2006].
Portanto, dado o carater auténomo e flexivel da arquitetura, € muito comum o
professor ocupar o papel de desafiador dos envolvidos na aprendizagem e, ao
mesmo tempo, tornar-se também um aprendiz [Model, 2010].

2.3. Necessidades tecnoldgicas para suporte aos projetos de
aprendizagem

Como mencionado anteriormente, a arquitetura de projetos de aprendizagem
parte do principio de que os recursos tecnolégicos serdo utilizados ao longo do
projeto [Fagundes et al., 2006]. A escolha dos recursos tecnoldgicos para a
realizacdo de um projeto de aprendizagem é feita pelo professor, que define as
ferramentas necessarias baseado no contexto de uso [Model, 2010]. Dentro do
contexto da educacdo a distancia, as ferramentas digitais baseadas na web
sdao de extrema importancia e primordiais para que o0s projetos de
aprendizagem sejam conduzidos. Elas permitem o suporte as etapas dos
projetos de modo a viabilizar as interacfes, criacdes e compartilhamentos dos

conteudos e, por esse motivo, sdo classificadas conforme a sua finalidade:

o Comunicacédo: permitem que haja interacao entre os envolvidos, troca de
informacdes interpessoais. As principais ferramentas nesta classificacdo sdo
chats, foruns, servicos de mensagens como email e mensagens internas,

tickets, etc.

o Acompanhamento: possibilitam a visualizacdo das etapas do projeto de
maneira organizada, permitindo que facilmente se obtenha informagdes acerca
do estado de uma etapa ou de um conteudo. O professor deve ser um
beneficiario deste tipo de ferramenta, pois precisa coordenar com eficiéncia
para desempenhar seus mdltiplos papéis. Os mecanismos de
acompanhamento em geral sdo integrados dentro das proprias ferramentas,

como opcéao visivel.
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o Autoria de conteudos: permitem que haja a criagdo de conteudos de
acordo com o necessario, facilitando sua construgéo e visualiza¢cdo. Exemplos

deste tipo de ferramentas sdo editores de textos, paginas wiki, blog, etc.

A caracteristica multidisciplinar, flexivel e autbnoma da arquitetura dos projetos
de aprendizagem faz com que sejam adotadas ferramentas variadas para em
atendimento as caracteristicas de cada etapa. Além disso, cada etapa é
composta de micro etapas que demandam operacdes especificas sobre os
conteudos (exemplo, organizar as davidas temporarias e certezas provisorias),

trabalho que na grande maioria dos projetos acaba sendo feito manualmente.

2.4. Consideracg6es finais do capitulo

A necessidade de suporte digital a realizacdo de projetos de aprendizagem é
explicitada quando se estuda a proposta da arquitetura. Buscando satisfazer tal
necessidade, surgiram alguns ambientes que se propunham a suportar a tarefa
de desenvolver projetos de aprendizagem, que serdo discutidos no proximo

capitulo.
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3 AMBIENTES DIGITAIS EXISTENTES PARA SUPORTE
A PROJETOS DE APRENDIZAGEM

O presente capitulo aborda os ambientes atuais de apoio aos projetos de
aprendizagem, fornecendo uma breve caracteristica dos mesmos e sua
arquitetura. Posteriormente sdo tratadas as limitagcdes desses ambientes,
salientando as dificuldades encontradas pelos docentes e pelos discentes no

que diz respeito ao desenvolvimento de projetos de aprendizagem.

3.1. Solucgles existentes
Diante da necessidade de suporte tecnologico digital sdo usados ambientes

virtuais de aprendizagem e também de ambientes colaborativos para
desenvolvimento de projetos de aprendizagem. Tal pratica se justifica em parte
pela presenca j4 consolidada desses ambientes na vivéncia escolar e

familiaridade com o uso das ferramentas que neles se encontram (Figura 3).

Como proposta de solucédo a este gap tecnoldgico, alguns ambientes virtuais
de aprendizagem foram remodelados e repensados conceitualmente para
atenderem a essa demanda, com a incorporacdo de novas ferramentas
voltadas as necessidades especificas dos projetos de aprendizagem
[Fagundes et al., 2005].

3. Geracdo de questdes de investigacdo

Questdo de investigacio 1 Questdo de investigagio 2 Questdo de investigacio 3

nedia da internet dos Qual

Diener Maick ras par diz o brasleing pessa canectada a internet?
Piske

Douglas Alves

do Espirito
Santo

Enza Rafaela
De Nadai Victal
Guilherme
MNicchio Pinotte | uti
Guilherme
Rocha Marques
Luiz Fernando
Reinoso

Pedro Matos da
Silva

Rafael Garcia
Birra

Renan Freitas
Almeida

Sémela Soraia
Sartin

Thiago de
Oliveira Tuler
Wander

Wesley Persira
da Silva

PASSOS PARA A FORMACAO DOS GRUPOS (cligue aqui)

Figura 3: Projeto de aprendizagem sendo desenvolvido no ambiente colaborativo PBWorks?

2 Disponivel em <http://spiae20141.pbworks.com/w/page/80263334/Projeto%20de%20Aprendizagem>.
Acesso em Set. 2014.
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3.1.1. AMADIS — Ambiente de Aprendizado a Distancia
O AMADIS é um ambiente de apoio a quatro atividades pedagdgicas: oficinas

tecnologicas, semindrios teméticos, formacéo de grupos de interesse e projetos
de aprendizagem. Como objetivo da proposta, busca-se sanar as limitacdes,
encontradas em ambientes virtuais de aprendizagem convencionais, no suporte
ao desenvolvimento de projetos de aprendizagem, que causam sobrecargas ao

professor e dificuldades aos alunos [Fagundes et al., 2005].

Com relacdo aos projetos de aprendizagem, o ambiente permite a catalogacao
de novos projetos, o gerenciamento dos documentos de um projeto e, ao
mesmo tempo, da& suporte a navegacdo nesses projetos. O ambiente
contempla as ferramentas genéricas presentes no ambiente que permitem
registrar (guardar memdéria sobre) o andamento do projeto, publicar novos
conteudos, acrescentar novas informacfes coletadas, permitir debates entre
equipe do projeto, docentes e visitantes. Esse ambiente também possui
ferramentas voltadas a pratica dos projetos de aprendizagem, tais como
suporte a organizacdo da informacado, suporte ao desenvolvimento de projetos

cooperativos e desenvolvimento de mapas conceituais.
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Figura 4: Arquitetura do AMADIS. Fonte: Fagundes et al., 2005.
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3.1.2. ADePA — Ambiente de Apoio ao Desenvolvimento de Projetos
de Aprendizagem

O ADePA baseia-se na proposta do AMADIS e visa oferecer um ambiente de
desenvolvimento de projetos de aprendizagem com a integracdo dos varios
atores envolvidos (professores, alunos, pais e visitantes) [Monteiro, 2006]. O
ambiente possui 3 moédulos para a comunicacdo e interacdo no ambiente:
controle de usuarios, controle de projetos, acompanhamento e avaliacdo dos
projetos. Para insercdo de conteludos, o ambiente possui a classe “Artigos”,
que permite a classificacdo desses conteudos como: certeza, duvida, diario de

bordo etc.

Cliente Servidor

=|| 'i L
ACOMPANHAR
Servidor
PROJETOS
l WEB
PROJETO /

]
4
Browser do / Servidor de %

Cliente Aplicagéo CONTROLAR
PROJETOS

Sistema de
Banco de
Dados

SITES

CONTROLAR
USUARIDS

Figura 5: Arquitetura do ADEPA. Fonte: Monteiro, 2006.

A proposta busca dirimir as necessidades e caréncias de ambientes genéricos
utilizados como apoiadores do processo de desenvolvimento de projetos de
aprendizagem a citar os blogs, sistemas gerenciadores de conteudos, paginas

ou sites Wikis, dentre outros.

3.2. Dificuldades e limitacdes dos ambientes de apoio a
projetos de aprendizagem
Apesar de favorecerem o0 processo de desenvolvimento do projeto de

aprendizagem de maneira superior em relacdo as ferramentas genéricas
encontradas, os ambientes atuais de suporte a projetos de aprendizagem ainda
possuem dificuldades em oferecer apoio as etapas e micro atividades que

envolvem um projeto de aprendizagem (levantamento das questbes de
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investigacdo, selecéo das questdes mais interessantes para a turma, formacao
dos grupos de aprendizes associados a respectiva questdo de investigacao,
registro de certezas provisorias e duvidas temporarias, criagcdo de unidades de
investigacdo, elaboracdo e publicacdo de mapas conceituais, elaboracdo em
grupo e publicacdo de sinteses, etc.), conforme a figura 6. Tal caréncia néo
favorece a producdo de conteudo contextualizada por ndo considerar o
momento (etapa) em que o conteudo foi produzido e nao registrar as interacdes
entre os aprendizes. Desse modo, ndo é possivel acompanhar a evolugédo dos
contetdos e, consequentemente, a evolugcdo da construcdo do conhecimento
dos aprendizes, nem oferecer mecanismos de apoio ao acompanhamento e
avaliacdo do professor. Tais impossibilidades refletem negativamente na
articulagéo e participacdo dos aprendizes no projeto, afetando negativamente
no desenvolvimento dos projetos de aprendizagem e na aprendizagem.

Ingresso dos alunos
nos grupos das

wﬁ; questdes escolhidas
. - , ' \ Registro das certezas
S provisérias e duvidas
i “" ( temporarias
W Criacio d d ot Registro dos
riagao do espago do projeto > / avancos
Escolha das ‘
esloes de Vdacio das estdes de d v =
Inicio do projeto "“ questdes |masiga;au % :.4? \ Discussdo e
para o projeto p i articulacio de
2L KL | tarefas
Acompanhamento do Construgao do projeto \
P projeto $ ot Busca pela validacao
i -~ 2 / das certezas e
= ) respostas as duvidas
R # Selegio de
Realizacdo de - 3 contelidos relevantes Z z
questionamentos B - a0 projeto Crlagap de Repnes
Professor R =\ com informacdes
Fechamento do projeto
v e A Disponibilizacdo

Glicic s sliest s publica dos resultados

Visualizacdo
resultados do projeta

Comunidade (visitantes)

Comentar resultados,
solicitar esclarecimentos

Figura 6: Etapas, atividades e interacfes ocorridas durante um projeto de aprendizagem. Fonte:
Elaborada pelo autor.

3.3. Necessidade de um ambiente para projetos de
aprendizagem
Verifica-se por meio de validacbes e experimentos do desenvolvimento de

projetos de aprendizagem que eles ainda constituem-se um desafio para a
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tecnologia. As caracteristicas peculiares da arquitetura precisam ser melhor
atendidas para que o professor e os alunos sejam beneficiados por um
ambiente que facilite o desenvolvimento do projeto, a aprendizagem e o

acompanhamento do percurso da aprendizagem individual e do grupo.

Diante das necessidades e caréncias especificadas, surge no contexto de
suporte as etapas e microetapas previamente explicitadas a proposta do
AProAp — Ambiente para Projetos de Aprendizagem, visando garantir ao
professor os seus mdltiplos papéis tal qual a arquitetura® propde, enquanto
assegura aos alunos uma rede de criacdo e compartilhamento de conteudos e
em sentido mais amplo, da construcdo do conhecimento em torno de um tema.
Um ambiente aberto, interativo e dindmico que propicie a autonomia e ao
mesmo tempo o acompanhamento eficiente das etapas que envolvem o0s
projetos de aprendizagem, possibilitando o “aprender a aprender’ com as

novas tecnologias.

3 A arquitetura de projetos de aprendizagem abordada no presente trabalho baseia-se nos trabalhos de Léa
Fagundes e colaboradores.
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4 ESPECIFICACAO DE REQUISITOS E ANALISE DO
AProAp

O presente capitulo apresenta a especificacdo de requisitos e a andlise do
AProAp, com o uso da metodologia de desenvolvimento em cascata, adaptada
a realidade do projeto (vide Figura 1). As proximas sec¢des descrevem cada

etapa da metodologia.

4.1. Levantamento de requisitos

Na fase de levantamento dos requisitos séo estabelecidas as necessidades de
uma etapa dos projetos de aprendizagem, analisando-se comportamentos,
fluxos e possiveis conteudos gerados, para que seja possivel delimitar as
acOes a serem apoiadas pelo software. O resultado gerado é a especificacdo
dos requisitos da etapa.

4.1.1. Configuragcdo do espaco de aprendizagem e agdes
preliminares

Os projetos de aprendizagem necessitam de um espaco onde seja possivel
reunir professores e aprendizes em torno das etapas preliminares que
constituem o projeto de aprendizagem. O espaco de aprendizagem da turma é
onde essas etapas preliminares sdo realizadas, onde o professor (responsavel
por criar 0 espaco de aprendizagem para a turma) insere informacdes relativas
ao espaco (nome, descricdo, imagem representativa) e efetua o registro dos
aprendizes no novo espaco da turma. Para maior flexibilidade, o professor
pode utilizar mecanismos de notificacdes automaticas a seus aprendizes,
orientando-0s a ingressarem no espaco da turma, poupando o professor das

tarefas repetitivas de cadastramento de alunos ao espaco.

Como mecanismo avancado de configuracdo, um usuario com privilégios
administrativos (professor ou ndo) podera ativar ou desativar as ferramentas
que ele deseja utilizar no espagco da turma, bem como configuragbes de
permissdo de uso das ferramentas de registro e estatisticas. Esta etapa de
configuracdo é importante para que o ambiente flexibilize o espaco com as
ferramentas e roteiro desejado pelo professor. Para facilitar a configuragéo por
professores leigos, o proprio ambiente possui uma configuracdo padrao sem

gue seja necessario configurar cada ponto.
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Em seguida, os aprendizes ingressam nesse espago, visualizando o roteiro dos
projetos de aprendizagem disponivel na area principal do espaco da turma. Os

aprendizes séo orientados para seguirem a primeira etapa preliminar do roteiro.

4.1.2. Etapa preliminar: proposicéo de questdes de investigacao
Durante esta etapa os aprendizes sdo convidados a propor livremente

guestdes de investigacao (Ql), sobre as quais tenham curiosidade e motivacao
para buscarem respostas. Para cada proposi¢éo, o aprendiz preenche o campo

correspondente a questéo de investigacdo a ser proposta.

4.1.3. Etapa preliminar: sele¢cao das questdes de investigacao
Nesta etapa ocorre a votacéo livre nas questdes de investigacdo propostas na

etapa anterior. Por meio desta votacdo, os aprendizes escolhem, entre as
guestdes propostas pela turma, aquelas que consideram mais interessantes e
motivadoras. A quantidade de votos € definida previamente pelo professor ou
deixado no valor padrao de 10 pontos por aprendiz. A votacao é realizada com
base em uma escala de 1 (pouco interesse) a 3 (grande interesse) e a cada

voto o total de pontos é recalculado.

Durante toda essa etapa, 0 professor possui a visualizacdo em lista das
guestdes mais votadas. Ele pode entéo intervir para descartar questdes fora de
contexto ou incorretas, fechar a votagéo para questdes muito votadas para que
outras sejam avaliadas, orientar os estudantes ainda indecisos ou declarar a
etapa encerrada. Ao longo do processo de votacéo, os aprendizes livremente
podem reconsiderar questdes votadas; podem ter seus pontos devolvidos em

caso de votacdo em questédo invalidada ou retirada pelo professor.

No momento final da etapa € esperado que haja a relagdo completa das
questbes de investigagcdo e seus votos pelos aprendizes. Os votos dos
aprendizes sdo usados para definirem as questdes em torno das quais 0s

grupos serao formados.

A Figura 7 apresenta a logica de composicdo de grupos de projetos de

aprendizagem. Usando essa ldgica, o aprendiz € motivado a definir sua

questdo de investigagao, porém o grupo so sera finalizado na etapa seguinte.



Usuario ndo
votow. Alertar
0 professor

mais de uma

Figura 7: Fluxograma de composi¢do dos grupos de projetos de aprendizagem

37



38

4.1.4. Etapa preliminar: formacao de grupos do projeto de
aprendizagem
Na formacé&o de grupos de projeto, 0 ambiente executa a l6gica computacional

descrita na Figura 8. Dessa forma, € possivel consolidar os grupos formados e

finalizar as etapas preliminares.

Inicio

Questio possui
mais de um
integrante?

Questio possui Definir grupo
mais integrantes 3 como
completo

Selecionar
integrante
sozinho Dividir grupo
com a
mesma
questio de
Apresentar ao investigacio
aprendiz as
questbes
Com mais de

um integrante

Solicitar
opgao por
uma questio

Figura 8: Fluxograma de fechamento dos grupos de projetos de aprendizagem

Uma vez formados os grupos de projetos (grupo de aprendizes com uma
questao de investigacdo em comum), é preciso que haja um subespaco dentro
do espaco da turma para agrega-los. A este espaco propdem-se 0 nome de
espaco do grupo de projeto e, nesse espago, 0s aprendizes terdo acesso as

ferramentas de suporte as etapas de projetos de aprendizagem e ao roteiro.

4.1.5. Etapa 2: levantamento do conhecimento prévio
Neste momento, os aprendizes recorrem a ferramenta de levantamento de

certezas provisorias e duvidas temporarias, relativas ao levantamento de

conhecimento prévio sobre a questdo de investigacdo. A ferramenta permite



39

que secdes sejam criadas para agregarem as proposicdes dos aprendizes.
Comumente ha duas secdes: a de certezas provisoérias e a secdo de davidas
temporarias. Entretanto, os estudantes séao livres, sobretudo em questées de
investigacdo complexas, para organizarem suas certezas e duvidas por secdes

de contexto.

Dentro de cada sec¢do, os estudantes livremente manifestam seu conhecimento
prévio. A todo tempo o professor pode acompanhar esse processo
pessoalmente, dentro da ferramenta ou por meio dos acompanhadores, que

serdo descritos mais a frente.

Assim que todos os aprendizes manifestarem seus conhecimentos prévios
sobre a questdo de investigacdo, as secbes podem ser fechadas, concluindo-

se a etapa.

4.1.6. Etapa 3: construcao de mapas conceituais
Dentro dessa etapa, os aprendizes elaboram mapas conceituais, por meio da

ferramenta que permite a constru¢gdo de conceitos e suas relagbes sobre o
levantamento do conhecimento prévio realizado. O mapa € entdo
disponibilizado no espaco do grupo de projeto. Nesta etapa € importante que a
ferramenta permita a criacdo de conceitos e relacdes para possibilitar de

maneira eficiente a representacdo do conhecimento prévio graficamente.

4.1.7. Etapa 4: criagcao das unidades de investigacao
A etapa 4 dos projetos de aprendizagem é quando sao criadas as unidades de

investigacdo, composta pelas certezas provisorias e duvidas temporarias mais
relevantes ao projeto, agrupadas por contextos de trabalho. Neste momento, a
ferramenta de unidades de investigacdo é utilizada para filtrar o inventario
relevante. Inicialmente na ferramenta, € possivel visualizar todas as secdes de
certezas e duvidas levantadas e os estudantes vao selecionando quais
levantamentos possuem maior potencial de contribuicdo para a resposta da
questao de investigacédo e, por isso, devem compor a unidade de investigacao.
Cada unidade recebe um nome que é o contexto em que as certezas e duvidas

serdo validadas e respondidas.

Durante a formagéo das unidades de investigagédo, os aprendizes agrupam as

certezas e duvidas disponiveis no espaco de cada unidade de investigacao e,
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assim que as certezas e duvidas relativas aquele contexto estdo agrupadas, a
unidade de investigacdo esta formada. Do mesmo modo novas unidades de
investigacdo sdo criadas, até que todo o inventario esteja disponivel nas

unidades de investigagao.

A etapa de formacgédo de unidades de investigagdo pode ser composta de
revisdes dos aprendizes, alteracGes e remocdes de itens (certezas provisoérias
ou duvidas temporarias), por isso ela é versionada (retida em historicos), sendo

possivel o acompanhamento das mudancas pelo professor.

4.1.8. Etapa 5: criacao do plano de acéo do projeto
Nesta etapa, o primeiro momento consiste na elaboracao do plano de acdo das

unidades de investigacao pelos alunos, de modo a definirem como iréo validar
as certezas e responderem as duvidas. Cada membro, com base em seus
interesses, vai formulando seu plano de acéo, preenchendo os campos com 0s
itens das unidades de investigagao (“o que”), baseando-se na metodologia que
utilizara (“como”) e no prazo da atividade (“quando”). O cronograma entéo €&
montado e fica visivel a todos os membros do projeto, dentro da secéo
cronograma do grupo de projeto. A todo instante, o ambiente monitora o
balanceamento de carga das atividades, detectando aprendizes com pouca
participacdo e enviando uma notificacdo de sugestdo sobre itens ainda nao

definidos.

