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RESUMO

A crescente complexidade da vida em sociedade ressalta a importancia de propor-
cionar aos estudantes uma formacgao critico-social. Para atender a essa demanda,
propde-se a adog¢ao da aprendizagem baseada em investigacéo, incentivando a par-
ticipacao ativa dos estudantes na construcdo de conhecimento. A tecnologia surge
como uma aliada neste processo, impulsionando o interesse dos estudantes e faci-
litando o acesso a informacao. Destaca-se ainda o papel fundamental dos sistemas
colaborativos, que promovem a interacao e colaboragéo entre os estudantes. Nesse
contexto, apresenta-se o InvestigaApp, uma ferramenta colaborativa desenvolvida para
apoiar a aprendizagem baseada em investigacdo. Sua criacado foi embasada na revi-
séo da literatura e em entrevistas com professores, identificando os desafios enfrenta-
dos por eles. Para avaliar a ferramenta, foi realizado um experimento durante um mi-
nicurso de desenvolvimento frontend para a web. Este experimento permitiu analisar
como o InvestigaApp apoiou a investigacdo em um cenario de ensino/aprendizagem.
Posteriormente, coletamos opinides de oito participantes por meio de questionarios
de satisfacdo e analise da interacdo desses usuarios no ambiente. As respostas re-
velaram o interesse dos estudantes na ferramenta, destacando sua utilidade para a
interacdo com a turma e o apoio no gerenciamento do processo de aprendizagem.
Contudo, observou-se que os estudantes nao exploraram plenamente as funcionali-
dades colaborativas, concluiu-se também que, foi necessério incentivar os estudantes
a explorar outras caracteristicas da ferramenta, uma vez que estavam focados em
responder as questdes para finalizar as atividades investigativas. Concluiu-se que a
ferramenta InvestigaApp tem potencial para apoiar estudantes e professores durante
0 processo investigativo de ensino/aprendizagem e que novos estudos podem aprimo-
rar a ferramenta.

Palavras-chaves: aprendizagem baseada em investigacao, sistemas colaborativos e
ferramenta educacional



ABSTRACT

The increasing complexity of life in society highlights the importance of providing stu-
dents with a critical-social education. To meet this demand, the adoption of inquiry-
based learning is proposed, encouraging active student participation in knowledge
construction. Technology emerges as an ally in this process, fueling students’ interest
and facilitating access to information. The fundamental role of collaborative systems,
which promote interaction and cooperation among students, is also emphasized. In
this context, the InvestigApp is presented, a collaborative tool developed to support
inquiry-based learning. Its creation was based on literature review and interviews with
teachers, identifying the challenges they face. To evaluate the tool, an experiment was
conducted during a web frontend development workshop. This experiment allowed the
analysis of how InvestigApp supported inquiry in a teaching/learning scenario. Sub-
sequently, we collected feedback from eight participants through satisfaction question-
naires and analysis of their interaction in the environment. The responses revealed stu-
dents’ interest in the tool, highlighting its usefulness for class interaction and support
in managing the learning process. However, it was observed that students did not fully
explore the collaborative features, indicating the need to encourage them to explore
other aspects of the tool, as they were focused on answering questions to complete
investigative activities. It was concluded that the InvestigApp tool has the potential to
support students and teachers during the investigative teaching/learning process, and
further studies can enhance the tool.

Key-words: inquiry, collaborative systems e educational tool.
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1 INTRODUGAO

E recorrente a ideia de que criancas, jovens e adultos possam, com a contri-
buicdo do ensino, participar de modo integrado e efetivo da vida em sociedade, logo,
ha necessidade de que os estudantes tenham uma formacao critico social, pois a
complexidade crescente dos diversos setores da vida demanda o desenvolvimento de
capacidades humanas de pensar, sentir e agir de modo cada vez mais amplo e pro-
fundo (BERBEL, 2011). Levando este ponto em consideracao, € importante buscar
estratégias que facam com que o estudante desenvolva diversas habilidades como,
por exemplo, 0 pensamento critico.

Uma maneira de apoiar esse desenvolvimento é a Aprendizagem Baseada
em Investigacédo (ABI), que visa envolver os estudantes em um processo de desco-
berta cientifica, enfatizando a participacdo ativa e a responsabilidade do estudante
em construir conhecimentos novos (PEDASTE et al., 2015). Ela também é cada vez
mais sugerida como uma abordagem eficiente para promover a curiosidade e motiva-
cao, ajudando os estudantes a desenvolver sua capacidade de trabalhar em ambien-
tes complexos e imprevisiveis, tornando-os pensadores mais criticos (SUAREZ et al.,
2018). Na ABI o professor cria condigdes em sala de aula para os estudantes pensa-
rem e falarem, evidenciando seus argumentos e conhecimentos construidos, lerem e
entenderem criticamente o conteudo lido, escreverem mostrando autoria e clareza nas
ideias expostas e como consequéncia disso, quando o0 ensino € avaliado, ndo busca-
se verificar somente se os estudantes aprenderam os conteddos, mas se eles sabem
falar, argumentar, ler e escrever sobre esse conteudo (CARVALHO, 2018).

E interessante ressaltar que segundo Edelson, Gordin e Pea (1999) a tecnolo-
gia pode ser uma 6tima aliada para apoiar a aprendizagem baseada em investigacao,
ja que ela possui as seguintes contribuicées para esta abordagem:

» Aumentar o interesse e a motivacao;

Acesso a informacao;

» Permitir representagdes ativas e manipulaveis;

Estruturar o processo de aprendizagem;

+ Diagnosticar e corrigir erros;

Gerenciar a complexidade e auxiliar o desenvolvimento de investigagao.

17
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Uma outra pratica que é utilizada para engajar e motivar estudantes durante
a participagao de atividades, sdo os sistemas colaborativos que sdo comumente utili-
zados em contextos educacionais, pois promovem a interacao e a colaboracao entre
pessoas (JAGUST; BOTICKI; SO, 2018). Os sistemas colaborativos podem auxiliar
no processo de ensino/aprendizagem, como no registro das produgdes individuais, na
socializag&o das produgdes, para a coordenacao das agdes e para a recuperagao das
informagdes produzidas, por exemplo (CASTRO; MENEZES, 2011).

Logo, este trabalho visou criar uma ferramenta colaborativa para apoiar a
aprendizagem baseada em investigacdo. Esta ferramenta foi definida com base na
literatura e em entrevistas realizadas com professores que utilizam a investigagao em
suas praticas educacionais. A partir das entrevistas foram identificados os principais
desafios relatados por estes professores e com apoio da fundamentacao tedrica le-
vantada foi possivel propor e implementar o InvestigaApp, que busca amenizar estes
desafios, auxiliando no acompanhamento da constru¢do de raciocinio dos estudantes
e apoiando os processos investigativos da turma. A partir desta ferramenta, foi rea-
lizado um experimento por meio de um minicurso de introdu¢do ao desenvolvimento
frontend para a web, o que possibilitou a analise de resultados do InvestigaApp em
um contexto experimental de ensino/aprendizagem.

1.1 OBJETIVOS

Foram definidos objetivos geral e especificos para orientar o processo de pes-
quisa deste trabalho.
1.1.1 Objetivo Geral

Propor uma ferramenta computacional colaborativa para apoiar o processo de
ensino/aprendizagem baseado em investigacéo.
1.1.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos desse trabalho sao:

 Analisar como a aprendizagem baseada em investigacao é utilizada em contex-
tos educacionais;

» Entender os principais desafios do processo de ensino/apendizagem por meio
de investigacao;

 Analisar como a colaboracao é empregada em ferramentas para auxiliar a apren-
dizagem baseada em investigacao;

18
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* Avaliar a utilizag&o da ferramenta em um contexto educacional.

1.2 ESCOPO

Este trabalho propde a criacdo de uma ferramenta computacional colabora-
tiva para auxiliar o ensino/aprendizagem baseado em investigacao, por este motivo a
ferramenta nao foi pensada para ser abrangente e genérico o suficiente para sua apli-
cacao em diferentes contextos. E como o foco € a utilizacao de aspectos colaborativos
n&o foi considerado no momento a utilizagdo de outras técnicas, como por exemplo a
gamificacao.

1.3 METODOLOGIA

Este trabalho possui natureza aplicada e € caracterizado como um trabalho
de desenvolvimento experimental, pois foi necessaria a implementagdo de uma fer-
ramenta computacional colaborativa para apoiar o ensino/aprendizagem baseado em
investigacdo. O levantamento dos dados para identificar as necessidades da ferra-
menta foi abordado de forma qualitativa, por meio de entrevistas com professores que
utilizam o ensino por investigacdo e da analise das respostas por meio da teoria fun-
damentada em dados. Para o desenvolvimento dos requisitos da ferramenta, também
foi necessario um levantamento bibliografico, que esta presente na fundamentacao
tedrica e nos trabalhos relacionados.

1.4 ESTRUTURA

O presente trabalho, no intuito de facilitar a apresentacao da pesquisa, esta
estruturado da seguinte forma: o Capitulo 2 conceitua a Aprendizagem Baseada em
Investigacao, os Sistemas Colaborativos, a Teoria Fundamentada em Dados e o De-
sign por Interacdo. O Capitulo 3 analisa diversas ferramentas existentes na literatura
que auxiliam a Aprendizagem Baseada em Investigacdo. O Capitulo 4 apresenta o
InvestigaApp, desde o levantamento de dados até a implementagédo. No Capitulo 5 &
relatado como foi 0 processo de preparacao e execu¢dao do minicurso realizado para
auxiliar na avaliacdo do InvestigaApp. No Capitulo 6 € abordado a analise dos resulta-
dos do experimento e por ultimo, o Capitulo 7 traz as conclusées do trabalho.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo introduz os conceitos relacionados a este trabalho. A Se¢éo
conceitua e descreve a Aprendizagem Baseada em Investigagdo. A Segao fala
sobre Sistemas Colaborativos e sua utilizagdo. A Secao define a Teoria Funda-
mentada em Dados e quais sao suas diretrizes de analise qualitativa de dados, utiliza-
das neste trabalho. Por fim, a Se¢&o [2.4] descreve o Design por Interagdo e o modelo
utilizado neste trabalho.

2.1 APRENDIZAGEM BASEADA EM INVESTIGAGAO

A investigacao, € uma pratica comumente utilizada pelos cientistas na reso-
lucdo de problemas, sdo processos por meio dos quais novos conhecimentos sao
construidos apoiando-se em resultados teéricos, dados empiricos, analise e confronto
de perspectivas, ndo necessariamente, realizados a partir de um roteiro de estratégias
e acoes previamente definidas (SOLINO, [2015). A investigacdo € um processo aberto
e dependente de caracteristicas do préprio problema em analise, tendo forte relacao
com conhecimentos ja existentes e ja reconhecidos pelos participantes do processo.
Sob esta perspectiva, processos investigativos podem surgir como continuidade de
investigacdes em andamento ou ja realizadas (SOLINO, 2015).

A prética de utilizar a investigacao no processo de ensino aprendizagem na
literatura existe com diversas nomenclaturas diferentes, mas neste trabalho usaremos
o termo aprendizagem baseada em investigacdo. A aprendizagem baseada em in-
vestigacao (ABI, do inglés Inquiry-Based Learning), € uma estratégia educacional em
que os estudantes seguem métodos e praticas semelhantes aos de cientistas para
construir o conhecimento (KESELMAN, 2003).

A aprendizagem baseada em investigacdo é cada vez mais sugerida como
uma abordagem eficiente para promover a curiosidade e motivacao, ajuda os estudan-
tes a desenvolver sua capacidade de trabalhar em ambientes complexos e imprevisi-
veis, tornando-os pensadores mais criticos (SUAREZ et al., 2018). Ela visa envolver os
estudantes em um processo de descoberta cientifica, enfatizando a participagao ativa
e a responsabilidade do estudante em descobrir conhecimentos novos (PEDASTE et
al., [2015). Deve-se acrescentar que, 0 que € um novo conhecimento para os estutan-
tes ndo é, na maioria dos casos, um novo conhecimento para o mundo (PEDASTE et
al., 2015).

Na ABI o professor cria condicdes em sua sala de aula para os estudantes:
pensarem, levando em conta a estrutura do conhecimento; falarem, evidenciando seus
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argumentos e conhecimentos construidos; lerem, entendendo criticamente o contetdo
lido; escreverem, mostrando autoria e clareza nas ideias expostas e como consequén-
cia disso, quando o ensino é avaliado, ndo busca-se verificar somente se os estudan-
tes aprenderam os conteudos programaticos, mas se eles sabem falar, argumentar, ler
e escrever sobre esse conteudo (CARVALHO, 2018). Ou seja, nessa abordagem os
conteudos apresentados aos estudantes séo trabalhados e discutidos junto a eles e
nao aparecem concluidos e na forma final a que se espera que a turma tenha acesso
(SOLINO, [2015)).

A ABI é uma abordagem que promove o pensamento critico, 0 desenvolvi-
mento da habilidade de investigagdo e das responsabilidades pela prépria aprendi-
zagem (FRANCA; REATEGUI, 2013). Se trata de uma abordagem ativa, centrada no
estudante, onde a aprendizagem é estimulada por investigacédo e é baseada em um
processo de construcao de conhecimento (SPRONKEN-SMITH; WALKER;, 2010).

As abordagens ativas podem ser definidas como estratégias que promovem
atividades que envolvem e incentivam estudantes a realizar agbes e pensar, anali-
sando e avaliando o que estdo fazendo (BONWELL; EISON, [1991). O uso dessas
abordagens é essencial devido ao seu impacto sobre aprendizagem dos estudantes
(BONWELL; EISON,[1991). Segundo Chickering e Gamson|(1987), as abordagens ati-
vas de ensino-aprendizagem € um dos sete principios para uma boa préatica educacio-
nal, assim como promover a colaboracao entre os estudantes e fornenecer feedbacks
imediatos. Nesse tipo de abordagem os estudantes devem falar sobre o que estéo
aprendendo, escrever sobre isso e criar relagdes com experiéncias passadas (CHIC-
KERING; GAMSON, 1987). Também ¢é importante ressaltar que abordagens ativas
podem ocorrer fora da sala de aula.

A ABI também tem sido interesse de estudo de diversas pesquisas, e tem
ganhado lugar nos curriculos pelos objetivos de levar os estudantes a realizarem in-
vestigacao e de desenvolver entre os estudantes um entendimento sobre o que seja
a investigacao cientifica (SASSERON, 2015). Semelhante a pesquisa, 0 processo da
ABI é sobre a descoberta e a mudanca sistematica de um nivel de entendimento para
outro, um nivel superior, ja que os estudantes comecam a aprender 0S processos € as
habilidades capacitadoras envolvidas no estabelecimento de conceitos e fatos, prepa-
rando o caminho para que eles se tornem pesquisadores e aprendizes ao longo da
vida (JUSTICE et al., 2007).

Também €& necessario destacar que os resultados do processo de aprendi-
zagem com a utilizagdo da ABI normalmente incluem o desenvolvimento de habili-
dades em autorreflexao, pensamento critico, capacidade de empreender investigacao
independente, responsabilidade pela propria aprendizagem e crescimento intelectual
e maturidade (LEE] 2004).
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Como forma de caracterizar o ensino por investigacao, o National Research
Council (2000) descreveu cinco tépicos que compdem esse tipo de ensino: a) envolvi-
mento dos estudantes em questdes de orientacao cientifica; b) a resposta a questdes
de orientacao cientifica dando prioridade ao uso de evidéncias e articulando com ex-
plicacdes validadas pela comunidade cientifica; c) formulagdo de explicacdes para as
evidéncias que estdo direcionadas as respostas das questdes de investigacdo com
orientacdo cientifica; d) avaliacdo de explicacbes a luz de explicacdes alternativas,
particularmente aquelas que refletem os conhecimentos cientificos e; e) comunicacao
clara das justificativas para as afirmagdes e conclusées construidas como resposta as
guestodes de investigacao.

Existem diversas explicacdes para a ABI e suas abordagens/niveis de investi-
gacao, mas segundo Banchi e Bell| (2008) a ABI é dividida em quatro niveis que séao
definidos pela quantidade de informagao e orientacdo que o professor fornece para os
estudantes. Os niveis propostos por [Banchi e Bell (2008) sao:

« Investigacdo de confirmagao (confirmation inquiry): E o primeiro nivel da ABI, os
estudantes recebem a pergunta, o método e os resultados, este método é util
guando o objetivo do professor € reforgcar uma ideia introduzida anteriormente,
apresentar aos estudantes a experiéncia de conduzir uma pesquisa ou para que
os estudantes pratiguem uma fase especifica de uma pesquisa, como coletar e
gravar dados;

« Investigacdo estruturada (structured inquiry): E o préximo nivel da ABI e a per-
gunta e o procedimento ainda séao fornecidos pelo professor, no entanto, os es-
tudantes geram uma explicacdo apoiada pelas evidéncias que eles coletaram
(BANCHI; BELL, 2008). Apesar da investigacdo de confirmacédo e da estrutu-
rada serem consideradas mais basicas, sdo comumente usadas e sao importan-
tes, pois permitem que estudantes desenvolvam gradualmente suas habilidades
para realizacao de investigacdées mais abertas, com menor influéncia do profes-
sor.

- Investigacdo guiada (guided inquiry): E o terceiro nivel, o professor fornece aos
estudantes apenas a pergunta da pesquisa e os estudantes realizam o método
para testar sua pergunta e as explicagdes resultantes. Como esse tipo de in-
vestigacao € mais envolvente do que os niveis anteriores, é mais bem-sucedido
guando os estudantes tém inimeras oportunidades de aprender e praticar ma-
neiras diferentes de planejar experimentos e coletar dados. E importante ressal-
tar que quando os estudantes estdo planejando seus proprios procedimentos,
isso nao significa que o papel do professor seja passivo, pelo contrario, os estu-
dantes precisam de orientacado sobre se seus planos de pesquisa.
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- Investigagdo aberta (open inquiry): E o mais alto nivel de investigagdo, os es-
tudantes tem oportunidade de agir como cientistas, elaborando perguntas, pro-
jetando e realizando investigacdes, e comunicando seus resultados . Esse nivel
requer o raciocinio mais cientifico e a maior demanda cognitiva dos estudantes.
Na ivestigacado aberta os estudantes formulam suas préprias perguntas e pas-
sam pelo ciclo de pesquisa completo (SPRONKEN-SMITH; WALKER, 2010). O
ciclo de pesquisa, de uma perspectiva pedagdgica € a divisdo do complexo pro-
cesso cientifico nas fases de investigacao, unidades menores logicamente co-
nectadas, que orientam os estudantes e chamam a atencao para caracteristicas
importantes do pensamento cientifico (PEDASTE et al., [2015);

Outra maneira de organizar a ABI é através de fases de investigagdo que em
conjunto formam um ciclo de investigacao, porém, na literatura existem diversas vari-
acoes sobre o0 que é chamado de ciclo de investigacdo (PEDASTE et al., [2015). Os
ciclos de investigacdo seguem uma progressao histérica de modelos instrucionais e
portanto, representam uma visdo contemporanea que é construida sobre uma base
historica sélida (PEDASTE et al., 2015). Bybee et al.| (2006) mostrou que as primeiras
estruturas comecgaram com a definicdo de uma lista de fases conceituais fundamen-
tais, por exemplo, Dewey (1933) alinhou varios aspectos importantes da aprendizagem
baseada em investigacao, como definir um problema, formular uma hipétese e condu-
zir testes, entado estruturas posteriores elaboraram sobre a interacdo entre fases, o
sequenciamento de fases e a necessidade de fases particulares.

A partir dai, diversas variacées surgiram, pois ndo ha uma unica representa-
céo especifica de fluxo de trabalho de aprendizagem de investigagéo que € adequado
em todos os cenarios, ha também um numero significativo de ferramentas para ABI,
adotando um ou mais modelos de ABI (MIKROYANNIDIS et al., [2013).

Mas para este trabalho iremos nos basear no fluxo definido por Pedaste et al.
(2015), pois em seu trabalho foi realizada uma revisao sistematica da literatura com o
objetivo de para identificar as fases principais da aprendizagem baseada em investi-
gacao e como as diferentes fases estao envolvidas no processo de aprendizagem e a
partir disso resumir os principais recursos da ABI, resultando em um ciclo de investi-
gacao sintetizado.

Na revisao realizada por |Pedaste et al.| (2015) a busca foi feita por trabalhos
que utilizavam o termo inquiry em diferentes contextos, pois este termo especifico é
amplamente utilizado. No trabalho realizado, foram analisados 32 artigos que descre-
viam algumas fases ou até mesmo os ciclos de investigacao inteiros.

A andlise comparativa dos dados extraidos dos 32 artigos envolveu a compi-
lacdo das definicbes das fases de investigacéo, determinando sua posicao no ciclo de
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investigacao e eliminando a redundancia entre as fases (PEDASTE et al., 2015). Em
seguida, foram sequenciados os termos das atividades investigativas e as fases de
investigagdo que foram descritas por diferentes autores e com diferentes termos, isso
ajudou a construir um sistema de termos que serviu ao estudo como um banco de
dados para encontrar as fases de investigacdo mais comuns (PEDASTE et al., 2015).

O processo de revisdo resultou em uma lista de 109 termos diferentes para
as fases de investigacao, esses termos mostraram uma consideravel sobreposi¢éo, o
que ficou evidente ao comparar as descrigdes das fases (PEDASTE et al., 2015). Apds
diversas etapas de comparacao e unido entre as fases, foram definidas cinco fases de
investigacao geral, juntamente com algumas subfases (PEDASTE et al., [2015).

Como resultado, foram identificadas cinco fases de investigagcao: Orientacao,
Conceituacao, Investigacao, Conclusao e Discussao, algumas dessas fases também
possuem subfases (PEDASTE et al., |2015). As fases séo definidas por (PEDASTE et
al., 2015) como:

» Orientacao: O processo de estimular a curiosidade sobre um tépico e abordar
um desafio de aprendizagem através de uma declara¢do do problema.

» Conceitualizacao: O processo de formular questdes baseadas em teoria e/ou
hipbteses.

— Questionamento: O processo de geracdo de questées de pesquisa com
base no problema apresentado.
— Geracao de Hipéteses: O processo de geragao de hipbteses sobre o pro-

blema declarado.

* Investigacdo: O processo de planejamento de exploragdo ou experimentacao,
coleta e analise de dados com base no projeto experimental ou exploragéo.

— Exploracao: O processo de dados sistematicos e planejados geracdo com
base em uma questao de pesquisa.

— Experimentacao: O processo de projetar e conduzir um experimento para
testar uma hipoétese.

— Interpretacdo de dados: O processo de dar significado a dados coletados

dados e sintetizar novos conhecimentos.

» Concluséao: O processo de tirar conclusdes dos dados. Comparando inferéncias
feitas com base em dados com hipoéteses ou questées de pesquisa.
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» Discussao: O processo de apresentacao de descobertas de determinadas fases
ou todo o ciclo de consulta por comunicar com os outros e/ou controlar o todo o
processo de aprendizagem ou suas fases, envolvendo em atividades reflexivas.

— Comunicacao: O processo de apresentar os resultados de uma investigacao
fase ou de todo o ciclo de investigacao para outros (colegas, professores) e
coletar feedback de eles. Discussdo com outros.

— Reflexédo: O processo de descrever, criticar, avaliar e discutir todo o ciclo de
consulta ou um determinado estégio.

Também é interessante destacar que o aprendizado baseado em investigacéo
nao é um processo linear prescrito e uniforme e que conexdes entre as fases podem
variar dependendo do contexto (PEDASTE et al., 2015).

2.2 SISTEMAS COLABORATIVOS

Os sistemas colaborativos (Groupwares) sao sistemas que dao suporte a gru-
pos de pessoas engajadas em uma tarefa ou objetivo em comum e que provém uma
interface para um ambiente compartilhado, o objetivo destes ambientes de acordo
com o modelo de colaboracao 3C é auxiliar os usuarios na comunica¢ao, cooperacao
e coordenacao das atividades (ELLIS; GIBBS; REIN, 1991).

