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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo investigar de que modo uma atividade de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABPr), apoiada por um ambiente tecnologico desenvolvido para este fim, pode contribuir no
desenvolvimento de projetos por meio de recursos de recomendagdo de conteudo e ferramentas de colaboragdo
entre pares. Para isto é utilizado uma abordagem ativa de aprendizagem, a ABPr, definida como um método de
aprendizagem centrado no aluno e que enfatiza atividades para o desenvolvimento de projetos. Para a aplica¢do
do método proposto foi estruturada uma atividade educacional, que consiste no desenvolvimento de um projeto a
partir das investigacoes dos alunos em relagdo a um tema proposto pelo professor. O desenvolvimento deste
projeto se inicia e termina em sala de aula, entretanto as fases intermedidrias podem ocorrer em outros locais.
Para a execugdo da atividade foi desenvolvida uma ferramenta que incentiva a colaboragdo entre os alunos. Isto
permite uma maior intera¢do entre os participantes e também a possibilidade dos alunos colaborarem nos projetos
uns dos outros. Durante o desenvolvimento de seus projetos, a ferramenta sugere materiais complementares
relacionados ao assunto tratado, como forma auxiliar os alunos em seus processos investigativos. Para a
avaliagcdo do trabalho proposto foi estruturada uma pesquisa quali-quantitativa, na modalidade estudo de caso,
com coleta de dados por meio da andlise de projetos, registro de atividades, questionarios e entrevistas. Os
resultados obtidos através dos experimentos realizados demonstraram que a atividade educacional proposta por
este trabalho contribuiu de forma significativa para o desenvolvimento de projetos e para uma maior intera¢do
entre os alunos.

Palavras-Chave: Aprendizagem Baseada em Projetos; Colaboracdo, Sistemas de Recomendagdo

Abstract

The present work aims to investigate how a Project-based Learning (PBL) activity, supported by a technological
environment developed for this purpose, can contribute to the development of projects by means of content
recommendation resources and collaboration tools among peers. For this reason, an active learning approach is
used, PBL, defined as a student-centered learning method that emphasizes activities for project development. For
the application of the proposed method an educational activity was structured consisting in the development of a
project based on students' investigations related to a topic proposed by the teacher. The development of this project
starts and ends in the classroom, but the intermediate stages can occur in other places. For the execution of the
activity, a tool was developed for fostering collaboration between students. For the execution of the activity, a tool
was developed for fostering collaboration between students. This allows a higher interaction between participants
and the possibility of students to collaborate on each other's projects. During the development of their projects, the
tool suggests additional materials related to the subject at hand, as a way to assist students in their research
processes. For the evaluation of the proposed work, a quali-quantitative case study was structured, with data
collected through computer logs, the analysis of the students' projects, questionnaires and interviews. Results from
the experiments performed showed that the educational activity proposed by this work has contributed significantly
to the development of projects and for a higher interaction among students.
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1 Introducio

Um dos grandes desafios atuais na area da Educagdo esta relacionado as possibilidades de
implantacdo, em sala de aula, de praticas que favorecam os processos de aprendizagem através
do uso da tecnologia. A aprendizagem depende de um processo construtivo que ocorre por meio
de construgdes e reconstrugdes dos sistemas de significagdo e 16gicos de um individuo. Para que
ocorram estes processos de construcao/reconstrucao ¢ fundamental que este individuo possa
interagir com objetos reais bem como com outros sujeitos (Piaget, 1977). Desta forma, a
importancia em dominar e interagir com as tecnologias existentes que visam facilitar estes
processos de aprendizagem também ¢é essencial nos dias atuais (Lefrangois, 2008), pois muitas
vezes os métodos tradicionais de ensino se mostram pouco eficazes na formagao de estudantes.
O pensamento critico, a capacidade de resolugao de problemas, a colaboragdao e¢ a tomada de
decisdo sdo habilidades vitais para a formagao de cidaddos no mundo contemporaneo. Portanto,
esta dificuldade motivou a busca por abordagens educacionais que procuram favorecer o
crescimento pessoal dos estudantes.

Uma abordagem que contempla o desenvolvimento de atividades centradas nos alunos ¢
conhecida como Aprendizagem Ativa, a qual consiste em um conjunto de praticas pedagdgicas
que estimula os estudantes a participarem de atividades que levam a reflexdo, ao
questionamento, a busca pela compreensao de conceitos € a como aplica-los em um contexto
real. Esta pratica exige que os alunos avaliem regularmente seu proprio grau de compreensao
sobre determinado assunto e sua habilidade na utilizagdo deste conhecimento (Michael, 2006).

Alguns enfoques educacionais utilizam-se de métodos ativos para promover atividades
interativas em sala de aula em que os alunos desenvolvem suas proprias linhas de investigacao.
Dentre eles podemos destacar a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPr). Neste método, os
estudantes devem tomar suas proprias decisdes quanto ao desenvolvimento de projetos que
envolvem questdes contextualizadas em sua realidade, com o intuito de motivar os alunos para
que realizem investigacdes de longo prazo de maneira autonoma e/ou conjunta (Markham,
Larmer, & Ravitz, 2008).

Em um estudo comparativo, Gormally, Brickman, Hallar, e Armstrong (2009)
demonstraram como estudantes de graduag¢do que seguiram as definicdes dos métodos ativos
obtiveram um melhor desempenho no que diz respeito a suas habilidades cientificas e seu
conhecimento na area de ciéncias, quando comparados com estudantes que seguiram
metodologias mais tradicionais de ensino e aprendizagem. Entretanto, para que a implementagao
de métodos ativos de aprendizagem nao deixe os alunos sem nenhuma orientacdo durante as
investigacoes, o proponente deve elaborar um processo estruturado para o desenvolvimento das
atividades, disponibilizando recursos condizentes com a tarefa.

A busca por métodos e ferramentas de apoio a aprendizagem ativa resulta em uma
profusdo de trabalhos descrevendo atividades, praticas pedagogicas e ambientes computacionais
que tiveram algum tipo de resultado positivo no que diz respeito aos processos de ensino e
aprendizagem. Contudo, apesar do carater atraente das abordagens de aprendizagem ativa, a
pesquisa na area também demonstrou que a falta de instrucao guiada algumas vezes pode trazer
resultados ndo tao satisfatorios (Kirschner, Sweller, & Clark, 2006). Com base nessas
consideracdes, ¢ possivel perceber a necessidade de avangar nas pesquisas sobre ferramentas e
métodos ativos de aprendizagem, considerando-se os limites entre a proposta de atividades com
estrutura e objetivos precisos, € a liberdade que os alunos devem ter para o desenvolvimento de
suas investigacoes.

No intuito de propor uma alternativa ancorada em um método de aprendizagem ativa,
este trabalho definiu como objetivo principal investigar de que modo uma atividade de
Aprendizagem Baseada em Projeto, apoiada por um ambiente tecnoldgico desenvolvido para
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este fim, pode contribuir no desenvolvimento de projetos por meio de recursos de recomendacao
de conteudo e ferramentas de colaboracgdo entre pares. Para isto foi estruturado um estudo com a
abordagem quali-quantitativa, na modalidade de estudo de caso com coleta de dados por meio
da analise de projetos, registro de atividades (logs de dados), questiondrios e entrevistas.

