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A Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) é um dos modelos que fogem da educagéo tradicional é e
aplicada em classes que vao desde o ensino fundamental até a educacao superior, estimulando os alunos
a trabalharem em grupos interdisciplinares, realizando questionamentos complexos e gerando solu¢des
colaborativas. Aliado ao PBL, é possivel utilizar o aprendizado com dispositivos mdveis (m-learning), que
estimula os estudantes a trocar informagdes de forma dindmica e em tempo real. Apesar disso, um exemplo
de problema que pode ocorrer ao se aplicar estes métodos é o resgate posterior das informagdes trocadas
entre os estudantes, pois com as trocas constantes de arquivos, varias conversas, tarefas e datas
importantes, é dificil resgatar esses dados de forma eficiente e relevante em situag8es futuras. Desta forma,
0 presente artigo tem como objetivo apresentar como foi idealizado o design da informacgéo para o
aplicativo “Tié”, solugdo projetada com o objetivo de registrar informagdes trocadas por alunos que
participam de projetos deste tipo, incluindo sua subsequente filtragem. O aplicativo, implementado por
alunos da Universidade de Brasilia, apds varias etapas de pesquisas sobre PBL, m-learning e design de
informacao, analise de similares, levantamento de requisitos, arquitetura da informacédo e concepgéo de
wireframes, se encontra em fase final a ser testada em disciplinas de graduag¢éo com vistas a confirmar a
potencialidade como ferramenta facilitadora na organizagé@o da informacao de projetos desenvolvidos de
forma colaborativa.

information design, project-based learning, mobile learning, collaborative learning, project management

Project-based learning (PBL) is one of the models that are set apart from traditional education. This model,
applied in classes ranging from elementary school to higher education, encourages students to work in
interdisciplinary groups, to make complex questions and to develop collaborative solutions. Along with PBL,
Mobile learning can be implemented, stimulating students to exchange information in real-time and in a
dynamic way. Despite this, an example of a problem that could happen when applying these methods is the
subsequent information retrieval of what has been exchanged among students, because with constant file
and document exchanges, multiple conversations, tasks and important dates, it is difficult to recover these
data efficiently and in a relevant manner in future situations. Thus, this article aims to present the ideation
process for the information design of the “Tié” mobile application, a solution designed to record information
exchanged among students who participate in these kind of projects and its subsequent filtering. The
application is being implemented by students of University of Brasilia, after several stages of research on
PBL, m-learning and information design; analysis of similar applications; requirements elicitation; information
architecture and wireframes design, is in its final phase to be tested with undergraduate subjects in order to
confirm its potential as a tool that aids organizing information in collaborative projects..
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1 Introducéo

A Aprendizagem Baseada em Projetos (do inglés, Project-Based Learning - PBL) estimula os
alunos a adquirem conhecimentos e habilidades além da sala de aula, trabalhando em grupo de
forma continua para pesquisar e responder sobre questdes, problemas e desafios complexos.
Desta forma, o PBL torna possivel desenvolver habilidades e competéncias que normalmente
ndo sdo estimuladas nos métodos de ensino tradicionais.

Apesar disso, ha problemas na aplicacdo do PBL em sala de aula. Por exemplo,
algumas das maiores dificuldades durante a realizacéo de um projeto em equipe séo as falhas
na comunicacéo e a perda de nocao do projeto em sua integridade. Por vezes a informacao se
perde tanto por néo ser registrada, em reunides presenciais, quando em e-mails, que nem
sempre chegam a todos da equipe ou nem ao mesmo séo lidos. Arquivos, tarefas e datas de
entrega séo perdidas em conversas nao registradas ou dentro do fluxo de mensagens na caixa
de entrada do e-mail. A partir desse problema, foi proposto o desenvolvimento de um aplicativo
para dispositivos méveis que seja um ambiente no qual possam ser gerenciadas todas as
informacdes relativas ao projeto, permitindo a visualizacao destas por todos os membros da
equipe.

A ideia de projetar um aplicativo para auxiliar a solucionar essas consequéncias surgiu a
partir da publicagéo de um edital do Decanato de Ensino de Graduacdo (DEG-UNB) em 2011
gue apoiava projetos de utilizacdo de Tecnologias da Informagéo e Comunicag&o no ensino de
graduacgdo na Universidade, o que possibilitou o0 acompanhamento do projeto integrador
idealizado pelo Departamento de Engenharia Mecanica da UnB, uma iniciativa dos cursos de
Engenharia Mecénica, Engenharia Elétrica, Engenharia Mecatrdnica, Design, Computacado. O
projeto contou com a participacdo de cerca de 60 alunos e tem o PBL como base. Foi criado
para projetar a atividade de coleta seletiva de lixo na Universidade, desde a coleta em si, a ser
realizada por um veiculo elétrico também projetado pelos estudantes, até as etapas de triagem e
descarte de residuos.

