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ABSTRACT

This work presents OpenPBL, a web-based system to support
instructors seeking to use Problem-Based Learning methodology
in educational activities. The current technological scenario
facilitates exploring learning methodologies such as PBL, because
its goal is to transform the classroom into a dynamic environment,
where students work collaboratively to solve complex and
authentic problems, learning through research and becoming auto-
oriented. PBL's characteristics, along with the fact that research
on PBL-based computational tools is limited, motivated the
elaboration of this study and construction of the system. In order
to develop a tool with high usability, modern technologies and
design standards were used. Moreover, OpenPBL's architecture
was structured in a highly scalable fashion, with the purpose of
making the continuity of the project and future studies based on
the tool possible. At the moment, the web system is available at
openpbl.com.

RESUMO

Este trabalho apresenta o OpenPBL, um sistema web de apoio a
professores que desejam fazer uso do Problem-Based Learning
(PBL) em atividades escolares com o auxilio das Tecnologias da
Informagdo e da Comunicagdo (TICs). O cendrio tecnoldgico
atual facilita a exploracio de metodologias de ensino como o
PBL, pois o mesmo visa transformar a sala de aula em um
ambiente dindmico, onde os alunos trabalham colaborativamente
na resolug¢@o de problemas complexos e auténticos, adquirindo o
conhecimento através do ‘“fazer” e tornando-se, assim,
protagonistas de seu aprendizado. As caracteristicas do PBL e o
fato de serem limitadas as iniciativas para a concepgdo de
ferramentas computacionais baseadas nesta metodologia motivou
a elaboracdo deste estudo e constru¢do do sistema. Com o
proposito de desenvolver uma ferramenta com alta usabilidade,
foram utilizadas tecnologias e padrdes de design modernos. Além
disto, a arquitetura do OpenPBL foi estruturada de forma
altamente escaldvel, para que a continuidade do projeto e futuros
estudos com base na ferramenta sejam possiveis. Atualmente, o
sistema estd disponivel através do endereco openpbl.com.
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1. INTRODUCAO

Metodologias de ensino como o Problem-Based Learning (PBL),
ou Aprendizado Baseado em Problemas, vém ganhando forga nas
ultimas décadas, impulsionadas diretamente pelo impacto das
mudancgas sociais e tecnoldgicas. Como fundamentacdo badsica,
estas metodologias assumem que ‘“aprender ¢ um processo ativo,
integrado, construtivo, e influenciado por fatores sociais e
contextuais” [1][2]. Ainda, sdo caracterizadas por uma abordagem
centrada no aluno, na qual os professores atuam como
facilitadores ao invés de disseminadores. O professor torna-se,
assim, uma figura que tem como objetivo ndo sé apresentar o
conhecimento, mas também “garantir que o aluno esteja no
caminho certo, tornando-o gradativamente independente e capaz
de aprender por conta prépria” [3].

O PBL funciona através da aprendizagem por meio da
experimentacdio, investigagio e resolugdo de problemas
complexos e auténticos. Estudantes trabalham colaborativamente
em pequenos grupos para resolver um problema proposto, guiados
pelo professor durante todo o processo. De acordo com Hmelo-
Silver [4], a metodologia foi criada para ajudar estudantes a: criar
uma base de conhecimento extensiva e habilidades de
compreensido; desenvolver habilidades de resolugdo de problemas
eficazes; desenvolver a capacidade de aprender por conta propria;
melhorar a habilidade de trabalho em equipe; e se tornar
aprendizes motivados.

Os beneficios gerados pelo PBL e o fato de serem limitadas as
iniciativas para a concep¢do de ferramentas computacionais
baseadas nesta metodologia, foram fatores motivadores para a
elaboracdo desse trabalho. Neste sentido, o OpenPBL foi criado
com o objetivo de oferecer um ambiente funcional para a
elaboracdo e aplicagdo de atividades modeladas de acordo com as
diretrizes do PBL.

O artigo estd organizado em cinco se¢des. A secdo dois apresenta
um breve referencial tedrico sobre a metodologia do PBL. A
secdo trés apresenta o OpenPBL, sua arquitetura, funcionamento e
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avaliacdo preliminar. A secdo quatro discorre sobre as
consideragdes finais e a quinta e ultima secdo apresenta as
referéncias utilizadas no trabalho.

2. PROBLEM BASED LEARNING (PBL)

O PBL € uma visdo relativamente moderna de uma metodologia
de ensino chamada Project-Based Learning, que nasceu no
Canadd em meados da década de 60 e teve origem no trabalho do
filésofo Americano John Dewey. Esta metodologia baseada em
projetos, fonte de diversos estudos, deu origem também a outros
métodos de ensino que utilizam o mesmo conceito de estimulo do
aluno a questionar o meio que o rodeia, embora adaptadas a
diferentes contextos e tipos de atividades [5]. Entre estas
metodologias, destacam-se o Game-Based Learning, o Design-
Based Learning e o PBL.

