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Abstract. Technology-driven approaches have been used to facilitate
interaction between individuals. In academic contexts, there is a need for
tools to promote interaction between different roles, and support knowledge
management. This research proposes the construction of a collaborative
environment named DCCCOLAB. This environment aims to promote
collaboration with a continuous knowledge management and the learning
support, through a web tool. To support the construction of the proposal
and to evaluate the research, an exploratory study and an experiment with
undergraduate students of a public university were conducted, respectively.

Resumo. Abordagens tecnoldgicas tém sido utilizadas para facilitar a
interacdo entre individuos. Em contextos académicos, observa-se uma
necessidade por ferramentas que promovam a interagdo entre os envolvidos
e apoie a gestdo do conhecimento. Esta pesquisa propoe a constru¢do de
um ambiente colaborativo chamado DCCCOLAB. Ele visa promover a
colaboragdo, de modo que haja uma gestdo continua do conhecimento e o
apoio ao aprendizado, através de uma ferramenta web. Para apoiar a
constru¢do da proposta e avaliar a pesquisa foram conduzidos,
respectivamente, um estudo exploratorio e um experimento com alunos de
graduacgdo de uma universidade publica.

1. Introducao

Atualmente abordagens tecnoldgicas sdo utilizadas para facilitar a interacao, presencial
ou a distancia, de grupos de trabalho. Seja  pela pluralidade de abordagens e
argumentacao, pelo dinamismo da conversagdo, ou até mesmo pela possibilidade de
usar outros sentidos que nao somente a leitura no momento de constru¢do do
conhecimento, ferramentas colaborativas tém apoiado as interagdes sincronas e
assincronas [Harasim et al 1997], [Pimentel ¢ Fuks 2012]. Ferramentas com este
proposito sao definidas por Pimentel e Fuks (2012) como "sistemas baseados em
computadores que suportam grupos de pessoas envolvidas em uma tarefa comum e que
fornecem uma interface para um ambiente compartilhado". Em ambientes académicos,
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existe uma busca por estratégias que fomentem a interacdo entre individuos, para uma
melhor dissemina¢ao do conhecimento e aprendizagem [Machado et al. 2015].

A aprendizagem colaborativa tendo por base a teoria Computer Supported
Collaborative Learning (CSCL) defende a construcdo do conhecimento através da
composi¢ao de pequenos grupos de trabalho e do uso de computadores para o auxilio de
suas atividades, sejam elas presenciais ou virtuais [Cortez et al 2004]. A colaboragao,
segundo Daga (2006) ¢ uma atitude a ser fomentada e construida em grupos de trabalho.
Na visdo de [Machado et al. 2015] e segundo a teoria CSCL, o aluno ¢ um agente ativo
no processo de aprendizagem, que interage com o0s outros, assimilando conceitos e
construindo conhecimento [Barcelos 2012]. Para [Oliveira e Borges 2014] a
aprendizagem colaborativa estimula o esforco coletivo, o que permite a troca de saberes
entre os individuos e rompimento dos limites convencionais da aprendizagem. Agdes
construtivistas sdo observadas como um dos principais objetivos da aprendizagem
colaborativa [Machado et al. 2015].

Dado esse cenario, como criar e estabelecer um ambiente virtual que facilite a
interagdo entre os envolvidos e promova a gestdo do conhecimento entre alunos,
professores ¢ monitores, de forma estruturada? Nesse trabalho, ¢ apresentada uma
proposta de gestdo do conhecimento académico, através de um modelo conceitual
suportado pela ferramenta web DCCCOLAB. Esse modelo visa promover a colaboragdo
de modo que haja uma gestdo continua do conhecimento do curso de graduacdo de uma
universidade publica brasileira, e apoiar o aprendizado dos envolvidos.

Esta pesquisa sugere a criacdo de um modelo que contemple elementos para uma
troca de conteudo e mensagens de forma natural entre os participantes do grupo. Ela
sugere também a constru¢do de um ambiente apto para facilitar o compartilhamento do
conhecimento construido colaborativamente. Faz parte desta proposta, promover tanto a
interagdo entre os usudrios de forma coordenada, quanto a organizacdo da informacao
com o foco na gestdo do conhecimento durante o processo de aprendizagem do grupo.
Para a condugdo desta proposta foi construida a primeira versdo do modelo conceitual
de gestdo do conhecimento académico com base no modelo CommonKADS [Schreiber
et al 2002] de gestdo do conhecimento. Esta versdo, suportada por um prototipo
funcional, foi submetida a um estudo exploratério com o corpo discente. Os resultados
alcangados deram origem a uma nova versdo do modelo conceitual e do prototipo,
avaliados através de um experimento em uma turma real.

