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Resumo: No desenvolvimento de ambientes virtuais para aprendizagem, ¢ fundamental
levar em conta a abordagem pedagdgica. Neste artigo apresentamos um sistema para a
construgdo de ambientes virtuais para aprendizagem, onde principios construtivistas sao
desenvolvidos a partir de uma abordagem baseada em problemas. O sistema foi
aplicado no dominio de gestdo de projetos € o ambiente construido foi avaliado por
gerentes de projetos. Na avaliacdo dos participantes, o ambiente proporcionou
atividades auténticas, as agoes foram organizadas de forma a despertar a curiosidade, os
recursos instrucionais recomendados estavam contextualizados com as situagdes
problematicas e foram considerados adequados no processo de eluci¢ao dos problemas.
Palavras-chaves: aprendizagem baseada em problemas, ambientes complexos de
aprendizagem, sistemas de recomendagao.

E-BIACS: A System to Construct Virtual Problem-Based Learning
Environments

Abstract: In order to construct a virtual learning environment is fundamental to
consider the pedagogical approach. A system to construct virtual learning environments
where constructivist principles are developed from a problem-based approach is
presented. The system was applied to the project management domain and the
environment was evaluated by a group of project managers. According to the
participants, the activities were authentic, the actions were organized to stimulate
curiosity, and the recommended instructional resources were related to the problems and
useful to elucidate them.

Keywords: problem-based learning; complex teaching-learning environments,
recommender systems.

1. INTRODUCAO

Este projeto ¢ parte das iniciativas de um grupo de pesquisa de uma
Universidade brasileira, buscando a aplicacdo de tecnologias para a diversificacao das
abordagens pedagogicas no ensino superior em Administragdo no Brasil. Para o
desenvolvimento de ambientes virtuais para aprendizagem em Administragdo, os
chamados ambientes complexos de aprendizagem (Pellegrino, 2004) (Achtenhagen,
2001) demonstram-se especialmente adequados, compreendendo ambientes compativeis
com principios construtivistas (Mondadori e Santos, 2006). Segundo Seel e Dijkstra
(2004), no desenvolvimento de um ambiente para aprendizagem, ¢ fundamental que se
leve em conta a abordagem pedagogica. A Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem-Based Learning, ou PBL) ¢ um modelo pedagdgico em grande sintonia com
principios construtivistas (Gijbels et al., 2006). A PBL se distingue por fazer de um
problema o ponto de partida para o processo de aprendizagem, e desde sua origem tem
sido aplicada em numerosos programas de diversos dominios tais como Medicina,
Direito, Economia, Administragao e Ciéncias Sociais (Loyens et al., 2008). Através dos
problemas, procura-se estimular a curiosidade do aprendiz a fim de motiva-lo a buscar o
conhecimento. E preciso, em contrapartida, ter-se disponiveis os recursos instrucionais

V.12 N° 1, julho, 2014



mailto:marcos.froes@ufrgs.br
mailto:ersantos@ea.ufrgs.br

r CINTED-UFRGS 2 Novas Tecnologias na Educacéo

adequados e suficientes para instruir o aprendiz sobre os aspectos fundamentais do
problema. Neste contexto, mecanismos de recomendacao ganham relevancia.

A idéia de mecanismos de recomendagdo ja é tema de relevantes pesquisas
(Lopez-Nores et. al., 2012). Em se tratando de um contexto de aprendizagem, a
recomendacdo de recursos instrucionais deve levar em conta as estratégias pedagogicas
do professor e ter como referéncia os conhecimentos do dominio. Segundo Adda et. al.
(2007), ontologias constituem a forma padrdao de representacdo dos conceitos e relacdes
de um dominio. Diversas pesquisas utilizaram ontologias no contexto de recomendagdes
em sistemas (Ferreira-Satler et. al., 2012) (Liao et. al., 2009) (Adda et. al., 2007). No
contexto dos ambientes complexos de aprendizagem, o conhecimento sobre o dominio
representado em uma ontologia corresponderia a um “modelo da realidade” tal como
definido por Achtenhagen (2001).