Foi observado por meio de questionérios aplicados a equipe que a informacéo se
concentrava em alguns alunos que lideravam certas etapas do projeto, o que desestimulava os
outros estudantes, que nao tinham a visualizagéo do seu papel dentro do projeto por inteiro, nem
do andamento deste. Eles se focavam em tarefas individuais e n&o tinham contato com outros
alunos que estavam trabalhando em etapas diferentes.

Desta forma, foi idealizado o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos moveis
gue pudesse auxiliar o registro e a troca de informacdes em disciplinas com base no PBL,
especialmente, as que tém um numero grande de alunos. O intuito da criagdo do aplicativo é
evitar que esses registros e a comunicac¢ao fiquem inevitavelmente centrados e retidos por
alunos especificos, que naturalmente assumem a posicao de lideres dentro do grupo. Aideia é
gue o aplicativo permita a todos dentro da equipe trocar informacdes relativas ao projeto a
gualguer momento e em qualquer lugar, além de manter registro das conversas, tarefas, datas
importantes para o projeto, arquivos de referéncia e arquivos produzidos, por exemplo. Assim,
cabe a cada integrante decidir se quer visualizar o projeto integralmente, se deseja visualizar
apenas as informacdes relativas a etapa do projeto na qual esté trabalhando, ou se deseja filtrar
para ter acesso somente a arquivos, ou a tarefas a serem realizadas dentro do projeto, por
exemplo. Por fim, este artigo tem como objetivo apresentar a concepg¢éo e o desenvolvimento
deste aplicativo na perspectiva do design da informacéo, contribuindo para o estudo do
aprendizado utilizando dispositivos moéveis (m-learning) e da Aprendizagem Baseada em
Projetos. O projeto estd sendo desenvolvido desde de 2011 por uma equipe de estudantes de
graduacéo e pés-graduacéo da Universidade de Brasilia sob a orientacéo de professores do
departamento de Design e de Comunicacao.
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2 Mobile learning aliado ao Project-Based Learning: vantagens e problemas

O PBL é utilizado mundialmente para desenvolver habilidades e competéncias vinculadas ao
mundo real. Os alunos séo instigados a demonstrar iniciativa e proatividade quanto a problemas
pensados de forma conjunta em sala de aula, além de estimular a auto-gestéo de projetos. O
PBL é definido por Markham (2012) como um processo de aprendizagem continua que estimula
a busca por desafios e incita 0 questionamento com vistas a estimular habilidades a serem
utilizadas dentro e fora de sala de aula.

O Buck Institute for Education (2015) destaca o papel dos alunos como atores ativos na
construcdo do conhecimento, aprendendo e retendo mais contetdo do que na educacao
tradicional, aplicando o que aprenderam a novas situacdes, desenvolvendo competéncias-chave
como resolucao de problemas, pensamento critico, colaboragao, comunicacao, criatividade e
inovagdo. Os projetos sdo guiados por questdes interdisciplinares que estimulam e motivam os
estudantes a buscar, pensar e construir solugdes em conjunto, gerenciando seus proprios
projetos e definem quais atividades tém maior ou menor relevancia sob a orientagéo de um
professor. Além disso, os projetos também tém espaco para que os estudantes deem e recebam
feedback sobre a qualidade dos trabalhos. Em alguns casos os trabalhos séo apresentados para
0 publico externo, além de seus colegas de classe e professores, reforgcando a aproximagdo com
demandas e necessidades reais. Desta forma, a avalia¢do dos projetos é feita de modo
continuo, ou seja, ndo é baseada apenas no trabalho final.

Para auxiliar na aplicacéo do PBL em ambientes colaborativos existe a possibilidade de
utilizacéo de dispositivos moveis como aliados, permitindo que os alunos possam trabalhar no
projeto de forma dindmica tanto em sala de aula quanto fora dela, enriquecendo as praticas em
educacéo a distancia (EAD) desenvolvendo novos modelos de ensino-aprendizagem em
complemento ao PBL como, por exemplo, o mobile learning. Estes aparelhos podem ser os mais
diversos possiveis, como tablets, telefones inteligentes, telefones celulares e consoles de
videogames portateis. Desta forma, as trocas de informacao néo se restringem a questdes, como
local e tempo, visto que tais dispositivos podem ser utilizados em qualquer lugar, permitindo o
desenvolvimento e o gerenciamento de projetos de forma néo presencial e em tempo real, com a
participacdo de todos os integrantes da equipe e pelo professor.