Quando todos os itens das unidades de investigacéo (e, por conseguinte, todas
as unidades de investigacao) estiverem totalmente associadas ao cronograma
e todos os aprendizes vinculados a tarefas, a etapa € finalizada.

4.1.9. Etapa 6: Exploracéo das unidades de investigacao
Esta etapa diz respeito a execucéo do plano de acéo definido pelo grupo de

projeto. Cada aluno busca a validacdo das certezas e/ou respostas as duvidas
que escolheu nas unidades de investigacdo. O modo como sera realizado
encontra-se descrito no cronograma e, desta forma, a unidade de investigacéo
€ preenchida com conteudos. Assim que os alunos responderem as unidades
de investigagdo, cumprindo as atividades do cronograma, O processo se

encerra.
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4.1.10. Etapa 7: criacao da sintese final

Na criac@o da sintese final, os alunos reinem todo o conhecimento construido
e redigem materiais que apresentam respostas a questdo de investigacéo.
Para isso exportam as unidades de investigacdo para um formato de
distribuicdo, criam mapas conceituais sobre o conhecimento das unidades de
investigacdo em torno da questdo de investigacao e preparam contetdos para

serem disponibilizados a comunidade.

4.1.11. Etapa 8: disponibilizacdo e apresentacdo dos conteldos a
comunidade

Na ultima etapa, a sintese final elaborada pelo grupo do PA é publicada, de
modo que qualquer visitante do ambiente tenha acesso e ela e possa comenta-
la. Esses comentérios ficam disponiveis aos autores da sintese. O ambiente
notifica os envolvidos no grupo de projeto sempre que algum material for
comentado. Os envolvidos podem entdo ler o comentario, replica-lo, responder

as duvidas e voltar as etapas anteriores para rever pontos falhos detectados.

4.1.12. Mecanismo de orientacao do aprendiz
Para que o aprendiz possa se situar e acompanhar 0 processo de

desenvolvimento do projeto em que esta inserido, 0 ambiente precisa fornecer
o roteiro do projeto de aprendizagem. Além disso, precisa destacar a etapa
atual em que o grupo esta; as etapas que ja foram desenvolvidas e as que
ainda estdo por vir. Também deve orientar ao aprendiz sobre qual etapa ele
deve seguir. O roteiro no ambiente deve ser visivel a todo o momento, de modo
que todos os aprendizes sejam capazes de visualizad-lo e navegar por ele,

sendo levados as ferramentas e espacos correspondentes a cada etapa.

4.1.13. Mecanismos de acompanhamento dos aprendizes
Ao longo de todo o processo de desenvolvimento dos PAs, o professor deve

possuir mecanismos de acompanhar o que esta sendo feito e de que forma,
podendo intervir sempre que necessario. A natureza dinamica e multidisciplinar
dos projetos de aprendizagem requer ndo apenas um, mas alguns mecanismos

de acompanhamento, descritos a seguir:

o Acompanhamento individual de progressos: O professor é capaz de
visualizar informag0es detalhadas sobre um aprendiz de um grupo de projeto,

como quantidade de conteudos construidos, participacdo em discussfes e
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comentarios, tipos de conteudo construidos por ele, etapa em que o aprendiz

se situa, datas de criacdo e participagcdo em conteudos etc.;

o Acompanhamento geral do grupo de projetos de aprendizagem: O
professor tem acesso a informacdes sobre a etapa atual que o grupo se situa,
seus conteudos construidos discriminados por etapa e estatisticas gerais como

quantidade de contetdos construidos.

o Acompanhamento geral dos projetos de aprendizagem: Um professor
pode estar vinculado a muitos projetos de aprendizagem. A natureza complexa
desta afirmacdo sugere que seja necessario que o professor tenha a sua
disposicdo um recurso que permita 0 acompanhamento de todos os projetos
em que ele esta envolvido. Para esta necessidade, o acompanhamento geral
dos projetos de aprendizagem fornece uma area particular ao professor, onde
ele pode visualizar seus projetos, 0s grupos de projetos, os contetdos de cada
grupo de projeto e as etapas dos grupos de projetos atuais, de maneira

integrada, sem a necessidade de navegacao projeto a projeto.

4.2. Casos de Uso
Os requisitos identificados sdo representados através dos diagramas de caso

de uso. Tais diagramas sao aplicados para se captar 0 comportamento
pretendido do sistema, sem que seja necessario no momento especificar como
esse comportamento € implementado. Os casos de uso fornecem uma maneira
para os desenvolvedores chegarem a uma compreensao comum com 0S

usuarios finais do sistema e com os especialistas do dominio [Booch,1994].

O ator é um agente que interage com o sistema, um tipo de usuario ou
categoria com papel definido, podendo incluir seres humanos, maquinas,
dispositivos ou outros sistemas [Wooldridge et al., 2000]. Os atores presentes

no ambiente sao descritos a seguir.

a) Aprendiz: sdo os usuarios do sistema que participam dos grupos de projetos
de aprendizagem, com o objetivo de adquirir os conhecimentos e as

habilidades estabelecidas nos objetivos da arquitetura;

b) Professor. é responsavel pelo projeto que vincula os aprendizes e

responsavel também por preparar o espagco de projeto que sera utilizado. O
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sistema permite que esse papel seja desempenhado por uma ou mais pessoas,
dependendo das permissfes concedidas. Esse ator possui acesso ao ambiente
de aprendizagem, monitorando o processo de aprendizagem por meio do
acompanhamento das interagdes entre os componentes do grupo, podendo
intervir para favorecer a aprendizagem, fornecendo informagdes significativas
para os aprendizes, questionar os aprendizes e propor novos desafios. Com
relacdo as ferramentas, € capaz de personaliza-las de acordo com as

necessidades.

c) Administrador: responsavel pela configuracdo e administracdo do ambiente,
insercao das ferramentas, participantes e grupos. Seu principal papel é manter
o ambiente em ordem, com a disponibilizacdo e configuracdo das

funcionalidades do ambiente para seus usuarios.

d) Visitante: o visitante € o ator ndo autenticado no ambiente. Seu papel é o de
visualizar e comentar os conteudos e materiais multimidias disponibilizados
publicamente no projeto de aprendizagem, fornecendo um valioso feedback

aos envolvidos no projeto, que podem reconsiderar pontos falhos ou discuti-los.

Abaixo sdo apresentados os diagramas de casos de uso ligados ao suporte as
etapas dos projetos de aprendizagem. Demais casos de uso complementares

do ambiente podem ser visualizados no apéndice A do presente trabalho.

4.2.1. Casos de uso Principal
A Figura 9 apresenta o diagrama de classes principal do sistema. Nele estédo

contidos os atores e casos de uso que compdem todo o sistema do ambiente.
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Figura 9: Diagrama principal de casos de uso

4.2.2. Caso de uso ParticiparProjetosDeAprendizagem
Por meio deste caso de uso o aprendiz pode solicitar sua participacdo em

projetos bem como cancelar sua inscricdo. Também oferece a acdo do

aprendiz criar um grupo de questdo de investigacao dentro do projeto atual.

4.2.3. Caso de uso QuestdesDelnvestigacéao

O caso de uso em questdo € utilizado pelos participantes do projeto de

aprendizagem e decompde-se nos casos de uso apresentados na Figura 10.
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EditarFraseMaotivadora

[ ExporQuestioDelnvestigacio

ClassificarQuestiesDelnvestigacio

EditarQuestdoDelnvestigacio

InstituirGuantidadeVotos

A diz VotarQuestaoDelnvestigacio
prend Professor DefinirvisualizacioQuestie
Delnvestigacao
Figura 10: Diagrama detalhado do caso de uso QuestdesDelnvestigacdo
o ExporQuestadodelnvestigacdo: possibilita a insercdo de um tema de

interesse do aprendiz que ele julga ser possivel nortear um projeto de

aprendizagem.

o EditarQuestdoDelnvestigacdo: permite a alteracdo das informacfes da

qguestao enviada, para fins ortograficos, semanticos ou remocéao do conteudo.

o VotarQuestdoDelnvestigacdo: possibilita o aprendiz estabelecer uma
guantidade de pontos para cada questdo que achar interessante mediante
votacdo. A quantidade disponivel de votos para cada aprendiz possui um valor
padrdo definido pela ferramenta, porém configuravel pelo professor por meio do
caso de uso InstituirQuantidadeVotos.

o EditarFraseMotivadora: A frase motivadora visa orientar e instigar os

alunos a exporem livremente suas questdes de investigagao.

o ClassificarQuestaoDelnvestigacdo:  permite que  questdes de
investigacdo sejam organizadas em secOes que facilitem a conducdo do
processo de exposicao. Os rétulos que identificam a classificacdo podem ser

definidos pelo professor.

4.2.4. Caso de uso DuvidasTemporarias
Este caso de uso é relativo as atividades de insercao, edi¢do, configuracdo e

gerenciamento das duvidas temporarias em relagédo a questédo de investigacao
correspondente. O professor participa como moderador dos conteudos

enviados, ajudando com esclarecimentos de duvidas que possam vir a ocorrer.



46

4.2.5. Caso de uso CertezasProvisorias
Este caso de uso é relativo as atividades de insercao, edi¢do, configuracao e

gerenciamento das certezas provisorias em relacado a questdo de investigagcado
correspondente. O professor participa como moderador dos conteddos
enviados, ajudando com esclarecimentos de duvidas que possam vir a ocorrer.
4.2.6. VisualizarRoteiro

Representa a possibilidade do aluno em consultar o roteiro estabelecido do
projeto de aprendizagem para fins de orientacao e tomada de decisdes.

4.2.7. GerenciarMensagens

O caso de uso GerenciarMensagens permite aos usuarios enviarem e
receberem mensagens assincronas dentro do ambiente. O professor
adicionalmente pode enviar mensagens a todos os envolvidos em um projeto,

de uma vez.

4.2.8. UnidadesDelnvestigacéo

As unidades de investigacdo compreendem acfes que permitem criar, editar,

remover e atualizar contetidos relativos a ela, filtrados e escolhidos através do

CriarUnidadadeDelnvestigagio

RermoverUnidadeDelnvestigagdo

YisualizarHistarico
CriarSubUnidadeDelnvestigagio
AdicionarCormentario

Figura 11: Caso de uso unidades de investigagéo

levantamento de certezas e duvidas.

Aprendiz

o CriarUnidadeDelnvestigacdo: permite gerar um novo documento de
unidade de investigacdo, que abordara todas as certezas provisorias e duvidas

temporarias propostas, organizadas pelo contexto da UI.
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o CriarSubUnidadeDelnvestigacéo: possibilita que outra Ul seja criada
dentro da atual. Para fins praticos, esta acdo possibilita o agrupamento de
unidades com contextos semelhantes e que precisem ser validadas e

respondidas juntas.

o RemoverUnidadeDelnvestigagdo: remove a unidade de investigagéo
atual e todas as suas subunidades.

o VisualizarHistorico: permite acompanhar as alteracbes de conteddos
sofridas pela Ul e as respectivas autorias.

o AdicionarComentario: permite que o professor ou os alunos facam
observagbes ou questionamentos sobre a unidade de investigacdo, norteando
acoes futuras sobre o conteudo.

4.2.9. DiarioDeBordo

O caso de uso de diarios de bordo permite que eles sejam criados, editados,
removidos e comentados pelo grupo de projeto, podendo ser privados (no caso
de um relato individual de cada membro) ou coletivo (quando a autoria dos

relatos é realizada em conjunto).

4.2.10. GerenciarArquivos

O presente caso de uso € relativo as acBes de envio (upload), remocao e

gerenciamento de privacidade dos arquivos externos disponiveis no ambiente.

4.2.11. VisualizarAtividades

Permite 0 acompanhamento do que é feito no projeto, de que forma e quem
realizou tal acdo. E a lista de registro do projeto e auxilia também na orientacio

das acdes futuras e das decisdes a serem tomadas.

4.2.12. VisualizarProgressosEstatisticas

O caso de uso VisualizarProgressosEstatisticas refere-se as acdes do
professor de acompanhar o projeto de maneira detalhada, com os dados
quantitativos e qualitativos a respeito dos progressos do projeto de

aprendizagem. Esta possibilidade permite ao professor intervir em grupos com
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pouca produgdo, participacdo insuficiente de membros dos projetos, etc. O

detalhamento deste caso de uso encontra-se na Figura 12.

Wisualizar®tividadeForMembro

YisualizaratividadeDoProjeto

YisualizarEstatisticas Gerais

TiposDeComeddosCriados
VisualizarPrincipaisTagsDoPA

Figura 12: Caso de uso VisualizarProgressosEstatisticas

Professaor

o VisualizarAtividadePorMembro: permite o] acompanhamento
individualizado de cada aprendiz no projeto, visualizando sua participacdo em
conteudos, criacbes, conversas, datas relevantes, etc. Busca prover ao

professor evidéncias sobre a evolucao da aprendizagem de cada aprendiz;

o VisualizarAtividadeDoProjeto: permite a visdo geral das atividades do
grupo relativo a questao de investigacao. Possibilita a visualizacdo do que esta
sendo criado, quem esté participando etc;

o VisualizarEstatisticasGerais: as estatisticas gerais apresentam dados
numéricos acerca dos contetdos presentes até 0 momento como quantidade
de membros do grupo, quantidade de conteudos criados, quantidade de
comentarios feitos, respostas em discussfes, data do primeiro conteudo e do

mais recente, etc;

o TiposDeConteudosCriados: permite ver a contagem e a lista de cada
conteudo de forma separada entre diarios de bordo, arquivos enviados,

unidades de investigacao, questdes de investigagao criadas, etc;

o VisualizarPrincipaisTagsDoPA: permite identificar quais o0os assuntos

mais comentados e abordados por meio das palavras-chaves.



49

4.2.13. GerenciarAcompanhadoresDeUPIs

Os acompanhadores de UPI (unidades de producéao intelectual, vide glossario)
permitem que o professor possa ver tudo o que esta sendo criado, de modo
sucinto, sem que seja necessario visitar varias paginas para isso. Basta que ele
configure os acompanhadores em sua area de supervisdo. Este caso de uso
possibilita que o professor ative, desative e personalize seus acompanhadores
de UPI.

4.2.14. AcessarConteudosPublicos

Este caso de uso representa as acdes permitidas aos visitantes com relagao
aos conteudos publicamente disponibilizados no ambiente. Acessar o0s
conteudos publicos permitem que os visitantes conhecam o que foi feito (ou o

que esta sendo feito) pelos grupos dos projetos de aprendizagem.

4.2.15. VisitarProjetos

VisitarProjetos é também uma acédo dos atores visitantes do ambiente. Uma
vez que determinado projeto € definido como publico pelo professor, os
visitantes podem visualizar o nome e a descricdo do projeto, ver 0s grupos
formados e todos os contetados que forem definidos como publicos pelos
membros. Desta forma o visitante consegue ver a estrutura de projeto definido

pelo professor.

4.2.16. ComentarConteudosPublicos

Todos os conteudos disponibilizados publicamente permitem comentarios dos
usuarios visitantes. E especialmente til para apresentacdo do contelido

consolidado e feedback da comunidade acerca do projeto.

4.3. Analise dos requisitos
Na analise dos requisitos, busca-se modelar, por meio dos procedimentos da
engenharia de software, um ambiente que atenda a especificacdo de

requisitos.

4.3.1. Ferramenta de identificacdo de questdes de investigacao

A ferramenta de identificacdo de questdes de investigacdo visa dar suporte as
trés etapas preliminares necessarias a criacdo de um projeto de aprendizagem.
O diagrama da Figura 13 representa a modelagem da ferramenta.
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questdoDelnvestigagao QuestaoVotada
+questdo +questdo
+qtdeVotos . | +grauDelnteresse
+dtCriacdo 0..
+status ’,1,/

+gtdCaracteres

+pesquisarldeiasSimilares()
+salvarldeia()

+editarldeia()

+yotarldeia()
+setStatusldeia()
+calcularVoto()

+publicarLog()

Aprendiz
+pontosDisponiveis
+pendente

GrupeDeProjeto 2..* | +debitarPontos()
+nome 1///
+descricdo

+gtdeAprendizes

+formarGruposDeProjeto()

Figura 13: Diagrama de classes da ferramenta de identificar questfes de investigacao

o Classe questdoDelnvestigacdo: representa as questbes levantadas e

seus métodos.

o Classe questdoVotada: representa uma determinada questdo e o grau

de interesse que um determinado aprediz demonstrou por ela.

o Classe grupoDeProjeto: representa um grupo de projeto formado a partir
dos interesses pelas questbes de investigacdo levantadas. O método
formarGruposDeProjeto() € relativo ao algoritmo de composicédo (Figura 7) e

formacao dos grupos (Figura 8).

4.3.2. Ferramenta de levantamento de certezas e davidas

O diagrama da Figura 14 representa a modelagem da ferramenta de
levantamento de certezas e duvidas. A classe conhecimentoPrévio permite a
adicdo de secbes de levantamento (classe sec¢do) que por sua vez pode ser
dividada em certezas ou duvidas. A classe se¢ao possui 0 método setStatus,
gue pode ser aberto (quando a etapa esta aberta) ou fechado(quando a etapa
nao permite mais insergdes). Cada secao permite a criagdo de levantamentos,

que € o registro de cada estudante acerca de sua certeza ou duvida.
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conhecimentoPrévio SEGA0
+adicionarSecdo() _-_1-_-_'_'_2'_*“ :Efgr?:;aéﬂouDuvida
+statusSecio
+setStatus()
1
levantamento
+conteddo 0.7
+dtCriagdo

+salvarConteddo()
+editarContetdo()
+remaverContelda()

Figura 14: diagrama de classes da ferramenta de levantamento de certezas e dlvidas

4.3.3. Ferramenta de unidades de investigacao
O diagrama da Figura 15 representa a modelagem referente a ferramenta de

unidades de investigacao.

A classe unidadesDelnvestigacdo consiste em um espaco para referéncia de
certezas e/ou duvidas presentes no grupo de projeto (classe levantamento) e
que possibilita a insercdo de conteudos pelos aprendizes. Cada unidade de
investigacdo pode sofrer muitas alteracbes de conteudo, sendo estes
registrados pela classe registroUnidadeDelnvestigacdo. Cada unidade pode

conter também subunidades de investigacédo, utilizando o conceito de pai-filha.

unidadesDelnvestigacao

+titulo
+itensDolevantamento
+dtCriacio
+possuiFilho q

+criarUnidade()

+adicionarltemLevantamentaof)
+salvarlnidade() N
+editarUnidade() N levantamento

+excluirUnidade()

+conteldo

0.*

registroUnidadeDelnvestigagao

+dtModificacdo
+autorModificacdo
+contetdoMadificada

+visualizarModificacdo()

Figura 15: Diagrama de classes da ferramenta de unidades de investigacéo
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4.3.4. Ferramenta de mensagens

A ferramenta de mensagens (conforme modelada na Figura 16) representa a
funcionalidade de envio de conteddos assincronos entre usuarios. A classe
servidor possui 0 método de entregar a mensagem (entregarMensagem) para o
destinatario correto. A classe cliente fornece métodos de manipulacdo da

mensagem (enviar ou excluir).

mensagem cliente

+remetente

+destinatario +enviarMensagem()

+dtEnvio - +excluirMensagem()
+corpo 0. 1
+lida
U“*
servidor

+entregarhensagemi)

Figura 16: Diagrama de classes da ferramenta de mensagens

4.3.5. Ferramenta de chat

A ferramenta de chat (apresentada na Figura 17) permite a comunicacao
sincrona dos usuarios. Para isto, assim que o servidor (classe homoénima) é
executado € criada uma sessdo. A classe sessdo possibilita a leitura e escrita
das mensagens na respectiva sala. A classe sala é responsavel por receber 0s

membros (logarParticipante) ou remové-los (deslogarParticipante).

servidor Sessa0

. i » | Finiciar() _

*executar() 1 +manipularLeituraDasMensagens()
1 +manipularEscritalasMensagens()
0.
zala participantes

I
+logarParticipante() 0.* 0..* | +entregarMensagem()
+deslogarParticipante()

Figura 17: Diagrama de classes da ferramenta de chat
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4.3.6. Ferramenta de tira-duvidas
A ferramenta de tira-davidas (Figura 18) representa a funcionalidade de
perguntas e respostas dos usuérios no ambiente. Cada férum permite a criacdo

de topicos (perguntas) que podem receber respostas dos usuarios.

forum topico

* +dtCriaca
+criarfMovoTdpicol) —-—1-—-—%_._ +L|5L|;'I|?i§|:|aD

+apagarTopicof) +moderador

+fecharTapica()
+insenrRepostal)

resposta

+conteddo 0.r
+dtCriacdo
+USUAnD

+salvarConteldof)
+editarConteldal)
+removerConteldo()

Figura 18: Diagrama de classes da ferramenta de tira-duvidas

4.3.7. Ferramenta de atividades no projeto

A ferramenta de atividades no projeto (Figura 19) visa dar ao professor um
mecanismo de visualizacdo e acompanhamento das atividades realizados em
um determinado grupo de projeto. Para isso a ferramenta conta com dois
gerenciadores (gerenciadorDeAtividade e gerenciadorindividual), que buscam a
identificacdo e exibicdo dos conteddos gerais e por aprendiz, respectivamente.