Com sua primeira aparicdo na década de noventa, o Problem-
Based Learning (PBL) surgiu para aprimorar o ensino de
medicina em universidades canadenses [6]. Segundo Barrows [6],
o método foi criado para estimular os estudantes, ajudando-os a
enxergar a relevancia sobre que aprendiam, além de demonstrar a
importancia de tomadas de decisdo responsdveis e profissionais.
No PBL, os estudantes trabalham com colegas de aula na
resolug@o de problemas complexos e auténticos que promovem o
conhecimento intrinseco do contetido e estimulam as habilidades
de raciocinio l6gico, comunicaciio e auto-avaliacdo. Wilkerson e
Gijselaers [2], em sua revisdo sobre a literatura, ressaltam que o
PBL € caracterizado por uma abordagem centrada no aluno, e que
os professores atuam como facilitadores ao invés de
disseminadores. Como os problemas sdo abertos a interpretacao,
servem como estimulo inicial e estrutura base para o aprendizado.

Além de enfatizar a aprendizagem através do “fazer”, o PBL
requer que os estudantes se tornem metacognitivamente cientes
[2]; isto é, precisam aprender a ter consciéncia da informagdo que
ja tém a respeito do problema, da informag@o que ainda precisam
saber para resolvé-lo e das estratégias que serdo utilizadas para
tal. A capacidade de articular estas reflexdes ajuda os estudantes a
melhorar suas habilidades na resolugiio de problemas e os torna
capazes de aprender por conta prépria. No entanto, considerando
que inicialmente muitos alunos ndo sdo capazes de raciocinar
desta maneira, o professor tem o importante papel de instruir os
alunos cognitivamente e modelar estratégias de investigacdo,
guiar a exploragdo do contetido, e ajudar os mesmos a esclarecer e
buscar questdes pertinentes a pesquisa [7]. O professor
desempenha um papel critico no aprendizado de seus alunos; ele
precisa criar um ambiente de ensino no qual eles recebam
“instrugdo sistemdtica sobre o raciocinio conceitual, estratégico, e
reflexivo dentro do contexto de uma disciplina que os trard
sucesso em futuras investigacdes” [3]. O autor sugere, também,
que os professores devem inserir os alunos no didlogo em sala de
aula para que eles se habituem e reconhecam sua utilidade, e
assim adotem o seu uso ao passo que se tornam gradativamente
independentes.

De acordo com um estudo de Hinterberger [8] sobre a utilizago
do PBL com o auxilio de ambientes virtuais, a Universidade
Americana de Princeton, por exemplo, introduziu com sucesso o
PBL em 2007 para resolver um problema conhecido nos seus
cursos de introducdo a ciéncia. O autor explica que por se tratar
de uma drea multidisciplinar e, portanto, ampla, as praticas
tradicionais de ensino da universidade ndo compreendiam a
formacdo da fundacdo bdsica de conhecimento julgada necessdria
para os aspirantes a pesquisadores cientificos, dado o curto espago

de tempo. Em um esfor¢o para a ado¢do de uma nova metodologia
de ensino, a institui¢do decidiu mover a aprendizagem da sala de
aula para o laboratdrio, onde os estudantes passariam seu tempo
trabalhando na resolug@o de problemas realisticos com dominios
variados, sob a orientag@o de tutores.

2.1 PBL na Priatica

Existem variantes no que diz respeito a aplicacdo completa de
uma atividade baseada em PBL, de acordo com a visdo de cada
autor. Neste estudo, € importante ressaltar que fazemos uso do
processo tutorial do PBL definido por Hmelo-Silver [4],
conhecido também por ciclo do PBL, ilustrado na Figura 1.