A proposta de atividade definida para este estudo ¢ apoiada por uma ferramenta que guia
o aluno no desenvolvimento de um projeto, no entanto, sem limitar sua liberdade na busca por
informacdes e/ou caminhos a serem seguidos por suas pesquisas. A ferramenta desenvolvida
propde o emprego de um sistema de recomendacdo capaz de identificar materiais na internet
relacionados aos projetos dos alunos, apoiando-os assim no aprofundamento, ampliagdo ou até
mesmo contestagdo de suas investigagdes. Nesta atividade, surge ainda a necessidade de
proporcionar aos estudantes um espago para troca de ideias, dividas e diferentes pontos de vista,
promovendo a interacao entre pares com vistas ao desenvolvimento de pesquisas e projetos.

As demais secdes deste trabalho estdo organizadas da seguinte forma: a Se¢do 2 aborda a
area de Aprendizagem Ativa e Aprendizagem Baseada em Projetos, a Segdo 3 trata sobre
Aprendizagem Colaborativa mediada pela Tecnologia e a Secdo 4 sobre Sistemas de
Recomendagdo. A Secdo 5 descreve a metodologia de pesquisa e a Secdo 6 apresenta 0s
resultados obtidos através dos experimentos realizados. Por fim, a Se¢do 7 apresenta as
considerag¢des finais do trabalho.

2 Aprendizagem Ativa e Aprendizagem Baseada em Projetos

A Aprendizagem Ativa pode ser definida como um conjunto de praticas pedagdgicas que
abordam a questdo da aprendizagem pelos alunos sob uma perspectiva diferente das técnicas
tradicionais, nas quais se espera que o professor “ensine” o contetido e o aluno o “aprenda”. O
termo pode significar para alguns um conceito redundante, uma vez que € impossivel aprender
passivamente. Muitos professores afirmam que toda a aprendizagem ¢ intrinsecamente ativa e
que os alunos sdo ativamente envolvidos enquanto assistem apresentagdes formais em sala de
aula (Michael, 2006). No entanto, o significado real da aprendizagem ativa sugere que os alunos
devem fazer mais do que apenas ouvir, eles devem ler, escrever, discutir, analisar e resolver
problemas.

Na aprendizagem ativa, entende-se que o aluno seja o centro do processo de
aprendizagem e ndo somente um receptor de informagdes, com menos énfase na apresentagao de
informacdes e mais no desenvolvimento das habilidades dos alunos. Desta forma, ele deve
engajar-se na constru¢ao do conhecimento, focando em objetivos especificos de maneira
proativa. Neste contexto, as atividades propostas pelo professor devem permitir que, além de
serem resolvidas, os alunos possam pensar e refletir sobre o que estdo fazendo, dando mais
énfase na exploragdo que eles fazem de suas proprias atitudes e de seus proprios valores
(Bonwell & Eison, 1991).

Apesar disto, grande parte dos professores ainda tem o receio da aplicacdo de métodos
ativos em sala de aula. Isso ocorre devido algumas limitagdes conhecidas € que muitas vezes
dificultam a aplicac¢do destes métodos como, por exemplo, a falta de incentivo e de recursos por
parte das escolas. Estes obstaculos, contudo, devem ser observados € podem ser ultrapassados
através de um planejamento bem elaborado e consistente para a atividade proposta.

O conceito de aprendizagem ativa envolve diferentes abordagens que tém em comum a
caracteristica de centrar o processo de aprendizagem no aluno, privilegiando o desenvolvimento
de sua autonomia na condu¢do das atividades propostas. Dentre estas abordagens podemos
destacar a Aprendizagem Baseada em Investigacdo, utilizada no Projeto SMILE (Stanford
Mobile Inquiry-based Learning Environment) (Seol, Sharp, & Kim, 2011). O SMILE ¢ um
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projeto baseado em uma abordagem particular com o intuito de transformar uma sala de aula
tradicional em um ambiente de aprendizagem interativo, engajando os alunos em atividades
voltadas ao desenvolvimento do raciocinio critico e a resolu¢ao de problemas. A proposta do
SMILE utiliza-se de uma abordagem que estimula alunos a facilmente criarem questdes de
multipla escolha através de dispositivos moveis, relacionadas a um determinado assunto
escolhido pelo professor. Posteriormente, estas questdes sdo compartilhadas entre todos que
estao participando da atividade, para que sejam resolvidas. Embora tenha servido como base
inicial dos estudos, a evolucdo da pesquisa deste trabalho, contudo, permitiu compreender que
as ferramentas disponiveis no projeto SMILE poderiam ser adaptadas para um melhor
enquadramento com as abordagens ativas de aprendizagem.

Portanto, para este trabalho foi utilizada a abordagem de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABPr) que consiste em uma estratégia ou metodologia educacional, que promove a
realizacdo contextualizada e planejada de tarefas que geralmente envolvem situagdes reais
(Markham, Larmer, & Ravitz, 2008). Tem por objetivo estruturar o processo de resolucido de
problemas, criagdo de servigos ou desenvolvimento de produtos, fazendo destes um processo de
aprendizagem. Inicia através de questdes norteadoras instigantes, abrange conteudos
interessantes com o intuito de motivar as investiga¢des de longo prazo de maneira autbnoma
e/ou conjunta. (Larmer & Mergendoller, 2010).

Os autores supracitados destacam ainda que, com o avango das pesquisas em
neurociéncias e em psicologia, foi possivel compreender melhor os modelos cognitivos e
comportamentais de aprendizagem. Evidenciou-se que cognicdo, acdo e contextos de
aprendizagem estdo inseparavelmente relacionados, em que a aprendizagem ¢, em parte, uma
atividade social e ocorre em um contexto de cultura, comunidade e de experiéncias anteriores.
Markham (2012) ainda enfatiza que a ABPr deveria ser vista como uma filosofia de ensino e
aprendizagem, ao invés de uma estratégia educacional, pois ela representa como sera organizada
a educacao no futuro.

3 Aprendizagem Colaborativa Mediada pela Tecnologia

Com o constante avanco tecnoldgico, cada vez mais € possivel planejar e desenvolver atividades
que promovam a troca, a comunicacao € a negociagdo entre alunos em sala de aula ou até
mesmo fora dela. A utilizagdo de recursos digitais pode ampliar o uso de novas estratégias
pedagdgicas apoiadas na comunicacdo multidirecional entre os participantes envolvidos (Lévy,
1999).

A construcdo colaborativa € caracterizada como qualquer atividade que se realize a partir
da interacdo, avaliagdo e/ou colaboragdo entre pares, de forma estruturada e coordenada
(Harasim, Teles, Turoff, & Hiltz, 2005). Este tipo de constru¢do pode ser compreendido como
resultado da sintonia entre grupos de individuos que conseguem comparar e diferenciar seus
pontos de vista, com o intuito de produzir novos conhecimentos (Guitert & Giménez 2000).