A classe unidadeDeProducédolntelectual representa quaisquer conteudos
criados no ambiente e estdo relacionadas as atividades realizadas sobre eles

ao longo das alteracdes. Essas atividades sao registradas pelos gerenciadores.
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gerenciadorDeAtividade

+exibirEtapaAtual()
atividade +calcularTotalQuestdesinvestigagdo()
+calcularTotalDidrios DeBordo()

+etapa / +calcularTotalLevantamentosCertezasDuvidas()
+usuaro +calcularTotalUnidadesDelnvestigacdo()

+descrigdo +calcularTotalContetdos Criados()
+getEtapa() .
+getUsuario() |
+getDescricdo()
q =
1 gerenciadorindividual
unidadeDeProdugaocintelectual +exibirContetidosDoAprendiz()
+dtCriagdo +exibirDatalltimaParticipacdo()

+calcularPctDeParticipacdoGeral()
+calcularPetDeQuestdesDelnvestigacdol)
+calcularPctDeDiariosDeBordo()
+calcularPctDelevantamentosCertezasDuvidas()
+visualizarVersdesDaUPI() +calcularPctDelnidadesDelnvestigacdo()
+getEtapal)

+usuarioCriador
+conteddo
+etapaRelacionada

Figura 19: Diagrama de classes da ferramenta de atividades no projeto

4.3.8. Ferramenta de diario de bordo

A ferramenta de diario de bordo permite o registro de relatos realizados pelos
aprendizes ao longo do projeto. Para tal, a classe diarioDeBordo pode receber
a construcao de relatos (representados na figura 20 pela classe relatos). Cada
relato pode também receber comentarios de outros membros (inclusive

professor).

diarioDeBordo

+nomeDiario
+descrigdo
+proprietdrio
+dtCriacdo
+dtModificacéo
+qgtdeRelatos

+adicionarRelato()

+apagarRelato() 1 relato
+titulo

U *
E +resumao
+corpo

tari 1 +dtCriacdo
- / +statusRelato
- 0.
:ggﬁg:jndg +setStatus()
+dtComentario +salvarRelato()
+adicionarComentariof)

+salvarComentario()
+editarComentariof)
+excluirComentariof)

Figura 20: Diagrama de classes da ferramenta de diario de bordo
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4.3.9. Ferramenta de arquivos

A ferramenta de arquivos permite o upload de arquivos ao espaco da turma ou
do grupo de projeto. Conforme representado no diagrama da figura 21, o
arquivo enviado pertence a um diretorio.

Para evitar o envio acidental de arquivos mailiciosos ou fora do contexto do
projeto, a classe diretdrio possui 0 método setArquivosPermitidos que permite a

insercao de extensdes permitidas para envio.

arquivo
+itulo —
+caminho |
+descricdo e .
+dtUpload diretorio
+usuano +nome
+extensdoArguivo "—-—-—-—.__.________‘_______- +qtdeArquivos
+pasta 0.* ) +arquivosPermitidos 1
+enviarArguivol ) +criarDiretdriaf)
+setPermissdofcessol) +editarDiretdriof)
+excluirArguival) +maverDiretariaof)
+editarPropriedadesArquivo() +setArquivosPermitidos()

Figura 21: Diagrama de classes da ferramenta de arquivos

4.3.10. Ferramenta de administracdo do ambiente

A ferramenta de administracdo do ambiente, conforme modelada na figura 22,
€ utilizada pelos administradores de modo a configurar, efetuar alteracbes e

manuteng¢des no ambiente.



veiculoDeComunicagéo

+nome
+descricdo
+caminho
+dependéncias

+ativarvVComy)
+desativar\V'Com()

1

usuario

+nomeExibico
+nomelLogin
+email

+zenha
+administrador
+5USpENsO0

+adicionarUsuariof)
+editarUsuariof)
+removerlsudriof)
+suspenderUsuariof)

0.*
0.*
q 0.*
espagoDaTurma 0.+ =
+itulo -
+descrido espagoDoGrupo
+dtCriacdo +Hitulo
+mediador +descricdo
+gtdelntegrantes +dtCriacdo
+gerenciarQuestiesDelnvestigacio() _'T'_'_‘_‘—‘—-—-—-—-_. :n:gd;artadnr ;
+gerenciarEspacoDoGrupoal) 0.* qdeintegrantes

+gerenciarDidriosDeBordaf)
+gerenciarArguivos()
+editarPropriedades()

+convidarUsuariosi)

+gerenciarLevantamentoDeCertezasDuvidas()
+gerenciarlinidadesDelnvestigacdo()
+gerenciarDiariosDeBarda()
+gerenciarArquivos()

+editarPropriedades()

+convidarUsuarios()

Figura 22: Diagrama de classes da ferramenta de administracédo do ambiente
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A classe veiculoDeComunicacdo representa a ferramenta responsavel por

manipular as unidades de producdo intelectual do ambiente e possui 0s

métodos de ativar ou desativar. Quando ativadas na administracdo, os veiculos

de comunicacdo ficam disponiveis para serem usados no espaco de

aprendizagem da turma (classe espagcoDaTurma). Isso permite que novas

ferramentas sejam utilizadas, potencializando a proposta do professor e

garantindo o poder de personalizacdo do ambiente.

A classe espacoDaTurma pode conter 0 espaco de um ou mais grupos de

projetos (classe espacoDoGrupo), que por sua vez pode conter outros espacos

de grupo.



57

5 PROJETO E IMPLEMENTACAO DO AMBIENTE PARA
PROJETOS DE APRENDIZAGEM

O presente capitulo refere-se ao projeto e implementacdo do ambiente para

projetos de aprendizagem.

5.1 Diagramade dados
O diagrama de dados, apresentado na figura 23, apresenta a estrutura fisica do

banco de dados projetado para o AProAp: tabelas, campos, tipos de dados e

aproap_users_entity aproap_sites_enti n - » :
: | proap_siiesTeniiy ] aproap_entity_subtypes ||aproap_ent\ty_relatlonshIps|| aproap_private_settings |
PF guid BIGINT(20) PF guid BIGINT(20) ”
name TEXT name TEXT | PK id INTEGER(11) PK id INTEGER(11) | |PK id INTEGER(11)
username WARCHAR(128) description TEXT NI G typbe \Efllu;::(ch:\:gi‘tU“user, L ELEEE) guidTUna. BGNIES) s a2 gﬁﬁiﬁ&f&u}éﬁ‘
password WARCHAR(32) url WARCHAR(255) PK name VARCHAR(255) subtype (: ) I'E|.ﬂtIUI15hIp VARCHAP:(_-U; name (128)
salt VARCHAR(8) value TEXT class  VARCHAR(S0} guid_two  BIGINT(20} value TEXT
email TEXT PK site_guid INTEGER(11) |,/T 9uid  BIGINT(20) B tlme;c:reated E\Eﬁiﬂzﬂh PF guid BIGINT(20)
language VARCHAR(E) PF guid BIGINT(20) gut (20)
code VARCHAR{32)

banned ENUMCyes’'no") } {
admin ENUM(yes''no’) ‘|‘ % ‘|‘ ‘I‘
last_action INTEGER(11} aproap_metadata aproap_users_apisessions

prev_last_action INTEGER(11) aproap_entities
last_login INTEGER{11} PK guid BIGINT(20) PK id INTEGER(11) PF id  INTEGER(11)
prev_last_login  INTEGER({11) type ENUM(object, user’ ‘group’'site’) | | entity_guid  BIGINT(20) user_guid B)GINT(ZUf
subtype INTEGER(11) name_id  INTEGER(11) ste_guid BGINTCO)
owner_guid  BIGINT{20) value_id INTEGER(11) aproap_metastrings (=T VARCHAR(?D"
site_guid BIGINT{20) value_type ENUM(integer’ text) = expires| S NIECEIST
container_guid BIGINT(20) owner_guid BIGINT(20) PF ez o
access_id INTEGER(11) access id  INTEGER(11) .
—_— — time_crested  INTEGER(11) timeglc:rﬂeated gﬁl‘fﬁEleﬂ.} ) PF guid BIGINT{20) i
- e = time_updated  INTEGER(11) - E"?de BIGII.NI'(I'y;;‘ ne’)
e last_action  INTEGER(11) qui (20} -+
enabled ENUMCyes' no’) ;
. aproap_api_users
- aproap_users_session
- PK id INTEGER({11)
* PK session VARCHAR(255) sits_quid BIGINT(20}
: L2 LLEE SR T api_key VARCHAR(40)
aproap_groups_entity data MEDIUMBLOB secret  VARCHAR(40)
- PF guid BIGINT(20) active  INTEGER(1)
aproap_system_log ﬂmﬂ_fiTﬁ :ame.m. EE PK session VARCHAR(255)
PK id INTEGER{11) - escription ( i
— e K 1a |NTEGER:11]‘ ) aproap_access_collections
obici_cass  VARCHAR(S0) W'ﬁy Eﬁgg:ﬁ;g& aproap_datalists || PK id -
0 subtype ) . name
e pgpiisie i) action_type  VARCHAR(32) aproap_annotations PK name VARCHAR(255) owner_guid BIGINT(20)
object_subtype WARCHAR(50) . " value TEXT b " \
v VARCHAR(SD) ﬁ.CCESS_Id INTEGER(11} PF id INTEGER{11) i INTEGER(11) site_guid BIGINT{20)
performed_by_guid INTEGER(11) view IR eniity_guid  BIGINT(20) PK quid BIGINT(20)
owner_guid INTEGER(11} supjed,gyld INTEGER(H{ name_id INTEGER(11)
—— INTEGER{11) object_guid  INTEGER(11) value_id  INTEGER{11}
enabled ENUMCyes'no’) ﬂ““t”‘:“””—"’ ::Eg:gmf value_type  ENUM(integer’ text)
\ poste: 1) owner_guid BIGINT{20)} -
T;T:EE:Z::H gﬁﬁt;i(;g;a PF guid BIGINT(20) access id  INTEGER(1) (aproap_access_colIecnon_membershlp|
PF guid BIGINT(20) —_— time_created INTEGER(11} PK user_guid INTEGER(11)
enabled ENUM(yes' no") PK access_collection_id INTEGER(11)
PF guid BIGINT(20) PF id INTEGER{11)
PF name VARCHAR(255)

Figura 23: Diagrama de dados do AProAp

Cada entidade modelada é classificada em um dos quatro tipos distintos: site,
grupo, objeto e usuario, cada um com suas proprias funcdes de manipulacdo

de dados, organizacao, templates, idioma, l6gica computacional, dentre outras.



58

A tabela aproap_entities (vide na Figura 23) € a classe implementada da
metaclasse ElggEntity (conforme Figura 26 adiante). A classe define os
atributos de cada uma das possiveis entidades (conforme a Figura 23):
aproap_sites_entity, aproap_users_entity, aproap_groups_entity e
aproap_objects_entity. As entidades relacionam-se entre si e com as demais
entidades por meio da classe aproap_entity relationships, que define o tipo de
relacionamento (relationship) da entidade um (guid_one) com a entidade dois
(guid_two). Cada entidade pode possuir ainda um subtipo personalizado,
conforme a tabela aproap_entity_subtypes, onde é especificado o tipo da
entidade (site, usuario, grupo ou objeto) e a descricdo do subtipo atribuida,
referenciado na tabela aproap_entities por meio do campo subtype. Tal campo
visa prover a diferenciacdo no tratamento dos conteddos, uma vez que as
quatro entidades (grupo, objeto, site e usudrio) séo fixas, o subtipo prové a

distincao entre os tipos semelhantes de entidades.

A Tabela 1 relaciona as entidades modeladas dos projetos de aprendizagem
(entidade abstrata, o que se planeja obter), fornecendo uma breve descricado da
entidade, com suas respectivas entidades implementadas no AProAp conforme
definidas (grupo, objeto, site e usuario) e o subtipo da entidade, que a
diferencia dentre as entidades de mesma definicdo. Como exemplo, temos que,
conforme a tabela 1, ambas as entidades “Questdo de investigacdo” e “Secgéo
de certeza proviséria” sdo objetos, diferenciando-se no subtipo (“Questéo” e
“Secado de levantamento de conhecimento prévio”). Tal distingdo permite a

manipulacdo dos contetdos de acordo com a necessidade individual do objeto.

Tabela 1: Entidades e subtipos da implementacéo do AProAp

Entidade Descricao da entidade Entidade Subtipo da
Abstrata implementada entidade
no AProAp

Espaco de Espaco onde a turma, Grupo -

aprendizagem ainda sem questao de
daturma investigacao, é reunida
para as etapas
preliminares.
Espaco de Espaco de um grupo Grupo -
projetos de formado em torno de uma

aprendizagem guestao de investigacgéao.

Questao de Tema levantado por um Objeto Questao
investigacao aprendiz durante a etapa
preliminar de proposi¢ao de




guestdes de investigacao
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Secéo de Espaco onde as certezas Objeto Secao de
certeza provisorias dos aprendizes levantamento
provisoria serao levantadas de
conhecimento
prévio
Secéo de Espaco onde as duvidas Objeto Secao de
duvida temporérias dos aprendizes levantamento
temporaria serdo levantadas de
conhecimento
prévio
Certeza Conhecimento prévio Objeto Certeza
provisoria levantado durante a etapa
de levantamento de
certezas provisorias
Duvida Conhecimento prévio Objeto Duvida
temporaria levantado durante a etapa
de levantamento de
duvidas temporarias
Mensagem do  Relato individual sobre os Objeto Diario
Diario de bordo progressos, dificuldades e
desafios encontrados
durante o processo de
desenvolvimento do
projeto.
Unidade de Agrupamento de certezas, Objeto Unidade
investigacao duvidas e conteudos de
validac&o ou de resposta.
Arquivo Conteudos construidos Objeto Arquivo

externamente ao ambiente,
enviados por meio de
upload.

Todos os dados das entidades gerados ou gerenciados automaticamente
(como idiomas, etiquetas, configuracdes) sdo armazenados na tabela
aproap_metadata. Ha uma semelhanca estrutural com a tabela
aproap_annotations, com a diferenca de que esta armazena e gerencia dados

criados por usuarios do ambiente.

O mecanismo de registro das ac¢des pertencem a tabela aproap_system_log,
que esta relacionada aos objetos (aproap_objects_entity) instanciados no
ambiente. Desta forma, a criacdo de um objeto esta vinculado ao registro de

guem o criou (owner_guid), de que forma (event), quando (time_created) e em
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gual grupo (performed_by guid), conforme a Figura 23. Tais tabelas
possibilitam as ferramentas de acompanhamento do professor e da

visualizacado dos progressos gerais realizados no ambiente.

5.2 Projeto da interface humano-computador

O design da ferramenta compreende a modelagem da interface humano-
computador, levando-se em conta a ergonomia de software e os aspectos de
navegacao e interacdo do usuario com a ferramenta. O resultado desta fase é

a especificacdo do design da ferramenta.

A Figura 24 representa o esboco grafico desenvolvido para o espaco de
aprendizagem da turma. Na parte superior da pagina encontram-se 0S menus
de navegacdo (do ambiente e do roteiro). A direita ocorre a listagem dos
grupos de projetos que compdem o espaco. No centro da tela encontram-se as
informag0des acerca do espaco e dos membros (quantidade, datas de acesso e
criacdo, dentre outras). Finalmente abaixo, recursos de visualizacdo dos
arquivos pertencentes ao espaco, registro de ultimas atividades realizadas e

por fim o registro das questdes de investigacdo enviadas pelos aprendizes.

Espaco de aprendizagem da turma

Home = Espaco de aprendizagem X
Titulo do espago da turma
Etapa 1 = Etapa 2 = Etapa 3 > Etapa 4 > Etapa & = Etapa 6 > Etapa 7 > Etapa & > Etapa 9 = Etapa 10 = Etapa 11
InformagBes do espago
P E&acr‘lqﬁo do espago da turma j
Pesquisar
Brupos deste espago
rEvrw.lpo de projeto "
Grupe de projeto
Grupo de projeto
Arquivos disponfveis - Ultimas atividades - Questdes propostas pela turma |
Hyperlink Descrigho da atividade - Hyperlink Questdo de Investigacdo —
Hyperlink B Descrigio da atividade - Hyperlink Questdo de Investigagio
Wivperlink - Descrigio da atividade - Hyperlink Questdo de Investigagio
Descrigio da atividade - Hyperlink "
o v v

Figura 24: Design do espaco de aprendizagem da turma

A Figura 25 apresenta o padrao de design das telas das ferramentas. A parte

superior € reservada aos menus de navegacdo do ambiente e do roteiro. No
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lado direito da estd o espacgo reservado para as ferramentas auxiliares e de

comunicacao sincrona (chat).

Home = Espaco da turma = Espaco do grupo

Titule da ferramenta

Etapa 1 = Etapa 2 = Etapa 3 >

Menu de ferramentas

Area da ferramenta

Area de chat

Figura 25: Design das paginas das ferramentas

5.3 Implementacgéo
Para desenvolvimento da proposta de um ambiente para projetos de
aprendizagem, seguindo a metodologia na fase de implementacdo, foram

utilizados os recursos digitais apresentados nas secfes a seguir.

5.3.1 Linguagem de programacéao PHP

A linguagem PHP (Hypertext Preprocessor) € uma linguagem interpretada,
server-side, de capacidade dinamica de geracdo de conteudos para a Web 2.0.
Seus codigos sao interpretados pela biblioteca presente no servidor, que é
também responsavel por gerar a pagina web a ser apresentada para o client-
side.

Atualmente o PHP é uma linguagem extremamente versatil e poderosa, livre e
independente de plataformas, dados o0s seus recursos e bibliotecas
disponiveis, sendo capaz de possibilitar a constru¢cdo de quaisquer sistemas
computacionais por meio das mais atuais e melhores tecnologias disponiveis
[PHP, 2014].

5.3.2 Javascript
JavaScript € uma linguagem leve, interpretada e baseada em objetos, mais

conhecida como a linguagem de script para paginas Web, mas usada também
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em VAarios outros ambientes sem browser como node.js ou Apache CouchDB.
Trata-se de uma linguagem de script multi-paradigma, dinamica, e suporta
estilos de programacdo orientado a objetos, imperativo e funcional [MDN,
2014].

5.3.3 CSS

Cascading Style Sheets (ou simplesmente CSS) é uma linguagem de folhas de
estilo utilizada para definir a apresentacdo de documentos escritos em uma
linguagem de marcac¢do, como HTML ou XML. Seu principal beneficio € prover

a separacao entre o formato e o conteudo de um documento.

Em vez de colocar a formatacdo dentro do documento, o desenvolvedor cria
um link (ligacdo) para uma pagina que contém os estilos, procedendo de forma
idéntica para todas as paginas de um portal. Quando quiser alterar a aparéncia
do portal basta modificar apenas um arquivo [MDN, 2014].

5.3.4 HTML

HTML € a sigla de HyperText Markup Language, expressdo inglesa que
significa "Linguagem de Marcacao de Hipertexto". Consiste em uma linguagem
de marcacao utilizada para producdo de paginas na web, que permite a criacao
de documentos que podem ser lidos em praticamente qualquer tipo de

computador e transmitidos pela Internet.