Cenério do
problema

Formular e Analisar o Problema

Identificar
fatos

Gerar
hipéteses
Auto-aprendizagem
Dirigida

Identificar
conhecimentos
deficientes

Aplicar novos
conhecimentos

v
h—\

Abstragéio
Avaliar

Figura 1. Ciclo do Problem-Based Learning

Conforme a autora, os estudantes trabalham colaborativamente em
pequenos grupos e aprendem o que eles precisam saber para
resolver um problema prético proposto pelo professor. O ciclo do
PBL ¢ dividido em seis etapas distintas, como ilustrado na Figura
1. Inicialmente, o professor elabora o problema a ser resolvido e
apresenta o cendrio aos estudantes. Estes entdo analisam o
problema e levantam um conjunto de fatos conhecidos sobre o
mesmo, o que os ajuda a entender o cendrio proposto. A medida
que os alunos entendem melhor o problema, eles geram hipdteses
com possiveis solugdes. Uma parte importante do ciclo do PBL é
identificar os conhecimentos que precisam ser explorados em
relagdo ao problema. Sdo estes conhecimentos que os alunos
pesquisam durante o estudo que realizardo individualmente, sob a
orientagiio do professor. Uma vez que este contetido é pesquisado
e explorado, os estudantes aplicam os novos conhecimentos
adquiridos para tentar resolver o problema, avaliando as hipdteses
e fatos previamente estipulados. Ao completar o ciclo, os
estudantes refletem sobre o que aprenderam, podendo reiniciar o
ciclo caso o problema ainda ndio tenha sido resolvido de forma
satisfatdria.
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3. OpenPBL: SISTEMA PARA AUXILIO
AO APRENDIZADO BASEADO EM
PROBLEMAS

O OPENPBL ¢ um sistema web desenvolvido com o objetivo de
proporcionar a professores e alunos uma ferramenta para o
desenvolvimento de atividades baseadas no modelo PBL. Neste
sentido, o comportamento das telas e fluxos do sistema foram
construidos com base nos estudos realizados sobre o ciclo do
PBL, apresentado na Figura 1 e detalhado a seguir.

De acordo com Hmelo-Silver [4], o ciclo do PBL é composto por
seis etapas, a saber:

1. defini¢do do cendrio do problema: o professor define o
problema que serd resolvido pelos seus alunos;

2. identificacio de fatos: os alunos identificam fatos
conhecimentos sobre o problema, listando-os;

3. geracdo de hipéteses: os alunos geram hipdteses sobre a
resolug@o do problema;

4. identificacdo de conhecimentos deficitdrios e pesquisa de
novos conhecimentos: professor analisa as hip6teses geradas
pelos alunos, identificando conhecimentos errdneos ou
deficitdrios e solicita a pesquisa por novos conhecimentos;

5. aplicagdio de novos conhecimentos para solugdo do
problema: alunos aplicam os conhecimentos adquiridos para
propor uma solucdo para o problema apresentado pelo
professor;

6. abstracdo: professor e alunos analisam a atividade realizada,
verificando se a mesma foi atingida de maneira satisfatdria.
Caso necessdrio, o professor pode solicitar aos alunos que
refacam a identificac@o dos fatos ou gerem novas hipdteses.

Nas proximas se¢Oes apresentaremos a modelagem do
comportamento do sistema, em termos de suas interfaces; a
arquitetura do sistema, descrevendo as ferramentas utilizadas; o
funcionamento do sistema e uma avaliacdo preliminar do mesmo.

3.1 Modelagem do Comportamento do

Sistema

Modelamos o comportamento das telas e fluxos do sistema com
base nos estudos realizados sobre o ciclo do PBL. Durante a
concep¢do e ao elaborar o conceito visual do sistema,
consideramos fundamentais duas heuristicas de usabilidade: a
consisténcia e padronizagdo e o projeto estético minimalista [9].
Estas heuristicas foram adotadas através da aplicagdo do género
de design minimalista Flat Design [10] e a aplicagdo destas
técnicas formou o que consideramos o alicerce visual da
ferramenta.

O organograma do sistema € apresentado na Figura 2. Pelo
organograma podemos observar que o sistema possui uma
homepage responsdvel por possibilitar o login no sistema, o
cadastro de novos usudrios e a obtencdo de informacdes sobre o
sistema e o PBL. Ao entrar no sistema, o usudrio em acesso ao seu
painel, nomeado de Painel do Usudrio e dentro desta pagina, uma
das opg¢oes € a criagdo de atividades baseadas no modelo do PBL.
Nas proximas secdes, explicaremos como cada uma dessas telas
foi projetada.

Login Cadastro

| e-mail nome
senha e-mail

tipo Sobre

senha

confirmar senha
| Ajuda
entrar

Conheca o PBL

Painel do Usuario

lista de atividades
excluir
participagies

adicionar
participantes I

remover
resumc do problema

ir para atividade
criar mova

ome

| participantes |
criar

Atividade

dicas
Eitulo

estads

num. participantes
ciela do PBL

inserir conteudo
remover conteudo

editar conteide

Figura 2.0Organograma do sistema

3.1.1 Pdginas Estdticas

As péaginas estiticas do sistema foram definidas conforme o
conceito minimalista do Flat Design, que sugere manter os
componentes da interface simples, de facil interacdo sem a
necessidade de explicacdes dentro do design. Definimos um tnico
modelo compartilhado por todas as paginas deste tipo. Ele é
composto por painéis dispostos na vertical, limitados ao tamanho
total da tela do navegador. O comportamento destas telas é dispor
informagGes tteis que possam guiar o usudrio na utilizagdo do
sistema.

