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ABSTRACT problemas, da criagdo de servigos e/ou desenvolvimento de produ-
Context: Before starting the development of a final thesis, there are tos [1]. Essa abordagem surgiu da necessidade de ajudar estudantes
several challenges for both faculty advisors and university students. a resolverem problemas da vida cotidiana, proporcionando maior
For professors, notoriously, there is the great challenge of finding envolvimento do aluno com o conteiido de estudo [5].

students who want to participate in the development of their aca-
demic projects. For students, the difficulty of finding projects or
teachers who want to work on their ideas is recurrent. Objective:
The goal of this work is to propose and evaluate a tool called Plugue,
to support the project-based learning approach and manage topic
ideas projects in the academic community. Method: A survey with um professor orientador e um tema de trabalho que sera realizado
82 Brazilian academic students and professors was conducted to

collect information about the perception of the utility, perception
of use, and intention to use the tool using the TAM3 model. An onde possam ter acesso as informacdes de contato dos professores

Estudos sobre o uso da PBL em disciplinas revelam os diversos
beneficios aos estudantes [6-8]. O Trabalho de Conclusao de Curso
(TCC) é uma disciplina que constitui os requisitos parciais e obri-
gatdrios para conclusio de grande parte dos cursos universitarios.
Para que o aluno se inscreva na disciplina TCC é necessario definir

ao longo do semestre académico. Diante disso, os alunos enfrentam
inumeros desafios, tais como: falta de um tnico ambiente virtual

analysis of the collected data was conducted according to explore disponiveis para orienta-los; as areas de interesse de cada professor;

data and generate results. Results: We identified the characteristics
of participants, current scenario, and perceptions of utility, use, and
intended use according to the level of agreement of participants.
Conclusions: Our study indicates that the approaches used and the ideias, por parte dos professores ou de colegas de curso.
features of the Plugue tool are promising and suitable for higher Neste contexto, este trabalho tem como objetivo propor e avaliar

education and confirm the need for the tool for universities.

projetos de TCC em andamento; projetos finalizados; projetos de
ex-alunos que possam ser melhorados ou continuados; exposicao
de ideias de projetos e recebimento de feedback a respeito de suas

uma ferramenta colaborativa, denominada Plugue, para dar apoio

ao compartilhamento de ideias de temas de Trabalho de Conclusédo
KEYWORDS de Curso entre professores e alunos. Para avaliar a Plugue, uma

Ensino Baseado em Projetos, Colaboragao, Gestdo de conhecimento,
Gerenciamento de projetos, TAM

1 INTRODUC AO jetivos, questio de. pesquisa., as .métricas eem segu.ida conduzi-

] - ) ) mos o survey seguindo as diretrizes definidas por Kitchenham e
O método tradicional de ensino se mostra pouco eficaz na formagao Pfleeger [11]. Durante o survey, apresentamos a ferramenta e uti-
de profissionais aptos as necessidades do mundo atual [1]. Uma lizamos o Technology Acceptance Model 3 (TAM 3) [12, 13] para
das abordagens utilizadas no método tradicional de ensino é a avaliar a facilidade de utilidade, facilidade de uso, intencéo de uso
aprendizagem passiva. Essa abordagem caracteriza-se por diversos e satisfacdo da ferramenta Plugue.

aspectos que podem ocasionar desafios como: falta de interesse por
parte dos alunos; baixo nivel de reten¢io de conhecimento; aluno
como um mero espectador durante a passagem de conhecimento e
centralizacdo do conhecimento na figura do professor[1].

2 SOLUCAO PROPOSTA

Um diferencial é o uso de abordagens de ensino-aprendizagem al- A proposta inicial da ferramenta é permitir que alunos e professores
ternativas que permitam uma maior motivagéo [2]. Uma abordagem disponibilizem seus temas de projeto para TCC em uma plataforma
que vem sendo utilizada para obter a atencdo do aluno e desen- online. Nessa ferramenta os alunos podem visualizar os temas dos
volver habilidades é a Aprendizagem Ativa. Ela consiste em um projetos postados por professores e os professores podem visualizar
conjunto de praticas de ensino que coloca o aluno como o centro do temas postados por alunos. Ambas as partes podem demonstrar
seu processo de aprendizagem, substituindo o método tradicional interesse no tema dos projetos publicados para identificar as ideias
de ensino. [3]. que gostariam de trabalhar. Além disso, como resultado esperado,

A Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) é um tipo de Apren- a ferramenta pode tornar o primeiro contato entre orientandos e
dizagem Ativa [4] que tem como objetivo investigar a pesquisa e o orientadores mais simples e eficaz, permitindo que alunos e profes-
estudo de conteudos de interesse dos alunos, através da resolucio de sores visualizem projetos de suas areas de interesse.
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pesquisa explicativa de abordagem quantitativa foi conduzida através
de um survey [9] on-line com 82 participantes. De acordo com o
paradigma GQM (Goal, Question, Metric) [10], definimos os ob-
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As etapas do processo de desenvolvimento da proposta da fer-
ramenta foram: (i) levantamento das necessidades junto aos pro-
fessores e alunos do curso; (ii) identificacdo dos requisitos e das
funcionalidades iniciais; (iii) identifica¢do dos cenarios de uso; (iv)
desenvolvimento do protdtipo; (v) avaliacdo da proposta da ferra-
menta.

Inicialmente foram realizadas reunides para identificar as ne-
cessidades dos usuarios. Utilizou-se o Design Thinking [14] para
realizar o processo de concepcédo do projeto. Foi necessario com-
preender o dominio da aplicagdo; identificar cenarios de uso; coletar
os requisitos funcionais e ndo funcionais; definir as prioridades dos
requisitos a serem implementados; e verificar se as funcionalidades
estavam em concordéancia com a solicitacdo inicial.

Apods acessar o sistema, os usuarios tém acesso ao dashboard
de ideias, conforme Figura 1. Essa tela apresenta ideias de temas
de projeto que o usuario pode se interessar. Além disso, existem
algumas informagdes adicionais na tela, como, por exemplo, o filtro
de busca e painéis de informacdes sobre as interacdes do usuario
com o sistema. Para encontrar ideias especificas, o usuario pode
utilizar o filtro de busca localizado na parte superior da tela. Apos
adicionar o filtro de interesse, o usuario pode clicar no botdo buscar
e realizar a pesquisa por ideias na ferramenta. Ao encontrar uma
ideia de projeto de interesse é possivel demonstrar interesse pela
participacéo, clicando no botdo candidatar-se.
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Figure 1: Dashboard de Ideias de Projetos

Para alunos e professores que tenham interesse em adicionar
novas ideias de temas de projeto de trabalho de conclusio de curso,
sera necessario acessar a pagina de nova ideia, conforme Figura 2,
e digitar as informacdes necessarias.

A tela do Repositorio de Ideias, conforme Figura 3, mostra in-
formacoes sobre quais sdo as ideias criadas por um usuario e quais
sdo os projetos que o aluno ou professor demonstrou interesse em
participar. A partir desta tela é possivel também adicionar novas
ideias e visualizar informacdes de projetos listados.

3 RESULTADOS DA AVALIACAO

Avaliacoes foram realizadas para analisar a utilizacio da ferramenta
desenvolvida com o objetivo de atingir melhorias constantes na
plataforma. Foi utilizado o Modelo de Aceitacido de Tecnologia
(TAM) que busca determinar os aspectos de utilidade, de facili-
dade e intencdo de uso de uma ferramenta [12, 13, 15]. Para esta
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Figure 2: Tela de Cadastro de Novas Ideias de Projetos
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Figure 3: Repositorio de Ideias de Projetos

avaliacdo foram consideradas 82 respostas de professores e alunos
universitarios.

A percepcio de utilidade analisa o grau no qual as pessoas acred-
itam que utilizar uma ferramenta ajudaria a melhoria da sua per-
formance de trabalho [16]. Dos resultados analisados, 86,58% dos
respondentes consideram que a ferramenta seria util para ajudar
a encontrar orientadores/orientandos com maior facilidade. Em
relacdo a melhoria de desempenho no desenvolvimento do TCC,
64,6% afirmaram positivo. Em relagdo ao aumento da produtivi-
dade do estudo, 63,4% apresentaram percepg¢ao positiva. Quanto
a questdo relacionada ao aumento na eficacia dos estudos, 64,6%
responderam que concordam ou concordam fortemente. Quanto a
tornar mais facil o desenvolvimento do TCC, 81,7% responderam
positivamente. Por fim, 91,46% dos participantes informaram alta
utilidade. Apds a analise da amostragem, pode-se concluir que, com
relagdo a percepcéo de utilidade, atingiu-se um resultado positivo.

