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ABSTRACT

Although there is a consensus in the literature about what
characterizes the  Project-Based Learning (PBL)
methodology, there are no available tools to support
teachers on projects planning, management and evaluation
according to PBL. The main objective of this research
consisted of the conceptual investigation of the PBL
essential elements as a requirement for the specification and
implementation of a Web tool to support the planning,
execution and evaluation of projects, called PrBL Tool, for
all educational levels. The evaluation of the tool through the
focus group technique provided indications that a tool that
supports the PBL methodology is able to contribute to the
diffusion and practice of Project-Based Learning, still so
insipid in Brazil. There is also an important contribution in
the educational area, offering a complete tool that should be
useful both in the support of PBL practitioners as a guide
for teachers who use projects in the classroom, but do not
take advantage of the formalism, the completeness,
interdisciplinarity and the methodological and scientific
purpose of the methodology
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INTRODUGAO

Ha um entendimento entre pesquisadores ¢ educadores em
todo o mundo de que os estudantes necessitam ser
engajados em um processo ao qual ndo sejam vistos
somente como passivos receptores de conteudo, pelo
contrario, devam ser capazes de desenvolver competéncias
para participar e interagir em um mundo global, altamente
competitivo e que valoriza o ser flexivel, criativo e capaz de
encontrar solugdes inovadoras para os problemas de
amanhd. Nesse sentido, a sociedade precisa compreender
que a aprendizagem ndo € um processo estatico, mas algo
que deve acontecer ao longo de toda a vida [11].

Varios indicadores t€ém mostrado que o Brasil ndo esta
conseguindo atingir metas tragadas em relagdo a educagdo,
como pode ser visto nos resultados do IDEB 2015, bem
como nas colocacoes alcangadas do ultimo exame PISA,
59a posi¢do em Leitura, 66* posi¢do em Matematica e 63a

Aaron Pedro Santana dos
Santos
Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia da Paraiba
Jodo Pessoa, Brazil
aaronpedrol6@gmail.com

posicdo em Ciéncias, entre os 70 paises avaliados.
Considerando os niveis globais de inovagdo 2016 [6], o
Brasil novamente ocupa uma posigdo periférica perante o
mundo, perspectiva comprovada pela Confederagéo
Nacional da Industria (CNI), que atribui ao Brasil um nivel
de inovagdo muito baixo, resultado extraido através de um
survey com profissionais e diretores de industrias
brasileiras.

Resultados como esses sdo indicativos claros de que os
atores e as agoes relacionadas a educagdo brasileira, na sua
grande maioria, ndo estdo alinhadas ao que pesquisadores e
educadores vem pesquisando ha décadas no que se refere a
aprendizagem significativa e duradoura, ¢ muito menos ao
que se entende como uma educagdo direcionada ao um
mercado de trabalho globalizado ¢ dindmico. Desde 2002,
quando a National Education

Association publicou o framework 4C das competéncias do
século XXI, uma corrente de pesquisadores e educadores de
todo o mundo vem discutindo e apresentando relatos
exitosos de experiéncias centradas no  estudante
denominada  Aprendizagem do século XXI ou
Aprendizagem Ativa[13].

Os principios da Aprendizagem Ativa se alinham as
demandas do mercado de trabalho dindmico, as
idiossincrasias dos nativos digitais da geragdo Z e a
necessidade de formagdo de cidaddos do mundo
globalizado através das competéncias chaves (4C) do
século XXI: pensamento Critico e resolu¢do de problemas,
que significa compartilhar pensamentos, questdes, ideias e
solugdes; Comunicacdo, que significa trabalhar em grupo
para alcangcar um objetivo, desenvolvendo talentos,
inteligéncias e expertise para o trabalho; Colaboragdo, no
sentido de enxergar os problemas sob uma nova
perspectiva, associando aprendizagem através de diferentes
disciplinas e Criatividade, no sentido de experimentar
abordagens inovadoras no processo de aprendizagem,
avaliando riscos e desenvolvendo a capacidade de inventor

[8].