Todas as a¢des de um individuo em um ambiente colaborativo dependem da participagao
de outro para alcangar novas construgoes e aprendizagens. Sem a participacdo de cada sujeito
envolvido, a troca ¢ inexistente. Nesta perspectiva, ¢ importante observar que as intervencgoes do
professor devem ser ageis e frequentes. Muitos alunos que empregam os recursos tecnologicos
no desenvolvimento de atividades tendem a tornarem-se mais exigentes, com expectativas
maiores quanto aos recursos utilizados bem como quanto as propostas de atividades (Gosper,
Malfroy, & McKenkie, 2013).

As frequentes interrup¢des na comunicagdo entre alunos/professor podem causar o
desconforto pela falta de entendimento e diminui¢do da participagdo do aluno. Quando ele
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acessa uma atividade a partir de um recurso digital e percebe a falta de dindmica e de
participacdo de outros colegas e do professor, pode sentir-se desestimulado, como se fosse o
unico a empenhar-se no desenvolvimento da atividade. Diante disto, ressalta-se que o
envolvimento e participagdo do docente sdo determinantes para o sucesso de uma pratica
educacional colaborativa, apoiada por recursos tecnolégicos (Paloff & Prat, 2004).

Para a plena promoc¢do de uma atividade colaborativa, ¢ importante que todos os
participantes tenham conhecimento da proposta do trabalho e dos objetivos a serem obtidos. No
momento em que a troca entre os alunos torna-se um dos objetivos de uma atividade, ¢
fundamental que estas se apoiem em um processo coletivo em que a interagdo entre 0s
participantes seja uma pratica constante e que sirvam de base para sucessivas construgdes.

Portanto, para que seja possivel o desenvolvimento de atividades colaborativas entre
alunos através de recursos digitais, ¢ necessaria a disponibilizacdo de um ambiente virtual que
comporte estas trocas. O uso de espagos destinados para contribui¢cdes pessoais podem auxiliar
ainda o fortalecimento do sentimento de pertencer ao grupo e de afetividade, refletindo assim
em importantes beneficios sociais que permitem o avango das produgdes coletivas.

4 Sistemas de Recomendacao

Com o continuo aumento da inclusdo digital e a consequente facilidade de acesso a grandes
quantidades de informagdes, fica cada vez mais dificil a tarefa de escolha de conteudos dentre as
diversas opgodes disponiveis na web, principalmente para um individuo que nao tenha
experiéncia suficiente em determinado assunto. Para minimizar esta situagdo, ¢ comum que a
pessoa se baseie em recomendacdes. Assim, podemos dizer que os Sistemas de Recomendagao
(SR) buscam replicar este processo de indicagc@o ja bastante conhecido na relacdo social entre
seres humanos (Resnick & Varian, 1997).

Os Sistemas de Recomendacdo consistem em ferramentas e técnicas que fornecem
sugestoes de itens que possam ser de interesse de um usudrio, conforme o contexto ao qual estao
inseridos. Estas areas destinadas as sugestdes visam apoiar 0s usuarios em processos de tomada
de decisdo, compra de itens, musicas para ouvir ou noticias para ler, dentre outros e sao
amplamente utilizados na area de negocios, principalmente no comércio virtual (e-commerce).
Empresas como Amazon, Google e, mais recentemente, a Netflix sdo reconhecidas pelo uso
destes mecanismos para obter vantagem competitiva diante de seus concorrentes (Ricci, Rokach,
& Shapira, 2015).

Mais recentemente, os sistemas de recomendagao também passaram a ser utilizados para
fins educacionais, como forma de auxiliar os alunos na busca de materiais que possam ajuda-los
durante o processo de aprendizagem (Shuib, Baiti, Normadhi, Alias, & Binti, 2015). No
contexto educacional, os itens recomendados geralmente consistem em artigos, livros, autores e
objetos de aprendizagem, especificos para um determinado assunto e que podem ser encontrados
na web e/ou em repositdrios digitais. Pesquisas utilizando um mecanismo de recomendagdo
demonstraram que um ambiente virtual de aprendizagem, com a capacidade de sugerir
conteudos personalizados para cada aluno, tiveram um impacto positivo na aprendizagem
(Reategui, Boff, & Campbell, 2008; Rifon, Rodriguez, Roriz, Gago, & Iglesias, 2013).

Os autores Drachsler, Hummel, e Koper (2008) focam na reducdo da sobrecarga de
informacdo e abordam sobre a utilizacdo de sistemas de recomendagdo personalizados para
atividades de contexto de e-learning, com énfase em redes de aprendizagem para todos os niveis
de ensino. Seguindo na linha de e-learning, o sistema de recomendacdo social QSIA visa
melhorar o compartilhamento de conhecimento entre os alunos em um sistema de aprendizagem
online, a partir da avaliag@o dos itens pelos proprios alunos (Rafaeli, Dan-Gur, & Barak, 2008).
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Ja o sistema proposto por Cazella, Reategui, e Behar (2010) propde a recomendagdo de objetos
de aprendizagem utilizando um mecanismo de filtragem colaborativa baseado nas competéncias
dos alunos. O modelo permite que os estudantes recebam recomendacdes de materiais nao
somente baseados em seus interesses, mas também sobre as competéncias especificas que
precisam ser desenvolvidas.

Como base nestes estudos, optou-se em integrar um Sistema de Recomendagio,
utilizando a técnica de filtragem baseada em conteudo, para a sugestdo de materiais de apoio
que possam contribuir com o0s processos investigativos de um aluno. Estes processos sao
centrais na abordagem de Aprendizagem Baseada em Projetos, que t€ém como caracteristicas
relevantes: autonomia para planejar e desenvolver as atividades investigativas; a colaboracao
entre alunos com proposito de instigar a discussdo e a troca de informagdes durante o
desenvolvimento de projetos. O método foi baseado na pesquisa de Meurer (2014) que
empregou técnica semelhante para auxiliar os estudantes no desenvolvimento de projetos na
area de design. Desta forma, o presente trabalho buscou basear-se ndo necessariamente nas
preferéncias do aluno, mas sim na recuperagdo de materiais relevantes para sua aprendizagem,
de acordo com preceitos definidos sobre sistemas de recomendacao em contexto educacionais.

S Metodologia

Esta secdo descreve a metodologia deste trabalho. Primeiramente ¢ exposto a proposta de
atividade resultante dos estudos preliminares (Acosta, Reategui, & Behar, 2016) desta pesquisa.
Em seguida ¢ apresentada a ferramenta para utilizada para a realizacdo da atividade e, entdo, ¢
exposto o delineamento geral dos métodos de experimentagdo da pesquisa.