Este artigo ¢ organizado considerando na Se¢do 2 e na Secdo 3 os trabalhos
relacionados e o detalhamento da proposta, respectivamente. Ainda na Se¢do 3 ha um
destaque para a metodologia de pesquisa aplicada e para a constru¢do do modelo
conceitual de gestdo do conhecimento. Na Secdo 4 ¢ apresentada a ferramenta web e na
Secdo 5 ¢ discutido o projeto de validagdo da proposta e os resultados alcangados.

2. Ambientes Relacionados

As tecnologias estdo em constante evolugdo, € sdo responsaveis por transformar a forma
de pensar, sentir, agir ¢ adquirir conhecimento [Kenski 2003]. Baseado nesta afirmativa,
observa-se que a utilizacdio da tecnologia na criagdo e compartilhamento de
conhecimento nao ¢ algo novo, o que altera s3o os meios e criagdes tecnoldgicas de cada
periodo. Em Dotta (2011) estudos realizados indicam que o uso de midias sociais no
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processo de aprendizagem contribui para o desenvolvimento de atividades colaborativas
em sala de aula. No entanto, o autor destaca que a falta de controle em administrar o
ambiente proposto de interagdo e a flexibilidade de adaptacdo da ferramenta pode
desmotivar os usudrios.

Para Marteleto (2001) o uso de redes sociais no dominio académico favorece a
unido de alunos e das informagdes do curso, contribuindo para o processo de
aprendizagem dos participantes [Roblyer e Wiencke 2004]. Apesar das redes sociais
contribuirem para a perda de concentragdo dos usudrios, ela ¢ uma opg¢ao para a pratica
do ensino a distancia. Esta rede favorece a comunicagdo, o compartilhamento do
conhecimento e a intera¢ao entre os usuarios [Queiroz ef a/ 2010]. Em cenarios
académicos, observa-se um conjunto de ambientes sociais dedicados a promover a
interagdo entre individuos e a gestdo do conhecimento construido pelo grupo em seu
processo de estudo e aprendizado, como: InfoProvas [InfoProvas 2015], Moodle
[Moodle 2015] e [Filho 2005], Facebook, Google Classroom [Google Classroom 2015],
CLinClass [Machado et al. 2015].

Dentre os exemplos citados, o InfoProvas ¢ um ambiente de compartilhamento
de contetido, restrito a um departamento de uma universidade publica brasileira.
Atualmente os estudantes usam esta plataforma como um repositério de provas e outros
tipos de arquivos, com o objetivo de estudar para as disciplinas oferecidas. Este
processo de aprendizagem depende de outras ferramentas complementares para atingir
sua meta, principalmente quando o estudo ¢ a distancia e fora do ambiente fisico da
universidade. Os sistemas auxiliares sdo dos mais diversos, dependendo da
familiaridade e escolha pessoal dos envolvidos, mas todos visam um suporte a
comunicag¢do e cooperacao entre os participantes do grupo de estudo.

Apesar dos trabalhos mencionados serem aplicados no dominio académico e
apoiarem a aprendizagem observa-se que nem todos comportam as caracteristicas da
colaboragdo (comunicacdo, cooperacdo e coordenacao) [Pimentel e Fuks 2012] em sua
totalidade. Junto a isto, pouco ¢ discutido a respeito da organizagdo do conhecimento
construido por meio do apoio tecnoldgico oferecido por estes trabalhos. Existem
propostas cujo o enfoque esta na coordenagao das tarefas do grupo, como por exemplo o
Google Classroom; outras onde o objetivo principal estd na Comunicacdo como o
Facebook; outras na cooperagdo como o InfoProvas. Uma consequéncia disto no
dominio académico € o uso complementar de ambientes por parte dos envolvidos, que
resulta em perda de informagdes. Na proxima se¢do ¢ apresentada a proposta de solucao
dessa pesquisa, visando a constru¢do de um ambiente colaborativo com o foco na
organiza¢do do conhecimento académico, para apoiar a interacdo, a gestdo de conteudo
e a aprendizagem dos individuos.

3. Um ambiente colaborativo com o foco na organizacio de conhecimento

Esta pesquisa ¢ continuacdo de um trabalho desenvolvido com um grupo de alunos da
graduacao, chamado de projeto piloto para interacao de usuarios e gestao de contetido
académico. Nele foram construidas algumas funcionalidades, inspiradas no InfoProvas
[InfoProvas 2015], para auxilio de alunos e professores na gestdo de informagdes
inerente as disciplinas da graduacao de seu departamento na universidade.
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3.1. Organizacio da pesquisa

Esta pesquisa ¢ organizada em 3 fases principais. A primeira fase ¢ composta pelas
atividades “Verificar resultado preliminar”, “Estender resultado preliminar” e “Finalizar
protétipo funcional”. Nelas sdo trabalhados os resultados alcancados no trabalho do
curso da graduagao, a fim de finalizar o prototipo funcional para dar suporte ao modelo
proposto de construcao do ambiente colaborativo de gestdo do conhecimento. A Fase 2
¢ composta pelas atividades “Projetar estudo exploratério”, “Executar estudo
exploratorio” e “Atualizar modelo e ferramental”. Nesta fase, a proposta inicial da
pesquisa foi apresentada para um grupo de alunos com experiéncia no ferramental
InfoProvas para levantar sua percepcao a respeito da nova solugdo em um estudo
exploratdrio. O resultado deste estudo foi analisado pelos pesquisadores € uma nova
versdao do modelo e ferramental proposto foram construidos. A Fase 3 é composta pelas
atividades “Projetar experimento”, “Executar experimento” e “Analisar resultados”.