A consisténcia entre as telas facilita o uso da ferramenta, uma vez
que o usudrio reconhece os elementos que exercem fungdes
semelhantes e sdo compartilhados por outras telas. As Figuras 3 e
4 apresentam os modelos da homepage e das paginas estéticas. A
homepage apresenta diferencas de estilo e design para as demais
paginas estdticas, porém o conceito minimalista com o objetivo de
apresentar apenas informagdes e acessos aos recursos relevantes
segue o padrdo desenvolvido como pode ser observado na figura
3.
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Figura 3. Wireframe da Homepage
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Figura 4. Wireframe das Paginas Estaticas

3.1.2 Painel do Usudrio

Ao efetuar login ou novo cadastro no OpenPBL, o usudrio é
direcionado para seu painel do wusudrio, cujo modelo §é
apresentado na Figura 5. Através desta tela, professores podem
gerenciar suas atividades (criar novas, excluir, convidar e remover
alunos) e visualizar informagdes pertinentes a uma atividade
selecionada. Alunos podem visualizar as mesmas informagdes no
painel do usudrio, mas ndo tém permissdo para gerenciar
atividades, somente para realiza-las.
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Figura 5. Wireframe do Painel do Usuério

3.1.3 Tela da Atividade

O ciclo do PBL foi traduzido em comportamentos e fluxos
visuais, resultando nos modelos referentes a pagina de atividades
(Figura 6). Para constru¢do visual desta tela consideramos as
heuristicas de visibilidade do estado do sistema, correspondéncia
entre o sistema e o mundo real, ajuda e documentagdo, além do
reconhecimento em vez de memorizagao.

e \

[¢sca J[a
En

LOGO

(A Titulo da Atividade | Estado | Num. Participantes

probiema fatos hipdteses. pesauisa abstragio

te}(to

Figura 6. Wireframe da Pagina de Atividades

3.2 Arquitetura do Sistema

Nesta se¢do detalhamos a arquitetura base do sistema, definida
genericamente independentemente da tecnologia aplicada. Na
sequéncia apresentamos as tecnologias e os motivos da escolha
das mesmas e por fim os detalhes da arquitetura com a aplicagdo
das tecnologias.

3.2.1 Arquitetura Base

Baseados no conceito de escalabilidade, desacoplamos front-end e
back-end utilizando uma arquitetura em RESTful com padrdes de
microservicos. Esta abordagem faz com que as alteragdes na
camada de front-end ndo impliquem em mudangas nas camadas de
inferiores. A utilizagdo dos padrdes de microservigos traz o
desacoplamento dentro da camada de back-end, o que nos permite
trabalhar de formula modularizada onde cada mddulo pode
funcionar como uma aplicacdo distinta até mesmo com a
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publicacdo em servidores diferentes, sendo isso transparente para
a camada de front-end.

Para dar continuidade na construg¢ao utilizamos o Apiary, uma
ferramenta que possibilita o planejamento e especificacdo de
APIs, servindo como modelo funcional para as aplicagdes cliente
e guia para desenvolvimento dos métodos HTTP. Nossa API' foi
desenvolvida prevendo trés rotas base.

e Recursos sdo as rotas que para serem consumidas ndo
necessitam de autenticagdo, dentro de recursos estdo as rotas
que retornam dados importantes para o cadastro de usudrios,
como a lista de roles.

e User é o ponto de acesso relacionado a conta do usudrio, nele
estdo as rotas de Autenticagdo e Cadastro.

e Activity é o ponto de acesso relacionado a qualquer a¢do em
uma atividade, tanto para usudrio aluno quanto para usudrio
professor.

3.2.2 Escolhas de Tecnologia

Para desenvolvimento da ferramenta com a arquitetura definida
escolhemos trabalhar com tecnologias que viessem a nos propiciar
um rdpido desenvolvimento, porém com um alto padrdo de
qualidade.

Para atender estas necessidades optamos por escolher as seguintes
tecnologias:

e AngularJS: framework de front-end que atende a padrdes que
utilizam View Model. Este framework permite a criacdo de
diretivas HTML com comportamento definido por JavaScript
e a aplicacdo de injecdo de dependéncia, o que aumenta a
reutiliza¢@o e facilita a manutencdo do cédigo. Escolhemos o
Angular para trazer mais qualidade de cdodigo para o front-end
trabalhando com um padréo de modular baseado na criacdo de
diretivas para reutilizacdo de c6digo.