Segundo Oliveira [10], o método de Aprendizagem baseada
em Projetos (ABP) ¢ uma das mais indicadas abordagens de
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aprendizagem ativa para se alcangar as competéncias do
século XXI, especialmente devido a possibilidade na
integragdo de diferentes cursos, a abrangéncia das
habilidades desenvolvidas, a aplicagdo em problemas reais
e ao desenvolvimento de processos de lideranga[5].

A aprendizagem baseada em Projetos ¢ de um método de
aprendizagem centrado no estudante com um vasto suporte
metodologico e alicergado no aprender fazendo de John
Dewey, e embora conduza o curso ou parte dele através de
um projeto, diferencia-se do simples uso de um projeto
como parte da avaliagdo de uma disciplina, comuns em
cursos de Computagdo, Engenharia e Tecnologias. A ABP ¢
fundamentada em principios, frameworks, tecnologias e
estratégias de avaliagdo. Com um historico de muita
inser¢do no modelo educacional dos Estados Unidos e da
Europa, ainda carece de um suporte ferramental que apoie o
planejamento, a execugdo e a avaliagdo dos projetos
segundo o método, bem como que auxilie os professores na
tarefa de compreender o conjunto de etapas e os requisitos
para a sua efetiva aplicagdo nas diferentes modalidades de
educagdo — presencial, online e hibrida.

PROBLEMATICA E JUSTIFICATIVA

De acordo com Germaine et al. [7] , quando as
competéncias do século XXI sdo integradas ao processo de
ensino e aprendizagem, promove-se um grande senso de
comunidade para colaboragdo, encorajandoestudantes a
trabalharem em times na busca por experiéncias bem-
sucedidas. Considerando os anseios da sociedade do século
XXI e as competéncias e habilidades desejadas no mercado
de trabalho, a escola necessita mudar sua postura e envolver
o estudante de forma ativa e atuante no seu processo de
aprendizagem, bem como posicionar o professor no papel
de orientador e mediador da discussdo sobre a solugdo de
problemas expostos.

A prestigiada publicagdo anual NMC Horizon Reports,
conduzida por 78 pesquisadores séniores e organizada pelo
consorcio NEW MEDIA e pelo EDUCASE, analisa e
prediz as tendéncias da Educag@o para os proximos cinco
anos, apontando desafios criticos e sugerindo solugdes
estratégias. Em 2017, das seis tendéncias listadas pela
publicagdo para os proximos cinco anos, duas sio
consideradas tendéncias de curto prazo: adogdo de
aprendizagem hibrida e maximizacdo da aprendizagem
colaborativa e ativa, ambas intimamente associadas as
competéncias do século XXI e a Aprendizagem baseada em
Projetos [1].

As pesquisas e os estudos de tendéncias da Educagao,
amplamente difundidos pela ciéncia e por diversas
instituicdes internacionais , indicam que ¢ necessaria uma
mudanga de postura na educagdo brasileira. Necessita-se
enfrentar geragdes de estudantes cada vez mais
desmotivados, indices de evasdo altissimos no ensino
superior, como mostra o relatério de 2012 do Tribunal de

Contas da Unido[14] , bem como a formagdo de
profissionais inabeis quanto as competéncias do século
XXI, que oferece ao mercado trabalhadores com um baixo
nivel de inovagdo, comprometendo a capacidade de
competitividade das empresas.

Segundo Hao et al.[8], a Aprendizagem baseada em
Projetos ¢ uma das abordagens de aprendizagem mais
eficazes no desenvolvimento de auto regulagdo de
aprendizagem e engajamento de estudantes em torno de
questdes auténticas. Bilgin at al. [3] realizou uma revisdo
sistematica da literatura sobre os efeitos da Aprendizagem
bascada em Projetos em diferentes fendmenos de
aprendizagem e concluiu que a ABP contribui
positivamente com o seu sucesso académico de modo geral,
com a aprendizagem significativa de estudantes da area de
ciéncias, com a aprendizagem individualizada, com a
melhora da motivagdo ¢ engajamento dos estudantes, bem
como com o processo de auto regulagdo da aprendizagem
formal e informal.