Para escrever documentos HTML ndo é necessario mais do que um editor de
texto simples e conhecimento dos codigos que compdem a linguagem. Os
codigos (conhecidos como tags) servem para indicar a funcdo de cada
elemento da pagina Web. As tags funcionam como comandos de formatacéo

de textos, formularios, links (ligacdes), imagens, tabelas, entre outros.

Os browsers (navegadores) identificam as tags e apresentam a pagina
conforme esta especificada. Um documento em HTML é um texto simples, que
pode ser editado no Bloco de Notas (Windows) ou Editor de Texto (Mac) e

transformado em hipertexto.

A linguagem HTML foi criada por Tim Barners Lee na década de 1990. As
especificacdes da linguagem sao entdo controladas pela W3C (World Wide

Web Consortium).
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As versbes de evolugdo da HTML incluem XHTML (uma linguagem com
sintaxe mais rigorosa, baseada em XML) e HTML5 (quinta versdao da HTML
gue traz novos recursos, principalmente a manipulacdo de contetdo grafico e
multimidia) [MDN, 2014].

5.3.5 Apache Server

O servidor Apache (ou Servidor HTTP Apache) € um robusto servidor web livre,
tendo sido criado em 1995 por Rob McCool e desde entdo ampliado a milhares
de desenvolvedores livres ao redor do mundo. E mantido pela Apache Software
Foundation em parceria com empresas de tecnologia e doagdes andonimas. A
seguranca e estabilidade sao dois grandes diferenciais que o tornam um dos

servidores web mais utilizados no mundo [Apache, 2014].

5.3.6 MySQL

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD) que
utiliza a linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada) como interface.
Sua estabilidade, robustez e seguranca fazem com que ele seja um dos

bancos de dados mais populares atualmente [Oracle, 2014].

5.3.7 Framework Elgg

O Elgg € ao mesmo tempo um ambiente virtual e um framework para
desenvolvimento de aplicacbes. Como ambiente virtual, ele comporta um
espaco pré planejado para uso como espacos sociais e recentemente como
ambiente de aprendizagem pessoal, permitindo a qualquer pessoa leiga em
programacao de ambientes configurar um espaco personalizado com plugins

disponibilizados pela comunidade livre [Cordeiro et al., 2011].

Como framework, ele disponibiliza um padrdo de desenvolvimento de
aplicagbes plugaveis (plugins), com facilidades de controle de dados,
apresentacao e logica de negdécio presentes em seu nucleo. A maneira como o
Elgg lida com conteidos é Unica entre muitos frameworks existentes,
transformando-o em uma poderosa ferramenta de construcdo de ambientes e

ferramentas.
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Globally Unique ID (GUID)

ElggEntity { She QUID

Access ID
g Subtype

ElggObject ElggUser ElggSite ElggGroup

. . Metadata Annotations
Relationships (comments, ratings)

Figura 26: Modelo de dados do framework Elgg*

Dentro do framework, quaisquer conteudos sao entidades Elgg (ElggEntity).
Estas entidades subdividem-se em grupos (ElggGroup), objetos (ElggObijects),
sites (ElggSites) ou usuarios (ElggUsers). Como entidades, possuem em sua

metaclasse os atributos:

Identificac&@o Unica global (GUID);

Identifcacdo do dono do conteudo (Owner GUID);

Identificacdo do site ao qual o contetdo pertence (Site GUID);

Identificacéo de acesso (Access ID) e
o Subtipo da entidade (Subtype).

Por sua vez, cada entidade possui seus relacionamentos com outras entidades,
seus metadados (tags, linguagem e configuracdes) e anotacdes (comentarios e

avaliagBes dos usuarios).

A escolha do Elgg para construgédo do ambiente para projetos de aprendizagem

se deu pelos motivos:
o Nucleo robusto para suportar ambientes virtuais com qualidade;

o Biblioteca do nucleo extensa e eficiente, provendo funcbes de

gerenciamento de conteudos e layout;
o Comunidade solida e crescente, com extensa documentacao e tutoriais;

o Flexibilidade no desenvolvimento de plugins;

4 Disponivel em http://learn.elgg.org/en/latest/_images/data_model.png. Acesso em: Set. 2014.
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o Proposta inovadora sobre ambientes de aprendizagem, sendo o Elgg um

framework crescente no meio educacional.

O Elgg ainda oferece um alto poder de customizacdo, sendo possivel
reescrever todo o comportamento do ambiente por meio de plugins, sem que

seja preciso editar o nacleo do framework.

Para o desenvolvimento das ferramentas que integram o ambiente, foram

utilizadas uma gama de ferramentas auxiliares, as principais listadas a seguir:

o Database Validator: Ferramenta que checa o banco de dados em busca
de entidades mal configuradas, oferecendo a possibilidade de reparacéo;

o Elgg Developer Tools: Plugin com um conjunto de ferramentas que
facilitam a criagdo de plugins para o Elgg, dentre elas, oferece a criagdo do

esqueleto do plugin;

o HypeDBExplorer: O plugin percorre as inUmeras tabelas do banco de
dados e permite a organizacdo abstrata de uma determinada entidade, de

modo a facilitar a visualizagcdo humana;

o ToolTip Editor: Permite a criacdo de textos de ajuda para usuarios do

ambiente.

5.4 Apresentacdo do ambiente implementado
As proximas secdes apresentam o ambiente implementado, fornecendo uma

representacdo grafica e breve descricdo das funcionalidades presentes. Para
uma visdo geral acerca da abrangéncia do ambiente com relacéo ao roteiro dos

projetos de aprendizagem disponibilizados neste trabalho, vide apéndice B.
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5.4.1 Mapa de navegacao
A figura 27 apresenta a visualizacao das telas da interface do ambiente e seus

caminhos por meio da navegacao.

; ; f - Atividades
Area de Login Area inicial T am
Espaco de Ferramenta Area de
projetos de de mapas Administracdo Configuracbes acompanhadores
aprendizagem conceituais de UPI
Espaco de
projetos de Grup_s)s i
questies de
TIET 0T investigacio
da turma &
— — - P -

) — — — —
ufees’;gggaé L Arquives do Afividades do B
investigacio projeto projeto \ \

Levantamento

de certezas

Cronograma provisorias e
duvidas

temporarias

Diarios de
bordo

Unidades de

SEIEIET investigacio

Figura 27: Mapa de navegagdo do ambiente

5.4.2 Home do AProAp (area de login)
O home do ambiente (Figura 28) apresenta a tela inicial quando ainda nao se
fez a autenticacdo. Nela, temos a estrutura dos menus, o campo de pesquisa, 0

registro das atividades publicas dos projetos e uma caixa de login.

Um usuéario ndo autenticado tem acesso a todos os dados publicos
disponibilizados no ambiente e isso faz parte da proposta de acesso da
comunidade aos resultados dos projetos. Esses usuarios ndo autenticados
podem até registrar comentarios em alguns veiculos de comunicacdo usados

para publicar os resultados dos PAs.
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AEfOAY Envrar v |

Espaco de projetos de aprendizagem | Farramenta da Mapas Conceituais | ¥ Mais

ultimas atividades
' Eduardo Moura se juntou ao projeto TESTE MARLON ORIVALDO & horas atrds Entrar
Login ou endereco de email
EL Guilherme Margues se juntou ao projeto TESTE MARLON ORIVALDO 12 horas atrss marlon
=
Senha
n Cleziel se juntou ao projeto TESTE MARLON ORIVALDO ontee | seesenas

m | Lembrar de mim

Marlon1 se juntou ao projeto O que & o budismo? ontem
Registrar | Recuperar senha

Figura 28: Home do AProAp

5.4.3 Home do professor (telainicial)

Na tela inicial do professor (Figura 29), é oferecido um espaco para a
configuracdo de acompanhadores de UPIs. Por meio desse espaco, O
professor tem acesso aos projetos ou conteldos que estdo sendo produzidos,
sem a necessidade de visitd-los um a um, poupando tempo de navegacédo e
flexibilizando a articulagdo do professor com os aprendizes e grupos. Os
acompanhadores de UPIs sédo configurados pelo professor de modo a atendé-
lo, selecionando quais projetos ele deseja ver, que tipos de contetdos e

atividades, dentre outras opcgoes.

APrORD

Espago de projetos de aprendizagem | Ferramenta de Mapas Conceituais ¥ Mais

a0 . Configuracoes

[Adicionar acompanhadores de UPI

Projetos Unidades de Investigagao Atividades de projetos
- O que & o budismo? , Identificar Ferramentas e douglas comentou a Unidade de
O que & o budisma? I B_Ilgmplmﬁas o Investigacic denominada Duvidas para
Grupos de TESTE MARLON ORIVALDO J i Stuaieagan S oles atres po o projeto Coma capacitar professores

| Rogelio para o projeto Comao capacitar
professores para o uso pedagogico de para o uso pedagogico de tecnologias

eenologiss cigitarss digitais? 3 dias atras

Hll Por aue Sio Paulo esta ficandao

Figura 29: Home do professor
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5.4.4 Area de listagem de espacos de aprendizagem das turmas

Na area de listagem sdo exibidos todos os espacos presentes no ambiente
(Figura 30), com opcoOes de filtragem por mais recentes, abertos ou por ordem
alfabética. O usuério pode ainda utilizar a op¢édo de destacar, como forma de

selecionar os espagos que exijam maior atencao.

E possivel também a criacdo de um espaco de aprendizagem da turma e de

pesquisa de projetos por palavras-chave.

= :
SO

Espaco de projetos de aprendizagermn | Ferramenta de Mapas Conceituais | ¥ Mais

= A A ministaca0 S ConfgUracoes Gair

Espacos de aprendizagem das turmas | Criar novo espago da turma |

Todas os espagos do site

Meus Espacos

Recentes Ultima exposicao de certezas e duvidas Abertos Alfabética

DINAMICAS COLABORATIVAS 2014;’_2_

Projetos de apr i na discipling "Dy ricas co. Espacos que possuo

Convites do projeto

ﬁ VALIDAGAO APROAP

Pesquisar Projetos por
descritor (tag)

descritor (tag)

Figura 30: Area de listagem dos espacos de projetos de aprendizagem das turmas

5.4.5 Home do espaco de projetos de aprendizagem da turma
Dentro do espaco do projeto de aprendizagem da turma (Figura 31) as

funcionalidades estdo organizadas em sec¢des, conforme numeracao:

1. Visualizagédo do roteiro do projeto de aprendizagem, com as etapas e as

ferramentas envolvidas em cada uma delas;

2. Menu do espaco de projeto, com as ferramentas iniciais para formacao
de grupos de projetos e acompanhamento do professor, area de arquivos e
envio de mensagens aos membros (visivel apenas aos administradores e

professores do projeto);

3. Informacdes do projeto como a descricdo (do que se trata o projeto),
uma breve descricdo e quantidade de pessoas presentes no projeto;

4. Grupos de questbes de investigacdo formados por meio da primeira

etapa (identificacdo das questdes de investigacao);
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5. Espaco coletivo de acompanhamento geral dos contetdos, sendo

possivel visualizar cada atividade dentro das etapas desenvolvidas;

PROJETO DE APRENDIZAGEM PPGI Criar um Grupo || Convidar || Configuractes
- Y  3¥ PROJETODE
5 Disponibiizacic 1 APRENDIZAGEM PPGI
. Ciagheda 805 resulages B4 BPG,
sitesiina pebibcaments Projeto aberto
"-.“ Atividade no Gl
BRI O es de
Y, Men=agem aos membros
4 Descricio: éﬂ JPesquisa neste projeto
Drescricio
Breve descrigdo: PA PPG
Pessoas do projeto
e esS0as
Grupos 4

Proprietarie; Marlon -y

Pessoas do projeto: 1 -

fisualiza

hCrojeto aberto _d
SO . » . 5

Arquivos da comunidade Ver todos Atividade no projeto Ver tados

MNenhum arquivo enviado.

Marlon enviou uma questdo Como fazer sabao 24
iar o arguivo dias atras

Comao ze faz sabio para vender?
——————

F m

Figura 31: Home do espaco de aprendizagem da turma

5.4.6 ldentificacdo de questdes de investigacéao

Por meio da ferramenta, via a tela apresentada na Figura 32, € possivel que os
envolvidos enviem sugestdes de questdes de investigacdo. As questdes
enviadas sdo votadas, em um segundo momento, por meio do sistema de
pontos por participante. Nele, os alunos possuem uma quantidade predefinida
de pontos atribuidos (padrédo 10 pontos) e assim véo identificando e votando
nas questdes conforme a escala de 1 (pouco interesse), 2 (médio interesse) ou
3 (forte interesse). A cada atribuicdo a ferramenta desconta os votos restantes
e assim que os votos sdo zerados, ou O aprendiz revisa Seus Votos,

reconsiderando-os, ou entdo encerra seu momento de votacao.

Para organizacdo do momento de selecdo das questdes, a ferramenta permite
a classificacao das questdes por abas. As abas podem ser de questdes aceitas
para votacdo, completas (fechadas para comporem o0s projetos de

aprendizagem) ou rejeitadas (caso haja questdes fora do contexto da votacao).
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A utilizacdo de abas é personalizavel, pois o professor pode alterar o nome das

abas e classificar o contetido conforme seus critérios.

QuestSes de Investigacio

Questdes de PROJETO DE APRENDIZAGEM PPGI ' Configuragaes |

PROJETO DE
APRENDIZAGEM PPGI
Levantamentn: de
------ dedasa mm md:desde e m’ BN Criagaoda - dammms PA PPGI
mmm sintese fina publicamente Projeto aberto
Arguives da comunidade

Atividade no projeto

. ._‘
Fm‘a%enu o Feranmenta de exposicio Femnneﬂeumoaoes Fmarnemoe nswsssa Femameru Femnnsdeamuws Identificar Questdes de
Brainstorming de alvidas ¢ cerezas deinvestigacio Ferenenta e riages aqmes_u _ Investigaco

ey conbeddos mutimidia

Femramenta de pagings
colaborafivas 1 0
VOotos restantes.

by

Pesquisar ou enviar uma quest&o:

140 caracteres restantes.

Top w Quente Nova Aceita Completa
Como fazer sabdo projeto: PROJETO DE APRENDIZAGEM PPGI  Inspect  Editar
)
0 Como se faz sab3o para vender?
Por Marlon 23 dias atrds
vote

Figura 32: Identificacdo de questdes de investigacao

5.4.7 Levantamento de certezas provisorias e davidas temporérias

Por meio da ferramenta, conforme a tela apresentada na Figura 33, os
aprendizes criam secdes que abrigardo as certezas e duavidas relativas a
questao de investigacdo. As secOes abertas obedecem ao estado de edigéo,
que pode ser aberto (aceitando conteudos) ou fechado (quando cessam as

proposicoes).

AEFOAP

Espaco de projetos de aprendizagem | Ferramenta de Mapas Conceftuais ¥ Mais

n = . Administracio

proposicio de certezas e dividas

Se;ées em proposigﬁo [ Adicionar segdo para proposicdo de certezas e duvidas ]
I Duvidas Usuarios conectados  Inspect  Editar
Iniciade por Carpegieri Torezani 18 dias atrds Exposicdes (7] Ultimo comentirio por Guilherme Marques 19 dias atrds

Digite suas dlvidas.
Certezas Usuarios conectados  Inspect  Editar
Iniciade por Carpegieri Torezani 18 dias atrds Exposicdes (5] Ultimo comentario por Carpegieri Torezani 19 dias atrds

Digite suas certezas.

Figura 33: levantamento de certezas provisorias e davidas temporarias
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5.4.8 Unidades de investigacéo

As unidades de investigacdo sdo espacos de documentos editaveis que
agregam as certezas provisorias e duvidas temporarias, escolhidas pelo grupo
como aquelas com maior potencial de contribuicdo para a questdo de
investigacao, filtradas da etapa anterior de proposi¢éo. A Figura 34 apresenta a

tela da interface de edicdo das unidades de investigacao.

As certezas e duvidas sdo agrupadas conforme a similaridade e contexto, de
modo a facilitar a abordagem delas pelos aprendizes, na etapa de validacéo
das unidades. Cada unidade possui um registro de seu historico de alteracdes,
para permitir a visualizacdo da evolucdo do contetido. Cada unidade pode ser
estendida a varias unidades filhas que sdo populadas com contetddos de
validacdo e respostas aos itens da unidade pai. As unidades podem ser
exportadas em formato de leitura para serem apresentadas a comunidade ou

impressas e disponibilizadas em outros ambientes.

Na figura 34 (1), verifica-se a presenca da listagem de unidades de
investigacao atuais dentro da questéao de investigacdo, bem como suas opcdes
de histérico e edicao. A Figura 34 (2) apresenta o menu de navegacao pelas

unidades e suas unidades filhas (2).

Unidades de Investigagao de TESTE Adicionar Unidade de Investigacdo

Unidade de J . IESTE
investigagdo - Produtos, maquinas para limpeza de rios ~ .

Ulltima atuaiizagdo em agora por

Como despoluir o rio de maneira facil? E possivel a utilizac3e de clore para despoluicdo? O uso de produtos

quimicos para filtragem da dgua exige manejo especializado. Projeto aberta

Unidads de Investigacio

Figura 34: ferramenta de unidades de investigacéo

5.4.9 Diarios de bordo
Os diarios de bordo sdo mecanismos de relatos e acompanhamentos
presentes nos projetos de aprendizagem. No AProAp, os diarios de bordo sdo

criado via a tela apresentada na Figura 35. Os campos sdo preenchidos e o
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relato é exposto no campo “corpo”. O dono do relato pode definir opcdes de
comentarios (se deseja ou nao receber comentarios), nivel de acesso (publico,
restrito aos membros ou privado) e a situacdo do relato, que pode estar em

rascunho ou publicado.

Adicionar mensagem no diario

Titulo
Extrato
Corpo
B I U & X, x* = ____S,Ea‘jal..J_j o )
hd h h - |
]

Descritores (Tags)

Comentarios | Ligado ¥

Acesso | Usudrios conectados ¥

Situaclo | Publicado ¥

Prévia

Figura 35: Diario de bordo em modo de edigédo

5.4.10 Atividades do projeto (acompanhamento do professor)

As ferramentas de acompanhamento do professor oferecem informacdes
relativas a construcdo de conteudos, datas e participacdo dos aprendizes para
nortear o professor e sua avaliagdo, tanto do projeto em geral quanto de cada
aprendiz. A figura 36 mostra como € possivel o professor ter acesso as

producdes e participacdes de qualquer aprendiz do projeto de aprendizagem.
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SROJETO DE APRENDIZAGEM PR

Atividades do membro no projeto
Es Ojeto Atividade o Atividede do membro ao longo do ambiente 4X PROJETO DE
E APREMDIZAGEM PPGI
P PPE
Projeto aberto

Mota:

A guantidade das conteddos sSo contabilizadas em cima das postagens compartilhadas. Conteddos privados ndo serag
contabilizados em respeito & privacidade dos membros.

Inicie o nome e selecione o membro que correspondente. Viooé pode abranger guantos membros desejar. Para
remover um membro da busca, dique no x' praxima ao nome. Clique no botdo splicar filtro para efetuar a busca
COM 05 parametros dessjados.

Apenas colaboradores

Aplicar filtro

l Marlon

Entrou no projeto em: 20-08-2014

Conteludo neste projeto: 1

Comentarios nas postagens: 0

Respostas em discussdes: 0

Primeiro contetdo deste projeto: 29-09-2014
Conteudo mais recente neste projeto: 29-09-2014
Conteudo ao longo do ambiente: 14

Conteudo mais recente no ambiente: 22-10-2014

Figura 36: Aba de visualizagdo de atividades por membro

A figura 37 mostra as estatisticas gerais de conteiudos de um projeto de
aprendizagem, como quantidade de membros do projeto, quantidade de
contetdos criados, quantidades de diarios de bordo, arquivos, secbes de
levantamento de certezas e duvidas, unidades de investigacdo, etc. Essa tela
apresenta ao professor informacdes gerais sobre o andamento de um projeto
de aprendizagem.

Que elementos um jogo digital precisa ter para ser considerade educativo?

Estatisticas do projeto

Nota:

As estatisticas s30 baseadas nos cntetdos com permissdes nao-privados. Conteudes privados nao sio contabilizados
em respeito a privacidade dos membros.