® Node.JS: plataforma construida sobre o runtime de Javascript
do Chrome (v8) que permite rdpida constru¢do, alta
escalabilidade e constru¢do de aplicagdes completamente
assincronas. A escolha foi feita considerando a velocidade de
desenvolvimento e a quantidade de paginas que suportam a
tecnologia.

e  MongoDB as a Service (MongoLab): banco de dados ndo
relacional com estrutura baseada em documentos no formato
JSON com esquemas dindmicos, tratados como BSON pelo
MongoDB. Escolhemos este banco devido a nossa estrutura de
dados projetada para ter uma hierarquia semelhante a uma sala
de aula e pela capacidade em armazenar e pesquisar sobre
grande corpus textuais.

3.2.3 Implementacdo e Detalhes

Uma das maiores dificuldades da arquitetura em Javascript é a
utilizacdo de padrdes de orientagdo a objeto, uma vez que a
linguagem € extremamente permissiva € ndo possui algumas
caracteristicas bdsicas de Orientagdo a Objetos, como por exemplo
a implementagdo de interfaces.

Como pode ser observado na Figuras 7, implementamos um ponto
de acesso tnico para as rotas definidas na API. Abaixo deste
ponto de acesso estdo as fachadas em com as operacdes RESTful,

! Disponivel em: http://docs.openpbl.apiary.io/#
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este padrdo é definido como API Gateway, entre o Gateway e as
implementacdes REST esta o interceptador de chamadas das rotas,
criado para validar a autenticagdo do usudrio conforme as rotas
consumidas. Este interceptador segue o padrao Interceptor.

AP|

RouteMapper

APIGateway

Routelnterceptor

Figura 7. API Gateway e Padrao Interceptor

A camada de servigo (Figura 8) contém a l6gica de negdcio e faz a
comunicagdo com a base de dados do mongolab a através do
conector de banco mongoose. As classes dentro do pacote REST
sdo fachadas para os servicos do pacote services. O padrdo
arquitetural € modular e espelha as rotas definidas no Apiary, cada
pacote dentro de services armazena a légica de um caminho de
rota ou sub-rota.

Model - View

Controller

" ™

APIGateway

RESTFa@des Services

Figura 8. Camada de Servico

Uma das maiores dificuldades € a aplicacdo dos conceitos simples
de POO em Javascript. Para a manipulagido dinimica de algumas
entidades com a maior reutilizagdo possivel de codigo, foi
implementado um componente com uma Factory e uma Strategy,
com interface fluente para criacdo dindmica de tipos de postagens
na tela de Atividade. Os servigos de posts estendem uma classe
principal chamada PostBaseService que possui métodos basicos
de leitura e escrita na base de dados. Portanto a Strategy tem a
capacidade de chamar qualquer método estendido da classe
PostBaseService implementado nas classes filha como
FactService.

3.3 Funcionamento do Sistema

Nesta secdo, apresentamos o completo funcionamento do sistema
do ponto de vista de usabilidade, acompanhando o fluxo natural
das telas da ferramenta. As secdes seguintes detalham os recursos
disponiveis e as formas de interacdo do usudrio com o OpenPBL.
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3.3.1 Homepage

Esta € a tela responsével pelo primeiro contato do usudrio com o
sistema (Figura 9). A estrutura da tela permite rapida
contextualizagdo sobre o objetivo do OpenPBL, exibindo
informacdes simples e objetivas, além de componentes que
facilitam a interacdo do usudrio de acordo com o seu papel,
professor ou aluno. Na parte superior sdo exibidos dois botdes
para rapido acesso a painéis exibidos no corpo da pégina, que
apresentam contetdo pertinente a utilizagdo do sistema do ponto
de vista do professor ou do aluno.

A tela segue um modelo minimalista de design, e varios elementos
foram inseridos para instigar a curiosidade por parte do usudrio. A
pigina exibe textos curtos e focados nas funcionalidades que a
ferramenta oferece, bem como nos beneficios quanto a utilizagdo
do PBL como metodologia de aprendizado. E possivel cadastrar-
se rapidamente no sistema através de muiltiplos botdes presentes
na homepage, o que estimula o usudrio a utilizar a ferramenta
logo no primeiro acesso. Caso o usudrio queira saber mais sobre a
ferramenta ou sobre o PBL, sdo disponibilizados links para as
paginas informativas do sistema.

Todos os campos devem ser obrigatoriamente preenchidos
durante o cadastro, realizado através da modal de cadastro
apresentada na Figura 10. A tela exibe um campo para a selegdo
do tipo de usudrio, professor ou aluno. Professores tém a
habilidade de gerenciar e controlar atividades PBL, enquanto que
alunos tém niveis de permissdo limitados, podendo unicamente
interagir com atividades as quais sdo convidados por um
professor. Além disto, durante a criagdo de uma atividade,
professores s6 podem convidar alunos ja cadastrados no sistema,
o envio de convites via email ainda ndo € suportado. Professores
devem pedir aos alunos que cadastrem-se previamente no sistema
antes de convida-los para participar de uma atividade.