A percepcio de uso da ferramenta analisa o grau no qual as
pessoas acreditam que seria facil utilizar determinada ferramenta
[16]. Os resultados da avaliagdo mostram que 93,90% dos entrevis-
tados informaram que a ferramenta é facil de aprender. Quanto a
facilidade de utilizar, 84,15% afirmaram ser facil. Em relacéo a ser
claro e compreensivel, 91,46% afirmaram positivo. Em relagdo a ser
flexivel de interagir com a ferramenta Plugue, 82,93% avaliaram
positivamente. Quanto a ser facil de lembrar e facil de usar, respec-
tivamente, 86,59% e 92,68% informaram alta facilidade. Nota-se que
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grande parte dos alunos que testaram a ferramenta acredita que ela
seria facil de ser usada e inserida na rotina de estudo.

A intencdo de uso da ferramenta analisa se os usuarios prefeririam
utilizar a ferramenta analisada ao invés de outras ferramentas [16].
Os resultados da avaliacdo da intencdo do uso mostram que 81,7%
pretendem usar a ferramenta Plugue. Quanto a previsdo de uso,
84,14% dos participantes avaliaram positivamente. Além disso, 50%
informaram que pretendem usar nos préximos 6 meses. Além disso,
90,24% afirmaram ser agradavel de usar e 87,8% informaram que
o processo real de uso da ferramenta é agradavel. Quanto a ser
divertido de usar, 57,3% afirmaram ser divertido. Nota-se com as
respostas um nimero maior de respostas com avaliagdo de dis-
cordancia. Entretanto, entendeu-se que 80% dos alunos que discor-
daram da utilizacdo da ferramenta ja iniciaram ou finalizaram o
desenvolvimento de seus projetos de aplicacéo, assim, ndo tendo
a necessidade de utilizar a ferramenta para atingir este objetivo.
Eliminando estes casos, obtiveram-se respostas satisfatorias que
indicaram a possivel utiliza¢do de pelo menos 70% dos estudantes e
100% dos professores entrevistados.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os sistemas de informacéo tornam-se cada vez mais importantes
nas Instituicdes Publicas de Educacédo Superior (IPES) para facilitar
a troca de conhecimento, melhorar a aprendizagem dos alunos e
fomentar um ambiente de aprendizagem colaborativa entre profes-
sores e alunos. Pretende-se aumentar a eficacia e o aproveitamento
do aprendizado e das habilidades durante o desenvolvimento de
projetos de concluséo de curso.

Os resultados apresentados neste trabalho indicam que em re-
lacdo as percepcdes de utilidade, facilidade de uso e intencéo de
uso (TAM 3), a ferramenta Plugue é vantajosa apresentando alta
viabilidade de uso para professores e estudantes de graduacio.

Nesse contexto, este estudo comprovou que os resultados mostram-
se promissores, apesar das limita¢des como: a baixa participacio
de docentes na pesquisa, trazendo um maior foco da ferramenta
para os estudantes e a falta de informacdes para que fosse possivel
realizar melhorias focadas nos professores universitarios.

Diante dos resultados e limitacdes expostas, temos como trabal-
hos futuros: a realiza¢do de um estudo para avaliar a usabilidade da
plataforma [17, 18] e a avaliacdo dos atributos de engajamento que
mais sdo valorizados pelos usuarios [19]. Além disso, pretende-se
publicar a conducdo de um Mapeamento Sistematico da Literatura
(MSL) [20] realizado para categorizar e resumir estudos relaciona-
dos a ferramentas de colaboragéo para o ensino baseado em projetos
em disciplinas de ensino superior. Nesse MSL utilizamos a estraté-
gia de busca hibrida [21] que possui a tendéncia a apresentar um
equilibrio adequado entre a qualidade do resultado e o esforco da
revisdo sistematica da literatura [22].

Espera-se portanto, que este trabalho possa contribuir como uma
ferramenta de uso intenso e inovador para os professores e alunos
dos cursos de graduacdo das Instituicdes Publicas de Educacio
Superior (IPES).
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