Estatisticas gerais

Membros neste projeto: 3

Conteldo neste projeto: =
Comentarios nas postagens: 2

Respostas em discussdes: 10

Primeiro contetido deste 05-11-2014
projeto:

Contelido mais recente neste 05-11-2014
projeto:

Tipos de conteddos criados Selecione membro para ver os contetdos relevantes
Diarios de Bordo

Arquivos o]

Secoes em exposicao 2

Unidades de Investigacao o]

Unidades de Investigacao do 1

mais alto nivel

Figura 37: Estatisticas gerais do projeto de aprendizagem
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A Figura 38 mostra a tela que permite ao professor visualizar os contetudos
criados por um determinado aprendiz, pelo tipo de conteudo (diarios de bordo,
participacdo em unidades de investigacdo, levantamento de certezas e

duvidas, dentre outras).

PROJETO DE APRENDIZAGEM PPG

Atividade do projeto 8

Estatisticas do projeto Atividade por membro Atividade do membro a0 longo do ambiente ﬂ PROJETO DE
APREMDIZAGEM PPGI
Atividade do projeto PA PPGI
Frojeto aberto

MNota: Arquivos da comunidade

Esta ferramenta abrange apenas conteddos ndo privados dos membros. Atividade no projeto

Identificar Questdes de

Mostrar Todos v Investigagso
Mostrar Todos

Marlon enviou uma quest3o Como fazer sab3o 24 dias| Mostrar U§Uéﬁ°5
Mostrar Diarios de Bordo

Como se faz sabdo para vender? Mostrar Arquivos

Mostrar Secdes em exposicio
Mostrar Unidades de Investigagio
Mostrar Unidades de Investigagio do mais alto nivel
Mastrar Questio
Mostrar Projetos

Figura 38: Tela de visualizagao dos contetidos construidos por um determinado aprendiz

Quando esta autenticado, mas fora do espaco de projetos de aprendizagem, o
professor possui a possibilidade de utilizar os acompanhadores de UPI
(unidades de producéo intelectual). Por meio da sua pagina inicial, o professor
tem acesso aos conteudos produzidos e acdes realizadas pelos aprendizes, ao
longo de um ou mais projetos de aprendizagem. Tal recurso visa dar ao
professor a possibilidade de acompanhar véarios projetos de aprendizagem de
maneira dindmica, sem que seja necessario Vvisitar 0s espacos de
aprendizagem um a um. A Figura 39 ilustra a inser¢do de um ou mais
acompanhadores de UPI, que ficardo visiveis na area inicial do respectivo
professor, enquanto que a Figura 40 ilustra a &rea inicial do professor j& com os
acompanhadores.

Inserir acompanhador de UPI Pesquisar

Arquivos

Mostrar ultimos arquivos do projeto

Atividades

Mastra as Gltimas atividades do ambiente

Atividades de projetos

Mostra as atividades dos projetos em um widget

Conteddos por Tags

Filtra conteudos pelas tags

Cenvites de projetos

Exibe as solicitacdes de participacdc em projetos do usuario atual.

Figura 39: Insercio de acompanhadores de UPI



Projetos

- O que é o budismo?

O gue & o budismo?

Grupos de TESTE MARLON ORIVALDO

- Por que Sao Paulo esta ficando
sem agua ?

Grupos de TESTE MARLON ORIVALDO
H TESTE MARLON ORIVALDO

- Qual linguagem de programagao
escolher para a turma iniciante em
uma disciplina de programagio?

Grupos de DINAMICAS COLABORATIVAS 2014/2

- Como capacitar professores para o
uso pedagogico de tecnologi

digitais?

Grupos de DI

MICAS COLABORATIVAS 2014/2

Ml Como ensinar broaramacao de

Unidades de Investigacio

Identificar Ferramentas e

Disciplinas

Ulitima atualizacdo em 4 dias atras por

Rogelio para o projeto Comao capacitar
0 SOres para o uso pedagogico de

tecnologias digitais?

i

e

Divida: Quais seriam as disciplinas
prioritarias para capacitacao de
professores no uso das tecnologias
digitais? Certezas: As tecnologias
digitais estdc em constante...

Duvidas e Certezas

Ulitima atualizagdo em uma hora atras por
Eduardo Moura pars o projeto Como
capacitar professores para o uso
pedagogico de tecnologias digitais?

Dividas: Sera que existem grupos
de discussao sobre utilizacao
pedagogica de tecnologias...

Investigacéo sobre o tema
Uitima atualizagdo em 4 diss atrds por
Cleziel para o projeto Como ensinar
macio de computadares para
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[Adicinnar acompanhadores de UPI ]

Atividades de projetos

L

douglas comentou a Unidade de
Investigacdo denominada Duvidas para
0 projeto Como capacitar professores
para o uso pedagégico de tecnologias
digitais? 4 dias atras
Quais seriam as disciplinas prioritarias para
capacitacdo de professores no uso das
tecnologias digitais? f: & complicada
descrever isso, mas partinde do principic que
o professor ja domine o...

Eduardo Franca comentou a Unidade
de Investigacao dencminada
Construcdo do conhecimento com as
redes sociais para o projeto E possivel
construir conhecimento com as redes
sociais? Como? 4 dias atrds

Acreditamos que nio seja possivel responder
e explorar essa duvida atravez de uma
pesguisa rapida na internet. O tempo alocado
para a construgao de conhecimento sobre o
problema levantado ndo &...

Figura 40: Acompanhadores de UPIs utilizados na pagina inicial do professor
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6 RESULTADOS DA VALIDACAO E TRABALHOS
FUTUROS

O presente capitulo apresenta a descricao dos resultados obtidos por meio das
validacbes realizadas com o AProAp, salientando os desafios encontrados
durante o processo e as versées desenvolvidas com o intuito de sana-las. Mais
a frente, sdo apresentadas as perspectivas futuras do ambiente, com recursos
e funcionalidades que foram identificadas em momentos do desenvolvimento

da proposta mas que néo foram integrados a proposta original do ambiente.

6.1 Validacao do ambiente
O AProAp foi validado em disciplinas de p6s-graduacao em informatica (PPGI),

desde o segundo semestre de 2013.

A cada validacdo, houve o levantamento de caréncias, por meio de
observacbes e feedback dos usuéarios, que foram sanadas nas versdes
seguintes. O ambiente entdo contou com trés grandes alteracdes, de modo a
resolver as pendéncias detectadas. As secdes a seguir explicitam as trés

principais versées do AProAp.

6.1.1 Versao inicial
A versdo inicial do AProAp visava apoiar o desenvolvimento de projetos de

aprendizagem usando ferramentas presentes dentro do ambiente, sem que
fosse necessério recorrer as varias ferramentas disponiveis na Internet.
Entretanto, durante a validacdo foram necessarias a utilizacdo de algumas
ferramentas externas nos momentos de criacdo do plano de acdo dos grupos,
criacdo de mapas conceituais e formacéo dos grupos de projeto, por caréncias
apresentadas nas ferramentas iniciais.

Os resultados desta versédo salientaram a necessidade de prover um melhor
acompanhamento das etapas dos projetos de aprendizagem e melhorias na

funcionalidade das ferramentas que davam apoio as etapas.

Tabela 2: Relagdo das etapas presentes nos projetos de aprendizagem e as ferramentas disponiveis
na versao

Etapas dos Ferramentas disponiveis na Observacodes
PAs versao
Proposicao de Ferramenta de brainstorm Pequenas instabilidades
questdes de dificultaram a conducao
investigacao da etapa

Selecédo das Sistema de votagao presente na Confuso para muitos




gquestdes de
interesse

Definicao dos
grupos de
projetos de
aprendizagem

Levantamento
de certezas
provisorias e
davidas
temporarias

Construcéo de
mapas
conceituais

Criacdo de
unidades de
investigacao

Criacéo do
plano de acao
do projeto

Exploracao das
unidades de
investigacao

Validacéo das
certezas e
resposta as
davidas

Criacéo da
sintese final

Disponibilizagao
dos resultados
publicamente

Feedback da
comunidade e
reavaliacbes

ferramenta de brainstorm

Manualmente

Ferramenta de unidades de
investigacao

Ferramenta de unidades de
investigacao

Ferramenta de unidades de
investigacao

Politica de permisséo de
arquivos e paginas

Comentérios anbnimos
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aprendizes

Sem suporte
automatizado

Dificuldades da
ferramenta fizeram
necessario uso de

ferramentas externas

Dada a inexisténcia de
suporte, utilizada
ferramenta externa

Sem suporte

Sem suporte, utilizada
ferramenta externas
(Editor de textos
colaborativos)
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6.1.2 Versao 1.0
A versao 1.0 constituiu-se em uma alteracdo de layout e apresentacao do

ambiente para que fosse possivel o acompanhamento e visualizacdo de um
roteiro para os projetos de aprendizagem, nos espacos da turma e dos grupos.
Textos de ajuda foram inseridos na interface com o usuario, para orientar os
aprendizes sobre novas funcionalidades. Além disso, as ferramentas
(melhoradas e corrigidas) passaram a pertencer as etapas correspondentes,
facilitando a visualizacdo do roteiro e a utilizacdo da ferramenta adequada.
Ainda nesta versdo, o professor ganha um espaco préprio, podendo
acompanhar varios projetos e conteudos sem precisar navegar por eles

individualmente. Foi quando surgiu a funcionalidade “acompanhadores de UPI”.

Os resultados desta versdo apresentaram uma diferenca positiva notavel no
suporte aos projetos de aprendizagem. Porém, ainda havia relatos de alguns
aprendizes sobre dificuldades em acompanhar as etapas dos projetos. 1Sso nos

alertou sobre a necessidade de uma orientagcdo mais dinamica.

A realizacdo detalhada dos projetos de aprendizagem, mediados pelo
ambiente, podem ser visualizadas no apéndice C desta dissertacdo, enquanto
0 questionario acerca da experiéncia do uso do desta versdo do AProAp
durante os projetos pode ser conferido no apéndice D.

6.1.3 Versao 2.0
A versédo 2.0 trouxe um alinhamento completo entre o AProAp, a proposta de

roteiro usado no desenvolvimento de projetos de aprendizagem e as
necessidades detectadas nas validacdes anteriores, uniformizando os termos
adotados no roteiro (nome das etapas, ferramentas e espagos) com 0s termos
adotados no ambiente. Além disso, o roteiro presente nos espacos foi alterado
para uma versdao mais completa e detalhada, visando facilitar ainda mais a
orientacao ao aprendiz.

A ferramenta de mapas conceituais foi refinada e disponibilizada nesta versao,

possibilitando também a construcédo de mapas conceituais dentro do ambiente.

6.2 Perspectivas futuras de aprimoramento do ambiente

Ao longo do desenvolvimento deste projeto, desde as primeiras fases, um
grande leque de possibilidades extras foi surgindo. Algumas mais simples, que

foram absorvidas em versbes posteriores; outras maiores, que foram
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registradas para versdes futuras. Com o tempo limitado as operacdes
principais, somado a necessidade de se desenvolver um ambiente que
pudesse ser utilizado como apoio a projetos de aprendizagem, optou-se por
aquelas funcionalidades criticas e prioritarias, classificadas com o objetivo de
atender aos requisitos levantados. Entretanto, muitas dessas possibilidades

merecem destaque, dado o potencial de contribuicdo ao projeto principal.

A primeira classe de possibilidades é identificada por meio dos relatos das
experiéncias dos usuérios no ambiente. As criticas sdo importantes neste ponto

e apontam para o aperfeicoamento das funcionalidades tratadas a seguir.

6.2.1 Integracao e navegacao orientada ao roteiro

Uma das maiores dificuldades relatadas pelos aprendizes foi sobre
acompanhamento do roteiro, uma vez que cada etapa demanda ferramentas
especificas. Com o objetivo de suprimir ou reduzir esta dificuldade, vislumbra-
se a possibilidade do ambiente ser orientado ao roteiro (roteiro com as etapas
do processo de desenvolvimento de um PA), fornecendo a possibilidade de
navegacao e acesso as ferramentas clicando-se nas etapas apresentadas no

roteiro.

A adocao de tal abordagem, entretanto, carece de melhores estudos. Uma vez
que as ferramentas ndo coexistem para as etapas, mas sim para suporte a
autoria dos estudantes, ter-se um ambiente amarrado as etapas pode ser
prejudicial do ponto de vista da autonomia. Por outro lado, essa nova interface,
orientada pelo roteiro do PA, trara uma melhora significativa na orientacédo e

conducéo de aprendizes ao longo do processo.

6.2.2 Integracéo de ferramentas de comunicagao

A facilidade de agregacdo de ferramentas externas (desenvolvidas por
terceiros) no AProAp traz um leque de possibilidades variadas, inclusive para
estender o ambiente a outras arquiteturas pedagogicas ou roteiros especificos.
Com isto em mente, ferramentas de comunicacdo basicas, como chat, férum,
enqguetes, blog e microblog devem ser incluidas no AProAp, com o objetivo de
facilitar a interacao entre os aprendizes e manter o registro dessas interagcdes
dentro do ambiente, inclusive para permitir o acompanhamento dessas

interacdes por parte do professor.
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6.3 Agentes sintéticos de apoio a aprendizagem

Os agentes sintéticos de apoio a aprendizagem sao possibilidades dentro do
ambiente proposto. Isto porque eles oferecem um apoio individual baseado nas
necessidades de cada aprendiz, entendendo suas peculiaridades, seus
interesses e limitagbes, possibilitando maximizar a construgdo do

conhecimento.

6.3.1 Sistema de tutor inteligente de apoio a aprendizagem

Os projetos de aprendizagem exigem atencdo do professor em inumeras
atividades: esclarecimento de duvidas, orientacdo sobre as etapas, dificuldades
no ambiente, dentre outras, que, se sobrepostas, podem dificultar a acdo do
professor. Pensando na limitacdo fisica do agente humano, é apresentada
como possibilidade a utilizacdo de um sistema de tutor inteligente, capaz de
agir juntamente com o professor na orientacdo e acompanhamento dos
projetos de aprendizagem. De modo a prover ao aprendiz orientagdo e apoio a
construcdo dos contetudos. Um esbo¢o de uma arquitetura multiagente para

esse assistente encontra-se na figura 41.

sistemna Tutor Inteligente

Aprendiz
- i | Companheiro
Apresentador | Gerenciador *
Fy
Especialista
Tutor
...................... v
Tauario

Figura 41: Arquitetura multiagente para um sistema de tutor inteligente [Azevedo & Tavares,
1998]

O modulo especialista do tutor inteligente seria modelado com base nas etapas
e nas respectivas tarefas (algumas ja realizadas, outras por serem realizadas)
das etapas do processo de desenvolvimento de um projeto de aprendizagem.

O motor de inferéncia desse agente especialista poderia ser baseado em
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raciocinios regressivos (quando o usuario informa que acabou uma
determinada tarefa, por exemplo, e o tutor avalia se sua tarefa foi de fato
finalizada ou precisa de ajustes) ou progressivo (quando o usuario sente-se
perdido no ambiente, por exemplo, e ele |he orienta a seguir para uma
determinada atividade).

O modulo companheiro seria responsavel por ajudar aos aprendizes a se
situarem no ambiente, fornecendo dicas e sugestdes de pesquisas e conteudos

relativos a etapa em que estiverem.

O moddulo aprendiz teria a tarefa de atualizar o perfil de cada estudante no
ambiente, de modo a facilitar as inferéncias realizadas pelo especialista e a

tomada de deciséo do agente tutor.

O modulo tutor seria responsavel em apoiar o professor nas tarefas cotidianas
dos projetos de aprendizagem, evitando assim sobrecargas e requisicoes

desnecessarias ao professor.

6.3.2 Agente automético de notificacdes

Os agentes automaticos de notificacbes constituem-se em recursos
interessantes em versdes futuras do AProAp. Por meio deles, as tarefas de
controle de atividades, niveis desejados de participacdo dos usudrios e
frequéncias, seriam delegadas a esses agentes que, ao identificar um
qguociente abaixo do recomendado ou pré-configurado, disparariam notificacéo
para o aprendiz ou grupo, informando o evento detectado. Tal solugéo seria util
em situacdes em que o professor, empenhado em orientacdes e atividades
maiores, Nndo possui a atencdo necessaria em saber se determinado aprendiz
esta presente, se esta participando da constru¢cdo do conteudo, se fez ou ndo

determinada atividade, etc.

Ainda nesta proposta, 0 agente poderia controlar os prazos definidos pelo
professor, como horarios e tempo para a realizacdo das atividades, com
mecanismos de retorno ao professor e flexibilizagcdo (aprendiz solicita mais
tempo, por exemplo, ou propde remarcacdo de data para entrega de uma
atividade), possibilitando tomadas de decisdo do professor mais alinhadas com

os interesses e possibilidades dos aprendizes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Diante da demanda crescente pelo uso da tecnologia da informacédo para
suporte a educacéo, diversas propostas de ambientes surgiram com diferentes
abordagens e perspectivas, com o0 objetivo maior de potencializarem a

aprendizagem.

Apesar dos esfor¢os, ainda nota-se uma dificuldade por parte dos aprendizes e
professores ao usarem esses recursos. Um dos componentes principais dessa
dificuldade é o suporte incompleto oferecido pelos ambientes de apoio a
aprendizagem. Muitas vezes, 0s recursos digitais usados sdo inadequados a
arquitetura pedagdgica que ele esta instrumentalizando. Essa inadequacao
pode ser causada pela falta de suporte a edicdo colaborativa; ao
compartilhamento de contelddos; ao registro da evolugdo das atividades; ao
apoio as atividades de mediacdo; a cooperacao e, finalmente, as etapas do

processo de desenvolvimento dos projetos de aprendizagem.

Baseado nas limitacfes e dificuldades apresentadas nesse cenario, surge esta
proposta. Com conhecimentos das areas da Ciéncia da Computacdo e da
Pedagogia, desenvolveu-se este trabalho para: levantar os problemas e
caréncias desses ambientes; modelar e implementar recursos para suprir as

caréncias detectadas e validar esses recursos.

Neste trabalho foi desenvolvido um ambiente para apoiar o desenvolvimento de
projetos de aprendizagem — AProAp. Os sucessivos prototipos implementados
foram validados em turmas de pds-graduacao em informatica da UFES. A cada
validagéo, novos requisitos foram levantados e novas funcionalidades foram
construidas para incluir no ambiente os recursos digitais necessarios ao

desenvolvimento de projetos de aprendizagem.

O presente trabalho atingiu o seu principal objetivo: a modelagem e
implementacdo de um ambiente para projetos de aprendizagem — AProAp,
apos levantar as solugdes preexistentes e 0s recursos digitais necessarios para
apoiar as varias etapas de um projeto de aprendizagem. Esse ambiente foi
construido seguindo um método de desenvolvimento ciclico com modelagem,
prototipacdo e validagdo, chegando a constru¢cdo de um prototipo inteiramente

funcional.
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Com o uso do ambiente AProAP pelo professor, espera-se uma melhora
significativa no acompanhamento dos grupos de projeto, facilitando a tomada
de deciséo e a intervencao, liberando o professor para exercer seus multiplos
papéis previstos nos projetos de aprendizagem. Em relacdo ao aprendiz, a
realizagédo de projetos de aprendizagem mediados pelo ambiente torna-se mais
dindmica e mais integrada. Os aprendizes de cada grupo de projeto tornam-se
capazes de tomarem decisbes com mais informacdes sobre o estado das

atividades de cada integrante e sobre as etapas a serem percorridas.

Como identificado pelos testes e resultados, ainda ha muitos desafios a serem
enfrentados. Porém, espera-se que o0 passo dado seja proveitoso no sentido de
gue cada vez mais os aprendizes construam seu conhecimento de acordo com
seus interesses, em atividades colaborativas que possam resultar em
aprendizagem que vai se ampliando & medida que novas contribui¢cdes, novas

certezas e duvidas surjam para serem validadas e respondidas.
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Glossario

Projeto de aprendizagem — Processo de busca baseado em certezas
provisdrias e duvidas temporarias que visam responder a uma questdo de

investigacao por um grupo de aprendizes.

Espaco de aprendizagem da turma — Espaco do AProAp voltado para
organizar uma turma e oferecer ferramentas para as etapas preliminares dos
projetos de aprendizagem (proposicao de questdes de investigacdo, selecao de

guestdes de investigacao e identificacdo de questdes de investigacao).

Espaco de aprendizagem do grupo — Espaco do AProAp voltado para
organizar um grupo de aprendizes em torno de uma questéo de investigacao e
oferecer ferramentas para suporte as etapas e micro etapas dos projetos de

aprendizagem em torno da busca de resposta a questao de investigacao.