E possivel efetuar login através do botdo “Entrar” exibido no
cabecalho das telas, caso o usudrio ji possua cadastro. Para
encerrar a sessdo, o usudrio deve utilizar o botdo “Sair” exibido
também no cabecalho, a partir de qualquer uma das telas.

3.3.3 Gerenciamento de Atividades

Ao efetuar login ou novo cadastro no OpenPBL, o usudrio é
direcionado para seu painel do usudrio, apresentado na Figura 11.
Através desta tela, professores podem gerenciar suas atividades
(criar, excluir, convidar e remover alunos) e visualizar
informacdes pertinentes a uma atividade selecionada. Alunos
podem visualizar as mesmas informagdes no painel do usudrio,
mas nao t&m permissio para gerenciar atividades.

ESTADQ DA ATIVIDADE
TITULO DA ATIVIDADE
NUM. DE PARTICIPANTES
RESUMO DO PROBLEMA
LISTA DE PARTICIPANTES
CRIAR NOVA ATIVIDADE
LISTA DE ATIVIDADES

PROGRESSO PERCENTUAL
= ADICIONAR PARTICIPANTE
(— EXCLUIR PARTICIPANTE

PARTICIPAGOES RECENTES
IR PARA A ATIVIDADE

DATA DE CRIAGAQ
‘ EXCLUIR ATIVIDADE

S

CRIE PROBLEMAS REAIS AMBIENTE ESTIMULANTE EXPLORE EM GRUPOS

Figura 9. Homepage

3.3.2 Cadastro e Login

Professores e alunos podem cadastrar-se no OpenPBL a partir de
qualquer tela do sistema, dado que o usudrio ndo tenha
previamente efetuado login. Cada usudrio € tnico e seu cadastro é
validado através do endereco de email, o que torna impossivel o

cadastro de uma nova conta caso o email ja tenha sido cadastrado
em algum momento. A tela de cadastro e login pode ser
visualizada na Figura 10.

=

Sou Professor Sou Aluno

a

a,

Jé possui uma conta? Faca

Figura 10. Cadastro e Login

Problema 0%} 6 07/06/15
]

Estado = Datade Griagso

sumo do Problema

Figura 11. Painel do Usuario

O menu lateral na esquerda da tela exibe uma lista com as
atividades do usudrio, é possivel selecionar a atividade que se
deseja visualizar ou gerenciar, fazendo com que o painel principal
apresente as informagdes pertinentes aquela atividade. Também é
possivel criar novas atividades a partir deste menu, clicando no
botdo “Criar nova”. Para excluir uma atividade, o professor deve
utilizar o botdo “Excluir” no canto superior direito da tela.

Ao selecionar uma atividade, a tela exibe quatro pequenos
quadros informativos em verde que mostram o seu nimero de
participantes, o seu estado atual, o seu progresso ou percentual de
conclusdo e sua data de criagdo. Sdo exibidos também na tela o
titulo da atividade e trés painéis com o resumo do problema, as
participacdes recentes e a lista dos participantes da atividade por
ordem de participacdo, bem como o botdo “Ir para a atividade”,
que direciona o usudrio para a tela da atividade.
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Existem duas maneiras de convidar alunos para participar de uma
atividade. Ao criar uma nova atividade, além de digitar o nome da
mesma, o professor pode convidar miltiplos alunos inserindo os
seus enderecos de email individualmente no campo
“Participantes” e clicando no botdo “Adicionar”. A tela exibe uma
lista com cada um dos alunos adicionados, disponibilizando uma
op¢do para remover alunos individualmente, caso necessario.
Além desta opg¢do, em uma atividade ja criada, o professor pode
convidar alunos individualmente através do botdo “Adicionar” a
partir da tabela “Participantes” no painel principal. Também ¢é
possivel remover participantes através desta tabela.

3.3.4 Trabalhando em uma Atividade
As atividades de PBL que serdo aplicadas em aula sdo exibidas a
partir da tela da atividade (Figura 12). E através desta tela do
sistema que o professor planeja e ministra a tarefa, definindo o
problema e guiando os alunos participantes de acordo com o ciclo
do PBL. E possivel acessar a tela de uma atividade especifica
selecionando-a no painel do usudrio e clicando no botdo “Ir para a
atividade”. Além disto, ao criar uma nova atividade a partir do
painel do usudrio, o sistema automaticamente redireciona o
professor para esta tela, permitindo que o planejamento seja
iniciado.