Apesar desse modelo de aprendizado dinamizar e estimular as trocas entre alunos,
existem consequéncias que sdo um desafio para o design de informacéo, pois as conversas,
arquivos trocados, decisdes, tarefas e prazos acabam se acumulando, tornando dificil o resgate
das informacdes importantes e relevantes quando necessario.

Tié: gerenciamento colaborativo de projetos

A partir deste cenario, foi pensada a concepc¢ao de um aplicativo para auxiliar o gerenciamento
colaborativo de projetos, especialmente em disciplinas que aplicam o PBL e tém um grande
namero de alunos, possibilitando o uso de dispositivos méveis sem que o volume de trocas entre
estudantes atrapalhe no resgate de informacdes relevantes.

O nome escolhido para o aplicativo foi Tié, inspirado no passaro cujo nome deriva da
lingua Tupi. Este, por sua vez, simboliza liberdade e comunicagdo. Porém, o nome também
compartilha outros significados na lingua inglesa, que envolvem os conceitos de vinculo e de
conexao, além de outros significados vinculados a administragdo e na engenharia. Desta forma,
o nome “Ti€” representa ndo apenas o vinculo, mas a realizacdo de uma ideia que une, por meio
de vinculos os processos comunicacionais presentes na realizacdo de um projeto, em ambiente

colaborativo (Garrossini & Kalume, 2014).

J& que o aplicativo foi inicialmente projetado para estudantes de disciplinas de
graduacéo da UnB que utilizem o PBL, fez-se necesséria a confirmacéo de que a universidade
tenha condi¢Bes favoraveis a utilizacédo do Tié, como infraestrutura de internet sem fio gratuita,
pois nem todos os estudantes tém acesso a redes méveis em seus dispositivos.
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Posteriormente, foram desenvolvidas pesquisas para o desenvolvimento do Tié com
vistas a abarcar questdes relacionadas ao processo colaborativo e a reflexdo e producao
coletiva. Dentre estas questdes nota-se que de acordo com Vygotsky (1978) a interacéo social
desempenha papel fundamental no processo de aprendizagem. Desta forma, a aprendizagem
colaborativa apoiada com base tecnoldgica facilita a comunicagéo, promove o aumento da
percepcdo em relagdo as formas de trabalho, e permite altos niveis de intera¢éo social nas salas
de aula. Observou-se também que, para alcancar altos niveis de interacéo social, ndo é
necessdria a participacao ativa individual apenas, mas também se faz importante a construcao
de significado de maneira dindmica por meio do processo de alta ordem cognitiva que envolve
concentracao, raciocinio légico, concepcdes de formacéo, analise, raciocinio e avaliacédo.

Um dos fatores que evita a dispersao dos alunos apesar de tantas formas de acesso a
diferentes tipos de informacéo séo as questdes motivadoras do problema, levantadas em grupo
dentro de sala de aula. Ao trazer os problemas para um contexto real e concreto, a probabilidade
dos alunos se engajarem com a pesquisa e o desenvolvimento do projeto é maior, tornando mais
dificil a disperséo do grupo.

Tomando essas pesquisas como base, observou-se que em projetos colaborativos,
especialmente nos que tém grande nimero de participantes, h a divisdo do projeto em grupos
menores, nos quais cada um cuida de uma etapa especifica do projeto de modo a otimiza-lo.
Logo, faz-se necessario um suporte que possibilite os trés tipos principais de interagfes entre 0s
membros da sala de aula: a interacdo entre dois estudantes que podem ser de um mesmo grupo
ou de grupos diferentes, entre um estudante e o professor; de um estudante se comunicando
com muitos e a comunicacdo de muitos para muitos.

Com estas necessidades em mente, provou-se necessdria a criagdo de um ambiente no
gual todos os alunos tenham acesso a todas as informagdes do projeto, independentemente de
gual etapa estejam trabalhando, visto que um dos maiores problemas apontados pelas
pesquisas realizadas com os estudantes do projeto de coleta seletiva foi a falha ha comunicacao
entre os colegas de projeto, o que resultava em confrontos e divergéncias de opinides, inclusive
dentro de grupos que estavam trabalhando nas mesmas etapas, pois ndo se sabia 0 andamento
das tarefas, visto que havia monopdlio de informacdes por parte dos lideres dos grupos
menores, que também falhavam em se comunicar com os lideres dos grupos que estavam
trabalhando em outras etapas dentro do mesmo projeto.