5.1 Proposta de Atividade

A proposta de atividade apresentada neste trabalho envolve a abordagem de Aprendizagem
Baseada em Projetos, promovendo também uma maior colaboragdo entre os participantes. Para
iniciar uma atividade os alunos devem selecionar um tema, indicado pelo professor, e logo de
inicio se deparam com um texto introdutdrio (texto disparador) sobre o assunto. Este texto visa
“preparar” os alunos, de forma a instiga-los a investigar assuntos relacionados ao tema exposto.
O emprego de textos disparadores, imagens ou videos ¢ uma pratica pedagogica frequente em
abordagens pedagogicas cujo foco € instigar os estudantes a se autoquestionarem (Logtemberg,
Van Boxtel, & Van Hout-Wolters, 2011) e/ou para resolucdo de problemas (Azer, Peterson,
Guerrero, & Edgren, 2012; Fong, O’Tolle, & Keppel, 2007).

Além disso, os alunos também tém acesso a um grafo que representa o texto disparador.
Estudos demonstram que a apresentagdo de um grafo com palavras-chave e relacionamentos, faz
que os estudantes compreendam melhor o texto e encontrem associagdes que passaram
despercebidas durante a leitura (Reategui & Epstein, 2015). Estudantes que apresentam
dificuldade de leitura costumam apresentar problemas em relagdo a compreensao e organizacao
de informacdes contidas em textos. Por isso, a compreensdo textual ¢ um importante aspecto
para que o aluno possa assimilar o assunto abordado e seja instigado a investigar melhor sobre
ele.

As palavras-chave (nodos) apresentadas no grafo podem entdo ser escolhidas pelos
alunos como assunto para o desenvolvimento de um projeto. Esta escolha deve basear-se nas
questdes que os alunos levantaram sobre o tema e que tenham interesse em pesquisd-la no
intuito de elucidar suas duvidas. Apos selecionar uma palavra-chave, os alunos devem criar um
texto dissertativo, na forma de projeto e, durante este processo de elaboracdo do projeto, os
alunos recebem o auxilio de materiais de apoio que sdo sugeridos pelo sistema de recomendacao
integrado ao ambiente. Estes materiais podem ser utilizados como forma de ampliar os
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processos investigativos dos alunos durante o desenvolvimento de seus projetos (Rifon,
Rodriguez, Roriz, Gago, & Iglesias, 2013).

Durante o desenrolar da atividade, os alunos podem também contribuir com projetos de
outros colegas. Com isto, além de promover a colaboragdo e integracdo entre os participantes, a
atividade visa também estimula-los a tomarem conhecimento de outros projetos desenvolvidos
por seus pares e relacionados ao tema proposto pelo professor. Os principais recursos para
promover estas colaboragdes sdo baseados na troca de mensagens, comentdrios em outros
projetos e também a sugestdo de projetos similares para a leitura. No caso da sugestdo de
projetos similares, estes podem tratar de pontos que também sejam de interesse do aluno.

Portanto, a introdugdo de praticas colaborativas no projeto da a este caracteristicas que
promovem a interacdo e a construcdo coletiva do conhecimento, buscando favorecer processos
de aprendizagem que ndo fiquem focados apenas em praticas individuais. A colaboragdo a partir
da troca de ideias, duvidas e colocagdo de pontos de vista distintos privilegiam tal tipo de
construcdo (Dooly, 2008).

As teorias construtivistas também enfatizam que a aprendizagem se insere em um
processo social do qual interacdo e colaboracdo fazem parte. Como enfatizado por Piaget
(1973), o estabelecimento de situagdes que possam colocar os aprendizes em situagdes de
conflito e cooperagdo sdo fundamentais nos processos de aprendizagem.

A Figura 1 resume o modelo proposto através do fluxo de atividades para esta atividade.
Para a aplicacdo desta proposta foi necessario o desenvolvimento e utilizacdo de uma ferramenta
propria para este tipo de atividade. A subsecdo a seguir detalha a ferramenta “7Toth”, com
exemplos de uma atividade real e outras caracteristicas especificas desenvolvidas para a
otimizagao da atividade.
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Figura 1: Resumo de atividades.

5.2 Ferramenta Toth

A ferramenta Toth foi desenvolvida para dar suporte a atividades de Aprendizagem Baseada em
Projetos e também para auxiliar na colaboracdo entre os alunos durante o processo de
desenvolvimento de seus projetos. Durante a escrita de um projeto, os alunos ainda recebem
sugestdes de materiais complementares que possam auxiliar em suas investigacdes.

A ferramenta foi desenvolvida com as tecnologias atuais e o principal requisito
necessario para seu funcionamento ¢ um navegador web recente que suporte tais tecnologias. A
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lista de dispositivos compativeis vai desde dispositivos moveis at¢ Smart TVs, além de,
obviamente, computadores convencionais e notebooks.

Para um melhor entendimento do funcionamento da ferramenta Toth e também da
atividade aplicada no estudo, o texto foi dividido em quatro modulos: (I) Modulo de Preparacao
do Tema, (IT) Modulo de Edigao do Projeto, (III) Médulo de Recomendagao de Contetido e (IV)
Modulo de Colaboragdo que serdo explanados a seguir.

(I) Médulo de Preparacao do Tema

Este modulo, destinado aos professores, permite a criagdo/edicdo de um tema. Para isto o
professor deve selecionar uma area em que o tema se enquadra e inserir o titulo do tema.
Posteriormente o professor deve inserir um texto disparador e este ¢ enviado automaticamente
para um minerador de texto (Sobek) que retorna um grafo relacionado a ele (Reategui, Epstein,
Lorenzatti, & Klemann, 2011). No grafo, os nodos representam os conceitos relevantes e as
arestas representam as informagdes de adjacéncia entre os nodos. O professor pode entdo editar
este grafo, definindo quais palavras-chave deixara disponivel para os alunos escolherem como
assunto para desenvolverem seus projetos. Um exemplo deste grafo é apresentado na Figura 2.

nivel dos oceanos

temperatura

nuvens

diminuicao das nascentes

superfide terrestre

regime de chuvas

Figura 2: Grafo editado pelo professor sobre o tema “Efeito Estufa”.

Cada professor pode criar varios temas, com diferentes textos disparadores associados,
ficando disponiveis para serem utilizados oportunamente para a realizacdo de uma atividade. O
espaco destinado para o desenvolvimento do texto disparador ¢ similar aos editores de texto
atuais, com recursos de formatagdo, insercdo de imagens e videos, hiperlinks, entre outros.
Também ¢ preciso definir o idioma (portugués ou inglés) para o funcionamento correto do
minerador textual e definir se o tema serd aberto a todos os usuarios ou apenas para determinado
grupo. Por fim, o professor escolhe uma data final para a conclusio dos projetos.
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Figura 3: Fluxo de atividades do professor.

A Figura 3 resume o fluxo de atividades do professor, para criagdo ¢ acompanhamento
de uma atividade. Nela também € possivel observar também que o professor pode interagir com
os participantes através de comentarios, durante o decorrer de uma atividade.