NUM. DE PARTICIPANTES e——

ESTADO DA ATIVIDADE e————\
ESTADO SELECIONADO

TITULO DA ATIVIDADE
DESCRIGAQ DO PROBLEMA I

————————————= CICLODD POL
———= EOTOES PARA EDICAD
——= MATERIAL DE APOIO

LINKS EXTERNOS

| 1 AVANCAR ESTADD

e

orema jeélaguras I| & Probleme

Descricio do problema....

Material de apoio e

(}
+ Didondrio Aurélio
. a

Links externos [
()

Figura 12. Tela da Atividade

No cabecalho do painel principal sdo exibidos o titulo da
atividade, o seu estado atual e o nimero de participantes. O painel
foi projetado nos moldes do ciclo do PBL, e todas as acdes
disponiveis fazem com que ele seja respeitado pelos usudrios. O
ciclo do PBL é representado através de seis abas na parte superior
do painel, que espelham os estados que compdem uma atividade
de PBL - Problema, Fatos, Hipdteses, Pesquisa, Resolucdo e
Abstracdo. Quando wuma atividade encontra-se em um
determinado estado, os estados seguintes sdo desabilitados e ndo
podem ser acessados pelos usudrios até o momento em que o
professor decide dar inicio ao préximo estado da atividade,
clicando no botdo “Avancar estado”. Ao avangar para o estado
seguinte, os estados anteriores da atividade permanecem
acessiveis para consulta, mas ndo podem ser alterados. Isto
restringe a execugdo da atividade conforme o ciclo do PBL, ndo
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permitindo que alteragdes influenciem o

inicialmente.

rumo proposto

Atividades iniciam por padrdo no estado "Problema" e podem
avancar até o estado "Abstracao”, momento em que o professor e
alunos refletem sobre o que foi produzido, e decidem se o ciclo
deverd ser reiniciado ou encerrado. Caso ndo se tenha chegado em
uma conclusdo satisfatéria, o professor pode reiniciar o ciclo a
partir de dois estados, "Fatos" ou "Hipéteses", clicando em
“Recomecar atividade”. Ao reiniciar o ciclo, o estado da atividade
retorna ao estado escolhido e é reaberto a edigdo, para que os
participantes possam trabalhar nos pontos em que precisam
aprimorar e dar continuidade ao exercicio a partir daquele estdgio.
Para encerrar uma atividade, o professor deve utilizar o botdo
“Encerrar atividade”. Atividades encerradas ndo podem ser
reiniciadas, mas permanecem disponiveis para consulta e podem
ser acessadas através do painel do usudrio.

Para a inser¢éio e gerenciamento do contetddo da atividade, a tela
disponibiliza campos especificos de acordo com cada estado,
conforme as diretrizes do ciclo do PBL. Os usudrios podem
adicionar, visualizar e excluir dados de acordo com seu nivel de
permissdo. O problema da atividade pode ser editado pelo
professor através dos botdes de edi¢do no interior do painel.
Outras secdes do estado "Problema", chamadas "Material de
apoio” e "Links externos”, podem ser editadas da mesma forma
através dos seus respectivos botdes de edicdo, bem como as
se¢des "Contetido para pesquisa” e "Abstracdo", que fazem parte
dos estados "Pesquisa" e "Abstragdo", respectivamente. Os
estados "Fatos", "Hipéteses" e "Resolug¢@o” permitem a interagéio
dos alunos na atividade, que podem inserir posts com suas
contribui¢des. Ao passo que alunos podem adicionar contetdo,
somente o professor pode excluir dados, através de botdes
exibidos no corpo dos mesmos. Este mecanismo restringe o poder
de administragdo da tarefa ao professor.

Além do painel principal, a tela da atividade conta com uma se¢io
de ajuda na lateral esquerda que oferece dicas de acordo com cada
estado selecionado pelo usudrio. Estas dicas t€m o propésito de
auxiliar o usudrio na compreensio dos recursos disponiveis e de
prover um guia minimo de boas praticas pertinentes aquele estado
especifico do PBL. Ainda, as dicas sdo contextualizadas de acordo
com o usudrio, professor ou aluno, dado que a interagdo com o
sistema e o PBL acontecem de maneiras diferentes.