Muito embora as pesquisas ¢ os relatos de experiéncias
apresentem o quao promissora ¢ efetiva ¢ a Abordagem
baseada em Projetos, autores dos livros mais referenciados
sobre o tema, Bender [2] e Larmer et al. [9] bem como a
mundialmente respeitada organizagdo Buck Institute of
Education, reportam minuciosamente 0s requisitos, as
etapas ¢ os padroes de ouro para o planejamento e a
avaliacdo de iniciativas seguindo a ABP, deixando muito
claro que a aplicagdo desse método vai muito além do
simples uso de projetos em cursos, algo corrriqueiro, porém
ndo comprovadamente eficaz, em diferentes areas do
conhecimento.

Através de uma revisdo sistematica da literatura,
Medeiros [12] pesquisou ferramentas que tivessem o
proposito especifico de auxiliar professores e praticantes no
planejamento e avaliagdo de ABP, ndo sendo encontrada
nenhuma ferramenta. Concluiu-se que a quase totalidade
dos professores que utilizam projetos como metodologia de
aprendizagem ou somente como avaliagdo ndo utilizam
qualquer suporte ferramental, ¢ uma minoria utiliza alguns
templates ¢ modelos para planejamento e ferramentas de
gerenciamento de projetos para acompanhar o projeto.
Embora haja um consenso na literatura sobre o que
caracteriza a Aprendizagem baseada em Projetos, ndo
existem ferramentas especificas disponiveis aos professores
que apoiem o planejamento, execucdo e¢ a avaliacdo de
projetos segundo essa metodologia, o que dificulta com que
os professores usufruam do formalismo, da completude, da

interdisciplinaridade e do carater metodologico da
metodologia.
FUNDAMENTAGAO TEORICA
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De acordo com Chandrasekaran [4] , a Aprendizagem
baseada em Projetos prové aos estudantes a habilidade de
desenvolver lideranga, colaboragdo, cooperagdo, técnicas de
apresentacdo, escrita e apropriagdo de tecnologias,
habilidades muito desejadas no mercado de trabalho. As
habilidades desenvolvidas através da aplicagdo de ABP
estdo em total consonédncia quanto ao desenvolvimento das
competéncias do século XXI: pensamento critico,
comunicagdo, colaboracgdo e criatividade, suportados pelas
tecnologias de informagao.

Segundo Medeiros et al [11] , a Aprendizagem baseada em
Projetos ¢ uma das abordagens de aprendizagem mais
eficazes no desenvolvimento de autorregulagdo de
aprendizagem e engajamento de estudantes em torno de
questdes auténticas. A partir da compilagdo de uma extensa
revisdo da literatura e das experiéncias acumuladas de
varios educadores espalhados pelo mundo, Larmer et al.,
[9] definiu um modelo de uniformizacdo dos elementos
essenciais dos projetos seguindo a metodologia ABP.
Objetivou-se ajudar educadores no planejamento e
desenvolvimento de projetos de sucesso que maximizassem
a aprendizagem e o engajamento dos estudantes. Os
elementos essenciais da ABP, segundo Larmer et al. [9],
guiam estudantes no desenvolvimento de solugdes que
incorporam os seguintes elementos essenciais de um
projeto: problema desafiador, investigacdo sustentavel,
autenticidade, voz e escolha do estudante, reflexdo, revisdo
e criticas, habilidades analiticas, resolu¢do de problemas e
produto publico.

Segundo Larmer et al. [9], ABP ¢ alinhado com o
pensamento corrente da natureza da aprendizagem humana
e com as condigdes necessarias para ajudar estudantes na
compreensdo do que foi estudado, na retengdo do que foi
aprendido e em como aplicar a novos contextos e situagdes,
além da maximizagdo da motivacdo, engajamento e
interesse dos estudantes.

Planejamento e Avaliagdo de Aprendizagem baseada
em Projetos

Segundo Larmer et al. [9], o planejamento de um projeto
segundo ABP pode ser dividido em trés grandes momentos,
o primeiro ¢ descrito como a organizag¢do do contexto para
desenvolvimento do projeto. De forma resumida, esse
momento inclui a defini¢do do tempo do projeto, formagao
dos times, quantas e quais subareas estdo envolvidas no
projeto, como os estudantes serdo envolvidos,
complexidade do projeto, aspectos relacionados a condugao
do projeto pelo professor, especialmente quanto a garantia
de abrangéncia do conteudo programatico do curso. O
segundo momento € a geracao de uma ideia para o projeto,
que inclui o envolvimento dos estudantes e do mundo real,
além de uma analise minuciosa da ideia em relacdo aos
critérios de ABP e a adequagdo dos projetos em relacdo aos
padrdes de conteudo.