(I1) Modulo de Edicao do Projeto

ApoOs os alunos acessarem um tema indicado pelo professor, lerem com atencdo o texto
disparador e analisarem o grafo, eles entdo devem selecionar uma palavra-chave que sera o
assunto de seu projeto. Neste momento os alunos sdo direcionados a uma nova pagina para o
desenvolvimento de seu texto. Nela existem dois campos de texto, um para inserir o titulo do
projeto (questdo norteadora) e outro para o desenvolvimento do projeto propriamente dito
(Figura 4). O editor utilizado (TinyMCE) dispde de diversos recursos para edi¢do e formatacao
do texto. Também ¢ possivel a insercao de recursos multimidias como imagens, videos, imagens
animadas e hiperlinks. Como uma atividade pode ser tanto sincrona, quanto assincrona e durar
varios dias ou semanas, o aluno tem a opg¢ao de salvar seu trabalho para continua-lo em outro
momento.

A ferramenta também dispde de outro recurso importante que € o histérico de versdes,
gerado a cada vez que o aluno salva seu projeto. O historico s6 € visivel para o proprio autor do
projeto e para o professor. Este recurso € importante, pois permite observar a evolugdo do aluno
no desenvolvimento do projeto a partir da leitura de um material de apoio ou de colaboragdes
feitas por seus colegas. Enquanto o aluno apenas salva o documento, em um primeiro momento
ele ndo fica disponivel para visualizacdo dos demais colegas, apenas para o professor autor do
tema. Sendo assim, um texto s6 se torna visivel a todos, quando o aluno decidir “Publicar” seu
projeto, permitindo assim que outros colegas possam ter acesso a ele para a leitura, reflexao e
também dar suas contribui¢des sobre aquele assunto.
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(IIT) Médulo de Recomendacio de Conteudo

Durante o processo de desenvolvimento do projeto ¢ sugerido ao aluno, em uma barra lateral,
materiais de apoio referentes a sua pesquisa (Figura 4, destacado em vermelho). Como o
desenvolvimento de projetos exige um esfor¢o investigativo e expde os alunos a sucessivos
momentos de tomada de decisdo, a sugestdo de materiais de apoio pode oferecer conteudos
relevantes que pode influenciar positivamente o desenvolvimento de trabalho.

Areas Temas Projetos Usuarios Painel de Controle ~ Mensagens e Otavio Costa Acosta ~

. .
QO Efeito Estufa e a Atmosfera Materlal de APOIO .
Formatos ~ | Fonte ~ | Tamanho ~- B I VU x X | A-A- L @=H- Efeito estufa -
e — . enciclopéd
) RPN R T T N L . O I
Uma atmosfera € uma camada de gases gue envolve (geralmente) um corpo material com massa suficiente. Os gases sdo
atraidos pela gravidade do corpo e sdo retidos por um longo periodo de tempo se a gravidade for alta e a temperatura da
atmosfera for baixa. Alguns planetas consistem principalmente de varios gases e portanto t&m atmosferas muito profundas
(um exemplo seria os planetas gasosos).
O termo atmosfera estelar € usada para designar as regides externas de uma estrela e normalmente inclui a porgdo entre a Ao contrario do significado literal da
fotosfera opaca e o comeco do espaco sideral. Estrelas com temperaturas relativamente baixas podem formar compostos
moleculares em suas atmosferas externas. A atmosfera terrestre protege os organismos vivos dos raios ultravioleta e expressdo "efeito estufa”, a atmosfera
também serve como um estogue, fazendo com que o gas oxigénio ndo escape. N =
terrestre ndo se comporta como uma estufa
(ou como um cobertor). Numa estufa,
O..
Efeito Estufa - Geografia e Biologia -
InfoEscola
p Palavras: 130
Criar e Concluir

Figura 4: Edicao de projeto com sugestdo de materiais de apoio.

A sugestdo de materiais de apoio ¢ gerada a partir dos termos extraidos pela ferramenta
de mineragdo de texto Sobek, integrado juntamente a um motor de busca na web. No caso deste
trabalho, o mecanismo escolhido foi o Google, por atualmente ser o mais popular local de
pesquisa na web. Ao iniciar um novo projeto, o aluno recebe logo no principio sugestdes de
materiais de apoio (10 itens) baseados na mineracdo do texto disparador do tema e da palavra-
chave escolhida como assunto para o projeto. A ordenagdo desta lista ¢ feita de acordo com a
relevancia definida pelo mecanismo de busca. Conforme o aluno comeca a escrever seu texto, o
sistema de recomendacdo da ferramenta 7oth comeca a atualizar, automaticamente, a lista de
materiais de apoio relacionados ao contexto que o aluno esta desenvolvendo em seu projeto.
Estas atualizagdes na lista de materiais sugeridos acontecem em tempo real, sempre que o aluno
inicia um novo paragrafo. Os tipos de materiais de apoio sugeridos podem ser desde paginas da
web, artigos, livros, como também imagens e videos relacionados ao assunto. A Figura 5 resume
o funcionamento do sistema de recomendagdo de materiais de apoio.
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Figura 5: Sistema de recomendacdo de materiais de apoio.

No intuito de aprimorar as palavras-chave extraidas pelo minerador de texto, foi
utilizado um etiquetador morfossintatico (7reeTagger) para que fossem removidos os termos
classificados morfologicamente como “verbos”. Assim como a remocao das stopwords, na
maioria dos casos os verbos podem prejudicar a relevancia dos resultados gerados em buscas na
web devido a suas varias formas de conjugagdo. Isto também pode acabar prejudicando o
funcionamento adequado do minerador de texto, como por exemplo, ao tratar o mesmo verbo
em duas formas verbais diferentes como termos distintos. Outra personalizagdo que modifica a
lista de materiais sugeridos consiste na configuracdo da API Google Custom Search Engine
(2017). Uma API é um conjunto de padrdes preestabelecidos por um software para a utilizacao
de suas funcionalidades por outros aplicativos. No caso do Google CSE ¢ possivel dar énfase na
busca de materiais apenas em dominios especificos, como por exemplo, a Wikipédia ou algum
outro repositorio de objetos de aprendizagem sugerido para a atividade. Da mesma forma, essa
customizagdo pode restringir a sugestdo de materiais de dominios que ndo sejam do interesse do
criador da atividade.

(IV) Modulo de Colaboracao

Durante o decorrer da atividade, a ferramenta incentiva os participantes a interagirem uns com
os outros através de recursos colaborativos. Estes recursos t€ém por objetivo criar situacdes que
facilitem a troca de informagdes e que possam contribuir para ampliar os conhecimentos do
aluno. Um destes recursos ocorre sempre que o aluno salva seu projeto, em que ele ¢
direcionado para uma pagina na qual € sugerido um outro projeto similar ao seu (Figura 6). Este
recurso permite que o aluno tome conhecimento de outros projetos e que a analise destes lhe
permita avancar em sua propria construcao.
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A Atmosfera Terrestre

@ Atmosfera € o nome dado & camada gasosa que envolve os planetas. No caso da atmosfera terrestre ela é composta por

inimeros gases que ficam retidos por causa da forga da gravidade e do campo magnético que envolve a Terra. No inicio da
formagao do planeta Terra a atmosfera era composta basicamente por gases (Metano, amdnia, nitrito, vapor de agua e
diéxido de carbono) resultantes das constantes erupgdes e colisdes na superficie indspita da terra primitiva, além dos que
eram expelidos por rachaduras na crosta terrestre. Entdo, em uma segunda fase, surgem os primeiros organismaos vives que
realizam fotossintese (processe bioguimico gue transforma diéxido de carbono em oxigénio com o auxilic da luz solar,
realizado pelos vegetais e algumas algas), absorvendo o gas carbénico da atmosfera e transformanda-o em oxigénio. Com
isso acontece uma das maiores transformagbes causadas no planeta por algum organismo vivo: a atmosfera torna-se
saturada de oxigénio. Ir...