O Modelo 3C de Colaboracao analisa a colaboracdao em trés dimensdes: co-
municacgao, coordenagao e cooperag¢ao. A comunicagao € caracterizada pela troca de
mensagens, pela argumentacao e pela negociagao entre pessoas; a coordenagao é
caracterizada pelo gerenciamento de pessoas, atividades e recursos; e a cooperacao
€ caracterizada pela atuacao conjunta no espago compartilhado para a producéo de
objetos ou informacgdes (FUKS et al., 2011). De acordo com |Fuks et al.| (2003) esses
conceitos podem ser entendidos de maneira mais detalhada como:

» Comunicacédo: Refere-se a troca de informacdes entre os usuarios do sistema.
Para trabalhar, as pessoas se comunicam, normalmente nesta comunicacao ha
negociacao e firmacao de compromissos, que sao assumidos nas interagoes e
modificam o estado do mundo. Uma ferramenta de comunicagao da suporte as
interacdes entre os participantes, podendo gerenciar os didlogos e os compro-
missos de cada participante;

» Coordenacao: A comunicagao gera compromissos e para garantir o cumprimento
destes compromissos e a realizagao do trabalho colaborativo através da soma
dos trabalhos individuais, é necessaria a coordenacgao das atividades. Esta coor-
denagao organiza o grupo para evitar que esforgos de comunicagao e de coope-
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racao sejam perdidos e para que as tarefas sejam realizadas na ordem correta,
no tempo correto e cumprindo as restricdes e objetivos, ja que sem coordenacao,
h& o risco de os participantes se envolverem em tarefas conflitantes ou repetiti-
vas;

» Cooperacao: A cooperacao € a operacao conjunta dos membros do grupo no es-
paco visando a realizagcéo das tarefas gerenciadas pela coordenacao. Individuos
cooperam produzindo, manipulando e organizando informagdes, construindo e
refinando objetos de cooperacdo. Para atuar nestes objetos, os membros do
grupo contam com elementos de expressao e para obter informagdes sobre al-
teracdes realizadas no ambiente os membros contam com os elementos de per-
cepcao.

Cada sistema colaborativo constitui um ciberespacgo especifico e quem projeta
e desenvolve sistemas colaborativos tem o poder de criar novas formas de trabalho
e interacao social, novos palcos para a convivéncia humana (COSTA; PIMENTEL,
2011). O sucesso de um sistema colaborativo depende de varios fatores, como: as
caracteristicas e a dinamica do grupo, contexto social e organizacional em que ele
esta inserido e os efeitos positivos e negativos da tecnologia nas tarefas e processos
realizados pelos usuarios (ANTUNES et al., 2012).

Um sistema colaborativo ndo deve se restringir ao comando e controle da rea-
lizacao das tarefas, ele deve ser concebido para ser um espago a ser habitado, condi-
zente com as necessidades das novas geracgdes, formadas por pessoas que desejam
colaborar, interagir e compartilhar, sem uma hierarquia rigida, que tenha flexibilidade
de horario e lugar, que favoreca a criacao e a informalidade (COSTA; PIMENTEL,
2011). Nos sistemas colaborativos os usuarios ndo precisam estar ativos simultanea-
mente, esses sistemas podem ser utilizados para interagées em tempo real ou assin-
cronas e para auxiliar grupos presenciais ou distribuidos (ELLIS; GIBBS; REIN,|1991).
Também é interessante ressaltar que essas aplicagdes permitem que as equipes dis-
tribuidas geograficamente colaborem sem atrasos significativos (ROTH, [2002).

Segundo (ELLIS; GIBBS; REIN, [1991) é importante diferenciar os sistemas
colaborativos de softwares que possuem multiusuarios, pois os softwares multiusua-
rios permitem que varios usuarios utilizem o mesmo aplicativo, mas possuindo apenas
uma visao individual, sem possuir a no¢gao do que os outros usuarios estao fazendo, ja
nos sistemas colaborativos € fornecido o maximo de informacdes sobre todos os usua-
rios que estdo utilizando o sistema, procurando manter um contexto comum entre 0s
participantes.
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2.3 TEORIA FUNDAMENTADA EM DADOS

Segundo Pinto e Santos| (2012) o livro The Discovery of Grounded Theory,
publicado por |Glaser e Strauss| (1967), é o grande marco do nascimento da teoria
fundamentada nos dados (TFD - Grounded Theory), nele os autores apresentaram as
estratégias de pesquisa que construiram em seus trabalhos conjuntos, realizados na
década de 60.

O foco na criacdo da TFD foi em estabelecer e tentar legitimar um estilo de
pesquisa em que fosse possivel falar de pesquisas direcionadas principalmente para
a construcao de novas hipoteses e de novas teorias e ndo para o teste de hipéteses
ja previamente estabelecidas das teorias ja disponiveis na época (PINTO; SANTOS,
2012).

A Teoria Fundamentada nos Dados é um método de pesquisa qualitativo que
utiliza um conjunto de procedimentos sistematicos de coleta e andlise dos dados para
gerar, elaborar e validar teorias sobre fendmenos essencialmente sociais, ou proces-
S0s sociais abrangentes, ela € um conjunto integrado de proposi¢cées que explicam a
variacao da ocorréncia de um fenémeno social subjacente ao comportamento de um
grupo ou a interacao entre grupos (CONTE; CABRAL; TRAVASSOS, 2009).

Desde de a criacdo da TFD, seus autores, Glaser e Strauss passaram a con-
siderar a teoria fundamentada em dire¢des diferentes (CHARMAZ, 2009). Entdo o
método dividiu-se em duas vertentes, uma delas é defendida por (Glaser| (1992) e d&
énfase a caracteristica emergente do método e aos processos indutivos desenvolvi-
dos pioneiramente pelo Departamento de Sociologia da Universidade de Columbia nos
anos 50 e 60, ja a outra linha foi desenvolvida por |Strauss| (1987) e tem o objetivo de
sistematizar o método de coleta e analise de dados (CONTE; CABRAL; TRAVASSOS,
2009).

Também é interessante destacar que segundo |Glaser e Strauss (1967) as
estratégias da teoria fundamentada podem ser utilizadas de forma fléxivel, cada pes-
quisador pode adaptar ao seu préprio modo. Com isso ha varias maneiras de utilizar
a TFD, mas neste trabalho iremos seguir a visédo de Charmaz| (2009).

Segundo (Charmaz| (2009) os métodos da TDF sdo um conjunto de principios
e praticas e ndo uma prescricdo pronta, por este motivo ela apresenta diretrizes, mas
enfatiza que sao flexiveis e ndo exigéncias metodolégicas.

Um dos principais passos da Teoria Fundamentada em Dados é a codificagao,
codificar significa categorizar segmentos de dados com uma denominagao concisa
qgue, resume e representa casa parte dos dados (CHARMAZ, 2009). A codificacdo na
TDF gera a base da analise de dados e ela representa mais do que um comeco, ela
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define a estrutura analitica a partir da qual se constréi a analise (CHARMAZ, [2009).

Durante a codificacdo sdo identificados cédigos e categorias, um cédigo da
nome a um fenbmeno de interesse para o pesquisador, abstrai um evento, objeto,
acao, ou interacao que tem um significado para o pesquisador, ja as categorias sdo
agrupamentos de conceitos unidos em um grau de abstracado mais alto (CONTE; CA-
BRAL; TRAVASSOS, 2009). A codificacdo na TFD exige que o pesquisador questi-
one analiticamente os dados que foram coletados, € o processo de codificacdo se
compdes por pelo menos duas fases, a codificagdo inicial e a codificagdo focalizada
(CHARMAZ, 2009). Mas existem varios tipos de codificacdo, alguns deles, que serao
utilizados neste trabalho, sao:

» Codificagao Inicial: Segundo Charmaz| (2009) nessa fase sé&o estudados rigoro-
samentos os fragmentos dos dados (palavras, linhas e incidentes). Durante esta
etapa o objetivo € se manter aberto a todas as dire¢des tedricas possiveis indi-
cadas pelas leituras dos dados. Durante essa fase deve-se fixar rigorosamente
aos dados e as seguintes perguntas devem ser feitas:

— Esses dados representam o estudo de que?
— O que os dados sugerem ou afirmam?
— Do ponto de vista de quem?

— Qual categoria tedrica esse dado especifico indica?

Existem diversas diretrizes que podem ser utilizadas para realizar essa fase,
como analisar os dados e realizar a codificag&o palavra por palavra, linha a linha,
incidente por incidente, etc.

 Codificacao Focalizada: De acordo com [Charmaz (2009) esta é a segunda fase
principal da TDF, nela é selecionado o material que parece representar os c6-
digos iniciais mais vantajosos e sdo testados em contraste com os dados mais
amplos. Esta fase exige a tomada de decisdo sobre quais os codigos iniciais
permitem uma compreensao analitica melhor para categorizar os seus dados de
forma incisiva e completa.

» Codificagdo Axial: Segundo Charmaz| (2009) nesta fase sao especificadas as
propriedades e as dimensdes de uma categoria, pois relaciona as categorias
as subcategorias, reagrupando os dados fragmentados. O objetivo da Codifica-
cao Axial séao classificar, sintetizar e organizar grandes montantes de dados e
reagrupa-los de novas formas apés a codificacao inicial.

Também é interessante destacar que durante todo processo sdo comparados dados
com dados e também dados com codigos (CHARMAZ, 2009).
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Segundo [Fernandes e Maia (2001) é importante salientar que os procedimen-
tos de TFD tem grande complexidade, esta complexidade deriva do carater provisorio
dos resultados da andlise que exige ao investigador o cuidado constante de verifica-
cao da analise junto aos dados. Quando o investigador se compromete com um estudo
com esta metodologia, compromete-se com um percurso de analise sujeito a novidade
qgue o vaivém entre os dados e a andlise pode trazer, e que inclusivamente pode exigir
a reformulacdo das analises ja efetuadas anteriormente (FERNANDES; MAIA, 2001).

2.4 DESIGN DE INTERACAO

Segundo |Rogers, Sharp e Preece| (2013) o Design de Interacdo serve para
projetar produtos interativos para apoiar a maneira como as pessoas se comunicam e
interagem em suas vidas cotidianas e profissionais.

Entender quais atividades estdo envolvidas no design de interacado é o pri-
meiro passo para poder fazé-lo, mas também é importante considerar como as ati-
vidades estao relacionadas entre si, por este motivo existem diversos modelos para
aplicacao do Design de Interacdo, com varios niveis de sofisticacao e complexidade,
mas para projetos envolvendo apenas alguns desenvolvedores, um processo de de-
sign simples é adequado (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). As etapas do design
simples, que podem ser vistas na Figura [ segundo Rogers, Sharp e Preece| (2013)
sdo:

pliw ]}

dentificar
necessidades @

definir requisitos

avaliar

produto 1
final . -\\I
construir uma

wersao interativa

—

Figura 1 — Modelo simples de processo de design (BARBOSA et al., 2021)

+ Identificacdo necessidades e levantamento de requisitos: Concentra-se em ex-
plorar o espaco do problema e definir o que sera desenvolvido. No caso do design
de interacao, isso inclui: compreender os usuarios alvo e suas capacidades; en-
tender como um novo o produto pode ajudar os usuarios em suas atividades dia-
rias; tarefas atuais dos usudrios, metas, e contextos; restricbes no desempenho
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do produto e assim por diante. Esta compreensao forma a base dos requisitos
do produto e sustenta o design e a construgao.

* (re)Design: O design é um processo de equilibrar restricdes e negociar um con-
junto de requisitos com outro, e as restricoes podem significar que existem pou-
cas alternativas viaveis disponiveis. Por exemplo, ao projetar um software para
executar sob o sistema operacional Windows, o projeto deve estar em confor-
midade com o aparéncia do Windows e outras restricdes destinadas a tornar o
programa consistente para o usuario . Ao produzir uma atualizacao para um sis-
tema, manter elementos familiares para reter a mesma experiéncia do usuario
deve ser priorizado.

» Construcao de uma versao interativa: Costuma-se dizer que os usuarios nao sa-
bem dizer o que querem, mas quando veem algo e conseguem usa-lo, eles logo
sabem o que ndo querem. A prototipagem fornece uma manifestagdo concreta
de uma ideia, seja ela um novo produto ou uma modificacdo de um ja exis-
tente, o que permite aos projetistas para comunicar suas idéias e usuarios para
experimenta-los.

» Avaliagédo: A avaliacdo € parte do processo de design e consiste em coletar e
analisar dados sobre as experiéncias dos usuarios ao interagir com um arte-
fato de design, como um esboco de tela, protétipo, aplicativo ou um sistema de
computador. O objetivo central da avaliagdo é melhorar o design do artefato, a
avaliacdo se concentra tanto na usabilidade do o sistema (ou seja, quéo facil é
aprender e usar) e na percep¢ao dos usuarios experiéncias ao interagir com ele.

O modelo simples de design mostra como as atividades de design de intera-
cao estao relacionadas e incorpora principios de design centrado no usuario, muitos
projetos comegcam descobrindo requisitos a partir de quais designs alternativos sao
gerados (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Versdes de protbtipo dos projetos séo
desenvolvidas e entdo avaliadas, e durante a prototipagem ou com base no feedback
das avaliagdes, a equipe pode precisar refinar os requisitos ou redesenhar (ROGERS;
SHARP; PREECE, |2013). Um ou mais projetos alternativos podem seguir esse ciclo
iterativo em paralelo. Neste ciclo esta implicito que o produto final surgird de forma
evolutiva desde uma ideia inicial até o produto final, exatamente como essa evolucao
acontece varia de projeto para projeto, no entanto, muitas vezes através do ciclo que
o produto percorre, o desenvolvimento termina com uma atividade de avaliagdo que
garante que o produto final atenda a experiéncia do usuario prescrita e critérios de
usabilidade (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).
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2.5 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Neste capitulo foi apresentada a fundamentacéo teérica dos termos e concei-
tos utilizados por esta pesquisa. A Aprendizagem Baseada em Investigacao foi defi-
nida e é muito importante neste trabalho, pois € necessario entender a utilizacdo dela
para que seja possivel sugerir uma ferramenta computacional que realmente auxilie
no processo de ensino/aprendizagem.

Também, foram definidos conceitos relacionado a sistemas colaborativos, des-
tacando o modelo de colaboracéo 3C, que aborda trés dimensdes, a comunicagao, co-
ordenacgéo e a cooperagao. Este conceito sera utilizado neste trabalho, pois deseja-se
utilizar principios colaborativos para auxiliar os processos investigativos educacionais.

A Teoria Fundamentada em Dados, € um método de pesquisa qualitativa,
que pode auxiliar na criacao de novas hip6teses a partir da analise de um conjunto
de dados. Neste trabalho ela apoiou o processo de andlise das entrevistas com os
professores e a partir dela foi possivel entender aspectos relevantes do processo de
ensino/aprendizagem investigativo e seus desafios e assim propor uma ferramenta
colaborativa para auxiliar professores e estudantes.

O Design de Interacao foi abordado, pois ele pode apoiar o desenvolvimento
do projeto de produtos interativos e auxiliou no desenvolvimento do projeto da ferra-
menta através do modelo de design simples, que possui quatro etapas, o levantamento
de requisitos, (re)design, construcao de versao alternativa e avaliagao.

No proximo capitulo sdo descritos e discutidos os trabalhos relacionados que
contribuiram para a definicdo da proposta deste trabalho.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta anadlise foi realizada para entender como a aprendizagem baseada em
investigacdo costuma ser utilizada em ferramentas que também utilizam principios
colaborativas em contextos educacionais.

3.1 TRABALHOS PRIMARIOS

Nesta secdo sdo analisados os trabalhos relacionados que apresentam ferra-
mentas para apoiar a aprendizagem baseada em investigacao associados com prin-
cipios colaborativos para auxiliar professores e estudantes no processo de ensino/a-
prendizagem.

3.1.1  ATTM VCOI - Chanprasitchai e Khlaisang| (2016)

O ATTM VCOI, apresentado no trabalho de Chanprasitchai e Khlaisang (2016),
€ um sistema de comunidade virtual de aprendizagem, dentro do contexto de instru-
cao da Medicina Tradicional Tailandesa Aplicada (Applied Thai Traditional Medicine -
ATTM). E um sistema de comunidade de aprendizagem online guiado pelo framework
de comunidade de investigacao, que incorporou atividades de aprendizagem baseada
em investigacgao.

O sistema ATTM VCOI pode levar a um ambiente de aprendizagem mais co-
laborativo que pode aprimorar a capacidade de resolu¢ao de problemas dos alunos e
melhorar a eficacia da aprendizagem online no ensino superior em geral e na instrucéao
da ATTM em particular.
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Figura 2 — Avatares de studantes resolvendo atividades no ATTM VCOI
SANG, 2016)

(CHANPRASITCHAI; KHLAI-

O sistema ATTM VCOI foi projetado com base no framework de comunidade
de investigagcao e usa o software Open Simulator e a aprendizagem baseada em in-
vestigacao para auxiliar na aprendizagem online virtual com o objetivo de aumentar o
conhecimento dos alunos e a capacidade de resolugédo de problemas.

O ATTM VCOI foi possui um fluxo para as atividades, com 5 etapas. A pri-
meira visa orientar os estudantes, o professor informa os estudantes sobre o método
de aprendizagem, quais séo as func¢des dos professores e dos estudantes e também
sobre os recursos da ferramenta. A segunda etapa destina-se a situar os estudan-
tes sobre as atividades, gerando motivacao e curiosidade para que os estudantes
busquem resolve-las. A terceira etapa € onde o estudante realiza a investigacao, bus-
cando mais informacdes para resolver as atividades propostas. Na etapa 4 os estu-
dantes reunem as informacdes obtidas para responder as questdes investigadas. Por
fim, na quinta etapa os professores encorajam os estudantes criticarem as questoes e
a compartilharem suas opniées com a turma sobre o0 processo de investigacao.

Baseando-se no framework de comunidade de investigacao, o sistema ATTM
VCOI permite a colaboragao entre os alunos, em todos os estagios da aprendiza-
gem baseada em investigacdo, no ambiente virtual de aprendizagem interativo 3D.
A colaboracao, consequentemente, leva ao aprimoramento do conhecimento dos es-
tudantes, e € importante ressaltar que as atividades se concentram n&o apenas na
capacidade de resolucédo de problemas, mas também nas habilidades de colabora-
cao. O sistema inclui um recurso de bate papo por texto para que os usuarios tenham
evidéncias de sua participagao, pois o ATTM VCOI incorporou o conceito de que a
aprendizagem ocorre na interagdo entre os estudantes.

O sistema proporciona situagdes mais visuais e realistas de acordo com os
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diferentes modelos de aprendizagem como salas de aula, bibliotecas, areas de dis-
cussao, etc. Ele também permite diferentes formas de expressao de acordo com o0s
diferentes recursos de aprendizagem, como videoclipes, e-books, imagens, textos, etc.
Os estudantes sao capazes de ter uma experiéncia cognitiva semelhante ao mundo
real e entender os problemas com mais facilidade, o sistema encoraja os alunos a
explorarem problemas de saude perigosos que ndo podem ser recriados na sala de
aula e os alunos podem obter uma experiéncia cognitiva e emocional participando de
atividades de investigacao.

No sistema ATTM VCOI, existem muitos personagens virtuais, incluindo ins-
trutores, colegas e especialistas, assim os alunos podem aprender e praticar em um
ambiente natural e amigavel. Além disso, o sistema fornece oportunidades para os
alunos aprenderem por meio da colaboracdo e permite que eles estudem juntos, com-
pletando atividades colaborativas de aprendizagem baseada em investigacao em um
ambiente virtual, em diferentes momentos e de diferentes locais. O objetivo do de-
senvolvimento do sistema ATTM VCOI foi para melhorar a capacidade de resolucéao
de problemas, utilizando o apoio de varias atividades de aprendizagem baseada em
investigacdo e com diversas formas de midia de apoio. Os alunos aprenderao pela par-
ticipagao ativa e por meio de midia digital que nao apenas melhorara suas habilidades
de comunicacéao e colaboracédo, mas também aprimorara habilidades cognitivas, que
poderao ser aprimoradas e utilizadas ao longo de sua vida.

3.1.2 weSPOT - Mikroyannidis et al. (2013)

No trabalho de Mikroyannidis et al.[ (2013) é apresentado o weSPOT, um pro-
jeto europeu, que visa a propagacao da investigacao cientifica como abordagem para
o ensino/aprendizagem de ciéncias em combinagdo com curriculos e praticas de en-
sino atuais, o projeto tem como objetivo vincular a vida cotidiana, o ensino de ciéncias
e a utilizacao de tecnologia nas escolas.

O weSPOT suporta a contextualizagdo de conceitos cientificos relacionando-
0s a curiosidade pessoal, experiéncias e raciocinio, ele emprega uma abordagem cen-
trada no estudante de ensino meédio e superior, oferecendo aos estudantes a capaci-
dade de construir seu préprio ambiente de aprendizagem baseada em investigacéo,
enriqguecido com recursos sociais e colaborativos. Este ambiente de aprendizagem
baseada em investigacado oferece ferramentas para orquestrar fluxos de trabalho in-
vestigativos, incluindo learning analytics e colaboracdo no contexto da ciéncia investi-
gativa.

O weSPOT possui funcionalidades que permitem que os estudantes filtrem as
perguntas, recursos e ferramentas de acordo com suas préprias necessidades e pre-
feréncias. Os estudantes sdo capazes de interagir com seus colegas a fim de refletir
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sobre suas investigacoes, receber e fornecer feedbacks, orientar uns aos outros, for-
mando assim conexdes sociais que irdo ajuda-los e motiva-los em seu aprendizado.
Na visdo do estudante, esta plataforma oferece a eles acesso a pacotes personali-
zados de recursos de investigacdo e de midia social, que eles podem gerenciar e
controlar de dentro de seu espaco de aprendizagem pessoal.

O espaco de investigacao do weSPOT foi construido com base nos seguintes
requisitos:

« Uma interface que permite a personalizacdo do ambiente de investigacao, pos-
sibilitando que professores e estudantes construcao suas investigacoes a partir
da composicao de componentes de investigagao.

» A possibilidade do estudante se conectar com seus colegas e formar grupos para
construir, compartilhar e realizar investigacdes de forma colaborativa.

Batteries discovery Eat raury [—

Owner: Inquiry members
Incuary 3

tkJuil
mANEadE

thefindings.

¥ Mind maps

Figura 3 — Espago de investigacdo do weSpot (MIKROYANNIDIS et al., 2013)

A Figura 3l mostra um exemplo da composi¢do de componentes de investiga-
¢céo para a uma atividade que explora o uso cotidiano de baterias. Esta fase € denomi-
nada “Discussao de descobertas”, nela os membros da investigagdo usam de forma
colaborativa trés componentes de investigacao para discutir e interpretar suas desco-
bertas. Eles usam o componente “Inquiry discussion”, para trocar suas opinides de
forma assincrona em foéruns de discussao e também utilizam o componente “Questi-
ons” para fornecer respostas as perguntas principais da investigacao e votar na melhor
resposta. Finalmente, eles criam e compartilham mapas mentais contendo interpreta-
¢cbes de suas investigacdes por meio do componente “Mind maps”.
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3.1.3 SMILE - Seol, Sharp e Kim|(2011)

O SMILE, apresentado no trabalho de |Seol, Sharp e Kim (2011), consiste em
dois elementos: um aplicativo movel para os alunos chamado Junction Quiz e um
aplicativo de gerenciamento de atividades para o professor chamado Junction Quiz
Controller.