Este artigo apresenta o E-BIACS, um sistema que possibilita a constru¢do de
ambientes virtuais para aprendizagem baseada em problemas. Os ambientes para
aprendizagem no E-BIACS s3o formados por conjuntos de situa¢des problematicas,
onde as questdes relacionadas aos objetivos de aprendizagem sdo enunciadas a partir de
problemas realisticos. Junto as situacdes problematicas, o ambiente recomenda um
conjunto de recursos instrucionais contextualizados com o problema. O sistema foi
aplicado na constru¢do de um ambiente para aprendizagem em gestdo de projetos € o
ambiente foi avaliado por um grupo de gerentes de projetos.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Aprendizagem Baseada em Problemas

A metodologia PBL foi introduzida inicialmente na Universidade de McMaster,
Canada, que a implantou na Faculdade de Ciéncias Médicas em 1969 (Sales et. al.,
2013). A idéia era proporcionar aos estudantes de medicina, desde o inicio do curso,
uma pratica (virtual) do trabalho com pacientes reais. Apesar de muitas variagdes terem
sido desenvolvidas, Barrows (1996) descreve um modelo central de PBL a partir de seis
caracteristicas (Gijbels et al., 2006): a aprendizagem deve ser centrada nos estudantes; a
aprendizagem deve ocorrer em pequenos grupos de estudantes sob a condugdo de um
tutor; o tutor ¢ um facilitador ou guia; problemas auténticos sdo enfrentados antes de
ocorrer qualquer preparagdo ou estudo; os problemas sdo utilizados como uma
ferramenta para atingir o conhecimento desejado e as habilidades de resolucdo de
problemas necessarias para eventualmente resolvé-los; e novas informagdes sdo
adquiridas através do aprendizado “auto dirigido”.

Segundo Sherwood (2004), a aprendizagem baseada em problemas tem um
grande potencial para aprendizagem em Administracdo. Para o autor, colocar os
aprendizes em um ambiente centrado em problemas pode ajudar a criar uma ponte entre
a teoria e a pratica. Kloppenborg e Baucus (2004) apresentaram uma experiéncia de
utilizagdo da PBL para aprendizagem em gestdo de projetos na Universidade Xavier,
EUA. Através da parceria com organizagdes sem fins lucrativos, os alunos tém a
oportunidade de trabalhar com projetos reais e, em contrapartida, contribuir com essas
organizagdes. Segundo os autores, esta abordagem pratica se torna mais desafiante aos
alunos, pois eles precisam lidar com complexidades maiores do que na maioria dos
casos utilizados nos cursos de Administragao de Projetos tradicionais.

2.2 Ambientes Complexos de Aprendizagem

O termo ambientes complexos de aprendizagem ¢é derivado de Pellegrino (2004)
e Achtenhagen (2001) para designar ambientes virtuais de aprendizagem compativeis
com principios construtivistas (Mondadori e Santos, 2006). Os ambientes complexos de
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aprendizagem tém suas origens nos campos da psicologia cognitiva ¢ do design
instrucional. Tém em comum a organizacdo de temas de aprendizado inter-relacionados
através de um problema a ser resolvido ou meta a ser atingida, o emprego de tecnologia
multimidia e o foco no aprendiz (Pellegrino, 2004) (Achtenhagen, 2001).

Achtenhagen (2001) elenca diversos critérios para o desenvolvimento destes
ambientes: os aprendizes devem enfrentar experiéncias de problemas e fatos
relativamente complexos que possam ser relacionados a realidade; o ensino deve levar
em conta os conhecimentos e interesses dos aprendizes; deve iniciar por uma meta
complexa, que possa servir como um guia para os topicos a serem ensinados; o
conhecimento deve ser desenvolvido resolvendo-se problemas que possuam significado;
os objetos de aprendizagem devem ser acessiveis e abertos a experimentagdo; o conflito
entre processos relacionados a casos e processos sistematicos deve ser equilibrado,
utilizando-se uma perspectiva sistémica orientada a acdo; o ensino deve ensejar uma
perspectiva metacognitiva: aprender “sobre o modelo”; devem ser oferecidos problemas
ndo estruturados, que ndo sejam facilmente solucionaveis por um trabalho de equipe
meramente “aditivo”; o ambiente deve conter desafios semelhantes aos encontrados no
ambiente de trabalho, propiciando transferibilidade e mobilidade do conhecimento.
Segundo o autor, o projeto de um ambiente envolve quatro etapas:

1. especificagdo dos objetivos pedagogicos,
2. definicdo das estratégias instrucionais,
3. produgdo das tarefas de explora¢do (que se referem ao processo de

navegacdo que o estudante deve vivenciar na busca da resolu¢do de um problema
complexo, coletando e estruturando os dados necessarios),

4. constru¢do de um modelo (Modelol) contendo os aspectos de interesse
da realidade e de um modelo sob a perspectiva didatica (Modelo2).

A Figura 1 ilustra a abordagem proposta por Achtenhagen (2001).

Modelo da “realidade”
(modelo 1): a parte
cientificamente descrita da
“realidade” como base para
formulagdo de objetivos e
conteudos de aprendizagem

Realidade

Processo de
modelagem da
realidade

Avaliagdo: Em que grau é Modelo 1

possivel relacionar o8 Processo de modelagem da
resultados fie :iaprendlzagem “realidade” sob uma

a tma protnca perspectiva didatica

compreensao da area
relevante da realidade?

Modelo 2
(= objetivos e Modelagem
conteudo de e
Resultados de aprendizagem) didatica
aprendizagem
Modelo 2

-

Estratégias
instrucionais

Figura 1. Processo de modelagem da realidade para propositos instrucionais.
(Achtenhagen, 2001)
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2.3 Sistemas de Recomendacgao

Os sistemas de recomendagdo empregam técnicas de filtragem de informagao e
de aprendizagem de maquina para gerar recomendagdes apropriadas aos usudrios
(Menezes et. al., 2013). Conforme ao modo como as recomendacdes sdo realizadas, os
sistemas de recomendagdo encontram-se, usualmente, classificados em (Maidel et. al.,
2010):

e Recomendag¢des baseadas no contetido: ao usuario serao recomendados itens

similares aqueles que o mesmo mostrou preferéncia em ocasides anteriores;

e Recomendagdes colaborativas: itens desejados no passado por pessoas com

gostos e preferéncias similares aos do usuario, serdo recomendados;

e Abordagens hibridas: métodos que combinam as duas categorias.

Um passo a frente em relagdo a caracterizagao de qualidades e diversidade do
usuario compreende a aplicacdo de técnicas da web semantica na recomendagdo
(Lopez-Nores et. al., 2012). Esta abordagem, através de processos automatizados de
raciocinio, elucida as questdes em jogo a partir de uma recuperacao do significado dos
termos empregados pelo usuario. Por exemplo, a partir de dois termos, o nome de duas
racas de cachorro, é possivel estabelecer a qual categoria pertencem: raga de cachorro.
Este processo se dd perante o emprego de uma ontologia (Kanellopoulos et. al., 2006),
onde uma representagdo do conhecimento proporciona a recuperagao do significado que
uma cole¢do de termos possa assumir em determinadas condi¢des bem estabelecidas.

Liao et. al. (2009) apresentaram um modelo ontologico para personalizacdo de
servigos de recomendacdo em bibliotecas digitais. Ferreira-Satler et. al. (2012)
demonstraram como uma ontologia fuzzy pode ser utilizada para representar perfis de
usuarios dentro de um mecanismo de recomendacdo para melhorar as atividades dos
alunos, tutores e professores em um ambiente de e-learning.

3. E-BIACS: UM SISTEMA PARA CONSTRUCAO DE AMBIENTES
VIRTUAIS PARA APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