O projeto As camadas da atmosfera foi
salvo com sucesso!

Otavio, agora que vocé salvou sua atividade, que
tal contribuir no projeto A Atmosfera Terrestre
deAluno 1.

4=\Voltar ao meu projeto Escrito por Alung 1 em Atmosfera
Contribuigdes: 5

Ler mais

% Publicar e voltar ao meu projeto

Figura 6: Sugestdo de projetos similares.

Ao acessar o projeto de um colega, além de tomar conhecimento do conteudo
desenvolvido, o aluno também pode interagir com seu colega através de comentarios
relacionados ao assunto abordado. Para isto ele deve clicar no botao “Contribuir” e um painel de
edicdo de texto se abre para que ele possa registrar sua contribui¢do no projeto. Apds escrever
sua contribui¢do sobre o projeto, o aluno sera solicitado a classificar sua contribui¢ao de acordo
com as seguintes opgoes: “Pergunta”, “Sugestdo”, “Curtida” e/ou “Outra” (Figura 7). Ao menos
uma das opgdes deve ser selecionada, da mesma forma que podem ser escolhidas duas ou mais
para classificar o comentario.

Como voceé classifica sua contribuicao?

©Pergunta  #Sugestio G Curtida ¥ Outra

Figura 7: Classificagdo de comentério.

Este tipo de classificagdo baseia-se na Taxonomia de Habilidades de Conversagdo e
busca classificar frases de conversa¢do frequentemente utilizadas para a aprendizagem
colaborativa (Soller, 2001). Além destes recursos, a ferramenta dispde também de um sistema
de troca de mensagens privadas, com notificagdes em forma de popup em tempo real.

5.3 Estudo Final

Por meio desta pesquisa buscou-se investigar de que forma recursos de recomendagdo e
colaboragdo poderiam contribuir para o desenvolvimento de projetos. Para o desenvolvimento
desta andlise foi estruturado um estudo com a abordagem quali-quantitativa. A estratégia de
pesquisa foi desenvolvida na modalidade de estudo de caso, com coleta de dados realizada a
partir da anélise dos projetos e das atividades dos alunos, aplicagdo de questiondrios e entrevista
com os professores.

O experimento final deste trabalho foi aplicado na disciplina de “Informética Basica” em
duas turmas de 1° ano de Ensino Médio do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia
Sul-rio-grandense (IFSul) - Campus Pelotas Visconde da Graga, nos cursos de Ensino Médio
Integrado em Agropecuaria e Ensino Médio Integrado em Meio Ambiente. Ao todo participaram
53 alunos de duas turmas, porém apenas 40 desenvolveram todas as atividades necessarias para
a coleta de dados delineada para esta pesquisa (finalizagdo de um projeto na ferramenta Toth e
resposta a um questionario de avaliacdo). A atividade teve duragdo de quatro semanas e os
alunos puderam trabalhar em seus projetos tanto em sala de aula, quanto a distancia.
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O laboratorio de informatica onde ocorreu o experimento ¢ equipado por 40
computadores desktop, monitores de alta resolu¢cdo e conexdo a internet de boa qualidade. Cada
aluno tinha disponivel um computador para trabalhar individualmente e ndao houve limitagdes
pela falta de requisitos compativeis para a plena execu¢do da ferramenta 7oth ou para a
realizagdo adequada da atividade proposta.

O experimento foi desenvolvido em cinco etapas: (I) Familiarizagdo com o ambiente:
realizada antes do experimento, com o objetivo de apresentar todos os recursos ¢ modos de
funcionamento da ferramenta 7Toth; (II) Coleta de dados 1 - Desenvolvimento do projeto: foi
solicitado que os alunos desenvolvessem projetos dentre 27 palavras-chave definidas pela
professora da disciplina sobre o tema “Hardware e Software”; (III) Coleta de dados 2 -
Aplicagdo de questiondrio: apds a conclusdo da atividade, os alunos foram solicitados a
responder um questionario, no intuito de averiguar as percepcoes dos alunos sobre sua satisfacao
em relacdo a ferramenta ¢ a atividade, ao uso dos materiais de apoio, sobre ferramentas de
colaboragdo, e sobre relevincia em contribuir com outros projetos e receber contribuicdes; (IV)
Coleta de dados 3 — Entrevista: foi realizada uma entrevista com vistas a compreender de que
maneira a professora percebeu a contribuicao da atividade para o desenvolvimento dos projetos,
tanto no que diz respeito aos aspectos investigativos quanto colaborativos. As respostas obtidas
serviram também para confrontar ou confirmar as respostas dos alunos obtidas no questionario;
(V) Anélise e Triangulacdo de dados: buscou-se validar os resultados a partir dos diferentes
métodos e fontes de coleta. Os aspectos centrais de observagdo foram: o projeto, a colaboragao,
a recomendacao e a ferramenta/atividade.

6 Resultados

Os resultados obtidos através da coleta de dados realizada durante o experimento final buscou
investigar de que forma um ambiente de apoio a elaboragdo de projetos, com recursos de
colaboragdo e recomendacdo, poderia contribuir em uma atividade de ABPr. A analise dos
resultados obtidos no experimento foi dividida em quatro categorias:

6.1 Analise dos Projetos

Uma vez concluida a atividade, buscou-se avaliar o trabalho realizado pelos alunos com vistas a
compreender, de maneira mais geral, se os recursos da ferramenta 7oth contribuiram com o
desenvolvimento dos projetos. Para tal, levou-se em considera¢do a avaliacdo realizada pela
professora responsavel pela disciplina. A docente avaliou individualmente cada projeto e
atribuiu a eles notas em uma escala de 0 a 10 pontos, de acordo com critérios de avaliacao
utilizados usualmente em suas corre¢des, como: adequagdo ao tema, aprofundamento do estudo,
consisténcia argumentativa e correcao da linguagem.