Ao abrir o aplicativo Junction Quiz, os alunos realizam o login e entao sao re-
direcionados para a tela principal que exibe trés botdes, o primeiro que é "Faca sua
pergunta”. O botédo esta acinzentado até que todos os alunos tenham feito login € o
professor decida ativa-lo através do aplicativo de gerenciamento de atividades. Uma
vez ativado, os alunos passam a criar suas perguntas, os alunos devem escrever uma
guestao com quatro solucdes possiveis, durante a criacao eles tém a opcao de incluir
uma imagem nova ou ja salva no celular. Quando todos os alunos terminarem de es-
crever suas perguntas, elas sdo enviadas para o servidor e entdo o professor ativa o
botdo “Resolver questdes”. Os alunos entdo resolvem questdes e avaliam cada uma
delas em uma escala de cinco pontos, essaa escala vai de 1 (ruim) a 5 (excelente).
Assim que todos os alunos concluirem esta etapa o professor decide entdo habilitar
o botdo o “Ver resultados” na tela principal. Neste ponto, os alunos podem visualizar
um resumo de seus resultados e ver quais perguntas eles responderam corretamente
ou incorretamente, eles também podem ver informagdes detalhadas sobre as per-
guntas individuais, incluindo quantos alunos responderam e como as classificaram.
Finalmente, os alunos podem ver qual aluno respondeu mais perguntas corretamente
e qual pergunta recebeu as avaliacbes mais altas, este fluxo pode ser visualizado
através da Figura [4]

a) Login screen b) Main screen c¢) Make your question d) Solve questions

&) Overall quiz results f) Detailed information about g) Who's the winner
each question

Figura 4 — Telas do aplicativo Junction Quiz

O aplicativo de gerenciamento de atividades para professores, serve para ge-
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renciar e salvar dados da atividade, € um aplicativo que pode ser operado a partir de
qualquer desktop e a aplicagdo basicamente permite que o professor controle e moni-
tore todos os alunos e as atividades em tempo real, também permite que o professor
salve o dados de uma determinada atividade para acesso posterior.

s
......... A
1 | 1 | 4
1 1 | =
e

Figura 5 — Tela do aplicativo Junction Quiz Controller

O sistema permite que o professor ative as varias etapas da atividade de modo
que os alunos s6 podem progredir se a funcionalidade tiver sido ativada (Figura[5]- A).
Também é exibido o status atual de cada aluno na atividade atual (ou seja, quem se
juntou a atividade, quem enviou perguntas, e quem enviou respostas) (Figura 5] - B).
Também possui a pontuacao dos estudantes, onde exibe as respostas individuais do
aluno e classificagdes para cada uma das questdes (Figura[g]- C). O sistema também
permite do professor saber qual aluno criou cada pergunta, qual foi a classificacao
média para essa pergunta e a porcentagem de alunos que responderam corretamente
(Figura[5]- D). Na[5]- E é exibido a pergunta em si e sua resposta correta predetermi-
nada. J& em (Figura[5]- F) é exibido qual aluno alcangou a pontuagdo mais alta e qual
questao recebeu a maior avaliagdo. Finalmente, com o botdo visualizado em Figura 5]
- G, o professor pode salvar os dados de um determinado exercicio no servidor, que
pode ser acessado posteriormente.

3.2 TRABALHOS SECUNDARIOS

Os trabalhos apresentados nesta secao, sdo levantamentos sobre ferramentas
que apoiam a aprendizagem baseada em investigacao, esses trabalhos auxiliaram na
definicdo e avaliagdo do InvestigaApp.
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3.2.1 Tipos de Atividades Mdveis para a Aprendizagem Baseada em Investiga-
cao - Suarez et al./(2018)

No trabalho de Suarez et al. (2018) foi realizada uma revisao sistematica, com-
posta pela andlise de 62 artigos, sobre os tipos de atividades méveis para a apren-
dizagem baseada em investigacao. O trabalho defende que a tecnologia moével é um
suporte adequado para este processo de aprendizagem, mas que faltam estratégias
para os profissionais da educacao estabelecerem o equilibrio certo entre a autonomia
e 0 apoio aos estudantes através da tecnologia mével. Pois aumentar a autonomia dos
estudantes e oferecer menos apoio pode levar a resultados de aprendizagem menos
desejaveis ou a cenarios em que os estudantes lutam para selecionar, organizar e
integrar informagodes relevantes.

A revisdo analisa a ligacdo entre a autonomia dos estudantes e o estado da
arte de aplicagdes para dispositivos méveis que apoiam a aprendizagem baseada em
investigacdo encontrados na literatura e como estas aplicagdes equilibram o suporte
ao estudante. Para analisar a autonomia dos estudantes, foram utilizadas as seguintes
métricas:

» Objetivos: O estudante tem alguma oportunidade de estabelecer seus préprios
objetivos de aprendizagem?

» Acéo: O estudante tem alguma oportunidade de decidir o que fazer?
» Estratégia: O estudante tem alguma responsabilidade sobre como fazé-lo?

» Reflexdo: O estudante tem alguma oportunidade de refletir sobre as estratégias
utilizadas para executar o processo?

» Conteudo: O estudante tem alguma oportunidade de decidir que informacao quer
usar?

* Monitoramento: O estudante tem alguma oportunidade de monitorar seu pro-
gresso?

A inclusdo da tecnologia mével para apoiar os processos de aprendizagem
baseados em investigacéo, fornece oportunidades onipresentes para que os estudan-
tes realizem processos de investigacdo de uma forma mais autodirigida. No entanto,
pouco se sabe sobre o0 grau e sobre o tipo de atividades méveis de aprendizagem ba-
seada em investigacao, oferecem oportunidades reais para os estudantes exercerem
sua autonomia.

A andlise realizada implementou um processo em trés etapas. Comegou com
uma analise das propriedades onipresentes em frameworks moveis existentes e ela
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revelou que, no contexto da aprendizagem baseada na investigacdo, podem ser en-
contrados 12 tipos de atividades moveis.

Em uma segunda etapa, caracterizou a autonomia dos estudantes 6 dimen-
sbes, que consistem em 1) controle dos estudantes sobre os objetivos, 2) controle dos
estudantes sobre o conteudo, 3) controle dos estudantes sobre as acdes, 4) controle
dos estudantes sobre as estratégias, 5) oportunidades dos estudantes para reflexao e
6) oportunidades dos estudantes para monitorar seu proprio progresso de aprendiza-
gem.

A Ultima etapa é a analise dos 12 tipos de atividades moveis usando as 6
dimensbes de autonomia do estudantes e como resultado, a revisdo fornece uma
indicacao de quais aspectos da agéncia dos alunos podem ser exercitados com os
diferentes tipos de atividades moveis.

Este trabalho pode se mostrar muito significativo para futuramente possa ser
avaliado o aspecto de autonomia aliado a as atividades que serao realizadas na ferra-
menta proposta no Capitulo [4]

3.2.2 Desafios da Aprendizagem Baseada en Investigacao - Edelson, Gordin e
Peal (1999)

No trabalho de Edelson, Gordin e Peal (1999) sao apresentados cinco desafios
significativos para a implementagéo da aprendizagem baseada em investigagéo e séo
apresentadas algumas estratégias de como esses desafios podem ser contornados.

De acordo com a pesquisa de |[Edelson, Gordin e Peal (1999) foi apontado os
seguintes desafios durante a utilizacao da aprendizagem baseada em investigagcao

» Motivagéo dos estudantes, pois para os estudantes realmente contribuirem com
o processo de investigacado eles precisam estar mais motivados do que em téc-
nicas tradicionais de aprendizagem;

» Os estudantes conseguirem entender as técnicas de investigagdo seus objeti-
VOS, pois para eles se sentirem motivados eles precisam entender o objetivo da
atividade e conseguirem interpretas os resultados obtidos;

» Os estudantes terem um bom conhecimento prévio antes de comegarem as in-
vestigacoes;

* Os estudantes terem a capacidade de gerenciar seu tempo e as atividades de
investigacao;

 As atividades de investigacao respeitarem as restricbes do ambiente virtual.

39



37

A partir dos desafios, foram encontradas alternativas para lidar com estes de-
safios, através da utilizacdo de ferramentas tecnolégicas, essas alternativas sao:

» Fornecer problemas significativos para os estudantes, para que eles realmente
queiram investigar uma solugao;

» Realizar atividades para mostrar para os estudantes técnicas de investigagéao e
ajuda-los a desenvolver conhecimento prévio e estabelecer motivagéo;

* Relizar atividades que empregam praticas que sao familiares aos alunos como
um meio de introduzir praticas cientificas desconhecidas.

» Uma interface que dé suporte aos estudantes, fazendo com que as ferramentas
de investigacao sejam mais acessiveis aos estudantes;

» Fornecer uma recursos para que os estudantes saibam onde buscar conheci-
mento;

» Fornecer ferramentas para que o estudante possa registrar o processo de inves-
tigacéo.

O levantamento realizado por este trabalho € muito significativo para que seja
possivel realizar um comparativo entre os trabalhos relacionados, e através dele tam-
bém propor uma boa experiéncia para professores e estudantes na ferramenta proje-
tada e implementada no Capitulo [4]

3.3 ANALISE COMPARATIVA DOS TRABALHOS RELACIONADOS

O quadro comparativo apresentado na Tabela[{]tem como objetivo demonstrar
quais sao os mecanismos considerados importantes nas ferramentas apresentadas
nos trabalhos relacionados e que podem contribuir com este trabalho. Os mecanis-
mos avaliados s&do as principais alternativas para lidar com desafios da Aprendizagem
Baseada em Investigacdo, segundo Edelson, Gordin e Pea (1999), e as trés dimen-
sdes da colaboracéo. Os itens que compdem a Tabela[l] estdo descritos a seguir:

» Possui problemas significativos

* Introduz técnicas de investigacéo

Introduz praticas cientificas

Interface com suporte aos estudantes

» Recursos de busca de conhecimento
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» Ferramentas para registro do processo
« Comunicacao
» Coordenacao

» Cooperacao

Tabela 1 — Comparativo entre os trabalhos relacionados

ATTM VCOI | weSPOT | SMILE
Possui problemas significativos v v v
Introduz técnicas de investigacao v v
Introduz praticas cientificas v v v
Interface com suporte aos estudantes v v v
Recursos de busca de conhecimento v v
Ferramentas para registro do processo v v
Comunicacéao v v
Coordenacao v v
Cooperacéao v v

Como pode-se perceber através da Tabela [1], os mecanismos que todos os
trabalhos implementam sao: possuir problemas significativos, pois em todas as fer-
ramentas existem problemas para que os estudantes resolvam como funcionalidade
principal. As ferramentas também introduzem praticas cientificas através de atividades
ja conhecidas, isso € um ponto bastante positivo, pois quer dizer que o estudante con-
segue aprender novas praticas ciéntificas através de atividades que ele ja conhece,
sendo um processo natural. Por fim, o Gltimo mecanismo que todas as ferramentas
implementaram foi a de uma interface com suporte aos estudantes, este mecanismo
€ importante pois faz com que o estudante consiga utilizar a ferramenta e ao mesmo
tempo utilizar conceitos investigativos de maneira mais acessivel.

O ATTM VCOI (CHANPRASITCHAI e KHLAISANG, 2016) possui um ambi-
ente bem livre para o desenvolvimento de investigacdo pelos estudantes, pois ele
simula ambientes reais, mas € muito interessante que a coordenacao do professor é
mantida, pois ele permanece proximo aos estudantes dando instru¢des das etapas
investigativas.

O weSPOT (MIKROYANNIDIS et al., [2013) apresenta quase todos os maca-
nismos que estamos levando em consideracdo neste comparativo, menos a coorde-
nagao, pois no artigo apresenta apenas funcionalidades direcionadas ao estudantes,
onde eles tém total liberdade de personalizar sua investigacao, mas aparentemente
nao ha interagdo com o professor.

O SMILE (SEOL; SHARP; KIM, 2011) tem como funcionalidade principal a
criagdo de questdes pelos estudantes e o gerenciamento das questdes pelos profes-
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sores. O ambiente possibilita a criacdo de problemas significativos para os estudan-
tes, ele introduz préticas cientificas, que seria a criagdo questionamentos e solucéo
de problemas, por meio de atividades ja conhecidas, que é a resolucdo de questdes
de multipla escolha. Dos principios colaborativos o SMILE possui apenas a coorde-
nagao, que é feita pelo professor, quando decide habilitar as funcionalidades para os
estudantes.

3.4 CONSIDERACOES SOBRE OS TRABALHOS RELACIONADOS

O estudo dos trabalhos relacionados possibilitou entender algumas possibi-
lidades de ferramentas que podem ser utilizadas para apoiar a aprendizagem base-
ada em investigacao, além de entender alguns elementos importantes para uma fer-
ramenta, quais desafios sdo enfrentados e que atividades podem ser realizadas.

Cada um dos trabalhos relacionados tem maneiras bem diferentes de lidar
com a investigacdo. O ATTM VCOI (CHANPRASITCHAI e KHLAISANG, 2016) leva
os estudantes para um simulador, onde é possivel cada um criar seu avatar e rea-
lizar o processo de investigagcdo com o auxilio do professor, que também pode criar
um avatar e acompanhar as interagdées dos estudantes, mas apesar dos professores
estruturarem as fases das atividades investigativas e explicarem aos estudantes cada
uma dessas fases, a ferramenta por si s6 ndo transparece os conceitos de aprendiza-
gem por investigacdo. O weSPOT (MIKROYANNIDIS et al., 2013) foca em permitir que
os estudantes montem seu ambiente investigativo da maneira que acharem melhor,
eles podem interagir e compartilhar informagées com seus colegas, mas a presenca
do professor nao fica clara neste trabalho, o que pode ser um ponto negativo, ja que
segundo Suarez et al. (2018) oferecer pouco apoio aos estudantes pode prejudicar
os resultados da aprendizagem por investigacdo. Ja o SMILE (SEOL; SHARP; KIM,
2011) abrange um contexto muito reduzido, onde os estudantes n&o trabalham em
uma investigacdo complexa, além de néo realizarem nenhuma atividade em coopera-
cao.

Ao analisar os trabalhos levantados, percebe-se que a ferramenta proposta no
Capitulo [4]tem o diferencial de permitir que o estudante coopere e se comunique com
seus colegas, através da coordenacao do professor que ird gerenciar e dar suporte
a todo o processo investigativo. Aléem disso a ferramenta pretende ter suporte para
diversos tipos de atividade, mas deixando claro o conceito da aprendizagem baseada
em investigacao, através de uma funcionalidade que ira auxiliar o estudante a entender
em qual fase da investigacéo se encontra e qual o objetivo dela, além da ferramenta
possuir um fluxo de funcionalidades que ja é utilizada pela aprendizagem baseada em
investigacao.
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A seguir é apresentado o capitulo que descreve a realizagdao das entrevistas
que foram utilizadas como complemento para a fundamentacao teorica levantada, para
que fosse proposta e desenvolvida uma ferramenta que consiga auxiliar professores e
estudantes que utilizam a aprendizagem baseada em investigacao.
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4 INVESTIGAAPP

Neste capitulo, apresenta-se o fluxo completo do desenvolvimento do Inves-
tigaApp, que foi embasado no Design de Interagdo. Na Secao ¢ vista a etapa de
identificacdo necessidades, na Se¢do pode ser visualizado o levantamento dos
requisitos, na Secao € entendido como foi realizado o processo de design, na
Secéao é visto o processo de construgcdo de uma versao interativa e por fim, no
Capitulo 5] e no Capitulo [6] é realizada a etapa de avaliagéo.

A seguir, sdo exploradas as funcionalidades propostas, detalhando aquelas
que foram efetivamente desenvolvidas e destaca-se a razao por tras da inclusdo de
cada uma delas.

4.1 COLETA DE DADOS POR MEIO DE ENTREVISTAS

Esta foi a primeira etapa de coleta de dados para realizar o levantamento de
requisitos, pois para propor uma ferramenta capaz de auxiliar estudantes e professo-
res que utilizam a aprendizagem baseada em investigacao foi necessario entender
mais sobre as praticas educacionais utilizadas e quais sao os desafios durante o ensi-
no/aprendizagem. Por este motivo foram realizadas entrevistas com professores que
utilizam a investigacao em suas praticas. Nesta secao, apresenta-se detalhadamente
a conducgao das entrevistas, assim como o processo de analise dos dados, fundamen-
tado na teoria fundamentada em dados.

4.1.1 Preparacao

Foram realizadas entrevistas semiestruturadas com professores do Centro de
Ciéncias Tecnologicas da UDESC que utilizam o ensino por investigagdo em suas au-
las. O objetivo das entrevistas foi entender quais desafios os professores e estudantes
tem durante a utilizagdo da investigacao no processo de ensino/aprendizagem. Além
disso as perguntas, que podem ser visualizadas no roteiro das entrevistas no Apéndice
Bl abordaram o que eles entendiam por ensino por investgagdo, quais as atividades
gue eles aplicam em suas praticas educacionais, quais resultados e feedbacks ja tive-
ram apos utilizar a investigacao, etc.

A escolha dos participantes das entrevistas, foram professores que ja traba-
Iham com ensino por investigacao em suas praticas dentro do Centro de Ciéncias Tec-
nolégicas da UDESC, e ja sdao conhecidos por utilizar essas praticas. O convite para
participacao da pesquisa, foi enviado a eles através de seus emails institucionais, en-
tre os dias 26 e 28 de setembro de 2022. A partir deste email as entrevistas foram
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marcadas, todas através de videoconferencia, utilizando o Google Meet ou Microsoft
Teams. A partir do aceite dos professores, foi requisitado que eles preenchessem o
termo de consentimento, que pode ser visualizado no Apéndice [Al

Todos os 6 professores convidados aceitaram o termo de consentimento e fo-
ram entrevistados, o processo de execucao das entrevistas pode ser visto em detalhes
na secao a sequir.

4.1.2 Execucao

As entrevistas foram realizadas através de videoconferéncia e ao total foram
entrevistados 6 professores, 3 deles do Departamento de Quimica e 3 deles do De-
partamento de Fisica. Os professores entrevistados possuem diversas experiéncias
de utilizagdo do ensino por investigacao, houve professores que relataram ter utilizado
investigacdo em turmas de jovens e adultos, no ensino médio e em turmas de gradu-
acao de diversas matérias, além de que alguns orientam trabalhos de pesquisa sobre
0 ensino por investigagao.

As entrevistas foram realizadas entre o dia 30 de setembro ao dia 03 de no-
vembro e tiveram duracao de 30 minutos a uma hora cada. Durante as conversas foi
possivel entender que existem diversas maneiras de utilizar a investigacao em con-
textos educacionais, que este tipo de ensino pode ser utilizado nas mais diversas
matérias e para diversas faixas etarias de estudantes, pois é possivel realizar varias
adaptagdes para o contexto de cada turma.

Também existe uma variedade muito grande de atividades que podem ser rea-
lizadas, tiveram relatos de professores que utilizam a investigacdo com apoio de expe-
rimentos, através de sequéncias de ensino investigativas, com o auxilio de tecnologia
ou apenas através de discussdes em sala de aula.

Houve diversos relatos também de professores que sentem diferenga na apren-
dizagem dos estudantes quando utilizam atividades investigativas para abordar certos
conteudos, segundo estes professores, os estudantes interagem mais nas aulas e aca-
bam mostrando mais dominio do conteddo nas atividades avaliativas. Mas também é
interessante destacar que alguns professores relataram que nem todos os conteudos
sdo compativeis com o ensino por investigacéo, além de que os estudantes nao res-
pondem tdo bem quando a Unica estratégia usada é o ensino por investigacao, desta
maneira podemos perceber o quanto € interessante buscar diversas formas de inovar
e apoiar o processo de ensino aprendizagem.

Alguns professores também destacaram que 0 ensino por investigacao de-
manda bastante tempo, pois além do planejamento de atividades que realmente mo-
tive os estudantes, é necessario ter calma durante a realizagcdo das atividades, para
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gue os estudantes possam explorar os temas, além da necessidade do professor ter
maior dominio dos conteudos ensinados através de investigacao, pois em atividades
investigativas surgem diversos questionamento e gera muita curiosidade nos estudan-
tes, fazendo com que seja imprevisivel tanto o tempo utilizado nas aividades, quanto
a que nivel de profundidade serdo os questionamentos dos estudantes.

Apos a realizagao das entrevistas foi iniciado o processo de analise dos dados,
que pode ser visto a sequir.

4.1.3 Analise de Dados

O processo de analise dos dados foi realizado de maneira qualitativa, apoi-
ada pela Teoria Fundamentada nos Dados. Primeiramente todas as entrevistas foram
transcritas, com o auxilio do website Happy Scribe' que pode ser visto na Figura [6]
mas todas as transcricdes foram revisadas e corrigidas em alguns pontos em que o
Happy Scribe transcreveu o texto de maneira equivocada.

O P C 000000010  10x v © Timecode @ Find & replacs S5lle |-

Figura 6 — Ferramenta Happy Scribe utilizada para a transcricao das entrevistas

Apés a realizagdo da transcricdo foi dado inicio a Codificagéo Inicial, que foi
auxiliada pelo software MAXQDA?, onde foi lido linha por linha das entrevistas e reali-
zada a criacao de cédigos e categorias em relacao a cada parte das respostas dadas
pelos professores, a interface da aplicacao onde sao codificadas as entrevistas é mos-
trada na Figural[7] Ap6s diversas revisdes, reorganizagdes e agrupamentos de codigos
e categorias, ao final desta fase foram obtidos 69 codigos e 6 categorias, que podem
ser vistos no Apéndice [C].

(12

https://www.happyscribe.com/
2 hitps://www.maxqgda.com/
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porque quando a gente pensa no ensina por investigagdo, ele passa a fazer, pelo menos pra mim, muito mais sentido quando a gente t ensinando quimica e
usando isse até mesmo como uma ferramenta pra construir conhecimentos, né? Do que quando eu 16 dando uma aula de estagio, por exemplo, embora eu
possa fazer isso, né? Mas € menos comum, pelo menos na minha pratica, né? Was ja tentei fazer isso também nas disciplinas de ensino. Entdo, eu vou te falar
um pouquinho assim de exemplos das duas formas, né? Que eu trabalhei s6 pravocé entender um pouguinhe melhor. Entdo, por exemplo, na disciplina de
quimica tecnolégica, que é uma disciplina da engenharia de producio, que eu ja trabalhei, a gente tem o assunto de combustio, né?

Ent3o, quando 3 gente fala de combustdo, € a queima de algo, claro, né? Mas existem algumas caracteristicas pra gente pensar na queima desse algo, entdo,
de um combustivel, como & um combustivel, qual & a composic&o desse combustivel. Amesma coisa do combustivel, que normalmente a gente fala do
oxigénio do ar, que é quem alimenta essa queima, né, desse combustivel. E a energia necessdria pra iniciar esse processo de combustio. Entdo
basicamente s30 esses trés componentes. Entdo, isso eu poderia simplesmente iniciar a aula ja definindo o que é combustivel, o que & combustivel, como
acontace a combustio, mas eu fazia diferente. Eu levava uma vela pros alunos e ai até fazia umas brincadeininnas de tiozio, assim, né? Falando que a gente ia
iniciar 0 semestre, que era o primeira contetido, fazendo UMa oracio. Al eu pegava a vela, assim, e eles ficavam tudo com UMa cara meio como assim. € af, eu
falei, ndo, brincadeira, né? Vamas pensar um pouquinho sobre a queima dessa vela. Ent3o, primeiro de tudo, eu pedia pra eles descreverem o fenémeno que
eles estavam observando. E af eu acendi avela ali na frente deles. E ai, no inicio, eles ndo entendiam muito bem aquela dindmica, que exatamente eu queria,
ney

Mas comecavam atentar explicar, né? Ah, ta queimando a vels, a gente vé uma chama, a gente vé avela. E ai eu comeco a questionar esses alunos, né? Entdo,
e comeco a perguntar, 13, ok, beleza, vocés estdo vendo uma chama. Entde, a chama é uma evidéncia de uma reacio quimica que esta acontecendo, que é
uma das evidéncias que a gente tem, é a formac3o de |uz, por exemplo. Ok, e qual que é a reacdo quimica que esta acontecendo aqui? Eles comecam, 14, € a
queima davela. Ndo, beleza. Qual que esta sendo o comburente aqui que alimenta a queima dessa vela? Eles falam, normalmente j4 falam, o oxigénio

Beleza. E qual que é o combustivel aqui? Af eles j4 ddo aguela primeira travada e comecam a... Bom, quando a gente fala de um alcool, por exemplo, a gente
sabe que o dlcool & o combustivel, coloca o fogo, veja a chama, tudo. E aqui navela? Al comecam, né, as hipdteses. Entdo, alguns acreditam que o pavio de
algoddo da vela é o que & o combustivel. Qutros falam que a prapria parafina davela é o combustivel. E af eu comeco a testar essas hipdteses

Eu, claro, jd tenho alguma ideia do que pode surgir, né? Entio eu levo, por exemplo, um fio de barbante de algodio e ai queimo s6 o fio de barbante de algod3o
pra dai eles verem se acontece da mesma forma. Ent3io se o pavio & o combustivel, entio deveria queimar da mesma maneira, mas no é o que acontece. E ai
eu comeco a colocar mais, né, perguntas na cabeca deles, eles vao se envolvendo ainda mais pensando nisso. Falei, 13, se € a parafina da vela, quando eu
coloco fogo aqui na vela, deveria pegar fogo em tudo? Mas ndo € isso que acontece, por qué? Al eles comecam a, enfim, eu vou construinde um dialogo, um
raciocinio com eles, também n3o assim, isso é muito do time do professor, né, pra n&o ficar uma coisa cansativa, o professor ele vai devolvendo perguntas, vai
fazendo esse raciocinie, mas tem momentes que o professor precisa dai comecar a fazer sinteses e comecar, né, a trazer também respostas pra conduzir
aquilo que a gente quer Eu pego esse barbante de algodo que eu falei, eu passo a vela nele & boto pra queimar pra eles verem também que dai a queima ja
& um pouco diferente do que o barbante sem a parafina, né?