Secdo — Espaco especifico para agregar o levantamento de conhecimento

prévio, podendo ser de certezas provisdrias ou duvidas temporérias.

Diario de bordo — Ferramenta que registra o andamento do projeto por meio
de relatos dos aprendizes demonstrando seus desafios e seus aprendizados

durante as etapas.

UPI — Unidade de producédo intelectual. Quaisquer conteudos construidos

colaborativamente ou individualmente.

VCom - Veiculo de comunicacdo. Ferramentas que permitem a criacdo de
conteudos (UPI).
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APENDICE A - DIAGRAMAS DE CASOS DE USO
COMPLEMENTARES

GerenciarContetudos

Este caso de uso diz respeito as tarefas dos conteudos gerados no ambiente,
detalhados no caso de uso da figura 42.

EditarConteddn
RemoverConteddo
AjustarPrivacidade
aprendiz

Figura 42: Caso de uso GerenciarConteudo

o EditarConteldo: permite a alteracdo de informacdes do contetdo, para

correcdes, atualizacdes ou novas inser¢des relativos ao conteddo;
o RemoverConteudo: apaga o contetdo selecionado;

o AjustarPrivacidade: permite a configuracdo do nivel de privacidade do
documento, podendo ser publico, apenas membros do grupo da questdo de

investigacdo ou apenas membros do projeto de aprendizagem.

GerenciarAmbiente

O caso de uso GerenciarAmbiente compreende as tarefas do administrador do
ambiente. Seus papéis englobam a configuragdo e manutencdo do ambiente,
disponibilizacdo dos veiculos de comunicacdo que ficardo disponiveis ao

professor e demais ac¢des, como visto na figura 43.
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YigualizatEstatisticasAmbients

GerenciarlsudriosAmbiente
AdminigtraryComs
AdministrarAcompUPls

EditarlnfoBasicas
Administradaor
EditarinfoAvancadas

DefinirFreqColetorLixg
ConfigurarEspacoDePAs
CanfigurarEnvinzDeEmail

GerenciarLayoutDoAmbiente

ConfigurarListagemDeProjetas

ConfigurarTestosDedjuda

GerenciarvisibilidadeDeGrupos

Figura 43: Caso de uso GerenciarAmbiente

o VisualizarEstatisticasAmbiente: possibilitam o monitoramento das
variaveis do ambiente como quantidade de usuarios, informac6es do servidor,

uso de recursos, status do suporte tecnolégico, etc;

o GerenciarUsuariosAmbiente: compreende tarefas de administracdo de
usuarios como novos usuarios no ambiente, gerenciar senhas e informacdes

dos usuarios, exclusdes, banimentos, etc;

o AdministrarVComs: possibilita a integracdo de novos veiculos de
comunicacao (vide glossario) ao ambiente, resolvendo possiveis dependéncias

tecnologicas e garantindo o funcionamento dos mesmos para o professor;

o AdministrarAcompUPIs: delimita a area de supervisdo disponivel ao
professor, configurando tamanho, quantidade de colunas e janelas disponiveis,

objetos visiveis para utilizacao do professor, etc;
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o EditarInfoBéasicas: informacdes basicas como nome do ambiente, idioma
e descrigéo;
o EditarinfoAvancadas: administra as informac¢des avancadas como URL

do site, caminho no servidor, caminho da pasta de dados, permissdo de acesso

ao ambiente, sistema de cache usado, etc;

o ConfigurarEspacoDePAs: aborda tarefas relativas a trocas de
professores dos projetos, notificacbes autométicas, mensagens globais,
problemas com configuragdes dos projetos, etc;

o ConfigurarEnvioEmails: define os protocolos para envios automaticos de

e-mails para os membros do ambiente;

o GerenciarVisibilidadeDeGrupos: garante a realizacdo de multiplos
projetos no ambiente sem que seja possivel a visualizacdo por nao

autorizados.

o ConfigurarTextosDeAjuda: configura textos de ajuda para professores e

alunos iniciantes no ambiente familizarizarem-se;

o ConfigurarListagemDeProjetos: organiza a forma com que o0s projetos

sdo apresentados para os professores e alunos;

o GerenciarLayoutDoAmbiente: define 0s recursos visuais,

comportamentos, esquema de templates, fontes e cores do ambiente;

GerenciarProjetosDeAprendizagem

O caso de uso GerenciarProjetosDeAprendizagem compreende em varias
acoes referentes a administracdo e conducdo dos projetos de aprendizagem e
€ de responsabilidade do professor. Os casos de uso detalhados desta acdo

encontram-se na figura 44.
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FreencherPerilDoPA

DefinirLayoutDoPA,

AtivarFerramentasDaoPA

AprovarMovosAprendizes

Frofessor
DefinitPermissdoboPA

ApagarProjeto

Figura 44: Caso de uso GerenciarProjetosDeAprendizagem

o PreencherPerfilDoPA: possibilita fornecer as informacées do projeto
como nome do projeto de aprendizagem, objetivos (descricdo do projeto),

palavras-chaves e imagem do projeto;

o DefinirLayoutDoPA: define acdes referentes ao layout da area de projeto
como ocultar itens do menu, ocultar pesquisa, ocultar visualizacdo de membros

presentes no projeto, etc;

o AtivarFerramentasDoPA: permite escolher as ferramentas que estaréo

presentes no projeto de aprendizagem;

o AprovarNovosAprendizes: permite o gerenciamento de participagdo de
novos membros ao projeto. Dependendo das configuracdes escolhidas pelo
professor, ele pode deixar o projeto ser populado diretamente ou apenas

mediante sua aprovacao;
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o DefinirPermissdaoDoPA: define o grau de acesso ao espaco do projeto. O
professor pode tornar o grupo restrito apenas aos membros ou permitir que
visitantes possam ver a estrutura do projeto e os conteldos que forem

definidos como publicos;

o ApagarProjeto: remove o projeto atual, retornando os conteddos aos

seus respectivos autores;

o MoverGrupos: permite ao professor mudar a disposicdo dos grupos,

conforme achar conveniente, agrupando grupos semelhantes, etc.
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APENDICE B — ABRANGENCIA DO APROAP EM RELACAO AO ROTEIRO DE PROJETOS DE
APRENDIZAGEM

Tabela 3: abrangéncia do AProAp em relagdo ao roteiro especificado de projetos de aprendizagem

Descricao da etapa

Ferramenta disponivel no
ambiente para suporte a
etapa

Descricdo da ferramenta

Utilizacao da ferramenta pelo
aprendiz

Proposicao de
guestdes de
investigacao

Selecédo das
guestdes de
interesse

Definicédo dos
grupos de
projetos de
aprendizagem

Os aprendizes
propoem livremente
guestdes de
investigacao.

Os aprendizes
explicitam quais
guestdes demonstram
interesse em
desenvolver um PA

Os aprendizes séo
agrupados de acordo
com a afinidade em
torno de uma questéo
de invetigacdo que

Identificacdo de questbes
de investigacao —
Proposicdo de questdes
de investigagao.

Identificagéo de questdes
de investigacao -
Mecanismo de votacao
das questbes

Identificagéo de questdes
de investigacao —
Mecanismo de
agrupamento dos
aprendizes

A ferramenta permite a
insercao de questdes de
investigacdo e redne as
todas as questbes sendo
enviadas.

A ferramenta permite que as
guestdes sejam votadas em
uma escala de 0 (nenhum
interesse) a 3 (forte
interesse), de acordo com a
guantidade de pontos de
cada aprendiz

Por meio dos votos e do grau
de interesse na questéo de
investigacédo, a ferramenta
busca os aprendizes que
demonstraram forte interesse

Um aprendiz insere uma
proposta para questao de
investigacdo no campo e clica
em “enviar uma nova
questao”.

O aprendiz identifica uma
guestao de seu interesse e
atribui de 0 a 3 pontos a ela. A
cada voto, seus pontos sédo
debitados e caso o aprendiz
tenha seus pontos reduzidos a
zero, ele ndo podera votar a
menos que reveja suas
votacoes.

Os aprendizes sao
consultados pelo ambiente
sobre a participacdo em
determinado projeto (processo
gue ocorre quando o ambiente




Levantamento de
certezas
provisorias e
duvidas
temporérias

Construcao de
mapas
conceituais

demonstraram
interesse em trabalhar

Os aprendizes
levantam seu
conhecimento prévio
acerca do tema em
torno da questédo de
investigacgdo: as
certezas provisorias (0
que sei) e as duvidas
temporarias (o que
preciso saber?)

Construcao de mapas
conceituais que visam
refletir a estrutura de
conceitos que 0s

Levantamento de
guestdes de investigacao

Mapas conceituais

em responder a questao e 0s
agrupa conforme a afinidade
de interesses. Aos Alunos
indecisos ou com multiplos
interesses sao oferecidas
opc¢Oes de questdes de
investigacao disponiveis,
verificando se determinada
guestao ja possui o numero
apropriado de aprendizes.

A ferramenta permite a
criacao de secoes, que
podem ser certezas
provisoérias ou duvidas
temporarias. Dentro de cada
sessdao, os aprendizes
livremente levantam seu
conhecimento prévio
respeitando o momento
(certeza ou duvida). Apés o
levantamento, o professor
pode fechar a etapa e nao é
possivel efetuar novas
insercoes

A ferramenta possibilita, por
meio de uma interface
intutiva e simples, a criacao
de estruturas conceituais em
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nao conseguiu formar um
grupo automaticamente com o
integrante). O aprendiz
precisa optar por participar de
uma questao de investigacao
e baseado na escolha do
aprendiz, o ambiente efetua o
agrupamento.

O aprendiz descreve sua
certeza ou duvida no campo
“‘Levantamento” da seg¢do em
questao e clica em “enviar”.

O aprendiz preenche o
conceito central e utiliza a
opcao de clicar e arrastar para
construir conceitos e suas




Criacdo de
unidades de
investigacao

Criacdo do plano
de acao do
projeto

aprendizes possuem
em torno da questao
de investigacao

Os aprendizes
agrupam as certezas e
davidas levantadas em
unidades que facilitem
o trabalho de validagéo
e resposta. Cada
unidade de
investigacao pode ser
um item do quadro de
certezas ou de duvidas
Ou um agrupamento
delas.

Os aprendizes
organizam as tarefas
que realizardo no
projeto de
aprendizagem,
preenchendo as
informacgdes: “o que?”
‘como”, “quando” e

“‘observacdes”

Unidades de investigacéo

Plano de acéo

torno de um conceito central.
Possibilita o salvamento do
mapa e exportacdo em
formato imagem para
apresentacoes.

A ferramenta permite a
criacao de blocos contendo
textos, imagens e links. E
possivel a criacao de
subunidades para validacao
ou refutacédo dos conteudos
da unidade acima. Desta
forma a ferramenta permite
criar unidades de
investigacdo contendo uma
certeza, uma duvida ou um
agrupamento de ambas.

A ferramenta permite definir
datas a serem realizadas as
tarefas, bem como a
descricdo da tarefa que sera
realizada, qual sua
metodologia e observacoes.
A todo instante o plano de
acao fica visivel dentro do
grupo de projeto sob a forma
de um calendario.
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relacdes.

O aprendiz seleciona a opcéao
“adicionar unidade de
investigacao” disponivel na
ferramenta e preenche seu
titulo, insere a(s) certeza(s)
e/ou duvida(s) no campo de
texto da unidade de
investigacdo. Configuracdes
de privacidade e de escrita
também séo configuraveis,
porém possuem valores
padrdes.

O aprendiz seleciona no
calendario uma data. Apds
Isto, preenche as informagodes
relativas a tarefa (“O que?”,

‘como”, “observacgdes”).




Exploragéo das
unidades de
investigacao

Validacéo das
certezas e
resposta as
duvidas

Criacéo da
sintese final

Os aprendizes efetuam
pesquisas, entrevistas,
trabalhos de campo e
observacodes visando
encontrar solucdes e
respostas as certezas
e davidas.

Os aprendizes relinem
seus materiais e
registros explorados e
buscam popular o
conhecimento prévio
com um novo
conhecimento solido
sobre a questéo de
investigacao,

fornecendo explicagcbes

para as certezas e
respostas as duvidas.

Fundamentados em
todo o contelddo
construido na etapa
anterior, os aprendizes
elaboram um texto
descrevendo suas

Diarios de bordo

Unidades de investigacao

Unidades de investigacéo

A ferramenta permite que 0s
aprendizes efetuem registros
das acdes desenvolvidas ao
longo do projeto, com os
relatos individuais acerca de
seu empenho e progressos,
desafios e dificuldades.

Por meio de seu mecanismo
de versionamento, a
ferramenta permite que as
unidades de investigagao
formadas sejam alteradas e
seu contetdo editado,
mantendo-se o registro
completo das alteractes
pelos aprendizes,
transformando as certezas e
duvidas em validacdes e
respostas.

A ferramenta de unidades de
investigagéo fornece a
editoracao de textos e opcao
de exportacao do conteudo,
possibilitando os aprendizes
navegarem pelos contetdos
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O aprendiz seleciona a opcao
“adicionar mensagem no
diario”, preenchendo os
campos de titulo, extrato e
corpo. Opcoes de permissao
de comentarios (sim ou n&o),
acesso (publico ou privado) e
status da mensagem
(rascunho ou publicado) sé&o
também configuraveis.

O aprendiz identifica qual
unidade de investigacéo
deseja validar ou responder.
Em seguida seleciona a opcao
“editar” disponivel e passa a
efetuar as mudancas no
campo “texto da unidade de
investigacao”. Apos as
edicdes, o aprendiz utiliza a
opc¢ao “salvar” para efetuar as
mudancas.

Os aprendizes criam um
arquivo de unidade chamado
“Sintese final” e podem
efetuar a construcéo. Os
aprendizes navegam pelos
conteudos construidos nas




Disponibilizacao
dos resultados
publicamente

conclusdes acerca da
questao de
investigacao.

Os aprendizes
organizam os materiais
e as apresentacoes
construidas para
mostrarem
publicamente os
pontos importantes do
processo de
desenvolvimento
realizado pelo grupo,
relatando suas
experiéncias,
dificuldades e as
conclusdes a que
chegaram.

Este documento ficara

Ferramenta de Arquivos
e mecanismo de politica

de acesso

validados e respondidos,
construindo sua sintese final.

A disponibilizagao pode

ocorrer por duas ferramentas:

de arquivos e as politicas de
acesso aos conteudos. Para
disponibilizar contetdos
gerados externamente ao
ambiente (apresentacdes de
slides, videos, musicas, etc)
utiliza-se a ferramenta de
arquivos para efetuar o
carregamento deste
conteudo externo para dentro
do ambiente.

A segunda ferramenta é a
definicdo da politica de
acesso aos conteudos
presentes dentro do
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unidades de investigacao
anteriores para facilitar a
redacao (recurso disponivel
por meio da opc¢ao
“navegacao”). A todo o
instante a ferramenta retém o
historico da sintese,
possibilitando o professor
acompanhar o processo e
identificar a participacéo de
todos os aprendizes.

Para enviar um arquivo
extreno ao ambiente, o
aprendiz seleciona a opgao
“Enviar arquivo”. Na pagina de
cadastro do arquivo, o aluno
clica em “escolher arquivo”
para definir o contetdo a ser
enviado, preenchendo os
campos “titulo” e “descrigao”.
O aprendiz pode ainda criar
uma pasta para agregar 0s
arquivos enviados e também
definir a politica de acesso a
este arquivo, ambas com
valores padrédo disponiveis. O
aprendiz possui ainda a
possibilidade de enviar varios
arquivos ou arquivos em




Feedback da
comunidade e
reavaliacfes

disponivel para
consultas e revisoes. O
grupo também pode
produzir um video.

Os trabalhos e
conteudos publicos
disponibilizados pelos
aprendizes do projeto é
acessado e revisado
pela comunidade, que
pode efetuar
questionamentos para
os desenvolvedores,
visando apresentar
falhas nos conteudos,
pontos confusos ou
criticas construtivas.

Mecanismo de
visualizacdo de arquivos
publicos e sistema de
comentarios

ambiente. O AProAp define
gue todas as unidades de
producao intelectual podem
ser publicas, privadas ou

limitadas ao grupo de projeto.

Assim, qualquer UPI definida
como “publica” sera visivel
aos visitantes e usuarios nédo
logados.

A ferramenta de comentarios
permite que qualquer usuario
nao autenticado no ambiente
ou um usuario logado, porém
nao participante de projetos
de aprendizagem efetue
comentarios em unidades de

producao intelectual publicas.

Ao efetuar um comentario, o
ambiente notifica os
envolvidos, que poderao
tomar decisdes e/ou efetuar
réplicas.
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formato “zip”, bastando
escolher a aba
correspondente a operacéao.

Para efetuar um comentario
basta que qualquer membro
acesse o conteudo e abaixo
dele havera uma secéo
chamada “adicionar
comentario”, com um campo
de texto disponivel. Apés
efetuar suas observacoes, 0
usuario envia-as utilizando a
opgao “enviar”.
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APENDICE C — PASSO A PASSO DA REALIZACAO DE
PROJETOS DE APRENDIZAGEM COM O USO DO
APROAP

Como objetivo de testar e validar o AProAp, o ambiente implementado foi
adotado como um ambiente de suporte a projetos de aprendizagem pela turma
da disciplina “Dinamicas colaborativas” do programa de pds graduacdo em

informatica da Universidade Federal do Espirito Santo (2014/2).

Configuracao do espaco de aprendizagem e acdes iniciais
Inicialmente o espaco de aprendizagem da turma foi criado. Em seguida foi
solicitado para que os alunos efetuassem o cadastro no ambiente e que

ingressassem no respectivo espaco.

Etapa preliminar: Proposicéo de questdes de investigagcéo
Os alunos foram instruidos a utilizarem a ferramenta de identificacdo de

questbes de investigacdo com o objetivo em um primeiro momento de

proporem possiveis questdes de investigagao.

Como inserir tecnologias madveis colaborativas nas aulas de desenvolvimento e
programacéo?

farcelo Albuguerque Schuster no profeto DINAMICAS COLABORATIVAS 2014/2 7 dias atras

Como trazer para a sala de aula os beneficios da tecnologia movel.

Qual a linguagem de programacao mais adequada A construcio de mundos virtuais

glas no projeto DINA CAS COLS 4/2 7 dias atras

Qual a linguagem de programacac mais adequada A construcio de mundos virtuais?

Como fazer a pu bIlcagao de |nforma<;oes governamentais na web semantica?

o no projeto DN AS COLABOR. AS 2014/2 7 dias atrds

Quals recursos digitaissdo utilizados atualmente pela EAD
Por Edual ura no projeto DINAMICAS COLABO! AS 201442 7 dias atrds

Qual tecnologla escolher para um site HTMLS5, Canvas ou SVG?
P & 1 ..—'-’.5.:.0‘“?'.-"'_-'.:_.__.__‘_-_:.__'_-'-_ AS 2014/2 7 dias atras

Figura 45: Listagem das questdes envidas pelos aprendizes no AProAp

A tabela 3 redne todas as questbes de investigacdo propostas pelos

aprendizes.



Tabela 4: Questdes enviadas pelos aprendizes durante a etapa de proposi¢do de questdes de
investigacao

Questdes enviadas

Como inserir tecnologias moveis colaborativas nas aulas de
desenvolvimento e programagao?

Qual a linguagem de programac&o mais adequada A construcéo de
mundos virtuais

Como fazer a publicagéo de informagdes governamentais na web
semantica?

Quais recursos digitais sé@o utilizados atualmente pela EAD
Qual tecnologia escolher para um site HTML5, Canvas ou SVG?

Como treinar operadores de maquinas minimizando 0s riscos
inerentes a operacao?

Quais acdes colaborativas uma sociedade precisa tomar para uso
mais eficiente da agua?

Como ensinar programacao para pessoas idosas.

Qual linguagem de programacéao escolher para a turma inicante em
uma disciplina de programagao?

De que forma a evasao dos cursos de EAD pode ser minimizada?
Como ensinar astronomia para pessoas idosos.

Como capacitar professores para o uso pedagogico de tecnologias
digitais?

Como avaliar indo altém dos métodos tradicionais (prova, trabalho,
etc)?

Quais avanc¢os na engenharia seria hecessario para a humanidade
explorar a fusdo nuclear, como fonte de energia.

Como ensinar programacao de computadores para criancas?

Que dinamicas colaborativas podem ser utilizadas para facilitar as
aulas via chat

Como o smartphone pode ajudar no ensino infantil?