A abordagem adotada para a concepgdo do E-BIACS parte da idéia de integrar
as proposi¢des de Achtenhagen (2001) e a PBL. Sendo assim, da integracdo do modelo
de Achtenhagen que contém a definicdo dos objetivos e contetidos de aprendizagem
com a abordagem da aprendizagem baseada em problemas, pode ser derivado outro
modelo que contém um conjunto de situacdes problematicas, onde as questdes
relacionadas aos objetivos de aprendizagem estejam enunciadas a partir de problemas.
Para dar suporte as decisdes do aprendiz na sua lide com cada questdo relacionada ao
problema, deve estar acessivel um conjunto de recursos instrucionais, adequadamente
contextualizados. Neste ponto, um elemento que fagca esta ponte (entre os recursos
instrucionais e as atitudes do aprendiz perante os problemas) ¢ necessario. Conforme
Achtenhagen, embora nao explicite como, esta ponte ¢ viabilizada através de um
modelo que contenha a parte cientificamente descrita da “realidade”. Semelhante ao
proposto por Pereira e Rigo (2013), a solu¢do adotada para o E-BIACS compreende o
emprego de uma ontologia de dominio. Nesta ontologia sdo representados os fendmenos
relacionados ao dominio dos conhecimentos (formais) que, teoricamente descrevem
fendomenos subjascentes ao que se passa nas situacdes problematicas. Através de tal
ontologia, que sera denominada de “modelo de conhecimentos”, € possivel:

* mapear um conjunto de cendrios fenomenologicos a cada situacao
problematica;
e indexar os recursos instrucionais pertinentes.

Os modelos de conhecimentos do E-BIACS tomam por base a abordagem

utilizada no sistema “BIACS - Base Inteligente para Aquisicdo de Conhecimentos de
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Sistemas™ (Santos, 1989). Esta abordagem foi adotada por ser flexivel, permitindo
representar conhecimentos em diferentes niveis de complexidade. Os modelos procuram
descrever fendmenos de um dominio seguindo os principios do pensamento sistémico
(Checkland, 1981). Assim, pode-se definir: os sistemas e subsistemas, as varidveis que
caracterizam o estado de um sistema e as condigdes em que os estados desejados sdo
esperados. Também se definem os pardmetros (requisitos de design) do sistema, as
alteracdes possiveis em relagdo ao desejado para cada estado e as alteragdes possiveis
em relacdo a seus requisitos de design para cada parametro. Um sistema ¢ definido a
partir do estabelecimento de suas fronteiras pelo criador do modelo. As fronteiras de um
sistema sdo convencionadas, de maneira a acomodar da maneira mais adequada as
relacdes entre as variaveis de estado que caracterizam os fendmenos que se quer
representar.

No modelo de conhecimentos também sdo definidas relagdes entre os sistemas e
subsistemas através de associagdes de causa-conseqiiéncia entre as alteragdes de estados
desejados e as deterioragdes de requisitos de design dos sistemas. Proposi¢des causais
incluem um conjunto de condi¢des e um conjunto de efeitos conectados por uma relagao
causal (Jonassen e Ionas, 2008). O conjunto destas relacdes compreende um grafo
orientado, onde redes causais hipotéticas sdo formadas dinamicamente. Cada rede
causal descreve um comportamento do sistema em uma condi¢do bem estabelecida,
onde os fendmenos presentes sao abordados em varios niveis de abstragao.

O processo para a modelagem de conhecimentos compreende as seguintes
etapas:

1. Uma representagdo hierdrquica do sistema. Nesta, cada subsistema constitui um
nivel de abstracdo do problema.

2. A representacdo das caracteristicas de cada subsistema em estado “normal” ou
desejado na concepcao do sistema. Cada subsistema ¢é caracterizado através de suas
variaveis de estado, descrevendo comportamentos normais. Também sdo
representados sinais através dos quais um estado do sistema pode ser avaliado.

3. A representagdo da deterioragdo de um estado do sistema, descrevendo desvios de
comportamento. Também sdo representados sintomas, através dos quais a
deterioracdo de um estado do sistema pode ser avaliada.

4. Associagoes entre desvios de comportamento e entre desvios de comportamento e
sintomas, que descrevem o problema em niveis de abstragao.

5. A representacdo das caracteristicas de design do sistema, descritas através de
parametros de projeto.

6. A representacdo de ndo-conformidades em relacdo as caracteristicas de design
adequadas ao sistema, descritas através de falhas.