E af eu comeco a discutir, no final mostro uma imagem pra eles de um GIF da wvela em que a gente acende avela pelafumaca dela, entdo assim, a gente
assopra avela, ai nAo sei se vocés J4 viram, mas depois ela sai uma fumaca meio branquinha assim quande vocé apaga, né? £ al se eu coloco fogo naguela
fumaca, o fogo volta pro pavio. € ai eles todos ficam tipo assim, meu Deus, como assim, né? E ai eu comeco a explicar que dai na verdade a gente tem alina
base da vela a parafina que derrete e elavai subindo por capilaridade, que & um fendmeno espontaneo, né? Em que esse liquido, esse fluido vai subindo pelo
pavio de algodao e ali sao liberados gases parafinicos e eles sim sdo combustiveis, entdo porisso que quando a gente apaga a vela ali naguela fumacinha
ainda tem um pouco de gases parafinicos que sdo combustiveis, né? E af a partir disso € que eu comeco dai a discutir com eles algumas caracteristicas de
combustiveis e tal. Depois a gente tem atividades experimentais aqui no laboratdrio em que a gente determina dai a quantidade de calorias em alguns
alimentos, queimando esses alimentos e vendo o quanto de calor que ele fransfere para uma quantidade de dgua.

Entdo assim, né? Pra ndo estender demais, eu tento criar esse lipa de situagdo. 56 um minutinho, t4, Cldudia? Pois & n3o. E o professor Zanon que passou
aqui. Entdo assim, eutento criar esse tipo de problematica no inicio, como eu falei, pra levantar hipdteses, pra discutir. Depois nas atividades experimentais a
gente tenta constatar algumas dessas caracteristicas, como eu falei de combustivel, como se processa uma reaco de combustio. O calor também, a energia
liberada desses Processos, porque para os engenneiros muitas vezes & o que val ser importante deles estudarem, né? E assim, & isso, Né? EuU acho que 4
falei bastante aqui. Em relagio as atividades da parte de ensino, entio muitas vezes eu fago esse Mesmo tipo de discussio, claro que dal sem muitas
situagBies concretas pra dar um objeto de discusso ali na problemdtica, mas em relagio as proprias metodologias. Entdo eu tento trabalhar com os meus
alunos de estagio, por exemplo, quais dificuldades que eles imaginam que um aluno I3 do ensino média tem quando ele vai trabalhar com determinado
conteddo, que & o conteddo que ele vai ter que ensinar no estagio, por exemplo. E ai eles vao tentando pensar em algumas possibilidades, eu comeco a trazer
algumas da literatura daf pra eles, né?

Apartir dali, comeco a tentar conduzir a reflex3io sobre como que a gente pode superar aquelas dificuldades, aqueles problemas de apertacdo, entdo se ele
SUrgir na sua aula, como que vocé vai lidar com isse? Ent3o quais ferramentas que vocé tem pra isso? Muitas vezes a gente se sente num primeiro momento
meio despreparado pra lidar com algumas coisas, né? Entdo é exatamente dai o que eu faco como professor nas orientacées, dai tentar trazer ferramentas pra
aumentar o repertdrio do estagidrio pra que ele consiga depois enfrentar aquela situacdo e resolver aquela situacio também. E pode vir a ocarrer na sala de
aula. Ent3o essa & uma outra forma de trabalhar, que dai ndo é um contetidoa quimico, né? Mas & também possivel de trabalhar

Ferramenta MAXQDA utilizada para a codificagdo das entrevistas
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As categorias foram: Atividades, Contato com Investigacao, Desafios, Resulta-
dos/Feedbacks, Tecnologia e Teoria. Essas categorias resultaram por conta das diver-
sas perguntas feitas aos professores, pois apesar do principal objetivo das entrevistas
ser entender os desafios da utilizacao da investigacao, foram abordados mais tépicos
para ter o endendimento mais amplo sobre a abordagem.

A segunda fase da TFD ¢ a Codificacao Focalizada, nessa fase foi decidido tra-
balhar com duas das categorias definidas durante a Codificacao Inicial. Essas catego-
rias foram escolhidas por serem mais significativas com o objetivo inicial da pesquisa.
Essas Categorias sdo: Desafios e Atividades, e a escolha delas foram resultantes das
seguintes reflexoes:

* Quais codigos representam maiores desafios que os professores e estudantes
enfrentam no processo investigativo?

* Quais codigos podem ajudar no entendimento de como auxiliar o professor e
o estudante durante as atividades investigativas por meio de uma ferramenta

tecnologica?

A categoria Tecnologia também pareceu ser relevante apés as reflexdées, mas
foi desconsiderada pois a maioria dos professores ndo tem experiencia com ferramen-
tas de gerenciamento de atividades investigativas. Porém, dois codigos dessa catego-
ria se mostraram ser relevantes e serdo levados em consideragao no decorrer deste
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trabalho, que sao: interesse em ferramentas colaborativas e professores mais abertos
para tecnologia pos pandemia.

Para que fosse obtido maior entendimento das categorias escolhidas, elas
foram divididas em subcategorias e representadas através da Figura [§ e da Figura[9)

Desafios
Estudantes
Estudantes com perfis Estudantes resistentes a
diferentes investigacao

Tempo

Atividades investigativas
possuem grande
demanda de tempo

Tempo de atividade é
variavel

Desafio de conduzir uma
atividade de investigativa
com calma

Contetdo Investigativo

Nem todos os contelidos
sdo propicios para o
Ensino por Investigagao

Desafio de criar a
problematica inicial

Gerenciamento da Turma

Dificuldade de Desafio de gerenciar os
acompanhar a processos investigativos
construgao do raciocinio da turma

de todos os alunos

Conhecimento

Conhecimento Atividades investigativas
aprofundado do assunto exigem maior preparo
para utilizar investigagao

Figura 8 — Categoria desafios e suas subcategorias

Na Figura 8| visualizamos todas os codigos e subcategorias da categoria De-
safios, os codigos sao representados através dos quadrados coloridos, os codigos séo
agrupados através de baldes que representam as subcategorias, que sdo: Estudante,
Tempo, Conteldo Investigativo, Gerenciamento da Turma e Conhecimento.
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Atividades

Componentes investigativos \

Situagao problema inicial Conhecimento prévio do
estudante

Investigacéo dos estudantes - . . .
\arias maneiras de investigar

Formagéo de hipdteses Discuss#o em sala de aula

Mediagao do professor Divisdo de pequenos grupos

Compartilhamento de resultado
para a turma

Estruturagao dos resultados

\ Resposta da situagéo problema /

/ Papel do professor

Necessidade do professor
presente nas atividades

Ajudar o estudante a vincular as
guestdes investigativas com o

dia a dia
Inovar para motivar alunos Papel importante do professor

Orientagéo do professor para realizar ’
] o Professor estimula os estudantes
investigagao

o /

Tipos de atividades

Utilizagao de foruns Utilizagéo de experimentos
Atividades colaborativas Atlyldade_s com ciclo de
investigagao curto

Projetos integrados Sequéncia de ensino investigativa

Figura 9 — Categoria atividades e suas subcategorias

J& a Figura [9] representas os codigos e subcategorias da categoria Ativida-
des, os codigos sao representados através dos quadrados coloridos em amarelo e
sao agrupados através de baldes que representam as subcategorias, que sao: Com-
ponente Investigativo, Papel do Professor e Tipo de Atividade.

A partir da selecao de codigos foi aplicado o terceiro passo da TDF, a codi-
ficacdo axial. Segundo Charmaz| (2009), nessa etapa se realiza um terceiro tipo de
codificacdo que explora questdes do tipo quando, onde, por que, quem e como a partir
do exercicio de relacionar as categorias as suas subcategorias para gerar explicacdes
mais precisas sobre o fen6meno. Para este trabalho, com as categorias selecionadas
percebe-se que as subcategorias de Desafios representam as causas das dificulda-
des, e sdo causas pois a maioria delas sao fatores variaveis e incontrolaveis para os
professores, 0 que pode trazer certa inseguranga, mas também serve como oportu-
nidade de inovacao. J4 as subcategorias de Atividades se referem mais a como as
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atividades investigativas sao realizadas.

E interessante relacionar também essas duas categorias pois através da cate-
goria Atividades pode-se perceber que alguns cédigos sao formas de lidar com alguns
desafios. Por exemplo, temos os cddigos Divisdo em pequenos grupos, Inovar para
motivar alunos e Professor estimula os estudantes que podem ser formas de lidar com
os desafios de Estudantes com perfis diferentes e Estudantes resistentes a investiga-
céo.

Também é interessante relacionar os codigos da categoria Tecnologia que
foram destacados na etapa anterior, que séo interesse em ferramentas colaborativas
e professores mais abertos para tecnologia pos pandemia, a reflexdo neste ponto
deste trabalho é:

» Sera que o interesse em utilizar de ferramentas colaborativas e a receptividade
maior dos professores a tecnologia pdés pandemia também podem ser vistos
como comportamentos para amenizar alguns desafios?

A partir de toda a andlise, que resultou das entrevistas realizadas com os
professores que utilizam investigacao em suas praticas, que foi realizada com o apoio
da Teoria Fundamentada em Dados, na proxima se¢éo € apresentada uma ferramenta
para auxiliar professores e estudantes durante o processo de ensino/aprendizagem.

4.2 PROPOSTA INICIAL

Com o resultado da analise das entrevistas, percebe-se que os professores e
estudantes possuem diversos desafios no ensino/aprendizagem investigativo. A par-
tir desses desafios do estudo sobre sistemas colaborativos e do levantamento da li-
teratura acredita-se que uma ferramenta colaborativa pode auxiliar o professor e os
estudantes a amenizar alguns desses desafios, como estudantes resistentes a inves-
tigacao, dificuldade de acompanhar a construcao do raciocinio de todos os alunos e
desafio de gerencias os processos investigativos da turma. A proposta inicial desta
ferramenta é detalhada nas se¢des a seguir, por meio das etapas do design simples
de interagao.

4.2.1 Levantamento de Requisitos

Ao estudar a aprendizagem baseada em investigacdo e também ouvir os re-
latos dos professores, percebe-se que mesmo que a ABI seja centrada no aluno, com
objetivo de que ele seja responsavel pelo seu proprio conhecimento, o papel do pro-
fessor é fundamental, pois ele guia o estudante e o auxilia em momentos que eles
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possam estar desmotivados ou estarem em caminhos equivocados em suas investi-
gacles. Por este motivo esta ferramenta tem como objetivo complementar as aulas e
atividades realizadas pelo professor, e ndo substitui-las.

Primeiramente devemos entender que a ferramenta tem duas visées, a do pro-
fessor, que pode gerenciar as atividades realizadas, e a dos estudantes, que realizam
as atividades investigativas.

A ideia nas funcionalidades propostas para o estudante é promover a comu-
nicacao e a cooperacao para que os estudantes se sintam mais confortaveis e que
os desafios dos codigos "estudantes com perfis diferentes"e "estudantes resistentes a
investigagdo"possam ser amenizados. Ja que segundo |Colaco| (2004) atividades co-
laborativas entre estudantes possuem ganhos em termos de: socializacédo, aquisicao
de aptiddes e habilidades e aumento de motivagao.

A seguir seguem as funcionalidades requisitadas para esta ferramenta:

O estudante deve ser capaz de se cadastar e logar na ferramenta;

O estudante deve poder se matricular em uma turma de seu interesse;

O estudante deve poder selecionar a turma que deseja acessar, entre todas as
turmas em que esta matriculado para poder visualizar as atividades propostas
pelo seu professor;

O estudante pode escolher entrar em um grupo caso o professor tenha escolhido
dividir a turma em grupos, caso nao haja grupos ele ira realizar as atividades com
a turma toda;

O estudante deve ter acesso a uma tela de votagdao onde podera votar na ques-
tao investigativa ele tem mais interese em realizar, assim a turma podera tra-
balhar a questao investigativa que teve mais interesse dos estudantes. A ideia
desta funcionalidade € tentar aumentar as chances de que o estudante real-
mente tenha interesse no que esta sendo investigado, buscando reduzir os de-
safios apontados pelos professores nas entrevistas realizadas;

» Apds a votacao os estudantes devem ser direcionados para a visualizacao da
atividade investigativa que ira ser trabalhada, que deve conter a descrigcéo inicial
para que ele entenda um pouco mais do problema. Esta funcionalidade tem como
objetivo apoiar na etapa de orientacdo da ABI;

» O estudante deve ser capaz de iniciar uma investigacao e entao preencher suas
hipéteses iniciais e questées de pesquisa sobre a atividade investigativa seleci-
onada. Esta funcionalidade busca auxiliar na etapa de conceitualizagcao da ABI;
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Apés preencher as hipoteses o estudante deve ter acesso ao espaco investiga-
tivo, onde podera selecionar seu proximo passo na investigacao, se ira acessar
o diario de bordo, 0 mapa mental colaborativo, o chat ou a lista de tarefas;

O estudante deve ser capaz de registrar seu processo investigativo em um diario
de bordo, para que o professor consiga acomparnhar seu progresso e assim au-
xiliando nos pontos relatados pelos professores durante as entrevistas e também
para apoiar e etapa de investigacao;

O estudante deve poder se organizar com seu grupo de colegas através de uma
lista de tarefas, onde todos da turma devem poder criar tarefas, definir um res-
ponsavel e dar a tarefa como finalizada;

O estudante deve poder contribuir no mapa mental colaborativo da turma, onde
todos os estudantes devem poder contribuir sincrona e assincronamente, cri-
ando um mapa mental que resuma o conteudo obtido através das investigacdes
realizadas. Para que a ferramenta auxilie na coordenagéo dos estudantes e se
encaixe no modelo 3C;

Os estudantes devem poder sinalizar o processo investigativo como finalizado,
cada um deve poder preencher um campo com a resposta da questédo inves-
tigativa que foi concluida, com o objetivo de apoiar na etapa de conclusdo da
ABI;

ApGs o preenchimento da resposta, o estudante deve ser redirecionado a uma
tela onde s&o mostradas as suas hipoteses iniciais e sua resposta final, com
um campo de conclusao, onde ele deve poder escrever como foi 0 processo
investigativo para ele e como foi partir da hipétese inicial até a resposta final;

A concluséo, juntamente com as hipoteses iniciais e a resposta final, deve poder
ser compartilhada com os demais colegas em uma linha do tempo da turma;

No espago da turma o estudante deve ser capaz de acessar a linha do tempo,
onde podera compartilhar conteddos e comentar o compartilhamento de seus
colegas;

Para complementar o espago da turma, o estudante deve ser capaz de acessar
um chat, para trocar ideias e se organizarem durante a investigacao, para realizar
a comunicacao do modelo 3C;

Em caso de duvida, o estudante também deve ser capaz de enviar uma mensa-
gem direta ao professor;
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* As interfaces devem possuir um botao de auxilio sobre a aprendizagem baseada
em investigacao, que quando o estudante clicar neste botédo ele podera receber
informacdes sobre a ABI ea etapa que ele se encontra.

A outra visdo da ferramenta é a visao do professor, esta visdo tem como ob-
jetivo promover a coordenagéo das atividades pelo professor, fazendo com que seu
papel no processo investigativo seja mantido, pois ele tera acesso a todas as intera-
cOes dos estudantes. As funcionalidades s&o:

» O professor deve poder se cadastrar e logar na plataforma;
» O professor deve poder criar sua turma e escolher se deseja dividi-la em grupos;

» O professor deve cadastrar as atividades investigativas em sua turma, para que
sejam escolhidas pelos estudantes por meio de votacao, além do material de
apoio necessario em cada atividade (esse material pode ser através de links,
documentos ou imagens);

» Durante o processo investigativo da turma, o professor deve ter total liberdade
de visualizar o que os estudantes estdo construindo, podendo visualizar diario
de bordo, mapa mental colaborativo, lista de tarefas e linha do tempo, para que
seja possivel para o professor acompanhar a construcdo de reciocinio de cada
estudante;

* O professor também deve poder interagir com a turma através do chat;

» O professor também deve poder receber e responder questionamentos dos es-
tudantes de maneira privada;

» O professor deve escolher se uma atividade investigativa deve ficar visivel para

a turma ou nao.

A ideia € que o professor consiga acompanhar todas as etapas investigativas
realizadas por cada estudante e assim consiga avaliar cada um tanto trabalhando em
equipe, quanto como esta a contrugédo do seu raciocinio individualmente.

4.2.2 Design

Apés o levantamento de requisitos sdo apresentadas as ideias inicias de pro-
totipos para algumas funcionalidades principais da ferramenta proposta .
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qual turma vocé deseja acessar?
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Figura 10 — Prot6tipos iniciais da escolha da turma e do grupo

A Figura [10] mostra as primeiras funcionalidades da ferramenta que o estu-
dante tera contato, que é a selecao de sua turma e do seu grupo para as atividades.

QA X = e | [0 X0 = — &)
Qual desses problemas vocé © @
gostaria de investigar? m Problema 1

O Problema 1 DU ST MV BTN 5

AU LT MM AT 8 A
O Problema 2 UL ST PN STLUINE A
() Problema 3

Quais sdo suas hipbteses iniciais? @
|Hiptese1 | [Hipstesez | +

L e

Figura 11 — Prototipos iniciais da votagao para escolha do problema e da visualizagao do problema

Na Figura (11| esta demonstrado o processo de votagédo da atividade investiga-
tiva que o estudante tem mais interesse e sua visualiza¢ao inicial da questao com os
campos para ele registrar suas hipéteses iniciais.
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Figura 12 — Prot6tipos iniciais da conclusao do processo investigativo e do mural da turma
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Na Figura[12)é possivel a visualizagdo do espago colaborativo de investigagao,
onde cada estudante pode registrar seu processo investigativo com apoio de seus
colegas de turma. Também é visualizado o protétipo de quando a investigacdo da
turma é finalizada e cada estudante pode registrar o que ele entende como a solugéo

para a questao investigativa.
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Hipéteses Iniciois: Resposta final: O Extudants m
{2 ]
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Figura 13 — Protétipos do login e menu inicial do estudante

A Figura 13| mostra a tela que o estudante pode rever suas hipéteses iniciais
e comparar com a resposta final que ele chegou apéds todo o processo investigativo, a
partir dessa comparacao ele pode criar uma conclusdo sobre sua evolugdo durante o
processo e compartilhar no mural da turma, que também ¢é visualizado nesta figura.

Estes prototipos inicias foram criados para auxiliar no entendimento dos requi-
sitos levantados, apds a concepcéao deles, eles foram analisados e evoluidos. Como
resultado desta evolugcao é possivel visualizar os protétipos a seguir, que tem como
objetivo se aproximar mais da interface da ferramenta a ser implementada.
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Na Figura [14| pode ser visualizada a tela inicial da aplicagdo, onde o usuario
podera realizar o login e também a tela de menu principal, onde o estudante podera
escolher seu proximo passo.

InvestigaApp p Aluno X
.
InvestigaApp ©
£mall
e Ambiente Turma Instrugoes
o Investigativo
Q 22 (" ]

At least 8 symbols.

Login

Figura 14 — Prot6tipos da visualizacdo do problema e do inicio da investigacao

Na Figura pode ser visualizado a interface que possibilita o estudante a
visulizar sua atividade investigativa e ao lado, a interface que o estudante é redireci-
onado ao iniciar uma investigacado, onde ele pode registrar suas hipoéteses inicias e
suas questdes de pesquisa.

InvestigaApp Q 1. Orlentagtio InvestigaApp p 2. Conceltualizagio

Hipdteses iniciais Questdes de pesquisa

Google material design two looks
promising

When the top app bar scrolls, its elevation above
other elements becomes apparent. The top app bar
disappears upon scrolling up, and appears upon
scrolling down.

Materiais complementares Iniciar investigagéo Registrar Compartilhar

Figura 15 — Prot6tipos do diario de bordo e da lista de tarefas da turma

Na Figura|16| é apresentada a interface do diario de bordo, onde o estudante
pode registrar seu processo investigativo de maneira individual e ao lado é visualizada
a interface da lista de tarefas da turma, utilizada para que os estudantes realizem
a cordenacao do processo investigativo, sendo possivel definir tarefas e atribuir um
responsavel para cada uma delas.
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InvestigaApp p 3, Investigagao InvestigaApp Q 3. Investigagio

Didrio Investigativo Tarefas Grupo A

Figura 16 — Prot6tipos do mapa mental colaborativo e da linha do tempo da turma

Na Figura|17| & possivel visualizar o mapa mental colaborativo, onde os estu-
dantes podem ccolaborar e construir a conclusdo de suas investigacaoes e ao lado é
visualizada a linha do tempo da turma, onde os estudantes podem compartilhar ideias,
conteudos e descobertas e comentar a publicagdo de seus colegas.

InvestigaApp (O 4, ConclusBo InvestigaApp (0 5. Discussdo

Figura 17 — Protétipos da visdo do estudante na ferramenta

Apbs o desenvolvimento dos protétipos foi possivel refletir sobre as funciona-
lidades, melhorando a apresentacdo das informagbes na tela e entendendo melhor
como dividir os requisitos e responsabilidades em cada tela.

Nesta fase concentrou-se em contruir os prototipos voltados a experiéncia do
estudante, pois o estudante possui fluxos mais completos de interacéo, ja que o maior
foco do professor é a visualizagao e gerenciamento da turma, o que torna as interfaces
menos complexas.

4.2.2.1 Avaliacao dos Protétipos

Para que fosse possivel validar os prototipos criados, foi realizada uma apre-
sentacao dos protétipos criados e da ideia da ferramenta para o GPIE (Grupo de Pes-
quisa em Informatica na Educacéao). A apresentacédo abordou os conceitos de aprendi-

57



55

zagem baseada em investigacao e sistemas colaborativos, apresentou o levantamento
de dados através de entrevistas e por fim, apresentou os prototipos criados para os in-
tegrantes do grupo de pesquisa que estavam presentes na reunido do dia 20 de junho
de 2023.

Apés apresentar todo o projeto do InvestigaApp, foi disponibilizado um formu-
lario, que pode ser visto através do Apéndice D, para que os integrantes do GPIE
pudessem avaliar os protétipos apresentados com base em sua percepc¢ao.

Ao total o formulario obteve 7 respostas. Dentre os participantes, 4 deles, o
que corresponde a 57,1% das respostas, possuem entre 21 a 30 anos. Dois deles
possuem até 20 anos e um dos participantes esta entre 41 a 50 anos.

Cinco participantes afirmaram ser do curso de Ciéncia da Computacéao, 1 dos
participantes é de Analise e Desenvolvimento de Sistemas e por fim, um dos parti-
cipantes é da area de Engenharia de Producao. Foi questionado se os participantes
eram professores e apenas um dos participantes se declarou professor.

Os questionamentos realizados até aqui tiveram como objetivo entender me-
lhor o perfil dos participantes, ja as perguntas a seguir tem como objetivo entender
a opinido dos participantes sobre os protétipos. Para responder o formulario, foi dis-
ponibilizado uma escala de 1 até 5 para os participantes, onde 1 quer dizer 'discordo
totalmente’ e 5 corresponde a "concordo totalmente".