Como utilizar os Jogos para mediar suporte a aprendizagem focada
em transferéncia de experiéncias reais através de mundos virtuais.

Como focar nas atividades e aproveitar melhor o tempo com tantas
tecnologias disponiveis?

Como o Brasil pode diminuir as emissdes de gas carbdnico na
atmosfera com menor impacto na sociedade e economia?

Até que ponto a intervencgdo militar mudaria o cenario politico atual?
Qual a situacéo atual da EAD? O que precisa ser melhorado?

Qual a situagao atual da EAD? O que precisa ser melhorado?

Com guantos paus se faz uma canoa?
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http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/149/como-ensinar-astronomia-para-pessoas-idosos
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/148/como-capacitar-professores-para-o-uso-pedaggico-de-tecnologias-digitais
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/148/como-capacitar-professores-para-o-uso-pedaggico-de-tecnologias-digitais
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/147/como-avaliar-indo-altm-dos-mtodos-tradicionais-prova-trabalho-etc
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/147/como-avaliar-indo-altm-dos-mtodos-tradicionais-prova-trabalho-etc
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/145/quais-avanos-na-engenharia-seria-necessrio-para-a-humanidade-explorar-a-fuso-nuclear-como-fonte-de-energia
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/145/quais-avanos-na-engenharia-seria-necessrio-para-a-humanidade-explorar-a-fuso-nuclear-como-fonte-de-energia
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/144/como-ensinar-programao-de-computadores-para-crianas
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/143/que-dinmicas-colaborativas-podem-ser-utilizadas-para-facilitar-as-aulas-via-chat
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/143/que-dinmicas-colaborativas-podem-ser-utilizadas-para-facilitar-as-aulas-via-chat
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/142/como-o-smartphone-pode-ajudar-no-ensino-infantil
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/140/como-utilizar-os-jogos-para-mediar-suporte-a-aprendizagem-focada-em-tranferncia-de-experincias-reais-atravs-de-mundos-virtuais
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/140/como-utilizar-os-jogos-para-mediar-suporte-a-aprendizagem-focada-em-tranferncia-de-experincias-reais-atravs-de-mundos-virtuais
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/139/como-focar-nas-atividades-e-aproveitar-melhor-o-tempo-com-tantas-tecnologias-disponveis
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/139/como-focar-nas-atividades-e-aproveitar-melhor-o-tempo-com-tantas-tecnologias-disponveis
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/138/como-o-brasil-pode-diminuir-as-emisses-de-gs-carbnico-na-atmosfera-com-menor-impacto-na-sociedade-e-economia
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/138/como-o-brasil-pode-diminuir-as-emisses-de-gs-carbnico-na-atmosfera-com-menor-impacto-na-sociedade-e-economia
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/137/at-que-ponto-a-interveno-militar-mudaria-o-cenrio-poltico-atual
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/135/qual-a-situao-atual-da-ead-o-que-precisa-ser-melhorado
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/136/qual-a-situao-atual-da-ead-o-que-precisa-ser-melhorado
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/134/com-quantos-paus-se-faz-uma-canoa
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E possivel construir conhecimento com as redes sociais? Como?
Como projetar uma espagonave para viagens interestelares?
Como jogos de mercado podem ser utilizado com fins educativos?

Como ensinar principios matematicos para pessoas nao
alfabetizadas?

Que elementos precisamos incluir no programa de um curso para
assegurar o interesse e a motivacao dos participantes?

Qual a velocidades média da internet no estado do ES?

Qual a probabilidade da queda de um avido em um cenario com
temporal com fortes ventos e chuva?

Que ferramentas podemos utilizar para substituir os chats (Hangouts)
na disciplina?

Que elementos um jogo digital precisa ter para ser considerado
educativo?

Etapa preliminar: Selecdo das questdes de investigagcéo
Uma vez com a lista das questbes de investigacdo propostas, 0os estudantes

abrem a etapa de selecdo por meio da votacdo de questdes de investigacao
que lhes interessa. Cada aluno dispunha de 10 pontos para serem usados em
uma escala de 1 a 3 para demonstrar 0 grau de interesse nas questbes. A
figura 46 retrata 0 momento em que os votos das questdes vao sendo

computados.


http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/133/-possvel-construir-conhecimento-com-as-redes-sociais-como
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/132/como-projetar-uma-espaonave-para-viagens-interestelares
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/131/como-jogos-de-mercado-podem-ser-utilizado-com-fins-educativos
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/130/como-ensinar-princpios-matemticos-para-pessoas-no-alfabetizadas
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/130/como-ensinar-princpios-matemticos-para-pessoas-no-alfabetizadas
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/128/que-elementos-precisamos-incluir-no-programa-de-um-curso-para-assegurar-o-interesse-e-a-motivao-dos-participantes
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/128/que-elementos-precisamos-incluir-no-programa-de-um-curso-para-assegurar-o-interesse-e-a-motivao-dos-participantes
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/127/qual-a-velocidades-mdia-da-internet-no-estado-do-es
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/126/qual-a-probabilidade-da-queda-de-um-avio-em-um-cenrio-com-temporal-com-fortes-ventos-e-chuva
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/126/qual-a-probabilidade-da-queda-de-um-avio-em-um-cenrio-com-temporal-com-fortes-ventos-e-chuva
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/125/que-ferramentas-podemos-utilizar-para-substituir-os-chats-hangouts-na-disciplina
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/125/que-ferramentas-podemos-utilizar-para-substituir-os-chats-hangouts-na-disciplina
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/123/que-elementos-um-jogo-digital-precisa-ter-para-ser-considerado-educativo
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/123/que-elementos-um-jogo-digital-precisa-ter-para-ser-considerado-educativo
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vote

11

vote

10

vote

vote

vote

vote
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rspdoalfabetizadas?

Como ensinar principios matematicos-para pess
P P P F

Por fsrezende 7 dias atras

Como o Brasil pode diminuir as emissées-degds carbénice naatmesferacommenar
impacto na sociedade e economia?

Comeo o Brasil poderia trabalhar colaborativamente (Governo/Populacic) para diminuico de emissoes de gas
carbénico na atmosfera com menor impacto na sociedade e economia ?

Por Diego Nogueirs 7 dias atrés

Que elementos precisamos incluir no programa deumourso-paraassegurarainterasse e ;
motivagdo dos participantes?

A guest3o trata de dois pontos basicos na educacio, como manter as pessoas interessadas no conteddo gue
se quer explorar @ como motiva-las para fazé-lo.

Por Edua =n¢3 7 diss atras

Com quantos paus se faz uma canoa?

Por Fabiano Louzada 7 dias atras

Como focar nas atividades e aproveitarmmelhoratempo conrtantas tecnnlogins
disponiveis?
Por Dione Sousa 7 dias atrds

Que dindmicas colaborativas podem serutilizadasparafacilitar as=aulas via chat

Por Thiago Tuler 7 dias atras

Como fazer a publicacdo de informacgfes-governamenitais naswebrsemantica?

Por Rogelio 7 dias atras

Figura 46: Listagem das questBes de investigacao e 0s votos computados

A tabela 4 relne todas as questbes de investigacdo propostas pelos

aprendizes e sua quantidade de votos.

Tabela 5: questfes enviadas pelos aprendizes e quantidade de votos

Questoes enviadas Votos
Como inserir tecnologias moveis colaborativas nas aulas de desenvolvimento e 3
programagdo?

Qual a linguagem de programagéo mais adequada A construgdo de mundos 1
virtuais

Como fazer a publicagdo de informagoes governamentais na web semdntica? 6
Quais recursos digitais sdo utilizados atualmente pela EAD 0
Qual tecnologia escolher para um site HTML5, Canvas ou SVG? 3
Como treinar operadores de mdquinas minimizando os riscos inerentes a 3
operagdo?

Quais agdes colaborativas uma sociedade precisa tomar para uso mais eficiente da 3
dgua?

Como ensinar programagéo para pessoas idosas. 4
Qual linguagem de programagdo escolher para a turma inicante em uma disciplina 16

de programacgdo?




De que forma a evasdo dos cursos de EAD pode ser minimizada?
Como ensinar astronomia para pessoas idosos.

Como capacitar professores para o uso pedagdgico de tecnologias digitais?
Como avaliar indo altém dos métodos tradicionais (prova, trabalho, etc)?

Quais avangos na engenharia seria necessdrio para a humanidade explorar a
fusdo nuclear, como fonte de energia.

Como ensinar programagéo de computadores para criangas?

Que dindmicas colaborativas podem ser utilizadas para facilitar as aulas via chat

Como o smartphone pode ajudar no ensino infantil?

Como utilizar os Jogos para mediar suporte a aprendizagem focada em
tranferéncia de experiéncias reais através de mundos virtuais.

Como focar nas atividades e aproveitar melhor o tempo com tantas tecnologias
disponiveis?

Como o Brasil pode diminuir as emissées de gds carbénico na atmosfera com
menor impacto na sociedade e economia?

Até que ponto a intervengdo militar mudaria o cendrio politico atual?
Qual a situagédo atual da EAD? O que precisa ser melhorado?

Qual a situagédo atual da EAD? O que precisa ser melhorado?

Com quantos paus se faz uma canoa?

E possivel construir conhecimento com as redes sociais? Como?

Como projetar uma espagonave para viagens interestelares?

Como jogos de mercado podem ser utilizado com fins educativos?
Como ensinar principios matemadticos para pessoas ndo alfabetizadas?

Que elementos precisamos incluir no programa de um curso para assegurar o
interesse e a motivagdo dos participantes?

Qual a velocidades média da internet no estado do ES?

Qual a probabilidade da queda de um aviéio em um cendrio com temporal com
fortes ventos e chuva?

Que ferramentas podemos utilizar para substituir os chats (Hangouts) na
disciplina?

Que elementos um jogo digital precisa ter para ser considerado educativo?
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12

14

11

12

11
10

15

13

Com o término da votacdo, o mediador dos projetos de aprendizagem definiu

as 8 questdes mais votadas para que se identificasse dentre elas quais

despertam os maiores interesses dos aprendizes. A figura 47 representa as


http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/149/como-ensinar-astronomia-para-pessoas-idosos
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/148/como-capacitar-professores-para-o-uso-pedaggico-de-tecnologias-digitais
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/147/como-avaliar-indo-altm-dos-mtodos-tradicionais-prova-trabalho-etc
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/145/quais-avanos-na-engenharia-seria-necessrio-para-a-humanidade-explorar-a-fuso-nuclear-como-fonte-de-energia
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/145/quais-avanos-na-engenharia-seria-necessrio-para-a-humanidade-explorar-a-fuso-nuclear-como-fonte-de-energia
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/144/como-ensinar-programao-de-computadores-para-crianas
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/143/que-dinmicas-colaborativas-podem-ser-utilizadas-para-facilitar-as-aulas-via-chat
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/142/como-o-smartphone-pode-ajudar-no-ensino-infantil
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/140/como-utilizar-os-jogos-para-mediar-suporte-a-aprendizagem-focada-em-tranferncia-de-experincias-reais-atravs-de-mundos-virtuais
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/140/como-utilizar-os-jogos-para-mediar-suporte-a-aprendizagem-focada-em-tranferncia-de-experincias-reais-atravs-de-mundos-virtuais
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/139/como-focar-nas-atividades-e-aproveitar-melhor-o-tempo-com-tantas-tecnologias-disponveis
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/139/como-focar-nas-atividades-e-aproveitar-melhor-o-tempo-com-tantas-tecnologias-disponveis
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/138/como-o-brasil-pode-diminuir-as-emisses-de-gs-carbnico-na-atmosfera-com-menor-impacto-na-sociedade-e-economia
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/138/como-o-brasil-pode-diminuir-as-emisses-de-gs-carbnico-na-atmosfera-com-menor-impacto-na-sociedade-e-economia
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/137/at-que-ponto-a-interveno-militar-mudaria-o-cenrio-poltico-atual
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/135/qual-a-situao-atual-da-ead-o-que-precisa-ser-melhorado
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/136/qual-a-situao-atual-da-ead-o-que-precisa-ser-melhorado
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/134/com-quantos-paus-se-faz-uma-canoa
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/133/-possvel-construir-conhecimento-com-as-redes-sociais-como
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/132/como-projetar-uma-espaonave-para-viagens-interestelares
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/131/como-jogos-de-mercado-podem-ser-utilizado-com-fins-educativos
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/130/como-ensinar-princpios-matemticos-para-pessoas-no-alfabetizadas
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/128/que-elementos-precisamos-incluir-no-programa-de-um-curso-para-assegurar-o-interesse-e-a-motivao-dos-participantes
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/128/que-elementos-precisamos-incluir-no-programa-de-um-curso-para-assegurar-o-interesse-e-a-motivao-dos-participantes
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/127/qual-a-velocidades-mdia-da-internet-no-estado-do-es
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/126/qual-a-probabilidade-da-queda-de-um-avio-em-um-cenrio-com-temporal-com-fortes-ventos-e-chuva
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/126/qual-a-probabilidade-da-queda-de-um-avio-em-um-cenrio-com-temporal-com-fortes-ventos-e-chuva
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/125/que-ferramentas-podemos-utilizar-para-substituir-os-chats-hangouts-na-disciplina
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/125/que-ferramentas-podemos-utilizar-para-substituir-os-chats-hangouts-na-disciplina
http://aproap.net/aproap/aproap/brainstorm/view/123/que-elementos-um-jogo-digital-precisa-ter-para-ser-considerado-educativo

103

questdes classificadas como “completas”, indicando que elas foram definidas

para a formacdo de grupos para comporem projetos de aprendizagem.

Campleta w -

Qual linguagem de programacio escolher para a turma inicante emuma.disciplina de
16 programagio? (RS

e Por Guilherme Marques 7 dias atrds

De que forma a evasdo dos cursos de EAD pode ser minimizada? (EEmpes

9 Por Bremo . R. Clemente 7 dias atras

vote

Como capacitar professores para o uso pedagégico de tecnologias digitais?, (g
1 2 :3':.' Fabiano Lowzada 7 dias atrds
vote

Como ensinar programacio de computadores para criangas? (ESmpiee
14 Por Cleziel 7 dias atrds
vote ey e Bty

Até que ponto a intervengio militar mudaria o cendrio politico atual?. (EENERE
1 2 Por Enza Rafaela 7 dias atras
vote

E possivel construir conhecimento com as redes sociais? Como? (EEREEE
13 Por Clexial 7 dias atras
vote
15
vote

apc L= 12t {=ayt C

Que elementos um jogo digital precisa ter para ser considerado educative? | (B
13 Por Enza Rafaela 7 dias atrds
vote

Figura 47: Listagem das questdes de investigacdo definidas como completas

Formacéo de grupos do projeto de aprendizagem
Para a formacdo de grupos de projeto, foi proposto que cada aprendiz

identificasse, dentre as questdes completas, a questdo que gostaria de
trabalhar em um projeto de aprendizagem. Os espac¢os dos grupos de projeto
foram criados pelo mediador e a medida que os aprendizes decidiam sobre
qual questdo lhes interessava, efetuavam o ingresso dentro do respectivo

espaco de grupo.
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Ao final da atividade, os grupos de projetos de aprendizagem estavam
formados, conforme listados na figura 48. Os grupos que ndo receberam

integrantes foram removidos.

Grupos Criar um Grupo

H Como capacitar professores para o uso pedagoégico de
tecnologias digitais?

Grupos de DINA K L SO

Como ensinar programacio de computadores para
criancasy

Grupos de DINA L S ool

H E possivel construir conhecimento com as redes
sociais? Como?

Grupos de DINAL LYY

Qual linguagem de programacio escolher para a turma
iniciante em uma disciplina de programacao?

Grupos de DAL L 1.

. Que elementos um jogo digital precisa ter para ser
considerado educativo?

Grupos de DINA K L SO
H Que ferramentas podemos utilizar para substituir os

chats {(Hangouts) na disciplina?

Grupos de DINA K OO

Figura 48: Listagem de grupos de projetos formados em torno das questfes de investigacéo de
interesse dos alunos

Etapa 2: levantamento do conhecimento prévio
Apods o0 ingresso dos alunos em seu grupo, foi orientado para que fossem a

ferramenta de levantamento de certezas e dlvidas e registrassem, em um
primeiro momento, todas as suas certezas provisorias sobre o tema. A figura
49 ilustra o conhecimento prévio levantado por meio da ferramenta acerca da
questado de investigacdo “Qual linguagem de programacao escolher para a

turma iniciante em uma disciplina de programacao?”.



Certezas

1 Certezas

K e R DR T e T
Inicizdo por Carpegieri Torezani 7 dias atras Exp

Digite suas certezas.

Exposigdes
1 Andre Pacheco 7 dias atrds
A escolha depende do foco da turma a ser trabalhada. Por exemplo, guem faz cursos na area de computacdo deve

aprender a fundo oz fundamentos de uma linguagem. Alunos de outros cursos, devem aprender voltado para o
fue necessitam.

1 Carpegieri Torezani 7 dias atrds
Aliguagem escolhida deve conter todos s recursos necessario a contemplar a ementa da disciplina de linguagem
de programacao.

1 Bruno G. R. Clemente 7 dias atras
Liguagens de Baixo nivel exigem um conhecimenta mais profunda do funcionamento interna do computador,
enquanto linguaens de alto nivel sbstraem uma série de conhecimentos para o programador.
Guilherme Marques 7 dias atrs
E importante pensar no raciocinio logico para resolugdo de problemas antes, & ou durante, o aprendizado de uma
linguagem de programagao.

1 Carpegieri Torezani 7 dias atrés

Linguagens em idioma inglés dificulta ainda mais o aprendizado.

Duvidas

‘l Davidas

wiciado par Carpegicri Tarcsani 7 dias atrds Exp

Digite suas dividas.

Exposicbes

l Andre Pacheco 7 dias atris
Quando iniciei no curse de engenharia de computagio a primeira linguagem gue aprend foi Haskell, uma
linguagem praticamente morta. O motivo era: aprender uma linguagem funcional. Todavia, hoje ndo me lembro de
nada sobre a linguagem e nunca precisei dela. Sera gue isso & realmente importante no processo de
aprendizagem?

‘l. Carpegieri Torezani 7 dias atras
E melhor iniciar com um linguagem simples coma o VisualG ou iniciar direto em uma linguagem paderosa como C
ou G+,

1 Andre Pacheco 7 dias atrds
A abordagem deve ser Top-Down ou Down-Top?

‘l. Carpegieri Torezani 7 dias atras
Paorque sampre iniciamos o aprendizado com linguagens compiladas? Nao seria mais interessante utilizarmos o
inicio com linguagens interpretadas como HTML, Javascript e PHP.

Bruno G R
4

E melhor ensinar uma linguagem ja focada & necessidade gue os alunos encontrardo no mercado ou & melhor
ensinar uma linguagem de programacao mais complexa, que mesmo que ndo seja aplicada no dia a dia, seu estudo
capacitara o programador a entender programacdo como um todo, de forma abstrata?

l Bruno G R
IDEs intuitivas, de facil utilizago e recursos de Drag'n'Drop sae melhores ou piores para o ensino de uma
Linguagem?

530 faceis de utilizar, mas os estudantes podem estar fazer colsas complexas sem nem entender o gue realmente
estdo aplicando, apenas pelas facilidades oferecidas pela IDE.

emente 7 dias atras

emente 7 dias atras

Guilherme Marques 7 dias atris

Antes da linguagem, qual seria o melhor paradigma de programacao para se iniciar?

Figura 49: levantamento de conhecimento prévio realizado por um grupo de projeto de aprendizagem

Etapa 4: formacéo das unidades de investigagcéo
Foi proposto na etapa que os aprendizes filtrassem as certezas e duvidas mais

relevantes ao projeto e que construissem uma unidade de investigacao

contendo o conteldo. A figura 50 ilustra o processo de um grupo de projeto de

aprendizagem.
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Investigagdo: Reviséo

Litimra atualbzacdo e 7 dizs atrds por Carp

Cuando iniciei no curss de engenharia de computagao a primeira linguagem gue aprendi foi Haskell, uma linguagem
praticamente morta. O motivo era: aprender uma linguagem funcional. Todavia, hoje nao me lembro de nada sobre a
linguagem & nunca precisei dela. Sera que isso & realmente importante no processo de aprendizagem?

E melhor iniciar com um linguagem simples coma o Visual3 ou iniciar direto em uma linguagem poderosa com o C ou
T+

A abordagem deve ser Top-Down ou Down-Top?