Dentro deste ambiente também foi verificada a necessidade de agrupamento de
informacdes e funcdes relevantes ao projeto, descritas no quadro a seguir:

Quadro 1: Descri¢éo das informagdes a serem agrupadas no Tié. Elaboracéo das autoras.

Arquivos Troca e registro dos arquivos compartilhados entre a equipe, como textos, fotografias e
videos.
Tarefas Possibilidade de designar, registrar e acompanhar as tarefas para cada integrante da

equipe. Essas acdes podem ser realizadas de qualquer aluno para qualquer aluno.
Calendario Visualizagdo de datas de realizagéo de tarefas e de eventos relevantes ao projeto em
um calendario que podem ser marcos do projeto, por exemplo.

Topicos Espacos para discussao geral de assuntos relacionados ao projeto e possibilidade de
insercdo de comentarios de outros colegas.

Subgrupos Além da possibilidade de as informagdes acima serem agrupadas para todo o projeto,
elas também podem ser filtradas por etapa, sendo que cada uma é composta por um
grupo de alunos e dos lideres que estdo trabalhando nelas. Desta forma, cada aluno
opta por visualizar o projeto por inteiro, ou apenas 0s arquivos da etapa na qual esta
trabalhando, dependendo da necessidade atual.

Ao pensar nesse agrupamento de informagfes, a equipe levou em consideragéo as
necessidades observadas no projeto do veiculo elétrico, além das préprias experiéncias de
trabalho em grupo dentro e fora da Universidade, pois observou-se que as demandas de um

Anais [Oral] do 7° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2015
Proceedings [Oral] of the 7th Information Design International Conference | IDIC 2015



354

projeto desenvolvido em PBL sao similares as de projetos reais desenvolvidos tanto dentro
qguanto fora de sala de aula, possibilitando o uso do aplicativo pelos alunos também em outros
projetos dentro e fora da Universidade.

Com o agrupamento de informacg@es estruturado, a equipe passou para o desenho da
estrutura do aplicativo e o posterior desenho de wireframes, para guiar o desenvolvimento. A
Figura 1 a seguir apresenta, a direita, a “Linha do tempo” de um projeto criado no Tié, ou seja, a
pagina inicial de um projeto, na qual podem ser vistas todas as trocas realizadas entre os
estudantes, em ordem cronolégica da troca mais nova para a mais antiga. Sao registradas, além
das informacdes descritas no Quadro 1, a entrada e saida de participantes do projeto. A
esquerda, é apresentada representacao da tela quando o usuario desliza o dedo da borda direita
da tela para o centro, revelando um menu lateral com as possibilidades de filtro das informacdes.
Além da visdo geral da linha do tempo, ha a possibilidade de o aluno visualizar apenas as
informacdes agrupadas, descritas no Quadro 1.

Figura 1: Representacao da linha do tempo de um projeto no Tié (a esquerda) e do menu lateral (a direita). Elaboragédo
das autoras.

{ Projeto Maravilhoso : PROJETO MARAVILHOSO
- : Linha do tempo
m Reunido das Maris i @ P
dia 25/04/12 as 14h no NMI SG11.
Adicionado por Mariana Bergo Calendario
23/05/12 as 17h30
(- Topicos
planilha_de_atividade_online.csv
novo tépico em Documentos Projeto... B suborucos
Adicionado por Marina Dourado grup
22/05/12 as 17h30
v/ Tarefas
\/ Atualizar backup das fotos
tarefa de Mariana Bergo @ Arquivos

Adicionado por Marina Dourado
21/05/12 as 10h30

Marina Dourado: onde estdo as fotos?
;‘,\ Marina Dourado

entrou no Projeto Chris Evans
Subgrupos Fotos, Videos e Internet

Assim, o ideal foi posicionar os filtros em um menu lateral para facilitar o acesso do
usudrio. Este pode escolher a qualquer momento se deseja ter uma visualizagdo completa do
projeto ou se prefere visualizar informagdes especificas. Além disso, também é possivel observar
o fluxo de informacéo por subgrupos, ou seja, por grupos menores dentro do grupo que estédo
trabalhando em etapas diferentes.

Dentro do menu lateral, quando o usuario seleciona uma das opg¢des que néo a “Linha
do tempo”, ele é levado para outra tela que lista todas as informagdes da opgao selecionada. A
Figura 2 ilustra, a direita, como ¢é exibida a tela de “Tarefas”, na qual é possivel organizar as
informacdes por prioridade, por subgrupo, por data de criacdo da tarefa ou por data de
finalizacdo. Cada uma das divisdes do menu lateral pode igualmente ser organizada de acordo
com classificagdes que se apliguem aquelas informag8es, como, por exemplo, na tela de
“Arquivos”, na qual estes podem ser organizados por data de criagéo, por tamanho e por
subgrupo aos quais estdo relacionados. A esquerda, é exibida a possibilidade de comentar
individualmente uma tarefa, criando um tépico de discusséo vinculado a ela. O mesmo pode
ocorrer com eventos no calendario e com um arquivo adicionado, sendo que este Ultimo também
pode ser vinculado a tépicos de discussao.