Quando perguntado aos participantes se aprender a usar o InvestigaApp pa-
rece facil, foram obtidas respostas positivas, quatro participantes responderam a es-
cala com 5, ou seja, concordam totalmente com a afirmacgéao e trés deles responderam
com 4. Desta forma percebe-se que nenhum participante respondeu a questao de
forma negativa.

Sobre a afirmacao "interagir com os colegas de turma no InvestigaApp pa-
rece facil" houve opinides bem diversas, como visto na Figura [18, mas ainda assim
a maioria das respostas foram positivas, onde 2 participantes responderam que con-
cordam totalmente e 3 deles responderam que concordam. Vale ressaltar que como
esta questao obteve respostas tanto positivas quanto negativas, para a continuidade
do desenvolvimento da ferramenta buscou-se tornar o processo de interacdo entre
as pessoas de forma mais clara e objetiva, através do chat da turma, em que todos
podem se comunicar, inclusive com o professor.
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5. Interagir com os colegas de turma no InvestigaApp parece facil |_|:| Copiar

7 respostas

0 (0%%)

Figura 18 — Opinido dos participantes sobre a interagdo com os colegas atarvés do InvestigaApp

Quando foi questionado aos participantes se a disponibilizacado de contetudos
por parte do professor no InvestigaApp parece facil, todas as respostas foram posi-
tivas, 4 sendo referentes a "concordo totalmente" e demais participantes com "con-
cordo".

Para a afirmacgao "Utilizar o InvestigaApp parece deixar a aprendizagem mais
interessante para o estudante"”, a maioria das respostas foram positivas, quatro par-
ticipantes selecionaram a nota 5 da escala, dois deles a nota 4 e por fim, um dos
participantes enviou a nota 3 para esta afirmacao.

A préxima afirmacao tem como objetivo saber se o InvestigaApp parece auxi-
liar as atividades do professor. Novamente todas as respostas obtidas foram positivas,
5 sendo referentes ao "concordo totalmente" e as outras duas respostas foram envia-
das com a nota "concordo".

Quando afirmado que o InvestigaApp parece melhorar o processo de ensi-
no/aprendizagem, foram obtidas apenas respostas positivas. Quatro participantes se-
lecionaram "concordo totalmente" e trés selecionaram "concordo".

A ultima afirmacéo realizada foi: "o InvestigaApp parece ser util no processo
de ensino/aprendizagem"e novamente foi recebido um feedback bem postivo, onde
cinco participantes enviou a nota 5 e dois deles enviou a nota 4.

O ultimo campo do formulario foi destinado a sugestées e opinides sobre a
ferramenta apresentada, mas somente dois participantes responderam. Um partici-
pante afirmou que se a ferramenta for capaz de engajar os estudantes ela serad muito
util e o outro participante deixou a sugestao de que talvez alguns estudantes possam
ficar acoados caso seus nomes sejam visualizados durante as interacbes com a tur-
mas. Esses sugestbes foram observadas para a continuagdo do desenvolvimento da
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ferramenta.

Através da analise deste questionario foi possivel concluir que os participantes
que foram apresentados ao InvestigaApp tiveram uma boa impressao sobre a ferra-
menta e observaram seu potencial junto a ABI.

A seguir sera possivel compreender melhor como foi a implementacao do In-
vestigaApp e também a relagcéo das funcionalidades propostas para a ferramenta com
o modelo de colaboragao e com o ciclo de investigagao.

4.3 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento ocorreu com base nos protétipos e requisitos menciona-
dos anteriormente, mas por questao de tempo algumas funcionalidades foram adapta-
das, para simplificar a implementacao, e outras nao puderam ser implementadas, mas
poderao ser incluidas em uma préxima versao da ferramenta.

Nesta segéo € possivel entender mais sobre os recursos tecnoldgicos utiliza-
dos para o desenvolvimento, visualizar as funcionalidades implementadas e entender
como foram realizado os testes funcionais para validar a ferramenta.

4.3.1 Tecnologia

Para o desenvolvimento da ferramenta foi utilizado um conjunto de tecnolo-
gias para possibilitar o desenvolvimento de todas as funcionalidades propostas. Para
gue a ferramenta tenha facil mantenabilidade decidiu-se divdir o desenvolvimento em
frontend e backend, para que o backend fiqgue com a responsabilidade de gerenciar
0 banco de dados e de tratar as permissdes do usuario, enquanto o frontend tenha
a responsabilidade apenas de mostrar as informagdes para o usuario e gerenciar as
interacdes do usuario.

No desenvolvimento do backend foi utilizada a linguagem de programacao
Java e para facilitar o desenvolvimento foi utilizado o framework SpringBoot. Como
o Java é uma linguagem de programacao orientada a objetos, o desenvolvimento da
ferramenta foi criado a partir deste paradigma, utilizando objetos e classes, desta ma-
neira foi possivel realizar reaproveitamento de codigo e maior facilidade de entendi-
mento da estrutura do backend. A Figura [19 mostra o diagrama de classes criado
como base para o desenvolvimento do backend do InvestigaApp, onde pode ser visto
quais classes foram necessarias criar e quais os atributos de cada uma.
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Figura 19 — Diagrama de classes referente ao InvestigaApp

Para que o frontend realize a comunicagdo com o backend, foram criados
diversos endpoints em cada classe, para que fosse possivel a criacdo, alteracao e
exclusdo de dados. A Figura mostra o Swagger da ferramenta, onde é possivel
visualizar alguns dos endpoints criados para o funcionamento do InvestigaApp.
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Task List ~

/vl/task list Realzaocadasto da Lista de tarefas ~

|@ fv1/task_List/{task_list_id} Reaiizaaexciustodastac v
/vl/task_list/{task_list_id} realizaaalteracio da Lista de tarefas v
/vl/task_list/problem/{problem_id} rmealiza o consuma da Lisia de tarefas v

Problem ~
/vl/problem/classes/{classes_id} Rrealizaoconsumo dos Problemas por 1D da Turma i3
/vl/problem/classes/{classes_id} Realiza o cadastro dos Problemas ~
/v1/problem/{problem_id} reaizaoconsumado probiema ~
/vl/problem/{problem_id} Reaiiza = aiteracio do Problema ~

Post Comment ~
/vl/post resliza o consumo dos posts v
/V1/post Reslizao cadastro dos posts ~
/vl/post/{post_id} realiza suma dos posts ~

|@ /vl/post/{post_id} realiza ~
/vl/post/{post_id} Reaizaa alteragao dos posts pv3
/vl/post/classes/{classes_id} realizao consumo dos posts por wrma v

Inquiry ~
/vl/inquiry realiza o cadastro da investigagio v
/vl/inquiry/{inquiry_id}/finished reaiizaaaheracio da investigaghio v
/vl/inquiry/problem/{problem_id} Resliza o consumo da invesigagio pv3
/vl/inquiry/problem/{problem id}/student/{student_id} realiza oconsumo dainvestigagan peln Professor v

Figura 20 — Endpoints criados para o InvestigaApp

Para armazenar os dados foi utilizado um banco de dados relacional, o Post-
gres, ja que a grande maioria dos dados armazenados seguem um padrao e nao sao
variaveis, como por exemplo os dados relacionados aos usuarios, turma e atividade
investigativa. Ja para armazenar os dados do chat e do texto colaborativo, foi dedicido
utilizar um banco de dados nao relacional, o MongoDB. Foi escolhido este modelo de
banco de dados para o chat e para o texto colaborativo por conta da facilidade de se
trabalhar com dados flexiveis e pelo bom desempenho do banco de dados, mesmo
trabalhando com um alto volume da dados (LOSCIO; OLIVEIRA; PONTES, [2011).

Para o desenvolvimento da sincronicidade do chat e do texto colaborativo foi
utilizado o protocolo de WebSocket, pois € um protocolo que permite a comunicagao
rapida e em tempo real. Logo quando o chat e o texto colaborativo s&o iniciados, é
realizada uma chamada para o backend, esta chamada retorna todo o historico de
mensagens efetuadas pelos usuarios e apds isso é criada uma conexao através do
WebSocket, onde € possivel enviar e receber mensagens em tempo real e 0os usuarios
podem interagir de maneira instantanea.

Para as interfaces da ferramenta foi utilizado Vue.js, um framework JavaScript
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que facilita o desenvolvimento de paginas web. Utilizar um framework para o desen-
volvimento da ferramenta foi necessario, pois ele possui diversas configuracdes pré
definidas e padrbes que facilitam a mantenabilidade e legibilidade do cédigo. O Vue.js
foi escolhido por conta de conhecimento prévio desta pesquisadora e experiéncia com
o framework.

Para padronizar as interfaces e facilitar o desenvolvimento foi utilizada a bibli-
oteca de componentes Vuetify, desta maneira foi possivel focar no desenvolvimento
das telas sem se preocupar com os detalhes de funcionamento de cada componente
utilizado. Para realizar estilizacdes necessarias para personalizar os componentes de
maneira que foi idealizado nos protétipos foi utilizado o CSS (Cascading Style Sheets).

Apdés a implementagao do frontend e do backend de forma local houve a tra-
tativa com a coordenadoria de informatida do CCT/UDESC para viabilizarmos a ins-
talacdo da ferramenta no servidor do GPIE da UDESC. Apés a liberacao de acesso,
esta pesquisadora realizou todas as tarefas necessarias para tal acao.

Visando disponibilizar a ferramenta de maneira que ela possa ser utilizada
por usuarios de diversas localizacbes e diferentes redes, ela foi hospedada através
de um servidor da universidade, onde o InvestigaApp esta disponivel através da URL
"http://200.19.107.167:8080/", e esta acessivel e funcional para acesso internos (de
dentro do CCT) e externos.

A seguir pode ser visualizado o resultado da implementacgéo realizada a partir
da combinacgao de todas as tecnologias descritas nesta secéo.
4.3.2 Ferramenta

O InvestigaApp conta com telas especificas para o estudante, que sao abor-
dadas na Secdo [4.3.3] e telas especificas para o professor, que séo visualizadas na
Secéo Mas as primeiras telas da ferramenta sdo as mesmas para o professor
e para o estudante, que sao a pagina de login e de registro, que podem ser vistas
abaixo, na Figura [21]

InvestigaApp O

InvestigaApp ©

Figura 21 — Telas referentes ao login e ao registro na plataforma

Apos o usuario logar na plataforma ele é redirecionado para a pagina de boas
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vindas, vista na Figura[22] esta pagina explica um pouco sobre a aprendizagem base-
ada em investigacao e sobre sistemas colaborativos, para que seja possivel o usuario
entender um pouco mais sobre os elementos que ele encontrara durante sua experi-
éncia com o InvestigaApp.

InvestigaApp O

Boas vindas, Aluno Teste Clau

Bem vindo a0 InvesiigaApp, Lma apicagao criada a partr o rabalho de mesirado da aluna Claudia Pimentel orientada pela professora fsabela Gasparini ¢ coorientada pela
professora Avanide Kemezinski

Esta aplicagéo tem como objetivo auxiliar o processo de ensino aprendizagem investigativo aplicando o modelo 3C de colaborag#o, onde os estudantes podem cooperar,
coordenar e se comunicar durante suas atividades investigativas. E durante esse processo o professor podera gerenciar as turmas e analisar mais de perto a evolugao dos
estudantes

Obrigado por utiizar o InvestigaApp!

d

Aprendizagem B em In

Aaprendizagem baseada em investigacéo, ¢ uma estratégia educacional em que os estudantes seguem métodos e praticas semelhantes aos de cientistas para construir o
conhecimento. E uma abordagem que promove o pensamento critico, o desenvolvimento da habilidade de edas pela propria que
€ estimulada por investigacéoe baseada em um processo de construcéo de conhecimento.

Sistemas Colaborativos

Os sist sistemas que déo suporte a grup sngeladas om ura tarefa uuvoemcomumeq prov ovém uma interfac nbient
compart tihado. n.n o et amanics do sterie com 3 odelo Ge coabor racao 3C 6 auxiliay irios na comunicagao, cooper onionaghn ths sifvidades

IR PARA MINHAS TURMAS

Figura 22 — Tela de boas vindas da plataforma

As demais telas podem ser separaradas na visdo do estudante e na visédo
do professor, pois o professor tem funcionalidades mais voltadas ao gerenciamento
da turma, enquando o estudante foca apenas em seus processos investigativos e em
interagir com seus colegas. Nas proximas sessoes € possivel visualizar como sao os
fluxos da ferramenta para cada tipo de usuario.

4.3.3 Visao do Estudante

A partir da tela de boas vindas o estudante pode visualizar as turmas que esta
matriculado, como pode ser visto na Figura [23] Nesta mesma tela ele pode escolher
buscar por novas turmas para se matricular ou selecionar uma turma para interagir.
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InvestigaApp O

Turmas

Turma teste Introdugéo ao Desenvolvimento Frontend para Web

AAAAAAAAAAAAAAA

Figura 23 — Listagem de turmas em que o estudante esta matriculado

Quando o estudante seleciona uma turma, como pode ser visto na Figura [24]
ele pode acessar o chat para interagir com seus colegas e com o professor, pode visu-
alizar e interagir na linha do tempo da turma ou pode escolher visualizar as atividades
investigativas.

InvestigaApp O

Introducéo ao Desenvolvimento Frontend para Web

Professor(a): Claudia Pimentel

Atividades investigativas Linha do tempo

voLTAR o

Figura 24 — Tela da turma selecionada pelo estudante

Ao acessar o chat, como pode ser visto através da Figura o estudante
pode interagir com seus colegas de turma e com seu professor de maneira sincrona
ou assincrona, pois todo o historico do chat fica salvo para ser visualizado. Também foi
decidido adicionar um sinalizador nas mensagens do professor, para que os estudan-
tes possam visualizar com maior facilidade as mensagens do professor, ja que nessas
mensagens ele pode estar esclarecendo duvidas ou deixando recados importantes
para os estudantes.
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Escreva uma mensagem.

ENVIAR

Claudia Pimentel (S
Boa noite pessoal, o que estso achando o primeiro dia de curso?

Gustavo Marques Lacerda
oi

Larissa Bertling

Paulo Lima
testado

FECHAR

Figura 25 — Chat da turma

A linha do tempo, que pode ser vista na Figura [26] é o espaco onde todos os
estudantes da turma podem compartilhar ideias, materiais interessantes, dividas e
comentar postagens dos demais.

InvestigaApp O S

Linha do tempo
e descobertas, dividas, dicas e também visualizar e comentar 0s posts de seus colegas de turmal

O que gostaria de compartihar?

COMPARTILHAR

vvvvvv

Figura 26 — Linha do tempo da turma

O estudante pode acessar as atividades investigativas da turma em que esta
matriculado, esta pagina lista todas as atividades disponibilizadas pelo professor e que
o estudante pode escolher qual deseja visualizar e/ou interagir, como pode ser visto
através da Figura[27]
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InvestigaApp O

Atividades

[HTML] Para que serve o HTML? Na sua opiniao, quais as trés tags mais relevantes e para que serve cada uma delas? ~ [HTML] - Desenvolva uma pagina
[HTML] - Pagina institucional [CSS] - Estilizando [CSS] - Um pouco de teoria [CSS] - Chegando no objetivo
[CSS] - Atributos [3S] - Um pouco de teoria. [JS] - Questionamento [3S] - Mais um formulario!!

[9s] - Colorindo

Figura 27 — P4gina de atividades investigativas

Quando o estudante seleciona uma atividade investigativa, o que pode ser
visto na Figura [28] ele consegue visualizar seu titulo, descricdo, a imagem relacio-
nada, os links complementares que o professor pode ter cadastrado. Apds o estudante
ter acesso a todo este conteudo e se sentir pronto, através desta inferface ele pode
iniciar sua investigacao. Também é interessante destacar que nesta pagina ja pode-
mos visualizar o primeiro card de orientagdao, que mostra em que etapa investigativa o
estudante se encontra.

InvestigaApp O

[CSsS] - Estilizando

Login

Usudrio
Senha
| login | Esqueceu a senha?

VOLTAR LINKS COMPLEMENTARES. INICIAR INVESTIGAGAO

Figura 28 — Atividade investigativa

Ao clicar no botdo de iniciar investigacao, na interface vista anteriormente,
o estudante é redirecionado para uma péagina, que pode ser vista na Figura 29 em
qgue ele deve preencher suas hipo6teses inicias e suas questdes de pesquisa. Desta
maneira ele esta formalizando seus primeiros passos para iniciar seu processo inves-
tigativo.
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InvestigaApp O

Hipéteses iniciais: Questdes de pesquisa:

Regisire suas hip6teses iniciais Registre suas questes de pesquisa.

vvvv

Figura 29 — Inicio da investigacao

Apds o inicio de sua investigacdo o estudante comeca a ter acesso ao ambi-
ente investigativo, que pode ser visto na Figura[30] Neste ambiente ele pode escolher
sua préxima acao, se deseja escrever um diario de bordo, contribuir na lista de tarefas
ou no texto colaborativo na turma.

InvestigaApp O

AMBIENTE INVESTIGATIVO

Neste espaco vocé pode registrar seu processo investigativo.

Diario de bordo Lista de tarefas Texto Colaborativo

as tarefas entre seus colegas! Acesse para colaborar com seus colegas e chegar a conclusdo da investiga

VOLTAR FINALIZAR INVESTIGAGAO

Figura 30 — Ambiente investigativo

Através do ambiente investigativo ele pode acessar seu diario de bordo, utili-
zado para registrar seus avancos durante a investigacao, e que pode ser visualizado
na Figura O diario de bordo nao tem nenhum padréo a ser seguido, o estudante
pode registrar qualquer processo que ache relevante para a investigagao.
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InvestigaApp O

Diario de bordo
Use este espaco p:

VOLTAR SALVAR

Figura 31 — Diario de bordo

Através da lista de tarefas, o estudante pode definir com sua turma quais séo
0s passos da investigacdo e quem pode ficar responsavel pelas tarefas, como pode
ser visto na Figura [32] Desta maneira os estudantes podem coordenar seu processo
investigativo com auxilio de seus colegas de turma.

InvestigaApp O

Lista de tarefas

Para salvar a tarefa criada utlize 0 botéo ¢, para escluir utlize 0 X e para adicionar uma nova tarefa utiize 0 +

0 e 8

VOLTAR

Figura 32 — Lista de tarefas

E por fim, o estudante pode acessar o texto colaborativo, onde de maneira
colaborativa o estudante pode criar um texto com a conclusdo do processo investi-
gativo com seus colegas de turma, como pode ser visto na Figura [33] Inicialmente a
proposta para essa funcionalidade era desenvolver um mapa mental colaborativo, mas
por limitacdo de tempo foi realizada a implementacdo de um espaco de texto que os
estudantes podem contribuir de maneira sincrona ou assincrona.
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InvestigaApp O

CONCLUSAO COLABORATIVA

Aqui vocé pode construir com seus colegas um texto de conclusao para a investigagéo realizadal

Figura 33 — P4gina para a elaboragéo do texto colaborativo

Nas definicbes da ferramenta foi sugerido a op¢ao dos estudantes trabalha-
rem em grupos dentro de suas turmas. Esta funcionalidade nao foi implementada por
conta de limitacao de tempo, mas fica como sugestao para uma proxima versao da pla-
taforma. Outra funcionalidade que também nao foi implementada por conta do tempo
limitado, foi a possibilidade dos estudantes votarem na atividade investigativa que pa-
receu mais interessante para eles. Estas funcionalidades foram despriorizadas dentro
do cronograma definido por conta de ndo agregarem para a ferramenta atingir os pila-
res do modelo 3C e nem para as fases da ABI baseadas no trabalho de Pedaste et al.
(2015).

A seguir é possivel entender mais sobre a experiéncia do professor, que €
responsavel por gerenciar suas turmas e toda a interagcado que os estudantes podem
realizar na ferramenta e que foi discorrido nesta secao.

4.3.4 Visao do Professor

A partir da tela de boas vindas o professor também é redirecionado para vi-
sualizar suas turmas, ele pode escolher uma turma para gerenciar ou criar uma nova,
como pode ser visto na Figura [34]

70



68

InvestigaApp O

Turmas

Turma teste Introdugéo ao Desenvolvimento Frontend para Web

VOLTAR NOVA TURMA

Figura 34 — Listagem de turmas do professor

Quando o professor seleciona a turma desejada, ele pode visualizar quem séao
os alunos matriculados, pode interagir no chat da turma, criar uma atividade, geren-
ciar as atividades criadas e por fim, visualizar a interacao dos estudantes na linha do
tempo. Isto pode ser visto através da Figura 35|

InvestigaApp ©

Introduc&o ao Desenvolvimento Frontend para Web

Gustavo

LLLLLLL

Figura 35 — Gerenciamento de turma pelo professor

Caso o professor decida visualizar a linha do tempo, ele tem quase a mesma
experiéncia do estudante, visualizada na Figura [26] a diferenca é que ele néo tem
a permissdo de criar uma postagem, apenas pode visualizar o que os estudantes
estdo compartilhando. Ja no chat o professor tem exatamente a mesma experiéncia
do estudante, pode trocar mensagens com toda a turma, como pode ser visto na

Figura[25]
Caso o professor decida criar uma atividade, ele é direcionado para um formu-

lario de criagdo, onde ele pode criar o titulo de sua atividade investigativa, conteudo,
imagem e relacionar links complementares, como pode ser visto na Figura [36]
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InvestigaApp O

Nova atividade

ssssss

Figura 36 — Criacao de atividade pelo professor

Se o professor quiser gerenciar suas atividades, ele tem a mesma experiéncia
vista na Figura [9] onde ele pode visualizar todas as atividades que ele criou para a
turma.

Ao selecionar uma questéo ele visualiza uma tela similar a vista na Figura 28],
onde ele pode visualizar a atividade, mas para professores € mostrado um checkbox
onde o professor pode escolher se a atividade € visivel para os estudantes ou n&o.
Também ao invés do botédo de iniciar investigacao, para os professores existe um botao
que os redireciona para a visualizacdo das investigacdes da turma, visto na Figura[37]

Javaseript

Colaboracao

Texto colaborativo da turma

Lista de tarefas da turma
har a definia realzada pek

Figura 37 — Visualizagédo de investigagdes

As investigac6es da turma sdo separadas por aluno, entdo o professor pode
selecionar o aluno da turma e visualizar quais foram suas hipéteses iniciais, suas
guestdes de pesquisa, se o0 estudante registrou algum diario de bordo e qual seu nivel
de colaboragao no texto da turma. A métrica de colaboragéo utilizada é calculada a
partir de quantos caracteres o estudante digitou no campo de texto colaborativo da
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turma. Por fim, o professor visualiza também o texto colaborativo e a lista de tarefas
da turma.

A seguir pode ser compreendida a relagcao entre cada funcionalidade imple-
mentada, a colaboracao e as fases da aprendizagem baseada em investigacao.

4.3.5 Definicoes

Para o desenvolvimento da ferramenta foi definido utilizar o conceito de sis-
tema colaborativo, baseado no modelo 3C e também foi decidido que a ferramenta
permitira a realizacdo de todas as fases de investigacao definidas por (PEDASTE et
al., 20135), pois busca-se criar uma aplicacdo que atenda os mais variados problemas
investigativos, além de auxiliar nos pontos de dificuldade apresentado pelos professo-
res durante as entrevistas realizadas.

4.3.5.1 Colaboracao

Como pode ser visto na Secao para um sistema ser considerado colabo-
rativo, ele precisa, de acordo com o modelo 3C, possuir formas dos usuarios coopera-
rem, se comunicarem e coordenarem. Por este motivo é interessante destacar que o
InvestigaApp foi projetado como um sistema colaborativo, respeitando estes 3 pilares.

Para a colaboracdo o InvestigaApp possui a op¢ao de texto colaborativo da
turma, onde cada estudante pode contribuir de maneira assincrona ou sincrona, a ideia
€ que neste espacgo os estudantes criem em conjunto um texto com as informacdes
gue cada um coletou durante seu processo investigativo.