A média das notas atribuidas aos projetos dos 40 alunos aptos para esta andlise foi de
7,31, sendo que apenas 15% (6) dos alunos obtiveram notas abaixo da média necessaria para
aprovacgdo (6,00). Em entrevista realizada com a referida professora, ela comentou sobre o
desempenho dos alunos da seguinte forma: “/...] os alunos souberam atender as expectativas da
atividade proposta em relagdo a qualidade e quantidade de texto, bem como na elaboragdo de
projetos adequados ao tema.” A docente ainda fez um comparativo com outras atividades
realizadas em anos anteriores com turmas do mesmo ano, sem a utilizagdo de uma ferramenta
especifica para o desenvolvimento de projetos. Ela afirmou que nesta atividade os alunos se
mostraram muito mais empenhados e com mais facilidade em entender a proposta de texto que
precisava ser elaborado e, diferente de outros anos, uma parcela pequena de alunos ficou com a
nota abaixo da média.
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Estas afirmagdes sustentam a proposta deste trabalho em proporcionar um ambiente para
o apoio de atividades de Aprendizagem Baseada em Projetos. Igualmente aos comentarios da
professora, foi possivel observar a dedicagdo da grande maioria dos alunos durante a realizagao
da atividade, sempre buscando formas de melhorar seus projetos, seja através da busca de
informacdes mais detalhadas sobre o assunto ou através da inclusdo de recursos multimidia que
pudessem dar mais clareza ao trabalho.

6.2 Analise da Colaboracao

Durante o desenrolar da atividade, as agdes de colaboragdo entre os alunos foram coletadas no
intuito de observar como as interagdes realizadas através da utilizacdo dos recursos
colaborativos disponibilizados na ferramenta, auxiliaram os alunos durante a atividade. Essas
interagdes sdo fundamentais para que ocorra a troca de conhecimento.

Este tipo de troca entre os alunos pode ser exemplificado pelo comentario da Aluna ClI,
em um projeto de um colega (Aluno C2) sobre o assunto “Computador”. A Aluna C1, ao ler e
analisar o texto de seu colega fez o seguinte comentério: “Qual a melhor memoria: secunddria
ou terciaria?”. Ao se deparar com esse questionamento, o Aluno C2 respondeu o comentario da
seguinte forma: “A memoria secundaria ndo necessita de operagoes de montagem [...] para
acessar os dados, como discos rigidos;, a memoria terciaria depende das operagoes de
montagem, como discos opticos e fitas magnéticas, entre outros.”. Para responder esta pergunta,
muito provavelmente o Aluno C2 precisou investigar novamente sobre seu assunto e, desta
forma, ampliou um pouco mais seus conhecimentos.

Nas observagoes feitas durante o experimento, pode-se notar que ao receberem uma
notificacdo que alguém havia comentado em seu projeto, os alunos imediatamente pausavam o
desenvolvimento do trabalho e logo iam ler a contribuicdo deixada. Em tempos de ampla
utilizacao de redes sociais, o recebimento de uma notificagdo de que alguém contribuiu em seu
projeto pode ser comparada a expectativa de um individuo em receber um comentario em uma
publicacao/postagem sua como, por exemplo, no Facebook (Ellison, Steinfield, & Lampe,
2007). Isto possibilita que seja considerada a perspectiva de outro colega, com outros pontos de
vista e assim, descentralizar o processo de raciocinio do autor do projeto.

Uma das questdes do questiondrio relativa a colaboragdo refere-se exatamente a opinido
dos alunos sobre ler e contribuir com os projetos de seus colegas. Entende-se em que ao ler um
projeto de um colega e elaborar um comentario sobre texto, o aluno esteja estimulando seu
pensamento critico sobre um assunto. Os resultados apontaram que 82,5% dos 40 alunos que
participaram desta avaliacdo deram uma resposta positiva (“Concordo Totalmente” ou
“Concordo”) sobre o interesse em ler e contribuir com outros projetos (Figura 8). Os outros
17,5% restantes optaram por uma resposta neutra e nenhum aluno assinalou as op¢des negativas
(“Discordo” ou “Discordo Totalmente™).
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Nem concordo, Concordo

nem discordo totalmente
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® Concordo totalmente
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Figura 8: Relevancia em ler e contribuir com outros projetos.

Estas agdes colaborativas possibilitam que os alunos compreendam ndo somente o
assunto de seu proprio projeto, mas também outros assuntos relacionados ao mesmo tema. Deste
modo, este tipo de estratégia em uma atividade proporciona aos alunos que atentem mais ao
tema como um todo e ndo somente a alguns topicos especificos. Durante a entrevista, a
professora comentou sobre a relevancia dos alunos terem acesso a leitura e contribuirem em
outros projetos, afirmando o seguinte: “/...J foi um processo de troca bem satisfatorio e que
antes ndo acontecia com outras turmas”. A docente ainda destacou que, por se tratar de uma
turma nova com apenas um meés de aulas desde o inicio do periodo letivo, ela tinha receio que
este tipo de interacdo ndo ocorresse, mas para sua surpresa a grande maioria da turma aprovou
esta fase da atividade.

A professora também apontou que, em um primeiro momento, alguns alunos
demonstraram ndo estar a vontade com o fato de seus colegas poderem visualizar os seus
trabalhos e elaborar comentéarios sobre ele. Entretanto, ao observarem que outros colegas
estavam interagindo através dos comentarios € dos demais recursos de comunicagdo da
ferramenta, estes alunos comecaram a entender o objetivo da atividade e comegaram a interagir
com até mesmo colegas que nao tinham uma relacao tdo préxima. Com isto, apenas 4 alunos
(10%) ndo escreveram comentarios em outros projetos, mas todos os projetos receberam
comentarios de outros alunos.

6.3 Analise da Recomendacao

Durante o desenvolvimento dos projetos, os alunos receberam recomendag¢des de materiais de
apoio relacionados ao assunto de seus trabalhos. Estes materiais foram sugeridos com o intuito
de ampliar a reflexdo dos aprendizes durante os processos investigativos propostos pela
atividade. Uma das questdes desta avaliacdo indagava se os alunos haviam considerado
apropriados os materiais sugeridos para seu projeto e 71,8% “Concordaram Totalmente” ou
“Concordaram” que os itens sugeridos eram apropriados ao assunto de seu projeto. Outros
23,1% responderam de forma neutra e apenas 2 alunos (5,1%) “Discordaram” ou “Discordaram
Totalmente” da pertinéncia dos itens sugerido, conforme ilustrado pelo grafico da Figura 9.
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35,9%

Figura 9: Pertinéncia dos itens do Material de Apoio.

Nos comentarios textuais dos alunos no questionario foi reforcada a ideia de utilidade
das recomendacdes apresentadas pelo sistema. O Aluno R1 fez o seguinte comentario: “/...] A4s
sugestoes dadas no lado direito da tela foram muito uteis.”. Além disso, a professora destacou
que muitos alunos ndo clicavam na recomendag¢do propriamente dita, mas que os itens sugeridos
junto com pequenos pedagos de texto que aparecem logo abaixo da sugestao (snippets), davam
um embasamento para que os alunos fizessem suas proprias consultas em mecanismos de busca,
ampliando assim a investigagdo sobre o assunto/tema.

Portanto, os resultados apresentados nesta analise demonstram que a recomendagdo, em
uma atividade de ABPr, tem o potencial de auxiliar os alunos durante suas investigagoes,
levando-os a tomarem decisdes que podem leva-lo a outras questdes e reflexdes.