Anais [Oral] do 7° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2015
Proceedings [Oral] of the 7th Information Design International Conference | IDIC 2015



355

Figura 2: Representacéo de comentarios em uma tarefa (a esquerda) e do menu de organizacéo da exibi¢do de tarefas.
Elaboragéo das autoras.

ORGANIZARPOR 4 + CRIAR TAREFA ORGANIZARPOR 4

Reuniao das Maris A
dia 25/04/12 as 14h no NMI SG11.. 14h no NMI SG11...
) Adicionado por Mariana Bergo Squrupo a Bergo
23/05/12 s 17h30

Prioridade

Data de entrega
Marina Dourado 2 diss atss

onde estio as fotos? Data de criagdo idade_online.csv

Documentos Projeto...

——  Adicionado por Marina Dourado
onde est&o as fotos? 22/05/12 &5 17h30

Marina Dourado 2 diss avss

Manna Dourado 2 dm ssis Atualizar backup das fotos

3 ?
onde estdo as fotos? | tarefa de Mariana Bergo

Marina Dourado 2 diss strés o Adicionado por Marina Dourado
onde estao as fotos? 21/05/12 as 10h30

Por fim, verificou-se a necessidade de projetar a tela inicial do aplicativo apos o login do
usudrio. Optou-se por exibir tanto os projetos nos quais o aluno participa quanto avisos
relacionados a eles. Esses avisos podem ser editados individualmente nas configura¢des quanto
as preferéncias do usuério em recebé-los ou ndo, podendo ser enviados também por e-mail,
caso deseje. Os avisos podem ser com relagdo a solicita¢cdes para ingressar no projeto, a
eventos dos calendérios dos projetos que participa, a novas tarefas designadas ao aluno e a
comentarios em topicos criados por ele.

Figura 3: Representacdo da tela de avisos (a esquerda) e da tela de projetos (a direita). Elaboragdo das autoras.

AVISOS PROJETOS AVISOS PROJETOS
D Proximo evento em 2d 10h 35m Projeto Chris Evans >
\/ Projeto 1: Novas tarefas adicionadas Projeto Aprendendo Photoshop >
E] Projeto 2: Novo evento Projeto Sem Nome >

L,] Proximo evento em 2d 10h 35m
\/ Projeto 1: Novas tarefas adicionadas

U Projeto 2: Novo evento
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4 Consideragdes finais

O desenvolvimento do Tié engloba diversas reflex8es relativas ao design de informagéo, pois
precisa ser capaz de organizar e exibir para o usuario as informacgdes relevantes para a
execucao do projeto, especialmente em grandes grupos interdisciplinares cujos projetos
envolvem problemas complexos, o que é o caso de disciplinas que tém o PBL como base.

Ao utilizar o PBL em conjunto com o m-learning, os alunos séo estimulados a realizar
trocas por meio dos dispositivos méveis a qualquer tempo e em qualquer local, aumentando o
volume de informagdes, que podem se perder caso sejam trocadas via mensagens, SMS e e-
mails. Além disso, o risco de concentracédo de informacdes em alunos especificos € grande,
deixando o restante da turma sem acesso e a margem do que ocorre no projeto.

A solucao encontrada ao longo da concepc¢éo do Tié envolve agrupar informacdes
relevantes ao projeto em diferentes categorias de informagao, permitindo ao aluno filtra-las
conforme sua conveniéncia, ou até mesmo visualizar o projeto por inteiro, caso deseje. De forma
alguma as informacdes sdo omitidas sem que 0 usuario opte por isso.

A concepcéo e o desenvolvimento do Tié foram pensados para smartphones com
sistema operacional Android. Todavia, ap6s o desenvolvimento desta versédo do Tié, pretende-se
estudar a criacéo de versfes para iOS e Windows Phone, o que exigird maior reflexdo acerca da
arquitetura da informacé&o e do desenho das telas, pois os padrdes visuais de disposi¢do da
informacao (em inglés, design patterns) diferem entre os sistemas operacionais. Além disso, é
interessante a concepcao de um aplicativo web, pois o tamanho maior das telas de
computadores permitiria a exibicdo de volumes maiores de informacéo, o que é especialmente
Gtil para grandes projetos.
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