Para a comunicagdo a ferramenta possui um chat, onde os estudantes e o
professor podem interagir de maneira sincrona e assincrona, o chat fica no espaco da
turma, logo todos que estdo matriculados na turma tem acesso e podem dar avisos,
tirar duvidas ou compartilhar descobertas.

Para a coordenacao o InvestigaApp possui a funcionalidade de lista de tare-
fas, onde todos da turma podem contribuir, o objetivo desta funcionalidade é que os
estudantes tenham a possibilidade de realizar a cordenacao entre si para que possam
dividir tarefas, assuntos ou partes da investigacao, ja que esta funcionalidade permite
gue o estudante crie uma tarefa e a relacione a um responséavel, os estudantes tam-
bém podem sinalizar a tarefa como finalizada através de um checkbox.

Como o InvestigaApp além de ser um sistema colaborativo, que possui funci-
onalidades respeitando o modelo 3C, também da suporte a atividades investigativas,
seguindo o ciclo de investigacao definido no trabalho de |Pedaste et al. (2015), a re-
lacdo de cada fase do ciclo investigativo com uma funcionalidade da ferramenta pode
ser vista a seguir.
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4.3.5.2 Investigacao

De acordo com o trabalho de (PEDASTE et al., |2015) as fases da aprendiza-
gem baseada em investigacdo consistem em orientacdo, conceituagao, investigacao,
conclusao e discussao e o InvestigaApp foi projetado para dar suporte a todas estas
fases.

Para a etapa de orientacao, foi criada a pagina de atividade investigativa no
InvestigaApp, essa pagina mostra ao estudante a atividade que o professor cadastrou,
desta maneira esta pagina tem como objetivo abordar um desafio de aprendizagem
através da declaracdo de um problema, assim como € definido em Pedaste et al.
(2015)

O InvestigaApp implementou a etapa de conceitualizacao possibilitando que
ao iniciar uma investigacao o estudante possa registrar suas hipoéteses iniciais e suas
questdes de pesquisa, indo ao encontro com o trbalho de Pedaste et al.| (2015), onde
na etapa de conceitualizagéo € realizado o processo de formular questdes se base-
ando em teorias e hipoteses.

A etapa de investigacao na plataforma foi implementada através do diario de
bordo, pois € um espaco onde o estudante pode registrar seu processo de exploragao
e experimentacao e de coleta e anélise de dados.

Para a etapa de conclusao foi criado o texto colaborativo da turma, que tem
como objetivo fornecer um espaco para que os estudantes tirem suas conclusées com
base nos dados e registrem de maneira colaborativa

Por fim, a etapa de discussao foi implementada no InvestigaApp através da
linha do tempo, onde os estudantes podem apresentar os resultados de sua investiga-
cao e discutir com seus colegas sobre seus resultados.

4.4 TESTES FUNCIONAIS

Para garantir o funcionamento correto do InvestigaApp, para a realizacdo do
experimento com seguranca, foi efetuado um teste funcional com apoio de integrantes
do grupo de pesquisa GPIE, que néo tiveram contato com a ferramenta anteriormente.
O objetivo do teste foi que os participantes utilizassem o maximo de funcionalidades
da ferramenta, para que possiveis inconsisténcias fossem encontradas e corrigidas
antes da utilizagéo do InvestigaApp em um contexto real de ensino/aprendizagem.

Foi enviado um convite através de um grupo de WhatsApp de integrantes do
grupo de pesquisa GPIE, no periodo entre 09/11 até 12/11, para que quem tivesse dis-
ponibilidade participasse do teste funcional como voluntario. A maioria dos integrantes
do grupo estudam ou ja estudaram na UDESC e possuem conhecimento de interacao
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humano computador e engenharia de software.

Ao total cinco pessoas participaram do teste, que consistiu no envio de um
documento com um conjunto de instru¢cdes que deveriam ser realizadas pelos parti-
cipantes e também de um questionario onde era possivel o participante relatar sua
experiéncia com o InvestigaApp e deixar registrado possiveis problemas de funciona-
mento.

O conjunto de instrucdes consistia em solicitar que os participantes relizassem

as seguintes tarefas na ferramenta, para validar a experiéncia do aluno:

» Se registrar como estudante;

» Logar em sua conta;

* Visualizar suas turmas;

» Buscar por uma nova turma;

» Se matricular na turma teste;

» Acessar turma teste;

« Enviar mensagem no chat;

» Acessar Linha do tempo;

« Compartilhar algo na linha do tempo;

» Acessar as atividades investigativas;

» Acessar a atividade teste;

* Iniciar investigacao;

* Reqgistrar hipbteses iniciais e questdes de pesquisa;

» Acessar o ambiente investigativo;

« Contribuir com a lista de tarefas;

* Registrar Diario de bordo;

 Contribuir no texto colaborativo;

+ Finalizar investigacao.

Apés esses passos foi solicitado para que eles validassem a experiéncia do
professor, através dos seguintes passos:
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 Se registrar como professor;
» Logar em sua conta;

* Visualizar suas turmas;
 Criar nova turma;

» Acessar turma criada;

* Interagir no chat;

» Acessar linha do tempo;

* Criar atividade;

* Visualizar atividades;
 Acessar atividade criada;

 Acessar investigacoes.

O questionario aplicado possuia 3 se¢oes, a primeira tinha como objetivo en-
tender melhor o perfil dos participantes e as perguntas eram relacionadas ao curso,
faixa etaria e se o participante atuava como professor.

A segunda secdo tinha relacdo com a visao do estudante e foi questionado se
o participante teve algum problema com a ferramenta ao acessa-la como estudante,
se houve alguma funcionalidade que apresentou alguma inconsisténcia, quais foram
as opinides dos participantes em relagédo as interfaces disponiveis para os estudan-
tes e por fim, qual a opiniao deles em relagdo a experiéncia toda do estudante na
ferramenta.

A terceira secao tinha relacdo com a visdo do estudante, onde foram feitas
perguntas similares a se¢cao anterior, mas direcionadas ao perfil de professor.

Ao analisar os resultados do questionario concluiu-se que todos os participan-
tes estdo na faixa etaria entre 21 e 30 anos, nenhum deles é professor e trés deles
séo do curso de ciéncia da computacao, um faz parte do mestrado em computacéao e
outro faz parte do mestrado em informatica.

Sobre as interfaces da ferramenta, a maioria dos feedbacks foram positivos,
como por exemplo: "Achei boa, simples e intuitiva, n&o causando duvidas durante sua
utilizacao"e "Simples de entender, gostei bastante", as respostas podem ser visualiza-
das através da Figura [38]
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0 que achou da interface da aplicagao para o perfil de professor? 0 que achou da interface da aplicagao para o perfil de estudante?

5 respostas 5 raspostas

Achei bem tranquilo, tudo bem intuitivo Néo tive nenhum problema em especifico com a guestdo da experiéncia no perfil de aluno

Achei boa, simples e intultiva, nio causando dividas durante sua utilizaglio . ) . . _
Achei interessante e intuitiva, ndo causando duvidas durante sua utilizagao

super facil @ simples de entender
achei de facil entendimento, tudo facil de achar e intuitiva

Fécil de usa:

Simples de entender. gostei bastante
Titulo da criagio de uma nova atividade & Nova atividade kkk
No mais, tudo certo Intuitiva.

Figura 38 — Opinides dos participantes sobre a interface do InvestigaApp

Também foi identificado que os participantes tiveram alguns problemas pon-
tuais, tanto na experiéncia do professor como na do estudante. Por exemplo, as no-
tificacoes de sucesso ao realizar uma acao nao sumiam da tela e acabavam sobre-
carragando a interface e impedindo a visualizagao do usudrio de alguns botdes e de
algumas informagdes da ferramenta. Outro problema encontrado foi quando o usuario
publicava na linha do tempo da turma, pois ao final da publicacdo ndo estava rece-
bendo nenhum feedback de erro ou sucesso. Outra inconsistenci encontrada tanto na
experiéncia do professor como na do estudante foi que ao clicar no botao "voltar"em
algumas situagdes o usuario era redirecionado para outras telas e ndo para a tela
anterior, que seria o objetivo do botdo. Estes problemas foram corrigidos ao fim dos
testes funcionais.

Houve algumas sugestdes de melhoria como aprimorar a descricao dos bo-
tdes da tela de lista de tarefas e haver um local dentro da ferramenta para explicar
melhor o objetivo de cada funcionalidade e mais cores e detalhes para diferenciar as
aclOes possiveis dentro do ambiente. Estas e outras sugestdes nao foram implementa-
tas, mas serdo levadas em consideracdo em uma préxima versao da ferramenta, por
conta de limitagdo de tempo.

No préximo capitulo é possivel entender como foi 0 processo de preparacao e
execugao do minicurso realizado para auxiliar na avaliagao do InvestigaApp.
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5 DESENVOLVIMENTO DO MINICURSO

Como uma forma de verificar o uso real da ferramenta InvestigaApp este tra-
balho planejou e executou um minicurso de 12 horas. A escolha por esta abordagem
visou que a pesquisadora pudesse observar o uso da ferramenta em um contexto
real de aplicagdo da ABI, observar as interagbes dos estudantes e seus desafios no
uso da ferramenta. Além disso, ao conceber um minicurso pode-se cuidadosamente
identificar e preparar os conteudos e atividades de acordo com a ABI.

Na secao é relatado como foi a preparacao para o minicurso como divul-
gacao e preparagao do ambiente. Na se¢ao € apresentada a execucao do experi-
mento e como foi a aceitacdo dos estudantes.

5.1 PREPARACAO

Para a avaliacao da ferramenta um experimento foi planejado e executado. O
experimento tratou da disponibilizagdo de um minicurso de Introdugao a Frontend Web
aberto para a comunidade. A divulgagdo do minicurso foi feita entre 9 e 12/10/2023
por meio de redes sociais tanto particulares quanto de grupos da UDESC tais como
a pagina oficial do projeto de extensao Interagir, site da UDESC e emails para os
académicos e professores. O banner criado para divulgacdo do minicurso pode ser
visto na Figura[39

MINICURSO:
PRIMEIROS PASSOS AO
DESENVOLVIMENTO

FRONTEND PARAWEB

Dias 16 a 19/outubro
19:00 as 22:00

%
Este minicurso é voltado para
quem deseja construir suas
primeiras paginas web e
entender um pouco mais
sobre as ferramentas
utilizadas. Teremos uma
introdu?ﬁo a HTML, CSS e
JavaScript, com exemplos e
atividades.

-

J

INTERAGIR

@interagir.cct

O assunto escolhido para o minicurso foi introducédo ao desenvolvimento fron-
tend para web pois é um assunto de dominio da autora, assim ela mesmo fez o papel
de professora, sendo possivel ter maior contato com os estudantes e coletar diver-
sos feedbacks. Este minicurso aborda conceitos basicos de desenvolvimento frontend,
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como: introducdo a HTML, CSS e JavaScript, este assunto também foi escolhido pois
os cursos da UDESC CCT que possuem disciplinas relacionadas ao tema sdo apenas
nas ultimas fases dos cursos de tecnologia, além de ser um assunto que estudan-
tes de outras areas podem se interessar. Para a execucao do minicurso foi criado um
material de slides, que pode ser visto na Figura [40] que foi utilizado para auxiliar a
apresentacao do conteudo para os estudantes.

| o
Introducioao | —
— desenvolvimento | ¥ ¥ ¥
&) —— frontend paraweb

= POO>> | Claudia Pimentel é

Figura 40 — Slides do contetido do minicurso

Para que o minicurso pudesse ser realizado o InvestigaApp foi disponibilizado
em um servidor da UDESC e apoés a disponibilizacdo da ferramenta foi realizado a
criagdo da turma e das primeiras atividades dentro do ambiente, para que quando o
minicurso iniciasse os estudantes ja conseguissem visualizar a turma dentro do Inves-
tigaApp.

A inscricdo dos estudantes ao curso foi realizada através de um formulario
publicado junto a divulgagao realizada, os estudantes precisaram preencher este for-
mulério com dados pessoais necessarios para a confec¢ao dos certificados e também
com enderego de email fosse possivel entrar em contato e passar as prdéximas ins-
trucdes do minicurso, e ao final houve 19 respostas de estudantes interessados em
realizar o minicurso. Como o minicurso foi ofertado no final do periodo letivo, este
namero de inscricdes € condizente com outras iniciativas do programa de extenséo.

Para a realizagdo do minicurso foram reservadas salas que sdo laboratorios
de informéatica, para que todos os estudantes pudessem acompanhar as atividades
realizadas através de computadores.

O minicurso teve duragao total de 12 horas, sendo dividido em quatro dias se-
guidos, optou-se pelo horario noturno para que mais pessoas pudessem se inscrever,
também ¢é interessante destacar que o minicurso ofereceu certificado de participacao.

A seguir é relatado todo o processo de execucao do experimento, como foram
as aulas, as atividades, como foi utilizado o InvestigaApp e como o curso foi conduzido.
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5.2 EXECUCAO

O minicurso aconteceu durante os dias 16/10/2023 e 19/10/2023, neste pe-
riodo os estudantes tiveram aulas presenciais das 19:00 as 22:00 na UDESC. Dos 19
alunos matriculados tivemos apenas 8 presencas no primeiro dia, que foi o dia com
maior numero de estudantes e no ultimo dia 6 estudantes estiveram presentes.

As aulas realizadas foram divididas em trés partes, na primeira parte foi apre-
sentada a teoria para os estudantes através de uma aula expositiva, no segundo mo-
mento eram realizados exemplos praticos junto com os estudantes e por fim, na ultima
parte da aula, os estudantes realizavam as atividades investigativas, através do Inves-
tigaApp, com base no que foi apresentado a eles anteriormente e também respondiam
um questionario de satisfacdo sobre o curso e também sobre a plataforma utilizada.

5.2.1 Aula do Dia 16/10

No primeiro dia de minicurso houve a apresencga de oito estudantes, no pri-
meiro momento foi solicitado para que eles se apresentassem e falassem de suas
expectativas em relacdo ao minicurso, através das respostas os estudantes se mos-
traram interessados a ter nogdes basicas de desenvolvimento frontend, saber por onde
comecar a estudar o assunto e também adquirir novos conhecimentos.

O conteudo abordado foi primeiramente uma indrodugao histérica sobre como
eram realizadas interagcdes com computadores e quando foi criada a interface grafica.

O primeiro conteudo sobre desenvolvimento abordado foi o HTML (HyperText
Markup Language). Foi explicado aos estudantes para que ele é utilizado, estrutura
de um documento HTML, o que sédo elementos, quais as tags principais, entre outros
conteudos necessarios para eles realizarem a criagao de sua primeira pagina web.

Apdés a aula expositiva, foram realizados exemplos em sala de aula, que os
estudantes puderam acompanhar reproduzindo em seus computadores. Foi mostrado
aos estudantes como criar uma pagina, como estruturar o documento HTML, como
utilizar as tags, como elas se comportam e desta maneira foi criada uma pagina HTML,
onde eles puderam sugerir o que gostariam de adicionar e aprender como pode ser
feito. Durante esse periodo os estudantes puderam tirar davidas e foram auxiliados
quando apresentaram dificuldades para reproduzir o que estava sendo desenvolvido.

Assim que os exemplos de interface foram finalizados, foi solicitado para que
os estudantes acessassem o InvestigaApp, foi realizada uma introducao sobre a ferra-
menta para eles entenderam seu funcionamento e por fim, eles puderam se matricular
na turma criada e resolverem as atividades investigativas relacionadas ao conteudo
visto em aula.
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Foram criadas trés atividades investigativas relacionadas ao conteudo de HTML
e os estudantes puderam resolver em sala de aula e poderiam fazer as atividades na
ordem que achassem melhor, uma das atividades oferecidas pode ser vista na Figura

41l
InvestigaApp O

[HTML] - Pagina institucional

L.‘ UDESC - o-: oocc coorume pagina nsttucionsl pora  utess, pera presertar ueis
vestibular, quais tags vocé uiiizaria e quantas linhas de codigo Seriam necessari
UNIVERSIDADE  1ordo pode complementar sua investigagaoll

'.1 DO ESTADO DE
SANTA CATARINA

[ Visivel para estudantes

s 50 oferecidos, fotos do campus e datas de
ximadamente? Deixar seu codigo no dirio d

VOLTAR LINKS COMPLEMENTARES INVESTIGAGOES

Figura 41 — Atividade investigativa relacionada a aula de HTML

Todos os oito estudantes realizaram a maioria das investiga¢des propostas,
logo todos eles preencheram as hipéteses iniciais e as questdes de pesquisa referen-
tes as investigacdes iniciadas, mas apenas cinco dos estudantes criaram pelo menos
um diario de bordo e apenas um interagiu com o texto colaborativo da turma. Neste dia
as demais funcionalidades do InvestigaApp nao foram exploradas pelos estudantes.

E importante descatar que durante este primeiro dia de curso, foram identi-
ficados alguns comportamentos equivocados do InvestigaApp, que foram reportados
pelos estudantes, como mensagens de erro que apareceram na tela quando ela era
aberta e estudantes que ndo conseguiram salvar suas hipéteses iniciais € ndo tiveram
feedback sobre qual erro estava acontecendo. Estes comportamentos foram corrigi-
dos para o segundo dia de curso e nao voltou mais a ocorrer.

Também percebeu-se que os estudantes sempre queriam finalizar a investi-
gacao o mais rapido possivel, sem interagir muito com a plataforma. Alguns deles
tentavam deixar as respostas finais ja no campo de hipéteses iniciais. E interessante
destacar esta situacao pois apds isso ter sido identificado, nos outros dias de curso,
dentro das atividades investigativas foi sugerido que os estudantes fizessem registros
nas outras funcionalidades da plataforma, como na lista de tarefas, texto colaborativo,
linha do tampo e diario de bordo.

Apoés os estudantes terem realizado as atividades no InvestigaApp foi solici-
tado que eles respondessem um questionario de satisfagdo referente ao primeiro dia
do curso, a andlise das respostas deste questionario pode ser vista a seguir.
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5.2.1.1 Questionario de Satisfacao do Dia 16/10

No dia 16/10/2023 houve oito respostas ao questionario, que pode ser visto
através do Apéndice [F| A primeira pergunta teve a intengdo de saber o curso do estu-
dante, a maioria dos participantes, no total de cinco, responderam que cursam ciéncia
da computacéo, dois responderam que cursam analise e desenvolvimento de sistemas
e por fim um participante respondeu que cursa licenciatura em quimica.

A segunda pergunta tinha o objetivo de entender a faixa etaria dos participan-
tes, quatro deles tem até 20 anos, dois dos participantes tem entre 21 a 30 anos, um
deles tem entre 31 a 40 anos e também um dos participantes possui entre 41 a 50
anos.

As demais perguntas foram abertas aos estudantes, para que eles pudessem
descrever como foram suas experiéncias ao decorrer do curso. A primeira pergunta
teve o objetivo de entender a opinido dos estudantes sobre o conteudo do curso. E to-
das as respostas foram positivas, houve respostas como "Eu estou gostando bastante,
tenho curiosidade pela area entao ter esse primeiro contato esta sendo bastante pro-
veitoso" e "Achei bem interativo e bem receptivo a pessoas que nao conhecem muito
do assunto"

A segunda pergunta teve como objetivo saber qual a opinido dos estudantes
sobre a metodologia da aula, novamente todas as respostas foram positivas e algumas
das respostas foram "Bem legal, primeiro explicacao expositiva e depois tempo para
tirar duvidas e fazer os exercicios" e "Achei a metodologia excelente, muito didatica
com momentos certos para tirar duvidas e fazer exercicios".

A Ultima pergunta se referia ao InvestigaApp, para saber a opinidao dos estu-
dantes sobre a ferramenta, novamenta todas as respostas foram positivas como por
exemplo: "Uma boa forma de incentivar a aprendizagem ativa" e "E uma boa ferra-
menta de estudo, ajuda a ter clareza e recapitular os conteudos vistos em aula".

Por fim havia um espaco para os estudantes deixarem sugestdes e feedbacks,
e o que foi apontado por 2 alunos é que eles possam acessar 0 que registraram na
ferramenta, para poderem reler e estudar através de seus registros.

5.2.2 Aulado Dia17/10

No segundo dia de aula contou-se com a presenca de sete estudantes e o
conteudo apresentado em aula foi 0 CSS. Durante a aula foi abordado o objetivo do
CSS, o que sao seletores e como utilizar, como adicionar estilos a elementos HTML,
quais os principais atributos do CSS, para que eles sao utilizados e outros contetudos
necessarios para adicionar a estilizacao a partir do CSS para uma pagina HTML.
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Quando o conteudo da aula expositiva foi concluido, foram realizados exem-
plos em sala de aula, desta vez foi mostrado aos estudantes como personalizar uma
pagina HTML, mudando as cores, adicionando espacamentos, adicionando bordas,
entre outras possibilidades que podem ser realizadas utilizando o CSS. Durante a
apresentacao dos exemplos, novamente os estudantes foram reproduzindo em seus
computadores e poderiam tirar duvidas e sugerir alguns exemplos que gostariam de
ver.

Apos a realizacao dos exemplos, foi solicitado aos estudantes para que aces-
sassem o InvestigaApp e realizassem as atividades investigativas que foram criadas
para serem resulvidas durante a aula. Quatro atividades investigativas relacionadas ao
conteudo de CSS foram disponibilizadas e os estudantes puderam resolver em sala
de aula, uma das atividades pode ser vista através da Figura [42]

InvestigaApp O

[CSS] - Estilizando

. 0 gue voce faria para deixar esse login mais atrativo para o usuario? Lembre-se de adicionar o codigo final em um diario de bordo. Nao esqueca
Logln de compartilhar paginas e exemplos interessantes com os colegas através da linha do tempo. Para finalizar essa tarefa, deixe sua contribuicao
no texto colaborativo da turma, deixe sua conclusao sobre quais atributos usou e porque (no texto colaborativo nfo escreva o cddigo, apenas
apresente e justifique suas ideias)

Usudrio ‘
Senha ‘
login | Esqueceu a senha?

VOLTAR LINKS COMPLEMENTARES INVESTIGACOES

Figura 42 — Atividade investigativa relacionada a aula de CSS

Analisando as interagdes com o InvestigaApp, todos os estudantes realiza-
ram pelo menos uma investigagdo, mas a maioria deles conseguiu finalizar todas elas.
O texto colaborativo s6 teve a interacdo de um dos estudantes e no diario de bordo
houve cinco estudantes que criaram ao menos um diario durante suas investigacdes.
Também houve trés estudantes que fizeram registros na lista de tarefas da turma, mas
essa interagdo aconteceu porque era um requisito em uma das atividades investigati-
vas, que pode ser vista na Figura 43|
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[CSS] - Atributos

Escolha um afributo CSS de seu interesse, crie uma tarefa na Lista de Tarefas da turma, com o nome do atributo escolhido e
s deixe seu nome como responsavel, cuide para nao escolher um atributo ja escolhido por algum colega. Em seu didrio de bordo
2ay expligue sua utilizacao e construa um exemplo utilizando o atributo escolhido. Lembre-se de ao finalizar contribuir com sua
font: conclusio no Texto Colaborativo da turma
Back o,
Eoior i

VOLTAR LINKS COMPLEMENTARES INVESTIGACOES

Figura 43 — Atividade investigativa relacionada a aula de CSS

A seguir é analisado o questionario de satisfacdo que foi aplicado ao fim da
aula, as perguntas seguem as mesmas que foram realizadas no dia anterior.

5.2.2.1 Questionario de Satisfacao do Dia 17/10

No segundo dia de curso, dia 17/10/2023, foi aplicado 0 mesmo questionario
do dia anterior no final da aula, porém neste dia foram obtidas 7 respostas, ou seja,
todos os estudantes presentes na aula responderam o questionario.

Ao analisar as respostas da primeira pergunta, conclui-se que 4 participantes
cursam ciéncia da computagao, 2 cursam analise e desenvolvimento de distemas e 1
partivipante cursa licenciatura em quimica.

A maioria dos participantes tém até 20 anos de idade, 2 deles estao entre 21
a 30 anos, 1 deles esta entre 31 a 40 anos e por fim 1 dos participantes esta entre 41
a 50 anos.