O terceiro momento ¢ a defini¢do iterativa dos objetivos e
caracteristicas do projeto. Essa etapa inclui a configuracio
dos objetivos de aprendizagem, defini¢do dos produtos que
serdo gerados ao longo do projeto, estratégia para tornar os
produtos publicos, escrita da questdo direcionadora do
projeto, definicdo dos mecanismos de reflexdo utilizados
pelos times e especificagdo dos recursos necessarios para
desenvolvimento do projeto. Além dos trés momentos
apresentados, Bender [2] sugere uma etapa de elaboragdo
das rubricas de avaliagdo, especificando os critérios
adotados em cada uma as avaliagdes escolhidas.

OBJETIVO E METODO DA PESQUISA

O objetivo geral deste trabalho consistiu na investigagdo
conceitual dos elementos essenciais do dominio da
Aprendizagem baseada em Projetos como requisito para a
especificagdo e implementacdo de uma ferramenta Web de
suporte ao planejamento, execugdo e avaliagdo de projetos,
segundo ABP, para todos os niveis educacionais.

Os procedimentos metodologicos foram divididos em duas
etapas, a primeira voltada a descoberta das necessidades de
uma ferramenta que suporte a metodologia de ABP ¢ a
segunda voltada a avaliagdo da ferramenta desenvolvida
considerando aspectos relacionados a experiéncia do
usuario ¢ a testes de aceitacao.

Como instrumento metodologico para a primeira etapa foi
desenvolvido e aplicado um survey composto por dezesseis
questdes, fechadas e abertas, com 170 Professores (N =170)
de Institutos Federais de todo o Brasil, cujas respostas
foram divididas em dois grupos, as que tratam das
caracteristicas dos projetos associadas com os elementos
essenciais da ABP ¢ as questdes que tratam dos objetivos e
praticas de ensino na aplicacdo de projetos, relacionadas
com as habilidades do sec. XXI. Objetivou-se nessa etapa
ratificar os elementos essenciais da ABP através da
especificagdo dos requisitos da ferramenta PrBP Tool, bem
como agregar aspectos relevantes resultantes da analise da
pratica docente com o uso de projetos e sua relacdo com as
competéncias do século XXI a partir da andlise das
respostas do survey. Como instrumento metodolégico para
a avaliacdo da ferramenta em aspectos relacionados a
experiéncia do usuéario e aos testes de aceitagdo, foram
conduzidas trés sessdes de grupos focais com onze
professores e pesquisadores de cursos superiores e técnicos
da rede federal de educacdo tecnologica.

REsuLTADOS

As respostas do survey foram quantificadas por meio de
uma analise de distribuicdo de frequéncia e associadas aos
Elementos Essenciais do planejamento de Projetos, que sdo:
Problema Desafiador, Investigacdo sustentavel,
Autenticidade, Critica e Revisdo, Voz e escolha do
estudante, reflexdo e Produto Publico. Para o levantamento
das necessidades da ferramenta que dé suporte ao processo
de planejamento, execugdo ¢ avaliagdo de projetos segundo
a ABP, foi realizada uma andalise qualitativa sobre as
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respostas das trés questdes abertas dos 170 questionarios
com apoio do software NVivo 10.

Os dados foram codificados considerando quatro eixos,
cada um representando uma das habilidades do Sec. XXI:
pensamento  critico, colabora¢do, criatividade e
comunicagdo. As questdes abertas do survey foram: (i)
Qual o principal objetivo em utilizar o desenvolvimento de
projetos nas suas disciplinas? (ii) Sdo utilizadas estratégias
para dar feedback aos estudantes durante o
desenvolvimento dos projetos? Quais? (iii) Quais as
vantagens e desvantagens do uso de projetos nas suas
disciplinas?