3.4 Avaliacao Preliminar

Com o objetivo de avaliar a usabilidade do sistema desenvolvido,
foi elaborado um questiondrio de avaliag¢o, apresentado na Figura
13. O questiondrio possui duas secdes, uma de “Informacdes
Pessoais”, onde procurou-se identificar se o usudrio ja possuia
experiéncia com o PBL ou ndo, e outra especifica sobre o sistema,
onde procurou-se identificar se a interface era de féicil utiliza¢do e
se, a partir das explicacdes fornecidas pelo sistema, era possivel
construir atividades usando a metodologia do PBL.
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Informacdes Pessoais

Institui¢do em que trabalha:

Professor(a) de:

Possui experiéncia prévia com metodologia de Problem

Based Learning?

e Caso tenha respondido “sim” na pergunta anterior,
escreva um pouco sobre a sua experiéncia:

e Caso tenha respondido “ndo” na pergunta anterior,

escreva o que vocé conhece sobre a metodologia:

e o o —

Sistema OpenPBL

e Ainterface é agradavel e de facil utilizacdo?

e E possivel aprender sobre o que é o PBL com as
informacdes disponiveis na pdgina principal e no link
“Conheca o PBL”?

e O link “Ajuda” contém informacdes relevantes para o
entendimento do sistema e auxilio em sua utilizagdo?

e O sistema é de facil entendimento? Vocé€ conseguiu
criar uma atividade baseada no PBL?

® Vocé teve alguma dificuldade em usar o sistema? Se
sim, qual ou quais?

®  Voce utilizaria o sistema com uma turma de alunos? Por
que?

e Registre as suas impressdes sobre o sistema, aspectos
positivos, aspectos a serem melhorados, etc.

Figura 13. Questionario de Avaliacdo

Esse questiondrio foi encaminhado por email para quatro
professores de diferentes dreas do conhecimento. Obtivemos um
retorno de uma professora da Pedagogia que ndo possuia
experiéncia prévia com a metodologia.

Quanto as impressdes gerais do avaliador, que ndo teve nenhuma
dificuldade em utilizar a ferramenta, o sistema foi descrito como
"amigdvel, de facil intera¢do e auto-explicativo, sendo possivel
organizar uma atividade bastante significativa". Ainda, o
avaliador relatou que utilizaria o sistema em sala de aula, pois "é
uma proposta dindmica e vai ao encontro do que os alunos

procuram hoje, que também envolve o uso da tecnologia".

Foi também apontado que ¢é possivel aprender sobre a
metodologia PBL com base na ferramenta, mas ndo como
proposta curricular, e sim como atividade para a resolugdo de
problemas ou problematizacio.

Como sugestdes de melhoria, foram levantados os seguintes
tépicos, os quais ja foram implementados na ferramenta:

e A cor das fontes deve ser mais clara para facil identificagdo
do usudrio, embora os links sejam mostrados na cor branca
a0 passar 0 mouse sobre 0S mesmos.

e Em relacdo a inser¢do do material de apoio e links externos
em uma atividade, ao «clicar no botdo inserir,
automaticamente os materiais passam para a janela de baixo.
No entanto, o texto digitado permanece no campo de
inser¢do. A entrada do usudrio deveria ser automaticamente
apagada para facilitar a organiza¢cdo do material por parte do
professor.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A motivacdo e o engajamento sdo fatores que influenciam
diretamente no processo de aprendizagem dos estudantes e,
muitas vezes, a falta disso pode levar ao abandono de disciplinas
e cursos. Neste sentido, é fundamental o desenvolvimento de
préticas pedagdgicas que levem em considera¢do o conhecimento
prévio dos estudantes e suas necessidades de aprendizagem.
Entendemos que a metodologia do PBL vem ao encontro disso,
fazendo com que os estudantes ndo somente construam
conhecimento sobre um conteido, mas também aprendam a
trabalhar colaborativamente, tornando-se protagonistas de seu
aprendizado e desenvolvendo habilidades de resolugdo de
problemas que poderdo ser usadas tanto em disciplinas do seu
curso como no seu futuro profissional.

Embora existam varios trabalhos que facam uso da metodologia
do PBL em diversas dreas do conhecimento
[1][81[11][12][13][14], a maioria desses trabalhos faz uso da
metodologia através de um ambiente virtual de ensino e de
aprendizagem ou de um software criado com base na metodologia
para o ensino de um contetido especifico. Nenhum dos trabalhos
pesquisados foi desenvolvido com o intuito de fornecer uma
ferramenta de suporte a elaboracdo de atividades seguindo a
metodologia PBL, como proposto pelo OpenPBL.

Acreditamos no potencial do OpenPBL como uma ferramenta que
pode ser utilizada em sala de aula, auxiliando professores que t€ém
interesse no uso da metodologia PBL em atividades escolares.
Neste sentido, estamos realizando novas avaliagdes da ferramenta,
com professores e alunos em situagdes reais de ensino e de
aprendizagem. Com base nos retornos dessas avaliagdes, iremos
dar continuidade ao projeto.
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