Forgue sempre iniciamos o aprendizado com linguagens compiladas? Mao seria mais interessante utilizarmos o inicio
com linguagens interpretadas coma HTML, Javascript e PHP.

E melhor ensinar uma linguagem ja focada & necessidade que os alunos encontrardo no mercado ou & melhor ensinar
uma linguagem de programacido mais complexa, que mesmo que n3o seja aplicada no dia a dia, seu estudo capacitara
o programador a entender programacao coma um todo, de forma abstrata?

IDEs intuitivas, de facil utilizacdo e recursos de Drag'n'Drop 530 melhores ou piores para o ensing de uma Linguagem?

S&o faceis de utilizar, mas os estudantes podem estar fazer coisas complexas sem nem entender o gue realmente
estio aplicando, apenas pelas facilidades oferecidas pela IDE

Antes da linguagem, qual seria o melhor paradigma de programacao para se iniciar?

A escolha depende do foco da turma a ser trabalhada. Por exemnplo, quem faz cursos na area de computacdo deve
aprender a fundo os fundamentos de uma linguagem. Alunos de outros cursos, devem aprender voltado para o que
necessitam.

A liguagem escolhida deve conter todos os recursos necessario 8 contemplar 2 ementa da disciplina de linguagem de
programacao.

Liguagens de Baixo nivel exigem um conhecimento mais profundo do funcionamenta interno do computador,
angquanto linguasns de alto nivel abstraem uma sarie de conhecimentos para o programador.

E importante pensar no raciocinio légico para resolucio de problemas antes, & ou durante, o aprendizado de uma
linguagem de programacao.

Figura 50: Visualiza¢éo da primeira versao da unidade de investigacdo criada por um grupo de
projeto de aprendizagem

Etapa 6: Validac&o das unidades de investigacéao
Na etapa de execucdo das unidades, cada grupo de projeto buscou, por meio

de levantamentos e pesquisas, validar as certezas e responder as duvidas
compostas na unidade de investigacédo. A todo o tempo o conteudo da unidade

era modificado, criando-se as versdes da unidade conforme a figura 51.



Investigagdo: Revisdo

Ultirma atualizagdo em 7 diss atriz par Carpegien Torezan

Quanda iniciei no curse de engenharia de compt
praticamente morta. O motivo era: aprender um:
linguagem e nunca precisei dela. Sera que isso &

E melhar iniciar com um linguagem simples com
CH.

A abardagem deve ser Top-Down ou Down-Top?

Porque sempre iniciamos o aprendizado com ling
com linguagens interpretadas como HTML, Java:

E melhor ensinar uma linguagem ja focada a nec
uma linguagem de programacao mais complexa,
a programador a entender programacio comao u

Investigacdo: Revisdo

Uitima atualizagdo em 7 diss atrds por Carpegier

Durvidas

Quando iniciei no cursa de engenharia de computacs
praticamente morta. O MOtivo era: aprender uma ling
linguagem e nunca precisei dela. Sera que isso & realn

Qualquer sprendiza
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Investigagdo: Revisdo

Ultima atuslizagdo em 7 diss ates por Sruno 6. A, Clemente

Duvidas

Quanda iniciei no cursa de engenharia de computacio a primeira linguagem que aprendi foi Haskell, uma linguagem
praticamente morta. O mativa era: aprender uma linguagem funcional. Tadavia, hoje ndc me lembro de nada sabre a
linguagem e nunca precisei dela. Sera que isso & realmente impartants no processo de aprendizagem?

Qualguer aprend
se abve 3 uma no

pendante de sua aplicacio ou nao, conforme dito por Albert Einstein "A mente que
ara a0 seu tamanha original.”. Logo o aprendizado do gua foi estudado fard

amais imaginamos

diferenca em mome;

E melhor iniciar com um linguagem simples como o VisualG ou iniciar direto em uma linguagem poderosa com o C ou
CH.

O aprandizado de
Sejam vistas o

dado de forma gra =dito que & interessanta utilizar linguagens mais simples, nam qua

nente apenas para ser introdugao aos contetdos mais complexos

A abordagem deva ser Top-Down ou Down-Top?

Figura 51: Evolucdo de uma unidade de investigacdo durante a etapa de exploracéo

Etapa 7: criacdo da sintese final
Na fase final dos trabalhos, cada grupo construiu sua sintese final sob a forma

de um texto respondendo a questdo de investigacdo embasado nas validacdes

e respostas das unidades de investigacdo. A figura abaixo mostra uma viséo

em lista de algumas sinteses construidas pelos grupos de projetos. O texto de

algumas destas sinteses finais pode ser conferido no anexo A do presente

trabalho.

SINTESE
FINAL

Jerado educativo?

Jegos, educacio, aprendizagem

a atualizacdo em 2 dias airds por Luiz Fernando Reinoso para o projete Que elementos um joge digital precisa ter para ser

Mossa primeira visdo e esclarecimentos abordava o seguinte: "Uma abordagem geral sobre o assunto,
baseado em dados pesquisados para a Ul: James Paul Gee estuda a psicologia dos jogos e sua acdo sobre

as pessoas, O..

SINTESE
FINAL

gras o

a3 atualizacdo em 3 dias atrds por Eduardo Moura para o projeta Comnt

FESs Para O uso e

Como capacitar professores para o uso pedagoégico de tecnologias digitais? A Evolucdo Tecnologica é algo
que sempre esteve presente na vida do homem. Abrange desde os primardios até, e...

SINTESE
FINAL

Ultima atualizacdo em 3 dias atrds por Dio

[ uis)

/53 para o projeto Que

ferramentas poder

Que ferramentas podemos utilizar para substituir os chats (Hangouts) na disciplina? Depois de
analizarmos as possibilidades e os impactos que as ferramentas disponiveis atualmente oferecem,
pudemos perceber que existermn outros...

Figura 52: visualizacdo em lista das sinteses finais enviadas pelos grupos de projetos do ambiente
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Etapa 8: disponibilizacdo e apresentacdo dos conteudos a
comunidade

Na ultima etapa, foram definidas as permissdes de acesso publico aos arquivos
compilados na sintese final, permitindo que qualquer visitante do ambiente

visualizasse e comentasse acerca dos mesmos.

Mecanismos de acompanhamento do trabalho dos aprendizes
Ao longo de todo o processo de desenvolvimento, o mediador utilizou-se das

ferramentas presentes no ambiente para acompanhamento dos trabalhos
desenvolvidos nos grupos de projetos de aprendizagem. Tal acompanhamento
foi vital para o sucesso dos projetos, pois foram capazes de identificar
problemas que vieram a surgir durante o processo e que, sem a intervencao
necesséria, certamente comprometeria os rumos do trabalho. A tabela 5
explicita os problemas encontrados pelo mediador, a ferramenta ou mecanismo

utilizado para a identificacdo do problema, a acdo adotada pelo mediador e

qual ferramenta adotada para a tomada de decisao.

Tabela 6: relacdo dos problemas encontrados e mecanismos adotados no ambiente

Problemas
encontrados

durante o

Ferramenta ou
mecanismo
identificador

projeto

Grupo de
projeto letargico
nas atividades,
grandes
periodos de
tempo sem
efetuar
construcao de
conteudos

Grupo de
projeto ainda
nao havia
iniciado o
processo de
levantamento de
certezas e
davidas

Aprendiz ainda
nao participava
do espacgo da
turma

Ferramenta de
atividades do
projeto (Mostrar
todos)

Ferramenta de
atividades do
projeto (Mostrar
secoes em
levantamento)

Mecanismo de
visualizagao de
membros do
espaco da turma

Acédo adotada Ferrarmenta
pelo mediador usada na
tomada de
deciséo
Envio de Servico de
mensagens mensagens de
coletivas aos grupo do
integrantes do ambiente
grupo informando
o0 ocorrido
Envio de Servico de
mensagens mensagens de
coletivas aos grupo do
integrantes do ambiente

grupo informando
0 ocorrido

H

Envio de convite
para participacéo
do projeto,
contendo o link
automatico para o

Opcéao “Convidar’
do espaco, por
meio do campo

“Encontrar




Baixo indice de
colaboracéao do
aprendiz no

grupo

Aprendiz néao
havia realizado
nenhum
levantamento de
conhecimento
prévio

Aprendiz nao
contribuiu na
construcédo da
unidade de
investigacao do
grupo

Ferramenta de
atividades do
projeto, aba
“Atividade por
membro”, campo
“Conteudos neste
projeto”

Ferramenta de
atividades do
projeto, aba

“Atividade por
membro”, campo
‘Levantamentos
de conhecimento
prévio realizado”

Mecanismo de
visualizacéo de
historico da
unidade

mesmo

Envio de
mensagem
invidual ao

aprendiz,

informando-lhe
sobre a situacao
e solicitando-lhe
maior cooperacao

Envio de
mensagem
invidual ao

aprendiz,

informando-lhe
sobre a situacao
e solicitando-lhe
maior cooperacao

Envio de
mensagem
invidual ao

aprendiz,

informando-lhe
sobre a situacao
e solicitando-lhe
maior cooperacgao
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usuarios”

Servico de
mensagem
(individual) do
ambiente

Servico de
mensagem
(individual) do
ambiente

Servico de
mensagem
(individual) do
ambiente
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APENDICE D — QUESTIONARIO DE FEEDBACK DOS PARTICIPANTES DOS PROJETOS DE
APRENDIZAGEM

Ao final do processo de desenvolvimento dos projetos de aprendizagem, a turma foi incentivada a preencher um questionario composto

de 6 perguntas de multipla escolha e um campo de observacgdes gerais. O resultado das avaliacdes pode ser conferido na tabela 6.

Tabela 7: questionario de feedback dos participantes dos projetos de aprendizagem

O AProAp facilitou  Vocé achou Como vocé Vocé define o Vocé sentiu-se Vocé sentiu falta em Registre aqui suas observacdes
a conducéo e ainterfacee definea AProAp como um perdido algum momento de um gerais, comentarios, criticas,
realizacéo das navegacao ferramenta de ambiente propicio  durante algum acompanhamento etc...

etapas e micro intuitiva e identificar a apoiar os momento da individualizado, seja

etapas dos simples? guestdes de projetos de realizacdo do pelo ambiente ou pelo
projetos de investigacdo? aprendizagem? projeto? professor?
aprendizagem?

N&o N&o Totalmente N&o Sim, em mais Sim Navegacdo no ambiente é
confusa de um totalmente confusa. Deveria ser
momento algo mais direcionado e focado

nas etapas, da forma como foi
desenvolvido o ambiente ndo

conduz bem as etapas do PA

deixando o usuario perdido.

Sim, com ressalvas Sim, mas Poderia ser Sim, inteiramente Sim, em mais N&o Parabéns pelo trabalho! Gostaria
poderia melhor de um de sugerir apenas uma melhoria
melhorar organizada momento na interface. Pequenos ajustes

podem melhora-la bastante como,
por exemplo, a incluséo de botdes
"Cancelar" e "Voltar" nos

formularios. A nevagacao entre as




Sim, com ressalvas

Sim, com ressalvas

Sim, com ressalvas

Sim, inteiramente

Sim

Sim, mas
poderia
melhorar

Nao

Sim, mas
poderia
melhorar

Facil de utilizar

Poderia ser
melhor
organizada

Poderia ser
melhor
organizada

Facil de utilizar

Em partes

Em partes

Sim, inteiramente

Sim, inteiramente

N&o, consegui
acompanhar
bem

Sim, em mais
de um
momento

Sim, em mais
de um
momento

Sim, apenas
em algum
momento

Nao

Sim

Sim

Nao
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paginas precisa ser melhorada,
principalmente nas acdes que
envolvem voltar para secfes
anteriores.

A Unica critica é relacao ao
servidor de hospedagem que nao
aguentou a demanda de
utilizacéo.

As partes do sistema que néo séo
plenamente utilizadas, poderiam
ser removidas do codigo para nao
gerar confusédo por parte dos
usuarios que vierem a utilizar o
sistema.

Embora a proposta do ambiente é
muito boa e ele apoia bem o
desenvolvimento das PA, a
utilizacé@o do site néo € intuitiva.
Em mais de um momento fiquei
em duvida sobre como dar
andamento no site (A frase "OK...
e agora?"), mesmo sabendo bem
o funcionamento das PAs. Em
varios momentos outros alunos
(eu nao tive problema com isto)
precisaram da ajuda do Marlon, o
que significa que eles ndo
puderam usar a ferramenta
sozinhos. No geral a proposta é
muito boa. Fazendo alguns
ajustes de layout facilitaria muito.

As duvidas foram maiores na
etapa de Unidades de
Investigacdo, mas que foram




Sim, com ressalvas

Sim, com ressalvas

Sim, inteiramente

Sim, com ressalvas

Sim, mas
poderia
melhorar

Nao

Sim, mas
poderia
melhorar

Sim, mas
poderia
melhorar

Facil de utilizar

Totalmente
confusa

Facil de utilizar

Poderia ser
melhor
organizada

Em partes

Nao

Sim, inteiramente

Em partes

Sim, apenas
em algum
momento

Sim, em mais
de um
momento

Sim, apenas
em algum
momento

Sim, em mais
de um
momento

Sim

Sim

Nao
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saneadas durante a aula pelo
hangout da turma com o Marlon.

O ambiente ficou bom, bem feito e
acredito que ajudara muitos
alunos para apoiar atividades em
sala de aula.

O ambiente carece de muitas
melhorias, pois é quase
impossivel de se realizar um
projeto de aprendizagem de
maneira a ajudar no
desenvolvimento dos aprendizes
de forma autdbnoma, pois o
mesmo é confuso e ndo segue
uma linha l6gica de evolugéo, em
diversas partes ficamos perdidos,
aguardando orientagbes de como
seguir e onde deveriamos ir, por
fim as frustacdes causadas por
bugs e falhas diversas
prejudicaram no desenvolvimento
do aprendizado, muitas vezes
perdemos informacdes e em
outras tivemos contetidos
duplicados, triplicados...

A navegacéo no aplicativo esta
um pouco confusa, fica dificil
localizar alguns componentes,
como editar o conteddo inserido.

A ferramenta ainda esta em
desenvolvimento, portanto possui
erros. Seria interessante contar
com um roteiro explicativo, tal
como um mapa do site para
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facilitar a localizac&o, organizacéo
€ passos seguintes.
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ANEXO A - SINTESES FINAIS DOS GRUPOS DE
PROJETOS DE APRENDIZAGEM

Grupo da questao de investigacao “Que elementos um jogo
digital precisa ter para ser considerado educativo?”

Mossa primeira vis3o e esclarecimentos abordava o seguinte:

"Lima abordagem geral sobre 0 assunto, baseado em dados pesquisados para a Ui James Pawl Gee estuda 2 psicologia
dos jogos e su8 acda sobre a5 pessoas, o pesguisador coloca gue wum jogo pode dar conaipies de Uma expenanca unica
& um jogador. Bryan Adams (& traz 3 ConcEpCE0 do jogo Camo wm produto que de 3o uswano algo que ele ndo encontra
no mundo real.

Podemos tirar disso gue o que faz wma pessoa jogar e interagir nestes ambientes € 3 sus conexao & & sus foram de
representar emogoes e aspectos do mundo real que s3o0 relevantes para o prapria ‘EU, assim cama Vygotsky espera do
ato de jogar.

Jdogar pode alcancar altos graus de imersao, muitas vezes dificeis de alcancar no modelo de aula classico, quandao o
professor utiliza apenas canets e papel.”

Perante o quadro constatamos que:

As pessoas podem desenvolver mais do gue competéncias cognitivas, os jogos podem promover 3 interacdo social e a
comunicacao. Gee (2007,2010), os videojogos potenciam a criacdo de dominios semidticos, podemos utilizar diversas
modalidades de praticas, como fala, escrita, imagens, sons, etc., para comunicar diferentes significados. O professor
deve assumir um papel central na moderacao e no fornecimento de informacao antes, durante e depois da utilizagao
deste recursos, deve assumir o contexto educativo. Assim, eles referem 4 tipos de jogos. os videojogos comerciais, gue
& descrito como uma aplicacdo que funcione em gualquer dispositivo, que tenha sido criado e comercializado tendo
como objetivo principal o lazer. Temos em sequida os Serious games ou simuladores educativos, que representam os
jogos digitais gue tém outro objetivo além do entretenimento, como educar, formar, conscientizar, treinar e/ou
desenvolver competéncias. Para os simuladores educativos, pesguisadores abordam que:

a) Os jogos s3o0. geralments, demasiado simplistas comparativamente com os videojogos comerciais;

b} As tarefas que o jogador temn de desempenhar 5530 muito repetitivas, tornando-se rapidamente aborrecidas;
) As tarefas s30 mal concebidas e ndo comportam uma Compreensao progressiva;

d} Focalizam-se num conteddo homogéneo e numa so competéncia;

&) Os jogadores sentem gue est3o a ser coagidos para “aprender” (Kirriemuir & McFarlena, 2004).

0 terceiro tipo sdo os videojogos criados com os docentes, pois muitas vezes & dificil enguadrar uma produciao a
realidade de uma turma. Com este tipo de abordagem o educador até mesmo com seus alunos pode gerar jogos de
acordo com suas necessidade, existemn diversas engines gratuitas na internet para essa tarefa. Mo gquarto tipo, temos os
jogos modificdveis. jogos gue permitem alteracies e modificacoes necessarias para serem adaptados em sala de aula,
jogos com essa carateristica, permitem o usufruir de sons, graficos e diversas potencialidades, gue além de interativos,
poupa tempo @ imvestimento. Os jogos sdo potenciadores do desenvolvimento de competéncias, a relagdo de
"Videojogos = Violéncia", cientificamente infundada, tem criado entraves & promaogao de uma imagem mais positiva
sobre as potencialidades destas ferramentas.

Figura 53: sintese construida pelos alunos do grupo de projeto
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Grupo da questao de investigagcao “Que ferramentas podemos
utilizar para substituir os chats (hangouts) na disciplina?”

SINTESE FINAL | Exportar || Criar uma sub-Unidade de Investigagao |

Litimra atualizacdo

razs pov

Que ferramentas podemos utilizar para substituir os chats (Hangouts) na disciplina?

Depois de analizarmos as possibilidades e os impactos gue as ferramentas disponiveis atualmente oferecem, pudemos
parceber que existem outros ambientes gue disponibilizam recursos necessarios para a conducao de uma aula com as
caracteristicas da nossa disciplina.

Dentre esses recursos, observamaos a webconferéncia antenderia de forma satisfatoria aos requisitos de uma aula
realizada por meio de recursos digitais.

A RNP (Rede Macional de Pesguisas) disponibiliza um servico de conferéncia web baseado na solucao Adobe Connect
Pro desde 2006 para o publico interno da RMP & comunidades especificas, tais como telemedicing @ metereologia.
Salas virtuais sao disponibilizadas para a realizacio de conferéncias, reunides, seminarios e palestras.

Dientre as suas principais caracterisitcas, temos:

Economia de tempo e custos em deslocamentos — Utilizando sistemnas de conferéncia pela internet & possivel reunir-se
em tempo real com pessoas localizadas em gualguer parte do mundo, compartilhando conteudo, elaborando
dooumentos em conjunto, entre varias outras vantagens.

Agilizacdo de contato — Quanto mais comunicacao, mais contato. A conferéncia web permite ainda uma maior
interacao, pois possui diversas ferramentas integradas.

Interacae — Em num sistema de conferéncia web existe a possibilidade de uma maior & melhor utilizacdo de recursos,
como compartilhamento de apresentacoes, tela de computadores e guadros brancos, chats, voz, video, etc.

Gravacao e armazenamento - Softwares de conferéncia web, como o Adobe Connect, possuem a funcicnalidade de
gravacao e armazenamento da conferéncia para uma posterior visualizacao.

Facilidade de uso - Como a maioria das aplicacdes de conferéncia web nao necessita de um software-cliente especifico
instalado na maguina, cria-se uma grande facilidade de uso, sendo Nnecessaria apenas uma Conexao Com a internet  um
software navegador.

Sando assim, essa ferramenta se torna uma opcao gue possa substituir o hangout que utilizamos atualmente, pois a
mesma oferece diversos recusos gue d3o apoio ao aprendizado colaborativo e se enguadra também no quesito de essa
aprendizagem pode ser construida na modlidade a distancia.

Figura 54: sintese final construida pelo grupo de projeto da questéo de investigacdo