6.4 Analise do Nivel de Satisfaciao

Esta ultima avaliagdo visou mensurar o nivel de satisfacdo e de dificuldade dos alunos ao
participarem do modelo de atividade proposto, bem como a utiliza¢do da ferramenta 7oth para a
realizacdo das tarefas planejadas. Para isso foram feitas duas perguntas, a primeira sobre o nivel
de satisfagdo sobre a atividade realizada e a segunda a utiliza¢do da ferramenta para este tipo de
atividade. Em ambos os casos, a grande maioria (90,0% e 92,5% respectivamente) respondeu
que ficou “Muito Satisfeito” ou “Satisfeito” com a atividade/ferramenta. Os demais
responderam de forma neutra e ndo houve alunos que assinalaram como “Insatisfeito” ou
“Muito Insatisfeito”.

O nivel de satisfagdo ¢ essencial para que os alunos comecem e continuem utilizando
recursos tecnoldgicos em tarefas que contribuam para o aprendizado em sala de aula. A web esta
cada vez mais acessivel a todas as pessoas e conta com uma grande variedade de aplicacdes.
Contudo, observa-se que esta popularidade ndo implica necessariamente em satisfagdo dos
usuarios, que se confrontam muito frequentemente com problemas de usabilidade que podem
prejudicar o desempenho e o interesse dos alunos em uma tarefa (Chiu, Hsu, Sun, Lin, & Sun,
2005). Portanto, a satisfacdo € um critério importante, embora ndo o Unico, para determinagao
da qualidade global de uma aplicagao.

Em uma questdo aberta do questiondrio, a Aluna S1 escreveu o seguinte depoimento:
“[...] acabamos aprendendo sobre assuntos que geralmente ndo pesquisamos |[...], é bom
compartilhar o que sabemos com nossos colegas e ver também o que eles sabem. Assim
acabamos aprendendo todos juntos.”. A professora refor¢ou na entrevista que os alunos estavam
se sentindo a vontade com a ferramenta e euforicos com a atividade, resultando em trabalhos
melhores, segundo a docente. Estas constatagdes, em conjunto com os dados obtidos pelo
questionario, reforcam a ideia de que a atividade foi bem recebida pelos alunos.
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7 Consideracoes Finais

O estudo realizado por este trabalho buscou investigar de que modo uma atividade de
Aprendizagem Baseada em Projeto, apoiada por um ambiente tecnologico, contribuiu no
desenvolvimento de projetos por meio de recursos de recomendagao de conteudo e ferramentas
de colaborag¢do. Para isto foi proposto um modelo de atividade que colocasse os alunos diante de
uma forma de aprender diferente das utilizadas habitualmente, atrelando diferentes areas da
Educacdo e da Computagdo, como a Aprendizagem Ativa, com énfase na Aprendizagem
Baseada em Projetos, a Aprendizagem Colaborativa e os Sistemas de Recomendagao.

Com base nestes temas e na analise dos estudos preliminares, foi elaborada uma
atividade que pudesse contribuir com o desenvolvimento de projetos, com o suporte de recursos
colaborativos e da recomendagdo de contetido. Para que fosse possivel a aplicagdo do modelo
em um contexto real, a ferramenta computacional Toth foi desenvolvida com os requisitos
necessarios para a realizacao da pesquisa.

O experimento final foi realizado com alunos do ensino médio e foi possivel constatar
que a atividade proposta foi bem aceita. Isso ficou evidente pelas observagdes feitas in loco, em
que os estudantes mostraram-se focados no desenvolvimento das tarefas propostas. Esta
observagdao também foi confirmada pela professora que ofereceu a oportunidade de
experimentacdo deste estudo, quando ela relata que os alunos estiveram mais empenhados em
realizar as tarefas propostas em comparagdo a atividades similares realizadas anteriormente. A
atividade teve duragdo de um més e os alunos puderam trabalhar em seus projetos tanto em sala
de aula, quanto a distancia.

A partir da anélise dos resultados obtidos no experimento, pode-se concluir que o
modelo de atividade proposto e os recursos implementados na ferramenta Toth, contribuiram de
forma significativa para o desenvolvimento de projetos, nos quais a colaboragdo entre pares teve
um papel importante. Isto ¢ evidenciado, primeiramente, pela avaliagdo sobre os trabalhos
produzidos. Segundo o relato da professora, os alunos tiveram um desempenho superior se
comparado a anos anteriores, em que ndo foram utilizadas ferramentas especificas para a
realizacdo de projetos. Além disso, os recursos de colaboragdo criaram um amplo espago de
troca e interacdo entre os alunos, fazendo que se sentissem implicados tanto no seu proprio
processo de aprendizagem quanto na aprendizagem dos demais colegas. Sem a utilizacdo dos
recursos tecnologicos disponibilizados pela ferramenta, a interacdo entre os alunos poderia ndo
ocorrer ou ocorrer em menor escala.

Em relacdo a sugestdo de materiais complementares, a avaliagdo feita pelos alunos sobre
a qualidade e pertinéncia dos itens recomendados foi positiva. A maior parte dos alunos
considerou os materiais de apoio sugeridos durante o desenvolvimento de seus trabalhos
apropriados ao assunto. A professora ainda destacou que observou muitos alunos utilizando os
resumos dos itens sugeridos como base para os projetos e também para ampliarem suas buscas
na web sobre assuntos que eram apresentados no material de apoio. Portanto, pode-se afirmar
que os materiais sugeridos durante a escrita do projeto tém potencial para auxiliar os alunos em
suas investigagdes, fazendo com que tomem decisdes a partir de informagdes complementares
trazidas pelo sistema de recomendacdo integrado a ferramenta, de forma especifica para o
assunto que estd sendo desenvolvido.

Com base nestas consideragdes € possivel afirmar que o ambiente de apoio a escrita de
projetos (Toth), com recursos de recomendacdo e colaboragdo, contribuiu de forma expressiva
para o desenvolvimento dos projetos. Além da implementacdo da ferramenta ter tornado
possivel a realizacdo dos estudos deste trabalho, ela também deixa uma nova possibilidade aos
professores e/ou instituigdes para sua aplicacdo em salas de aula ou no ensino a distancia.
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A ferramenta encontra-se disponivel em duas versdes: oficial (http://toth.net.br),
utilizada para experimentos em contextos escolares e com restricdo de acesso apenas aos
envolvidos; e versao de demonstragdao (http://toth.net.br/demo), com exemplos de temas e
projetos e disponivel para o publico em geral, sendo possivel testar todas as funcionalidades e
recursos que envolvem uma atividade de desenvolvimento de projetos.

Como trabalhos futuros estdo sendo organizados novos testes utilizando a ferramenta Toth em
outros contextos de ensino. Uma proposta de envolver diferentes turmas, de cursos diferentes,
em uma atividade com um tema interdisciplinar também esta sendo idealizada. Acredita-se que
desta forma os participantes receberiam comentarios com pontos de vista bem distintos aos seus,
estimulando-os a pensarem sobre o assunto do projeto a partir de outras perspectivas.
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