Os elementos essenciais da ABP para planejar e avaliar
projetos foram enriquecidos com as percepcdes da pratica
docente quanto as competéncias do século XXI, a partir do
estudo qualitativo conduzido. Essa estratégia possibilitou a
identificagdo das necessidades para o desenvolvimento da
ferramenta inédita de planejamento, execugdo ¢ avaliagdo
PrBL Tool considerando a experiéncia de professores
brasileiros, em completa conformidade com os padrdes de
qualidade de ABP segundo Larman (2015) e Bender [2].

A construgdo da ferramenta PrBL Tool seguiu uma
metodologia de desenvolvimento de software agil, seguindo
um modelo iterativo e incremental, cujas etapas foram: (i)
representacdo das necessidades através de cenarios, que sdo
descri¢des narrativas informais, tomando como fontes
primarias os elementos essenciais de APB segundo Larman
(2015) e as conclusdes advindas da analise qualitativa das
respostas do survey; (ii) constru¢do de prototipos de média
fidelidade para representar graficamente as necessidades e
interagdes da ferramenta; (ii) codificagdo da primeira
versdio da ferramenta considerando o0s prototipos
desenvolvidos; e (iv) avaliagdo da experiéncia do usuario e
realizagdo dos testes de aceitagdo através da condugdo de
grupos focais com professores da rede federal de educagio.

ANALISE QUALITATIVA SOBRE OS DADOS COLETADOS

A competéncia do Séc. XXI Pensamento Critico foi o eixo
com maior ocorréncia entre os dados analisados,
independente da adesdo consciente ou ndo do docente aos
conceitos teéricos de tais competéncias. Foi consenso a
no¢do de que os processos pedagdgicos vio além da
exposi¢do de conceitos diante das necessidades advindas da
configuragao social atual. A grande maioria de professores
apresentam de maneira direta a necessidade de o estudante
desenvolver a compreensdo e a habilidade em relacionar os
conhecimentos chaves como também refletir sobre sua
devida aplicacdo na sociedade e com outras disciplinas
transversais.

Concluiu-se também a necessidade em priorizar a
promo¢ao de experiéncias proximas a realidade, como
também incentivar uma autonomia critica e investigativa
acerca do conhecimento, considerando problemas
desafiadores que levem os estudantes buscar diferentes
fontes e estratégias de pesquisa. Os professores relataram

com grande frequéncia a importancia dos processos de
avaliacdo formativa no decorrer do acompanhamento dos
projetos.

Observa-se na analise das respostas que, por meio da
competéncia do Séc. XXI Colaboracdo, os professores
procuram incentivar os estudantes a terem autonomia.
Sendo os projetos em sua maioria em grupo, eles devem
desenvolver uma série de habilidades sociais e
organizacionais para que o trabalho seja realizado
cooperativamente. Ou seja, o incentivo da cooperagdo esta
diretamente ligado ao aprendizado desses conhecimentos e
técnicas que circundam os conhecimentos chave das
disciplinas no que se refere a seu desenvolvimento em
grupo: métodos organizacionais, gerenciamento € a
compreensdo de como e at¢ onde este desenvolvimento
pode ser segmentado para uma producdo incremental em
equipe e como se da a gestao destes segmentos distribuidos
entre os membros.

Considerando a andlise das respostas das questdes abertas
do survey, percebeu-se que os professores buscam, por
meio da competéncia do Séc. XXI criatividade, incentivar a
solugdo de problemas de maneira inovadora por parte dos
estudantes, tendo estes que desenvolver os conhecimentos
necessarios para a solugdo do problema como também
realizar levantamento de requisitos (praticos e teoricos)
necessarios para desenvolvimento da solugdo planejada. O
nivel de liberdade deliberativa nos projetos varia, entretanto
percebe-se, na fala da maioria dos professores que promove
a criatividade, que necessariamente deve existir algum nivel
de liberdade criativa no processo de producdo do projeto,
seja na decisdo da tematica, problema a ser solucionado, em
questdes técnicas de implementagdo da solugdo ou na forma
de divulga¢do dos resultados dos projetos junto a
comunidade académica ou externa.
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Finalmente, quanto a competéncia do Séc. XXI
comunicagdo, identificou-se uma menor ocorréncia nas
estratégias do uso de projetos pelos professores, e quando
identificada se mostrava diretamente ligada a colaboragao.
A grande preocupagdo dos professores pesquisados nos
institutos federais ¢ a capacidade do estudante se comunicar
e se articular quando em grupo, ao mesmo tempo que
discorreram sobre a importante do professor como
intermediador das discussdes. Entretanto, um dos pontos
centrais da comunicag¢do como competéncia do Séc. XXI ¢
a capacidade de levantar discussdes e conseguir discorrer de
maneira coerente sobre os conhecimentos chave, seja entre
pares de trabalho e estudo, seja para com a sociedade.