7. Associacdes entre falhas e desvios de comportamento.

O processo de modelagem ¢ realizado em dois sentidos. Em um sentido
representam-se e, em outro, identificam-se subsistemas. A identificagdo de (novos)
subsistemas da-se em funcao da resolugdo de falhas elucidadas, ¢ da sua associagdo com
funcionalidades ja representadas no modelo. Ao final deste processo, tem-se no E-
BIACS o equivalente ao Modelol descrito por Achtenhagen (2001).

A construgdo do Modelo 2 de Achtenhagen (2001), que introduz os objetivos e o
conteudo de aprendizagem, se d4 em duas etapas: a selecdo e organizacdo dos recursos
instrucionais conforme ao modelo de conhecimentos e a modelagem das situagdes
problematicas para o ambiente virtual de aprendizagem. No E-BIACS, uma situagado
problematica ¢ definida a partir de um script que descreve parte de um caso realistico.
Pode ser apresentada ao aprendiz como um texto, um filme, ou outro meio considerado
apropriado pelo professor. A cada um destes scripts pode estar associado um conjunto
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de documentos (documentos técnicos, atas de reunides, etc) que ajudam a contextualizar
o problema. A cada situagdo problematica deve corresponder um ou mais desvios de
comportamento ou falhas que contextualizam o problema a partir do modelo de
conhecimentos. Esta configuracdo serd o ponto de partida para a recomendacdo dos
recursos instrucionais. Os recursos instrucionais sdo recomendados em quantidade
configuravel pelo professor, de acordo com a proximidade na estrutura das redes causais
instanciadas a partir de algoritmos de simulagdo (dado o sintoma, buscar as
consequéncias) e diagnostico (dado o sintoma, buscar as causas), partindo dos desvios
de comportamento ou falhas configurados.

4. UM AMBIENTE PARA APRENDIZAGEM EM GESTAO DE PROJETOS
O primeiro passo para a criacdo de um ambiente para aprendizagem em gestao
de projetos foi a construgdo de um modelo de conhecimentos do dominio. O modelo foi
construido com base na experiéncia de um professor da disciplina de Administra¢do de
Projetos. Na Figura 2 estdo apresentados os sistemas e subsistemas modelados pelo
professor, cuja elucidacdo teve origem na idéia de que cada coluna do software de
gestao de projetos utilizado nas aulas praticas poderia ser relacionada a um sistema nas
atividades de gestdo de um projeto. Por exemplo, o sistema para definicdo das
atividades contém, efetivamente, os processos para a constru¢do da estrutura analitica
do projeto, cujas atividades t€ém como atributos os demais dados para a gestdo.
A duragdo, as
atividades
predecessoras, 0s
recursos, etc. sao
atributos de uma
@[22l |FN| Sistema de Gestéo

el |FN| Sistema para definicdo da sequéncia athldade' L0g07

[ [l |FIN) Sistema para definicio das atividades oS pI'OCCSSOS para
5 [e#] |FN) Sistema para definicio da duracio

[z [P2] |F 1) Sistema para definigio dos pacotes de trabalho a Ssua deﬁnlg:ao

i [eel |FN| Sistema para definicio dos recursos também podem
il |FI| Sistema para controle
[ 72l |F | Sistema para atuacio ser representados
5 [2#] |F | Sistema para monitoramento do realizado 1
[ 22l |FN| Sistema para comparagio a _p%rtlr da
B[] |FN| Sistema para programacio deﬁl’ll@ao de
[ para replanej :
& |2l |FS| Sistema para replanejamento outros sistemas

[ |FN| Sistema para definicio dos custos
para a gestao de
um projeto.

A Figura 3 ilustra a representacdo de estados desejados do sistema para
replanejamento, contendo, a defini¢do de sob qual condig@o o estado ¢ possivel. Duas
condigdes estdo representadas: a primeira situa o comportamento do sistema para
replanejamento na sua condi¢do

Selecions o modelo: | Gestdo de Projetos ¥| * ¥

Hierarquia de Dispositivos

Figura 2. Hierarquia de dispositivos do modelo de conhecimentos.

usual, que é a de fomecer 0 Comportamento(s) Normal(is) de Si: para replanej to
ferramental gerencial para ajustes
no cronograma durante a execugdo
: pore |
do projeto; a segunda descreve o |
comportamento eSPeradO dO r Sistema para replanejamento fornece alocacéo no tempo normal &
. .~ 5

sistema em uma condicdo de B

A . d h Sistema para replanejamento fornece alocacéo no tempo normal
emergen(ﬂa, quan 0o ouve uma ™ guando Sistema para programacéo fornece alocacéo no tempo CE|
perda deﬁnitiva no prazo dO Insuficiente quando em execucao
projeto: o prazo, neste caso, devera Figura 3. Estados desejados do sistema para

. b 2

ser negociado junto ao cliente. replanejamento.