Sobre a opinidao dos estudantes em relagédo ao contetudo do curso, todas as
respostas foram positivas novamente, como por exemplo: "Otimo, completo e dando
continuidade ao entendimento do dia anterior"e "Achei muito relevante e interessante,
me ajudou a entender um pouco mais sobre o0 universo do frontend".

Sobre a metodologia da aula, as respostas continuaram positivas e houveram
respostas como: "Muito boa, a préatica aliada a teoria é 6tima para assimilacao do
conteudo novo" e "Gostei bastante, muito bom poder se testar e fazer por conta as
atividades".

Sobre a opinido dos estudantes em relagao ao InvestigaApp novamente foram
recebidos diversos comentarios positivos, como: "Gostei de utilizar a lista de tare-
fas e ver 0 que meus colegas estavam fazendo"e "Achei interessante e usual para
a finalidade aplicada" e também houve estudantes que que ndo deixaram nenhum
comentario sobre a ferramenta.
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Desta vez os estudantes deixaram a sugestdo sobre ser possivel utilizar a
ferramenta no navegador Firefox, pois testaram abrir neste navegador e o InvestigaApp
n&o funcionou.

5.2.3 Aula do Dia 18/10

No terceiro dia de aula a turma contou com cinco estudantes. Neste dia foi
abordado um conteudo um pouco mais complexo, ja que foi introduzido o JavaScript.
Como alguns dos estudantes nunca tiveram contato com uma linguagem de progra-
macao foi necessario introduzir alguns conceitos basicos como por exemplo: varia-
veis, operagodes, fungdes, condicionais, entre outros. Apds realizada a introducao dos
conceitos basicos e explicado aos estudantes como esses conceitos sao aplicados
no JavaScript, foi apresentado aos estudantes as funcdes seletoras que a linguagem
possui, para que utilizando elas seja possivel alterar o HTML e o CSS de uma pagina
a partir de eventos da interface.

ApoOs a aula expositiva foram realizados exemplos, que os estudantes puderam
reproduzir em seus computadores. Nos exemplos deste dia foi possivel unir os conteu-
dos abordados nas aulas anteriores e criar interfaces mais completas, personalizadas
e agora, com a adi¢cao do JavaScript, com interatividade. Como realizado nos outros
dias, apds os exemplos foi solicitado que os estudantes acessassem o InvestigaApp e
realizassem as atividades investigativas, para este dia foram criadas quatro questoes
investigativas e uma delas pode ser vista através da Figura [44]

InvestigaApp O

[JS] - Questionamento

voLTAR LINKS COMPLEMENTARES INVESTIGAGOES

Figura 44 — Atividade investigativa relacionada a aula de JavaScript

Sobre a interacdo dos estudantes com o InvestigaApp, um dos estudantes
s6 realizou uma das atividades investigativas, os outros quatro realizaram todas as
atividades propostas. Apenas dois estudantes fizeram registros no diario de bordo
e um dos estudantes interagiu no texto colaborativo. A visdo do professor sobre a
atividade investigativa da Figura [44] pode ser vista na Figura 45 que representa a
interacdo de um dos estudantes do curso.
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Figura 45 — Analise da interacdo de um estudante na atividade investigativa

A seguir é possivel visualizar o resultado dos questiondrios de satisfacéo apli-
cados nesta aula.

5.2.3.1 Questionario de Satisfacao do Dia 18/10

No dia 18/10/2023 ao fim da aula, foi aplicado o mesmo questionario nova-
mente, porém neste dia foram obtidas apenas 4 respostas, ou seja, um dos estudantes
presentes nao respondeu o questionario.

Neste dia, houve 2 participantes que fazem o curso de Ciéncia da Computacao
e outros 2 cursam Andlise e Desenvolvimento de Sistemas.

Dois dos participantes tém até 20 anos de idade, 1 deles estao entre 21 a 30
anos e por fim 1 dos participantes esta entre 41 a 50 anos.

Sobre a opinidao dos estudantes em relagdo ao contetdo do curso, todas as
respostas foram positivas novamente como "Gostei bastante, sempre tinha escutado
sobre JavaScript e curiosidade sobre a linguagem e consegui aprender a fazer o ba-
sico com a linguagem na aula de quarta"e "Muito legal, conteido mais interessante e
interativo com o usuéario".

Sobre a metodologia da aula, as respostas continuaram positivas, houveram
respostas como: "Gostei assim como nos outros dias, 6tima explicacdo e sempre ti-
rando duvidas ao programar em grupo"e "Gosto de estilo de ir escrevendo no meu
computador junto com quem esta ensinando, pelo menos quando estou comec¢ando a
aprender algo e tentar aplicar o que foi passado na aula em exercicios depois".

Sobre a opinido dos estudantes em relacao ao InvestigaApp houveram duas
avaliagdes positivas, que foram: "Gosto da forma como o app propdem as atividades,
utilizando de forma interativa mas ao mesmo tempo fazendo pensar bastante"e "Uma
boa ferramenta de aprendizado”. Os demais estudantes ndo deixaram avaliagao.

Desta vez os estudantes n&o deixaram novas sugestdes de melhoria para o
curso e/ou plataforma.
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5.2.4 Aula do Dia 19/10

Na ultima aula do curso houve a presenca de seis estudantes. Como contetdo
foi mostrado aos estudantes que existem frameworks para JavaScript que facilitam o
desenvolvimento frontend. Os principais frameworks foram citados e uma visao geral
de cada um deles foi apresentada.

Durante o restante da aula os estudantes puderam tirar dividas sobre os as-
suntos vistos anteriormente, tiveram auxilio para resolver atividades que ndo tinham
conseguido resolver em aula anteriormente e por fim, responderam o questionario final
de satisfagdo, que foi analisado a seguir, no Capitulo [6]
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6 ANALISE DOS RESULTADOS

Como relatado anteriormente, todos os dias no final da aula do minicurso os
estudantes respondiam um questionario para avaliar a experiéncia no minicurso e com
o InvestigaApp, nos trés primeiros dias foi aplicado um questionario mais simplificado
com o objetivo de entender aspectos da aula e da ferramenta utilizada naquele dia,
como pode ser visto no Apéndice |F| e que foi analisado no capitulo anterior. Ja no
ultimo dia de aula foi aplicado um questionario mais completo, visto no Apéndice [G]
que é analisado e discutido neste capitulo.

6.1 QUESTIONARIO FINAL DE SATISFACAO

Ao fim da ultima aula no dia 19/10/2023 foi aplicado o questionario final para
os estudantes presentes, este questionario aprofundou as questbes sobre o curso
e o InvestigaApp, como pode ser visto no Apéndice [Gl Houve a participagdo de 6
estudantes e suas resposta foram analisadas a seguir.

A primeira pergunta teve como objetivo entender qual o curso que os partici-
pantes estdo matriculados na universidade. E como pode ser visto através da Figura
46| a metade dos participantes cursam ciéncia da computacao, dois cursam andlise e
desenvolvimento de sistemas e um deles cursa licenciatura em quimica. Vale ressaltar
qgue um dos estudantes € de curso externo ao CCT/UDESC.

@ Ciéncia da Computagio
@ Sistemas de Informagao

Analise e Desenvolvimento de Sistemas
@ Licenciatura em Quimica

Figura 46 — Grafico relacionado ao curso dos estudantes que responderam o formulario final

A segunda pergunta foi relacionada a faixa etaria dos participantes e como
pode ser visto através do gréfico da Figura[47] a maioria dos estudantes possuem até
20 anos, um deles possui entre 21 a 30 anos, um possui entre 31 a 40 anos e o outro
possui entre 41 a 50 anos.
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@ até 20 anos

@ entre 21 a 30 anos
entre 31 a 40 anos

@ entre 41 a 50 anos

@ acima de 51 anos

Figura 47 — Gréfico relacionado a faixa etaria dos estudantes que responderam o formulario final

As préximas questdes abordam a opinido dos estudantes em relacao ao curso.
A primeira pergunta desta secdo foi: "o que achou dos conteudos abordados em
aula?". Todos os estudantes responderam que gostaram do curso, as respostas po-
dem ser vistas integralmente através da Figura [48|

0 que achou dos contetdos abordados em aula?
6 respostas
Gostei bastate, deu para ter uma boa base de como € e o processo de front end

Otimos, gostei bastante dos ensinamentos e ideias trazidas para o curso. Conseguiu abordar todos os
conceitos e explicar como realmente funciona o frontend, mesmo sendo um curso répido.

Achei bem interessante, gostei bastante da explicagéo e dos codigos mostrados

Gostei dos contetidos, ndo foi tdo aprofundado, uma vez que o tempo era curto, mas consegui aprender o
bdsico em cada dia

Todos os conteudos foram de extrema funcionalidade e sao totalmente usuais.

Conteddos bastante relevantes, deu pra ter uma ideia geral de como funciona o desenvolvimento de Front-
End para Web.

Figura 48 — Opinido dos estudantes sobre os contetdos abordados durante o curso

A segunda pergunta abordada tinha o objetivo de entender qual a opinidao
dos estudantes sobre a metodologia utilizada em sala de aula. Todos os estudantes
gostaram da metologia utilizada, algumas das respostas recebidas foram: "Muito boa
explicacao tedrica e pratica, facilitou muito o entendimento. Explicou de um jeito bom
de compreender e retirou todas as duvidas levantadas"e "Gostei da metodologia. O
curso era mais introdutério, entdo a metodologia de deixar os estudantes acompanhar
no préprio computador o que era feito foi bem valida. Os exercicios pos-aula também
foram meio desafiadores, principalmente os de css, que eu achei o conteddo mais
dificil ".

A terceira pergunta do questionario teve a intencao de entender o que os estu-
dantes acharam da divisdo dos conteudos o minicurso e todos os feedbacks recebidos
foram positivos, conforme visto na Figura [49]
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0 que vocé achou da divisao dos contetidos do curso?

6 respostas

Gostei muito, o nivel de dificuldade dos contelidos foi evoluindo a cada dia, entdo dessa forma possibilitou
uma aprendizagem satisfatéria e intuitiva

Foi uma boa forma de atingir o objetivo desejado, pois é preciso saber as etapas

Gostei bastante, achei coerente e de facil compreens&o por seguir uma linha de raciocinio, ensinando desde
o bésico calmamente

Gostei. Pela quantidade de conteddo e tempo, foi passado o bésico de cada um dos 3 elementos no frontend
e acredito que o curso conseguiu cumprir seu objetivo de apresentar o basico de frontend

Ficaram 6timas, os conteldos separados deram para absorver bem tranquilamente

Foi muito bem aproveitado cada momento que tivemos, cada dia aprendendo uma coisa nova e se
aprofundadndo a medida do possivel

Figura 49 — Opinido dos estudantes sobre a divisdo dos conteddos do curso

Ao perguntar aos estudantes a opinido deles sobre o tempo de duragcédo do
minicurso, a maioria achou um tempo bom para a proposta do curso, como por exem-
plo na resposta: "Boa. Por ser um curso mais para apresentar o basico do frontend,
achei o tempo bom. Caso quisesse um curso mais avangado, o ideal seria um curso
de maior duragdo". Mas tivemos uma resposta em que o estudante acredita que mais
tempo seria o ideal, ele deixou o seguinte comentario: "Achei que foi pouco tempo
pela quantidade de conteudo. Talvez se fossem mais dias e uma carga horaria menor
por dia, conseguiriamos ter aproveitado mais".

Através do questionario foi perguntado aos estudantes se eles acharam que o
curso deu a eles uma boa visdo de como as interfaces web s&o construidas e todas
as respostas foram positivas, como por exemplo: "Com certeza, eu tinha muita curi-
osidade e nao fazia nenhuma ideia de por onde comecar, esse curso me possibilitou
ter uma visdo de como funciona o desenvolvimento Front-End, uma nocéo inicial de
HTML, CSS e JavaScript. Agora pretendo continuar estudando essas linguagens me
aprofundando mais"e "Sim. Consegui entender mais como criar uma pagina na web e
0 quao desafiador pode ser".

Ao questionar os estudantes se houve algo que eles sentiram falta no curso,
tivemos algumas respostas onde os estudantes apontaram conteudos que eles gosta-
riam de terem visto, como pode ser visto na Figura 50|
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Teve algo no curso nao foi abordado e vocé sentiu falta?

6 respostas

Eu néo senti falta de nada. Foi 0 meu primeiro curso sobre o assunto, ndo tinha nenhum conhecimento na
drea

Como Subir a aplicagéo para web.

N&o. Achei completo, dentro do tempo possivel abordou todos os conteudos.
Acredito que o essencial foi passado

acho que poderiamos ter entendido um pouco melhor como o Javascript funciona

falar um pouco mais de css na parde dos displays, com por exemplo o display: flexbox, eles sao bem uteis na
hora de estruturar o site.

Figura 50 — Opinido dos estudantes sobre conteddos que eles sentiram falta no minicurso

A pergunta referente a Figura [50] foi a Ultima referente ao minicurso, a seguir
serd realizada a analise das questdes relacionadas ao InvestigaApp. Primeiramente
foi perguntado aos estudantes se eles ja tinham utilizado um abiente virtual de apren-
dizagem anteriormente, apenas um estudante declarou nunca ter utilizado, os demais
disseram ja ter utilizado e citaram os seuintes ambientes: Alura, Udemy, Moodle e o
Google Classroom.

Foi perguntado apenas aos estudantes que afirmaram ja ter utilizado algum
ambiente virtual de aprendizagem anteriormente, o que eles acharam sobre esses
ambientes, todos declararam gostar dessas opg¢oes e o que mais foi pontuado pe-
los estudantes foi a facilidade de uso destas ferramentas e também suas interfaces
intuitivas.

Apos entender mais sobre outros AVAS que os estudantes utilizaram, a per-
gunta seguinte foi: "quais as principais diferencas que vocé percebeu entre o Investiga-
App e outros ambientes virtuais de aprendizagem que vocé jé utilizou?". Dois alunos
sinalizaram a diferanca de design apenas, um aluno comparou o InvestigaApp com o
Moodle e apontou que o InvestigaApp € mais interativo, ja outro estudante comentou
que com InvestigaApp néo é possivel ver todos os colegas de turma e também néo
tem interacao particular com o professor ao contrario do Moodle e Google Classroom
e um dos estudantes apontou que o InvestigaApp possui uma sequéncia logica de
atividades, que se relacionam com o conteldo da aula.

Quando os estudantes foram questionados se ja tiveram contato com a ABI,
apenas um deles afirmou ja ter tido contato anteriormente e declarou achar uma 6tima
forma de aprendizado para desenvolver outras habilidades.

A proxima pergunta do questionario foi: "Ao utilizar o InvestigaApp vocé sentiu
gue ele te guiou para realizar um processo investigativo para resolver a questao? Expli-
que". Todos os estudantes responderam positivamente e destacaram a funcionalidade
de registrar as hipéteses iniciais e também o fato de o ambiente induzir os estudantes
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a seguir um passo a passo, as respostas mais detalhadas podem ser vistas na Figura
Bl

Ao utilizar o InvestigaApp vocé sentiu que ele te guiou para realizar um processo investigativo para
resolver a questao? Explique

6 respostas

sim, achei intuitivo o processo de coloca o que eu achava correto, depois a forma que eu iria investigar e
porteriormente o resultade da pesquisa

Sim, ele ajudou muito a pensar antes de executar. Os levantamentos e hipéteses fizeram eu desenvolver
melhor as atividades.

sim, acho que ele da um bom caminho para voce conseguir obter as respostas, te obrigando a realizar passo
a passo e discutir com seus colegas

Acredito que sim. Fazendo brainstorm antes, gerando as hipateses do que fazer e analisando como
pesquisar ja ajuda a deixar os objetivos mais claros.

Sim ajudou pois ele direciona ao ponto que deve ser utilizado.

Sim, ao parar para organizar os pensamentos antes de iniciar a resolugdo do problema pude ter mais clareza
dos meus objetivos e o que precisava pesquisar para chegar numa resposta.

Figura 51 — Opiniao dos estudantes sobre InvestigaApp em relagdo ao processo investigativo

As perguntas seguintes foram em relacao a cada funcionalidade do Investi-
gaApp. A primeira funcionalidade que foi questionada aos estudantes foi o chat, foi
perguntado aos estudantes se eles utilizaram a funcionalidade e o que acharam sobre
ela. Dois dos estudantes afirmaram n&o terem utilizado e os outros quatro afirmaram
ter utilizado, um deles inclusive destacou que néo utilizou com frequencia mas acredita
possuir um grande potencial e outro afirmou ter gostado da interacdo com os colegas.

Ao questionar os estudantes sobre a funcionalidade de linha do tempo, trés
estudantes afirmaram ter utilizado e outros trés declararam ngo ter utilizado. Como os
trés que afirmaram ter utilizado comentaram que gostaram de registrar o resultado de
seus cédigos nessa funcionalide, imagina-se que eles confundiram a linha do tempo
com o diério de bordo ou com o texto colaborativo, ja que na linha do tempo né&o teve
nenhuma interacao realizada pelos estudantes.

Sobre a funcionalidade de iniciar investigacao, todos os estudantes afirmaram
terem a utilizado. Dois dos estudantes afirmaram que a funcionalidade os guiou no
processo de resolugado do problemas, outro comentou que ela contribui para que ele
relembrasse os conteudos vistos em sala de aula e um dos estudantes comentou ter
gostado da funcionalidade, mas sentiu falta de poder visualizar a questdo na mesma
pagina em que definia suas hipéteses inicias e questdes investigativas.

Ao questionar os estudantes sobre a funcionalidade de diario de bordo, dois
estudantes declararam n&o ter utilizado e os outros quatro afirmaram ter utilizado e
gostado da funcionalidade para fazer anotagoes, registrar os avanc¢os do curso e salvar
os codigos desenvolvidos.

Quando foi questionado aos estudantes se eles utilizaram a funcionalidade de
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lista de tarefas, dois deles declararam nao ter utilizado. Entre as outras quatro opinides
de quem utilizou dois estudantes afirmaram gostar da funcionalidade para ver o que
seus colegas estavam pesquisando, um dos estudantes comentou que néo estendeu
muito bem essa funcionalidade e o ultimo declarou ser um espago onde € possivel
visualizar tarefas a serem feitas.

Sobre o texto colaborativo, trés estudantes declararam néo ter utilizado e os
outros trés que utilizaram comentaram que compartilharam conteddos na funciona-
lidade e observaram o registro de seus colegas, um deles ressaltou ser uma étima
funcionalidade.

Para finalizar a andlise da opinido dos estudantes sobre a ferramenta foi reali-
zada a seguinte questao a eles: "Qual sua opinido sobre o InvestigaApp? Vocé utiliza-
ria ele novamente ou o recomendaria?". A maioria das respostas obtidas foram com
feedbacks positivos, como pode ser analisado através da Figura [52]

Ao utilizar o InvestigaApp vocé sentiu que ele te guiou para realizar um processo investigativo para
resolver a questao? Explique

6 respostas

sim, achei intuitivo o processo de coloca o que eu achava correto, depois a forma que eu iria investigar e
porteriormente o resultade da pesquisa

Sim, ele ajudou muito a pensar antes de executar. Os levantamentos e hipéteses fizeram eu desenvolver
melhor as atividades

sim, acho que ele da um bom caminho para voce conseguir obter as respostas, te obrigando a realizar passo
a passo e discutir com seus colegas

Acredito que sim. Fazendo brainstorm antes, gerando as hipateses do que fazer e analisando como
pesquisar ja ajuda a deixar os objetivos mais claros.

Sim ajudou pois ele direciona ao ponto que deve ser utilizado.

Sim, ao parar para organizar os pensamentos antes de iniciar a resolugdo do problema pude ter mais clareza
dos meus objetivos e o que precisava pesquisar para chegar numa resposta.

Figura 52 — Opiniao dos estudantes sobre InvestigaApp

Por fim, foram solicitadas sugestbes, dicas ou feedbacks aos estudantes, de
maneira opcional. Um estudante deixou um feedback positvo através da afirmagéo "foi
muito show", outro comentou que seria interessante melhorar o layout da ferramenta,
visualizar os préprios registros realizados durante a investigagéo e relatou problemas
de lentidao durante a digitacao e por fim o ultimo estudante que deixou seu feedback,
relatou ter achado o site bem completo e ter gostado da ferramenta guiar o processo
de investigagdo, mas deixou como sugestao o estudante visualizar os seus registros
realizados anteriormente e também aumentar a quantidade de caracteres permitidos
nos campos.

A seguir podem ser vistas as conclusdes realizadas com base no minicurso,
interacdes dos estudantes com o InvestigaApp e com a analise dos questionarios de
satisfacao.
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6.2 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Com base nas informacodes obtidas pelos questionarios, juntamente com as
observacoes realizadas através do perfil de professor durante o periodo do minicurso,
ressalta-se alguns pontos sobre a utilizacao da ferramenta.

Ressalta-se que foi necessério incentivar a interacao dos estudantes com as
diversas funcionalidades da ferramenta, pois de acordo com as analises, eles nio tive-
ram iniciativa para explorar as funcionalidades, nem registrar os passos das investiga-
cOes realizadas, eles tinham o impulso de registrar apenas a resposta final, ja dentro
das hipéteses inicias. Como o campo de hipdteses inicias era limitado a uma certa
quantidade de caracteres, foi reforcado aos estudantes a ideia do campo de hipéteses
iniciais e a partir disso eles comegaram a registrar corretamente as hipéteses iniciais,
mas mesmo 0s incentivando através da descricdo das atividades, os estudantes nao
registraram o processo de investigacdo, apenas as hipdteses inicias e as questdes
de pesquisa, que sdo campos em que os estudantes séo instigados a responder ao
iniciar uma investigacao e a resposta final, que alguns registravam no diario de bordo
e outros no texto colaborativo da turma.

Acredita-se que a ferramenta trara maiores impactos em cursos com maior
duracao e com questdes investigativas mais elaboradas, onde o processo investigativo
possa ser trabalhado de maneira mais detalhada. Além disso, reconhecemos que em
turmas maiores as funcionalidades colaborativas também trariam mais beneficios, pois
teriam mais colegas para interagir, mais duvidas podem emergir € mais chances de
troca entre os estudantes.

Destaca-se também que estudantes ndo interagiram com o chat, eles apenas
enviaram mensagens de teste quando a funcionalidade lhes foi apresentada, isso pode
ter ocorrido pois a turma do minicurso era pequena e todos se comunicavam com
facilidade de forma presencial.

Percebeu-se que os estudantes foram receptivos em relagao a utilizagao da
ferramenta e em geral gostaram da experiéncia, também é interessante ressaltar o
interesse deles em visualizar os seus proprios registros anteriores, como foi visuali-
zado nas sugestdes descritas por eles, pois dessa maneira eles poderiam revisar os
conteudos estudados através de suas proprias anotacées.

E importante destacar que a maioria dos estudantes nao teve contato com
a ABI anteriormente, mas mesmo assim eles sentiram que a ferramenta apoiou na
realizagdo do processo investigativo para resolver a questao.

Por fim, destaca-se que existem diversas melhorias a serem feitas na ferra-
menta, como layout mais atrativo, ajuste de funcionalidades apontadas pelos estu-
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dantes, funcionalidades sugeridas, a visualizacdo do estudante aos seus proérpios re-
gistros e outras que foram levantadas na idealizacdo da ferramenta e ndo foram im-
plementadas por conta da limitacdo de tempo existente. Apesar de identificarmos as
melhorias necessarias, destaca-se que a experiéncia com o InvestigaApp foi positiva
e que em trabalhos futuros ele podera ser explorado ainda mais.

95



93

7 CONCLUSAO

Para alcancar os trés primeiros objetivos especificos determinados neste tra-
balho, foram desenvolvidos os Capitulos 2], [3| e [4, onde foi realizado um estudo sobre
a aprendizagem baseada em investigacao, sistemas colaborativos, foram levantado
alguns trabalhos relacionados e por fim também foram realizadas entrevistas com pro-
fessores que utilizam a investigacao em suas praticas.