Esta abordagem, mais ampla, foi pouco reconhecida na
analise dos relatos dos professores, podendo assim ser
deduzido de que a comunicagdo, para grande parte desses
professores, pode ndo ser uma habilidade prioritaria a se
desenvolver, mas sim que se manifesta por consequéncia
das demais.

Ferramenta PrBL Tool

O levantamento das necessidades da ferramenta PrBL Tool
foram especificadas na forma de requisitos considerando as
atividades de planejamento e de avaliagdo dos projetos. Os
requisitos foram escritos utilizando a técnica de cendrios de
interacdo, e para cada cendrio, foi desenvolvido um
prototipo de média fidelidade como mostra a Figura 1.

Os requisitos gerais, especificados segundo os elementos
essenciais da Aprendizagem baseada em Projetos e da
analise qualitativa sobre os dados coletados através do
survey com 170 professores da rede federal de educagéo,
sdo: (i) aspectos gerais do planejamento do projeto; (ii)
planejamento do projeto - guia de aprendizagem dos
estudantes; (iii) gerenciamento dos times; (iv) listagem dos
projetos do professor; (v) acompanhamento dos projetos
pelo professor; (vi) elaboracdo das rubricas de avaliagao;
(vii) apresentacdo das funcionalidades principais da
ferramenta na tela principal.

Como resultados diretos dos achados da analise qualitativa
baseado na pratica docente com projetos, foram definidos
elementos de planejamento e avaliagdo para quarto
requisitos especificados. Para o requisito (i), com base no
eixo da competéncia do Séc. XXI pensamento critico,
considerou-se trés itens para o formulario, “métodos de
reflexdo”, “defini¢do do problema ou questdo desafiadora”
e “outras disciplinas/areas associadas ao projeto”. Com base
no eixo da competéncia do Séc. XXI criatividade, foi
adicionado o item “como tornar os produtos publicos”.

Para o requisito (ii), com base no eixo da competéncia do
Séc. XXI colaboragdo, foi proposto o item “defini¢do dos
produtos que sdo responsabilidade do grupo” e com base
no eixo da competéncia do Séc. XXI criatividade, foi
definido o item “especificagdo das estratégias de
aprendizagem”. Para o requisito (iii), com base nos eixos
das competéncias do Séc. XXI colaboragdo ¢ comunicagdo

foram propostos dois itens, “formacdo dos times” e
“defini¢@o dos facilitadores de cada time”. Para o requisito
(vi), com base no eixo da competéncia do Séc. XXI
pensamento critico, foi sugerido o item “elaboracdo dos
critérios e dos padrdes de avaliagdo da rubrica de
avaliacdo”.

A etapa de codificagdo da ferramenta PrBL Tool seguiu um
processo iterativo e incremental, com ciclos de
desenvolvimento quinzenais e suportados pela metodologia
de gerenciamento de projetos agil Scrum. A ferramenta foi
desenvolvida utilizando o framework de desenvolvimento
web Laravel 5.0, a linguagem de programagdo PHP 5, o
banco MySQL ¢ a ferramenta para modelar o banco ¢é a
Ponny. Para estilizar a ferramenta foi feito uso do
framework Bootstrap 3.2.2. A figura 1 apresenta a tela
principal da ferramenta PrBL Tool.

A figura 2 apresenta um extrato da tela de Aspectos gerais
do Planejamento do Projeto, com foco na se¢do relacionada
a definicdlo dos produtos gerados a partir do
desenvolvimento do projeto, além de outras defini¢des
associadas a execu¢do do projeto e sobre a promogdo das
competéncias do Séc. XXI.