Um cenario de panico esta definido na Figura 4, quando mesmo apds uma
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renegociagdo do prazo, as coisas ndo deram certo. A Figura 5 refere-se a geragao

_ _ _ _ dindmica de redes
Desvio(s) de Comportamento de Sistema para replanejamento fornece alocacao .
no tempo normal guando Sistema para programacdo fornece alocagdo no tempo causais. Estas redes

insuficiente quando em execugdo ~ .
sdo geradas a partir

de diagndsticos ¢

de simulagdes de

[ Movo Desvie de Comportamento... j [ Excluir j [ Fechar J

X

Sistema para replanejamento fornece alocacéio no tempa insuficiente uma alteragdo de
[T guando Sistema para programacéo fornece alocacéo no tempo estado desejado ou

insuficiente guando em execucao

de uma deterioragao
de requisito de
design de um
sistema do modelo
de conhecimentos.
Cada rede, portanto, compreende um cendrio problematico.

Figura 4. Alteragao de estado desejado do sistema para
replanejamento.

COl’lClLIi dO o Simulagao u: ‘::;Z\gz :Te Comportamento Sistema para Gefinigao tos pacotes e fornece unit de
modelo, partiu-se para =
a selecdo e indexacgao

dos recursos TEM COMO CONSEQUENCIA:

instrucionais. AO tOdO, ?Eﬁ@%&%acdc?ﬂ@%uqﬁﬁéwdad“ fornece arestas de um grafo orientado insuficientes quando em planejamento

f Sistema para definicdo dos custos fornece alocacdo dos custos insuficiente quando em planejamento
oram 54 TeCursoOS || TEm TAMBEM COMO CONSEQUENCIA:

Sistema para definicéio dos recursos fomece distribuicéio dos recursos inadequada quando em planejamento

indexados entre livros, ||TEMTAMBEM GOMO CONSEQUENGIA

Sistema para definicéo dos recursos fomece alocacéo dos recursos insuficiente quando em planejamento

3 3 4 TEM TAMBEM COMO CONSEQUENCIA:
artlgosa SItesa Vldeos c Sistema para programacéo fornece cumprimento do prazo contratual insuficiente quando em execucdo
TEM TAMBEM COMO CONSEQUENCIA:

. .
lmagens, O criterio Sistema para definigéio da sequéncia fomece vértices de um grafo orientado inadequados quando em planejamento
. TEM COMO CONSEQUENCIA:
Sistema para programacao fornece cumprimento do prazo contratual insuficiente quando em execucdo
pa'ra associar um TEM TAMBEM COMG CONSEQUENCIA:

recurso lnStI'LIClOl’lal a Sistema para programacéo fornece modelo de programacéo linear inadequado guando em planejamento

TEM TAMBEM COMO CONSEQUENCIA:
um elemento d() Sistema para definicéio dosocustos fornece alocacAo dos custos insuficiente quando em planejamento
modelo partiu de uma Figura 5. Rede causal com origem em uma alteragao de
avaliacao estado desejado do sistema para definicdo dos pacotes de
individualizada, trabalho.

observando a énfase e a profundidade que o material trata sobre cada tema relevante
para um determinado contexto. Por exemplo, a alteracdo de estado desejado sistema
para definicdo da sequéncia fornece vértices de um grafo orientado inadequados
quando em planejamento foram associados recursos instrucionais com maior €nfase em
assunto como redes PERT e método do caminho critico, pela relagdo desses assuntos
com o planejamento da sequéncia das atividades.