Entende-se que a aprendizagem baseada em investigacao é definida como o
ensino em que o professor cria condicdes em sua sala de aula para que os estudantes
pensem, falem, evidenciando seus argumentos e conhecimentos construidos, leiam,
entendendo criticamente o conteudo lido, escrevam, mostrando autoria e clareza nas
ideias expostas, ou seja, na ABI os conteldos apresentados aos estudantes sao tra-
balhados e discutidos junto a eles e ndo aparecem concluidos e na forma final, pois
os estudantes seguem métodos e praticas semelhantes aos de cientistas para cons-
truir o conhecimento, visando envolver os estudantes em um processo de descoberta
cientifica, enfatizando a participacao ativa e a responsabilidade do estudante em cons-
truir conhecimentos novos e como consequéncia promove a curiosidade e motivagao,
ajudando os estudantes a desenvolver sua capacidade de trabalhar em ambientes
complexos e imprevisiveis, tornando-os pensadores mais criticos.

Conclui-se também que Sistemas Colaborativos sdo comumente utilizados em
contextos educacionais, promovendo a interacdo e a colaboragcéo entre pessoas,eles
podem auxiliar no processo de ensino/aprendizagem, como no registro das produgdes
individuais, na socializagdo das produgdes, para a coordenacdo das ac¢oes e para a
recuperacao das informacgdes produzidas.

Para entender melhor o funcionamento destes conceitos, alguns trabalhos re-
lacionados foram estudados e foi possivel entender as particularidades de cada ferra-
menta existente. Concluiu-se que as ferramentas levantadas acabaram nao se apro-
fundando no embasamento tedrico por tras de suas funcionalidades, o que € impor-
tante para entender quais sdo as necessidades dos estudantes e professores que
podem ser sanadas a partir das funcionalidades das ferramentas.

Apos a analise dos conceitos com base na literatura, foram realizadas entre-
vistas com professores que trabalham com a aprendizagem baseada em investiga-
¢céo, com o objetivo de entender como eles aplicam a investigagcdo em suas praticas
e quais s&o os principais desafios enfrentados, a analise das entrevistas foi realizada
com apoio da Teoria Fundamentada em Dados, que é um método de pesquisa qua-
litativo que utiliza um conjunto de procedimentos de coleta e anédlise dos dados para
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gerar, elaborar e validar teorias e hipdteses.

A partir desses resultados foi possivel projetar e implementar uma ferramenta
colaboraborativa para auxiliar o processo de ensino/aprendizagem investigativo, o In-
vestigaApp. A ferramenta possui diversas funcionalidades em que o estudante pode
interagir com seus colegas de turma e realizar atividades investigativas propostas pelo
professor, por sua vez, o professor pode gerenciar suas turmas no InvestigaApp e as-
sim acompanhar os processos investigativos realizados pelos estudantes.

A partir do InvestigaApp foi realizado um minicurso, para que o ultimo obje-
tivo especifico fosse atingido. O minicurso de introducao ao desenvolvimento frontend
web foi realizado com o auxilio do InvestigaApp, através deste minicurso foi possi-
vel experimentar a ferramenta em um contexto educacional. Os estudantes do mi-
nicurso utilizaram o InvestigaApp para realizarem atividades investigativas propostas
pelo professor com base no conteudo visto em aula. Os estudantes que participaram
do minicurso responderam questionarios que foram utilizados para entender que o In-
vestigaApp ainda tem pontos a melhorar, como ajustes de interface e a funcionalidade
do estudante poder visualizar seus registros na ferramenta, mas que também teve boa
aceitacao entre os estudantes e diversos feedbacks positivos.

E interessante ressaltar que durante esta pesquisa de mestrado foram produ-
zidos dois artigos, o primeiro entitulado "Gamification of an Exercise Tool of a Virtual
Learning Environment"(PIMENTEL et al., 2022), onde foi trabalhado com uma ferra-
menta apoiada pela Aprendizagem Baseada em Investigacdo. O segundo tem o titulo
de "Investigando os métodos de avaliagdo de usabilidade para sistemas colaborativos:
uma revisao sistematica da literatura” (CORDOVA et al.,2022), onde foram analisados
métodos de avaliacao dos sistemas colaborativos.

Como trabalhos futuros sugere-se a utilizagao do InvestigaApp em outros con-
textos educacionais, para que possa ser utilizado por mais tempo e em turmas maio-
res, para que mais insumos sejam coletados sobre seu desempenho, principalmente
da parte colaborativa. Também ¢é interessante que o InvestigaApp seja utilizado em
mais contextos educacionais, para que diversos professores possam testar a ferra-
menta e avaliar sobre o seu ponto de vista o desempenho do InvestigaApp. Também
sugere-se que as funcionalidades sugeridas pelos estudantes, como os estudantes
terem acesso aos registros realizados, sejam implementadas e testadas. Além destes
pontos, também sugere-se a aplicacdo de gamificacdo na ferramenta, para que seja
mais um elemento aliado a aumentar a motivagdo dos estudantes.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO

Um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido foi elaborado para expor o
objetivo da entrevista, os riscos, desconfortos, beneficios, custos da participacéo e a
confidencialidade dos dados.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

O(a) senhor(a) esta sendo convidado a participar de uma pesquisa de mestrado
intitulada “Concepcao de uma ferramenta para apoiar a investigacao no contexto
escolar”, que fara uma entrevista, tendo como objetivo Identificar as praticas de
investigagao utilizada dentro de sala de aula. Serdo previamente marcados a data e
horéario para as perguntas, utilizando um roteiro semiestruturado. Estas medidas
serdo realizadas no local de trabalho do entrevistado ou por video chamada,
seguindo todos os protocolos vigentes de seguranca epidemioldgicas, como uso de
mascaras e distanciamento. Nao é obrigatério responder a todas as perguntas.

O(a) Senhor(a) ndo tera despesas e nem serao remunerados pela participagdo na
pesquisa. Os riscos destes procedimentos sao praticamente nulos por envolver
somente respostas a uma entrevista semiestruturada. A sua identidade sera
preservada pois cada individuo sera identificado por um numero. Ha também a
possibilidade de haver o risco de extravio das informagdes voltadas a entrevista. No
entanto, serdo tomadas todas as medidas para que os dados obtidos sejam mantidos
em sigilo e as informagdes sejam armazenadas em seguranca de modo a cada
participante ter uma pasta com o termo de consentimento aceito.

O audio/video desta entrevista, bem como sua demonstragdo com alguma ferramenta
serdo gravados. As gravagdes serdo armazenadas de forma segura, e apenas 0s
pesquisadores qualificados terdo acesso aos dados, 0s quais ndo serao
compartilhados com nenhuma outra parte. Estes dados serao utilizados para
entendimento da utilizagcao de técnicas de investigacéo na pratica e em publicacdes
académicas relacionadas a pesquisa, com total garantia de privacidade e
confidencialidade (todos os dados serdo anénimos). Os dados serao destruidos cinco
anos apos o fim do projeto.

Os beneficios e vantagens em participar deste estudo seréo a curto prazo permitir a
evolucao deste projeto de pesquisa e a longo prazo permitir que a comunidade
académica tenha material cientifico sobre a utilizagéo de investigacdo em sala de
aula. A pessoa que estd acompanhando os procedimentos sera a pesquisadora
Claudia Pimentel (aluna do PPGCAP) sob orientacdo das Professoras Dra. Isabela
Gasparini (CCT/UDESC) e a Professora Dra. Avanilde Kemczinski (CCT/UDESC).

O(a) senhor(a) podera se retirar do estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo
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de constrangimento. Solicitamos a sua autorizacao para o uso de seus dados para a
producdo de artigos técnicos e cientificos. A sua privacidade sera mantida através da
nao-identificacdo do seu nome.

Para ter uma cépia deste TCLE vocé devera imprimi-lo, ou devera gerar uma cépia
em pdf para guarda-lo em seu computador. Vocé também podera solicitar aos
pesquisadores do estudo uma versao deste documento a qualquer momento por um
dos e-mails registrados no final deste termo.

NOME DA PESQUISADORA RESPONSAVEL PARA CONTATO: Claudia Pimentel
TELEFONE: (47) 99999-6207/ claupimentel98@gmail.com

NOME DA ORIENTADORA RESPONSAVEL PARA CONTATO: Isabela Gasparini /
isabela.gasparini@udesc.br NOME DA CO-ORIENTADORA RESPONSAVEL PARA
CONTATO: Avanilde Kemczinski / avanilde.kemczinski@udesc.br

Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos — CEPSH/UDESC Av.
Madre Benvenuta, 2007 — Itacorubi — Floriandpolis — SC -88035-901 Fone/Fax: (48)
3664-8084 / (48) 3664-7881 - E-mail: cep.udesc@gmail.com CONEP- Comissao
Nacional de Etica em Pesquisa SRTV 701, Via W 5 Norte — lote D - Edificio PO 700,
32 andar — Asa Norte - Brasilia-DF - 70719-040 Fone: (61) 3315-5878/ 5879 — E-mail:
conep@saude.gov.br

NOME COMPLETO

CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO

Eu declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa e, que
recebi de forma clara e objetiva todas as explicacdes pertinentes ao projeto e, que
todos os dados a meu respeito serdo sigilosos. Eu compreendo que neste estudo, as
medicoes dos experimentos/procedimentos de tratamento seréo feitas em mim, e que
fui informado que posso me retirar do estudo a qualguer momento.

O Aceito participar

O Nao aceito Participar
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APENDICE B - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS

Para entender melhor como a abordagem por investigacao é aplicada no processo de
ensino/aprendizagem, foram realizadas entrevistas semiestruturadas e as questoes
definidas para serem abordadas com os professores participantes da pesquisa foram
as seguintes:

» Vocé conhece ensino por investigacao/aprendizagem baseada em investigacao?
» Se sim qual é seu entendimento sobre o método, que conceito utiliza?

» Vocé utiliza ensino por investigacao/ aprendizagem baseada em investigacao em
suas aulas?

» Se sim, qual a maneira que vocé aplica essa abordagem?

» Como vocé utiliza a ensino por Investigacdo/ aprendizagem baseada em investi-
gacao em suas praticas? Dé detalhes.

» Porque vocé escolheu esta abordagem para utilizar?

» Como vocé conheceu a ensino por Investigacao/ aprendizagem baseada em in-
vestigacao?

» Quais beneficios vocé percebeu que essa abordagem traz para as suas aulas?
» Vocé utiliza alguma ferramenta para aplicar a abordagem? (site, aplicativo, etc)
» Vocé/seus alunos possuem alguma dificuldade em relacédo a essa abordagem?

» Vocé acredita que uma ferramenta ajudaria vocé/seus alunos a trabalhar com
essa abordagem? Se sim, como?
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APENDICE C - CODIGOS

Tabela 2 — Cédigos obtidos através da analise dos dados

101

| Categoria

Cadigo

Atividades

Contato com Investigacao

Desafios

Resultados/Feedbacks

Tecnologia

Teoria

Situagéo problema inicial

Investigagcdo dos estudantes

Formagao de hipéteses

Mediagéao do professor

Estruturagdo dos resultados

Resposta da situagéao problema

Conhecimento prévio do estudante

Vérias maneiras de investigar

Discussao em sala de aula

Divisdo em pequenos grupos

Compartilhamento de resultado para a turma
Necessidade do professor presente nas atividades
Inovar para motivar alunos

Orientagéo do professor para realizar investigagao
Ajudar o estudante a vincular as questdes investigativas com o dia a dia
Papel importante do professor

Professor estimula os estudantes

Utilizagao de féruns

Atividades colaborativas

Projetos integrados

Utilizagao de experimentos

Atividades com ciclo de investigagao curto
Sequéncia de ensino investigativa

Contato com a investigagéo a partir da literatura
Contato com investigagao através de outros professores
Contato com investigacao durante sua formagéao

Estudantes com perfis diferentes

Estudantes resistentes a investigagao

Atividades investigativas possuem grande demanda de tempo

Tempo de atividade é variavel

Desafio de conduzir uma atividade de investigativa com calma

Desafio de criar a problemética inicial

Nem todos os conteldos sédo propicios para o Ensino por Investigacéo
Dificuldade de acompanhar a construgéo do raciocinio de todos os alunos
Desafio de gerenciar os processos investigativos da turma
Conhecimento aprofundado do assunto para utilizar investigagao
Atividades investigativas exigem maior preparo

Feedback positivo de estudantes

Impacto positivo em avaliagoes

Estudantes ndo se interessam tanto por aulas tradicionais
Autonomia intelectual do estudante

Estudantes cansam se sempre utilizarem investigagao
Motivagao dos estudantes

Inseguranca do aluno nas atividades investigativas
Alunos com dificuldade de formalizar suas descobertas
Promove desenvolvimento cognitivo

Estudantes aprendem além do conteudo tedrico

Instituigbes sem infraestrutura para tecnologia

Professores mais abertos para tecnologia p6s pandemia
Interesse em ferramentas colaborativas

Utilizacdo de tecnologia para coleta e analise de dados

Utilizagao de simuladores

Utilizagdo do Moodle

Utilizagdo de féruns de discussao

Utilizagdo do Google Drive

Nunca utilizou ferramentas para apoiar e gerencias a investigagao

Nao sabe se ha beneficios na utilizagédo de tecnologia para apoiar a investigagao

Investigagdo se aproxima da ciéncia

Ensino por investigacdo tem diversas linhas de pesquisa
Investigagdo nas orientagdes curriculares

Investigagdo como elemento educacional

Estudante construtor do seu conhecimento

Abordagem didatica

Metodologia ativa
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APENDICE D - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DOS PROTOTIPOS

Figura 53 — Trecho inicial do formulario de avaliagédo dos protétipos no Google Forms

InvestigaApp

Este formulério faz parte da pesquisa de uma pesquisa de mestrado realizada pela aluna
Claudia Pimentel do Prado, orientada pela professora Isabela Gasparini e coorientada pela
professora Avanilde Kemczinski.

0 objetivo deste formulério & entender o perfil dos participantes e avaliar os protdtipos do
InvetigaApp apresentados na reunido do GPIE no dia 20 de junho.

claupimentel98@gmail.com Alternar conta &y

E3 Mao compartilhado

* Indica uma pergunta ohrigataria

1. Qual sua faixa etéria? *

() até 20 anos

O entre 21 a 30 ancs
O entre 31 a 40 ancs
(C) enre41 a 50 anos

O acima de 51 anos

2. Qual seu curso? *

(C) Ciéncia da Computagio

O Licenciatura em Matematica

O Licenciatura em Fisica

O Licenciatura em Quimica

O Mestrado em Computagdo - PPGCA

(O) Mestrado em Ensino - PPGECMT

O Outra:

3. Vocé é professor?
() sim
() Nao

Fonte: Producao da prépria autora
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Figura 54 — Trecho do formulario de avaliagao dos protétipos no Google Forms

Nesta segdo vocé poderd responder conforme sua opinido sobre os protdtipos do
InvestigaApp apresentados para que seja possivel avaliar a aplicagdo com base em sua
facilidade e utilidade de uso.

4. Aprender a usar o InvestigaApp parece facil *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

5. Interagir com os colegas de turma ne InvestigaApp parece facil *
1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

6. A disponibilizagdo de conteldos por parte do professor no InvestigaApp w
parece facil

1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

7. Utilizar o InvestigaApp parece deixar a aprendizagem mais interessante para o *
estudante

1 2 3 4 3

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

8. 0 InvestigaApp parece auxiliar as atividades do professor *
1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

Fonte: Producéo da prépria autora
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Figura 55 — Trecho final do formulario de avaliagéo dos protétipos no Google Forms

8. O InvestigaApp parece auxiliar as atividades do professor *

1 2 3 4 3

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

9. 0 InvestigaApp parece melhorar o processo de ensino/aprendizagem *

1 2 3 4 ]

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

10. O investigaApp parece ser Util no precesso de ensino/aprendizagem *

1 2 3 4 ]

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

Sugestao ou opiniae sobre o projeto do InvestigaApp

Sua resposta

Fonte: Produgéo da prépria autora
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APENDICE E — QUESTIONARIO DO TESTE FUNCIONAL

Figura 56 — Trecho inicial do formulario do teste funcional no Google Forms

Testes funcionais InvestigaApp

Este formulério faz parte da dos testes funcionais do InvestigaApp que faz parte pesquisa
de uma pesquisa de mestrado realizada pela aluna Claudia Pimentel do Prado, orientada
pela professora Isabela Gasparini e coorientada pela profeszora Avanilde Kemczinski.

O objetivo deste formuldrio & validar o funcicnamento do InvestigaApp

claupimentel98@gmail.com Alternar conta [

Ea MNao compartilhado

* Indica uma pergunta cbrigatdria

Qual seu nome? *

Qual seu curso? *

O Ciéncia da Computacao

O Analise e Desenvolvimento de Sistemas
O Mestrado em Computagio - PPGCA

O Mestrade em Ensino - PPGECMT

O Outro:

Vocé é professor? *

() sim
() Nao

Qual sua faixa etdria? *
O até 20 anos

O entre 21 a 30 anos
O entre 31 a 40 anos
O entre 41 a 50 anos

acima de 51 anos

Fonte: Producéo da prépria autora
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Figura 57 — Trecho do formulario do teste funcional no Google Forms

Apds realizar todas as instrugdes responda conforme sua experiéncia:

1.
2
3.
4.
5
6.
7.
8

Deve se registrar comeo Aluno

Logar em sua conta

Visualizar suas turmas

Deve buscar per uma nova turma

Se matricular na Turma teste
Acessar Turma teste

Enviar mensagem no chat

Acessar Linha do tempo

. Compartilhar alge na linha do tempo
10. A as atividades i o 5
11. Acessar a Atividade Teste

12. Iniciar investigagao

13. Registrar hipdteses iniciais e questdes de pesquisa
14. Acessar o ambiente investigativo
15. Contribuir com a lista de tarefas

16. Registrar Didrio de bordo

17. € ir no texto

18. Finalizar investigagao

o

Vocé teve algum problema com a plataforma ao utilizar seu perfil de estudante? *

Sua resposta

Alguma funcionalidade do estudante ndo estava funcionando corretamente? *

Sua resposta

0 que achou da interface da aplicagdo para o perfil de estudante? *

0 que achou da experiéncia do estudante no InvestigaApp? Deixe sugestdese  *
opinides

Fonte: Produgao da propria autora
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Figura 58 — Trecho final do formulério do teste funcional no Google Forms

de funcionalidades do professor

Apds realizar todas as instrugdes responda conforme sua experiéncia:

1. Deve se registrar como Professor
2. Logar em sua conta
3. Visualizar suas turmas
4. Criar nova turma
5. Acessar turma criada
&. Interagir no chat
7. Acessar linha do tempo
8. Criar atividade

9. Visualizar atividades
10. Acessar atividade criada
11. Acessar investigagies

Vocé teve algum problema com a plataforma ao utilizar seu perfil de professor? *

0 que achou da experiéncia do professor no InvestigaApp? Deixe sugestdese  *
opinides

Sua resposta

Gostaria de deixar mais algum feedback, recado ou sugestio?

Sua resposta

Fonte: Produgao da propria autora
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APENDICE F - QUESTIONARIO DE SATISFAGCAO DO MINICURSO DE
INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO FRONTEND

Figura 59 — Formulario de satisfagdo do Minicurso de Introducao ao Desenvolvimento Frontend no Go-
ogle Forms
Introdugao ao Desenvolvimento Frontend
para Web

Este formulério faz parte do curso Introdugdo a0 Desenvolvimento Frontend para Web e &
referente a aula do dia 16 de outubro, onde o principal conteddo abordado foi o HTML

Esse curso faz parte da pesquisa de mestrado realizads pela aluna Claudia Pimentel do
Prada, orientada pela professora Isabela Gasparini e coorientada pela professora Avanilde

Kemezinski

Sua contribuigdo & essencial para esta pesquisa!

claupimentel98@gmail.com Ahtemar conta &
E3 Mo compartihada

* Indica uma pergunta cbrigatéria

Qual seu cursa? *

() Ciéncia da Computagio
() Sistemas de Informagso
() TADS

(O Outre:

Qual sua faixa etaria? *
() ae20anos

() entre21 & 30 anos
) entre 31 3 40 anos

() entre 41 a 50 anos

(7) acima de 51 anos

0 que achou do conteddo do curso? *
Qual sua opinido sobre a metodelogia da aula? *

0 que achou do InvestigaApp (plataforma utilizada para as atividades)? *

Fonte: Producéo da propria autora
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APENDICE G — QUESTIONARIO DE FINAL DE SATISFACAO DO MINICURSO
DE INTRODUGAO AO DESENVOLVIMENTO FRONTEND

Figura 60 — Trecho inicial do formulario final de satisfagdo do Minicurso de Introducdo ao Desenvolvi-
mento Frontend no Google Forms

Introducao ao Desenvolvimento Frontend
para Web

Este formulario faz parte do curso Introdugdo ac Desenvolvimento Frontend para Web e &
referente a aula do dia 19 de outubro.

Esse curso faz parte da pesquisa de mestrado realizada pela aluna Claudia Pimentel do
Prado, orientada pela professora Isabela Gasparini e coorientada pela professora Avanilde
Kemczinski.

Sua contribuigdo € essencial para esta pesquisal

claupimentel98@gmail.com Alternar conta [y

E2 WMéao compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria

Qual seu curso? *

() ciéncia da Computagio

L

Ty =
(_) sistemas de Informagio

() Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

T
i

(_J) Outro:

Qual sua faixa etaria? *

Y -
() até20anos

) entre 21 a 30 anos

() entre 31 a 40 anos

() entre 41 a 50 anos
() acima de 51 anos

Fonte: Producéo da propria autora
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Figura 61 — Trecho do formulario final de satisfagdo do Minicurso de Introdugdo ao Desenvolvimento
Frontend no Google Forms

Sobre o curso

MNesta segdo deixa sua opinido sobre a sua experiéncia no curso Introducgao ao
Desenvolvimento Frontend para Web

0 que achou dos conteldos abordados em aula? *

Sua resposta

Qual sua opinido sobre a metodolegia utilizada pela professora? *

Sua resposta

0 que vocé achou da divisSo dos conteldos do curso? *

Sua resposta

Qual sua opinido sobre o tempo de duragdo do curso? *

Sua resposta

Vocé acredita que o curso te deu uma boa visdo de como as interfaces web so  *
construidas?

Sua resposta

Teve algo no curso ndo foi abordado e vocé sentiu falta? *

Sua resposta

Fonte: Producéo da prépria autora
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Figura 62 — Trecho do formulario final de satisfagcdo do Minicurso de Introducdo ao Desenvolvimento
Frontend no Google Forms

InvestigaApp

Nesta se¢do voce deve avaliar sua experiéncia com o InvestigafApp

Vocé ja utilizou anteriormente algum ambiente virtual de aprendizagem? Se sim, *
qual?

Sua resposta

Caso a resposta anterior tenha sido positiva, o que achou desse ambiente?

Sua resposta

Quais as principais diferencas que vocé percebeu entre o InvestigaApp e outros  *
ambientes virtuais de aprendizagem que vocé Jé utilizou?

Sua resposta

\Vocé ja teve contato com Aprendizagem Baseada em Investigagdo? Se sim, *
conte sua experiéncia

Sua resposta

Ao utilizar o InvestigafApp vocé sentiu que ele te guiou para realizar um processo  *
investigativo para resolver a questdo? Explique

Sua resposta

Vocé utilizou a funcionalidade de chat? Se sim, o que achou dela? *

Sua resposta

Fonte: Producéo da prépria autora
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Figura 63 — Trecho final do formulario final de satisfagdo do Minicurso de Introducdo ao Desenvolvi-
mento Frontend no Google Forms

Vocé utilizou a funcionalidade de Linha do Tempo? Se sim, o que achou dela? *

Sua resposta

Vocé utilizou a funcionalidade de Iniciar Investigago? Se sim, o que achou dela? *

Sua resposta

Vocé utilizou a funcionalidade de Didrio de Bordo? Se sim, o que achou dela? *

Sua resposta

Vocé utilizou a funcionalidade de Lista de Tarefas? Se sim, o que achou dela? *

Sua resposta

Vocé utilizou a funcionalidade de Texto Colaborativo? Se sim, o que achou dela? *

Sua resposta

Qual sua opinido sobre o InvestigaApp? Vocé utilizaria ele novamente ou o *
recomendaria?

Sua resposta

Sugestdes, dicas e feedback

Sua resposta

Fonte: Produgao da propria autora
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