PrBL Tool

Project Based

Learning

Developing Deeper Learning Experiences

® MATEAGHR 2 rMAVISITOR

Figura 1. Tela principal da ferramenta PrBL Tool.

Products

= I -
21st Century Competences
o o 0O cn o o o
Q
=1

Figura 2. Extrato da tela de Aspectos gerais do Planejamento
do Projeto.
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Avaliacao através de Grupos Focais

Os protodtipos foram avaliados utilizando a técnica de grupo
focal. Esta técnica usualmente é executada com grupos
entre trés e oito pessoas e sessdes de aproximadamente uma
ou duas horas, que inclui uma demonstragdo do protdtipo
ou produto, seguida por uma discussdo guiada. A discussdo
¢ conduzida por um pesquisador baseado em algumas
diretrizes, na tentativa de responder e/ou avaliar algumas
questdes de pesquisa associadas ao processo de design. A
principal vantage desta técnica é o feedback imediato,
possiveis percepgdes e ideias captadas em um estagio
inicial do processo de design.

Os participantes do grupo focal foram divididos em trés
grupos, dois grupos compostos por trés professores € um
composto por quatro professores, todos foram respondentes
do survey para levantamento das necessidades da
ferramenta. Todas as discussdes dos grupos focais focam
gravadas para posterior analise com a prévia autorizagdo
dos participantes. Os grupos focais foram divididos em dois
momentos, em um primeiro o facilitador apresentou as
funcionalidades da ferramenta no datashow e os professors
discutiram as duvidas, criticas e sugestdes. Em um segundo
momento, os professors que desejaram, interagiram com a
ferramenta, continuando com o processo de critica a
ferramenta. Seis dos onze professores aceitaram interagir
com a ferramenta.

O grupo focal identificou algumas limitacdes nos
prototipos, mas também foram capazes de identificar muitas
caracteristicas e elementos de Aprendizagem baseada em
Projetos que eles tinham apontado nas respostas ao survey.
Todos os professors apontaram a necessidade de melhoria
da wusabilidade e experiéncia do usuario, limitagd ja
esperada por se tratar de uma primeira versdo da
ferramenta. Foram discutidos também a real necessidade do
grande volume de itens nas telas de planejamento e
avaliacdo, as quais muitas vezes nao seriam utilizadas. Para
solucionar essa questdo, propds-se a utilizagdo do recurso
de expandir/ocultar areas dos formularios. Finalmente, dois
dos trés grupos focais apontaram a necessidade de uma
funcionalidade onde os estudantes pudessem gerenciar o
desenvolvimento do projeto e o professor fosse capaz de
acompanha-lo. Como requisito para a segunda versdo da
ferramenta PrBL Tool, sera desenvolvido um mddulo
especifico e simples para gerenciamento do projeto no
estilo quadro Kanban, proporcionando a visualizacdo das
tarefas que ja foram desenvolvidas, das que ainda serdo
desenvolvidas e que estio sendo desenvolvidas.

CoNcLUSAO

Este  trabalho teve como  objetivo  investigar
conceitualmente os elementos essenciais do dominio da
Aprendizagem baseada em Projetos como requisito para a
especificagdo e implementacdo de uma ferramenta Web de
suporte ao planejamento, execugdo e avaliagdo de projetos,
segundo ABP, para todos os niveis educacionais. A
construcdo da ferramenta PrBL Tool seguiu uma

metodologia bem definida, valorizando elementos da
pratica docente dos professores em consonancia com o0s
elementos essenciais da APB.

A avaliacdo da ferramenta através do instrumento de grupos
focais ofereceu indicios de que uma ferramenta que suporte
o processo de planejamento, gerenciamento e avaliacdo de
projetos segundo a metodologia de ABP pode contribuir
com a difusdo e pratica da Aprendizagem baseada em
Projetos, ainda tdo insipiente no Brasil. Enxerga-se também
uma importante contribui¢do na darea educacional, ao
oferecer uma completa ferramenta que devera ser util tanto
no suporte aos professores praticantes de ABP, quanto
como um guia para professores que utilizam projetos em
sala de aula, mas ndo usufruem do formalismo, da
completude, da interdisciplinaridade e do carater
metodologico e cientifico da abordagem ABP
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