A modelagem das situagdes problemadticas partiu da selecdo de um projeto
auténtico em uma organizagdo real e prosseguiu com a coleta de informagdes e
documentos através de reunides com envolvidos no projeto. O caso auténtico utilizado
foi o projeto do portal internet da radio de uma Assembleia Legislativa estadual
brasileira. O projeto foi desenvolvido pelo departamento de tecnologia da organizacao,
que subsidiou esta pesquisa com documentos sobre o projeto. O objetivo pedagdgico do
ambiente partiu da idéia de estimular o entendimento geral sobre a disciplina de gestdo
de projetos e, em especial, sobre a estrutura analitica de projeto (EAP). O ambiente,
inicialmente, apresenta a situacdo problematica “a solicitacdo do cronograma do projeto
do Portal da Radio Assembleia”. A situagdao problematica inicial (Figura 6) foi inspirada
em relatos de que houve pressao sobre os prazos no projeto real. O aprendiz ¢ colocado
na posicdo de quem acaba de assumir o projeto e precisa elaborar o cronograma. A
principal situacdo problematica do ambiente instiga a definicdo das atividades do
projeto. Perspectivas sobre estimativas para a duracdo das atividades e mapeamento de
dependéncias entre atividades foram incluidas, pela relacdo com a programagdo do

V.12 N° 1, julho, 2014




CINTED-UFRGS 8 Novas Tecnologias na Educacéo

-

cronograma. Os documentos coletados (atas de reunides, memorandos, etc) foram
anexados as situagdes problematicas conforme o assunto e o conteudo. Cada situagdo
problematica foi configurada a um contexto problematico (causa ou consequéncia) no
modelo de conhecimentos. Por exemplo, a situagdo problemadtica inicial, relacionada ao
cronograma do projeto, foi associada a alteracdo de estado desejado sistema para
programacao fornece alocagdo no tempo insuficiente quando em planejamento, por ser
uma falha comum na programag¢ao de um cronograma em um contexto de pressao por
prazo a previsado insuficiente de tempo.

A solicitacdo do cronograma do Portal da Ridio Assembleia

O Departamento de Jornalismo da Superintendéncia de Comunicacio Social encaminhou ao
Departamento de Tecnologia da Informacdo (DT, antige DSI) a solicitacio para o
desenvolviments de um um nove portal para a Radio da Assembleia. Esta solicitacio foi o sinal
verde para a execucdo de um projeto ja discutido em algumas oportunidades pelas dreas
envolvidas e apresentado pelo DTl ao Superintendente de Comunicacio Social.

Vocé foi recenternente designade para a fungdo de Coordenador da Divis3o de Internet, Intranet e
Portais e, porisso, o Diretor do DTI solicitou-Ihe a elaboracdo do cronograma do projeto, que serd
de sua responsabilidade. Ainformac3o sobre a data final do projeto € aguardada, com certa
ansiedade, para que possa ser finalizado o material de midia a ser amplamente divulgado. Os
superintendentes estio preocupados com o prazo do projeto em relacio as demais iniciativas do
plano de melhorias da drea de comunicacdo social da instituicdo e pressionaram o diretor do DTI
para que os prazos naoc se alonguem e sejam rigorosamente cumpridos.

Pesquisando no diretdrio compartilhado de projetos, vocé encontrou uma pasta com nome
“Projeto Portal da Radio Web” com os seguintes documentos:

* 27103/2008 Ata de reunific sobre a drea do site que diz respeite 4 Radic Web

* 25/03/2008 Parecer dos analistas da Diviedoe de Portais

* 2503/2009 Ata de reunido sobre o portal da Radic Web

* 30/03/2009 Modelos sugeridos pela Comunicacde Social para o nove portal

* 30/03/2008 Esbogo para interface do novo portal

Recurzoz Recomendados:

Esguema resumide dos processos de Gestio de projetos.
PMTECH : Visdo macro das etapas de um projeto.

Fluxo resumido de proceszos do gerenciamento de
projetos - PMBOK 4, PMTECH : Fluxograma dos processos
do gerencimamente de projetos.

Visdo geral dos processos do gerenciamente de projetos -
PMBOK 4, PMTECH : Ezquema grafico dos processos de
gerenciamento de projetos de acordo com o PMBOK.

Videcaula. Geréncia de Tempo: Desenvelvimente do
Croncgrama (Teeria) : Filmagem de uma aula sobre
aspectos relacionados ao desenvelvimento do cronegrama
de um projeto.

Videcaula. Geréncia de Tempo.Desenvolvimente do
Cronograma (Pratica) : Filmagem de uma aula sobre
aspectos praticos relacionados ao desenvolvimento do
crenograma de um projeto.

www] PMBOK: Desenvolvimento do Cronograma :
Hyperdocumento hospedado nos servidores da UFPE que
contém informacdes sobre Gerenciamentoe do tempo.

Geréncia do tempo do prejete. Tradugdo livre do PMBOK W
1.0. PMI MG : Traducdo do capitule 6 do PMBOK sobre
Geréncia do Tempo do Projeto. 15 paginas.

Ir para:
Aconversa com o5 analistas da Divis3o de Portais para a definicio das atividades do projeto

Areunido com Diretor do DTl para a definicio dos recursos do projeto

Figura 6. Ambiente de aprendizagem no E-BIACS: Situagdo problematica
relacionada a defini¢do do cronograma de um projeto.

5. AVALIACAO E DISCUSSOES
Sete gerentes de projetos foram voluntérios para participar de um experimento

de avaliagdo do ambiente. Apds navegarem livremente, os participantes responderam a
um questionario (Froes e Santos, 2014). Todos os participantes concordaram com a
afirmag¢do o sistema proporcionou atividades auténticas. Proporcionar atividades
auténticas esta entre os principais objetivos no design de um ambiente complexo de
aprendizagem (Mondadori e Santos, 2006). Também foi unanime a concordancia com a
afirmacgdo as ac¢des no sistema estdo organizadas de forma a despertar a curiosidade.
Trata-se de um indicio de que o objetivo de estimular a curiosidade dos aprendizes foi
atingido na modelagem do ambiente. Acredita-se que esta curiosidade ajude a criar
condi¢des para o aprendizado “auto dirigido”, tdo defendido pelos autores em PBL
(Loyens et. al., 2008). Também foi geral a concordancia com as afirmacdes de que os
recursos instrucionais recomendados pelo sistema estavam contextualizados com a
situagdo problematica e os recursos instrucionais recomendados pelo sistema foram
uteis no processo de elucidar a situagdo problematica. Isso indica que a selecdo e a
organizacdo dos recursos instrucionais foram adequadas e que o mecanismo de
recomendacao apresentou funcionamento satisfatorio.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Mesmo que ndo se tenha uma avaliagdo mais profunda a respeito dos resultados
de aprendizagem dos ambientes construidos no E-BIACS e de como seria a sua
utilizagdo em programas regulares, as percep¢des manifestadas pelos participantes da
pesquisa foram bastante positivas. Isso pode servir de estimulo para futuras iniciativas
no sentido de adotar novas abordagens pedagdgicas no ensino superior em
Administragdo no Brasil e de aprimorar o ferramental tecnoldgico disponivel.

Foram consideraveis os esforcos até se chegar ao ambiente para aprendizagem
em gestdo de projetos apresentado. Parte importante destes esforcos foram investidos no
desenvolvimento do sistema E-BIACS, especialmente no projeto da arquitetura do
sistema e na programag¢do das fun¢des de recomendacdo. A constru¢do do modelo de
conhecimentos exigiu diversas reunides de trabalho com o professor participante para
analise, sintese e ajustes no modelo de conhecimentos. O sistema E-BIACS e o modelo
de conhecimentos em gestdo de projetos construido sdo contribui¢des concretas desta
pesquisa. Novas aplicacdes, que abordem outros dominios, podem ajudar a avalidar a
flexibilidade da arquitetura do sistema para diferentes disciplinas. O modelo de
conhecimentos em gestdo de projetos proposto pode servir de ponto de partida para a
constru¢do de novos ambientes de aprendizagem em gestdo de projetos no E-BIACS,
confirmando a flexibilidade da arquitetura do sistema para a criagdo de variadas
perspectivas sobre os contetidos de uma disciplina.
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