3.2. Conducio e resultado das fases da pesquisa

A Fase 1 da pesquisa tem por objetivo caracterizar o dominio de estudo, com base na
experiéncia adquirida com o projeto piloto realizado por alunos da graduacdo. Na
atividade “Estender versao preliminar”, foi criada uma versao evoluida de representacao
do ambiente proposto em um modelo conceitual. Esta versao, através de um prototipo
funcional foi submetida a um estudo exploratdrio conduzido com uma amostra do corpo
discente do departamento, discutido na subsecdo a seguir.

Como resultado principal da Fase 1 ¢ prevista a construgdo do primeiro prototipo
tecnologico de suporte a comunicagdo, gestdo de contetido e aprendizagem de alunos,
professores e monitores da graduacdo de uma universidade publica brasileira, com base
no modelo conceitual de interagdo dos envolvidos e o ambiente. Esta abordagem segue a
metodologia CSCL (Computer Supported Collaborative Learning) [Cortez et al 2004],
que defende a construcdo do conhecimento através da experiéncia e da interagdo dos
individuos com o ambiente ao qual estdo inseridos. Portanto, o modelo proposto tem
como objeto central o usudrio e suas relagcdes, com o objetivo de estimular a criagdo e
compartilhamento do conhecimento produzido.

3.2.1 Estudo Exploratorio

De acordo com Yin (1994) estudos exploratorios se propdem a definir as questdes ou
hipoteses para uma investigagao posterior. O objetivo deste estudo exploratdrio estd em
levantar junto aos participantes suas impressdes sobre o ambiente proposto,
estabelecendo um paralelo entre ele e o ambiente usado atualmente (InfoProvas).

Durante o estudo foram coletadas as avaliacdoes dos alunos sobre as funcionalidades do
protdtipo apresentado aderentes ao objetivo da pesquisa. Os participantes do estudo
foram alunos da graduacdo de diferentes niveis do curso, alunos ja formados e alunos da
pos-graduagdo, totalizando 26 individuos. Foram conduzidas entrevistas estruturadas
com cada participante e durante as entrevistas o prototipo foi apresentado.

O questionario construido para guiar as entrevistas ¢ composto por perguntas
com trés objetivos principais: (1) levantamento das caracteristicas dos entrevistados, (2)
avaliagdo da ferramenta mais habitualmente utilizada pelos alunos do departamento
(InfoProvas) e (3) analise sobre a solu¢do proposta, chamada de DCCCOLAB para
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verificar se a colaboragdo entre os usuarios € o suporte a aprendizagem e a gestdo de
conteudo foram facilitadas. Analisando o resultado do estudo, embora a maioria dos
alunos participantes conhe¢a o InfoProvas (88%), eles ndo costumam utiliza-lo
frequentemente (apenas 46% o faz). Esses dados mostram que a ferramenta esta longe
de ser uma unanimidade entre os alunos, embora suas funcionalidades tenham sido
avaliadas como "boas" por aproximadamente 73% dos entrevistados (Figura 1).
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comparacao ao InfoProvas.

Todavia, ao compararmos os percentuais de aceitacao do InfoProvas com os da
DCCCOLAB, aproximadamente 90% dos respondentes notou diferencas significativas
entre as duas. O indice de avaliagdo positiva das funcionalidades da DCCCOLAB em
relacdo ao InfoProvas subiu para 96% (Figura 1), e a intencdo de uso (caso a
DCCCOLAB fosse disponibilizada para uso geral) atingiu indice maior que 80% dos
entrevistados.

Ao analisar as perguntas comparativas sobre facilidade de colaboracgao (Figura 2)
na visdo do entrevistado, mais de 92% afirmou estar mais fécil para colaborar entre
alunos e mais de 96% afirmou ser mais facil colaborar entre monitores, alunos e
professores, utilizando a DCCCOLAB. Estes niimeros sdo interessantes, j4 que um
ambiente que se promove a aumentar a criagdo, compartilhamento e gestdo do conteudo
de forma geral, tem como necessidade basica a aderéncia por parte dos usudrios, no caso
os alunos.

Ainda como resultados do estudo exploratdrio foram levantados novos aspectos
defendidos pelos entrevistados como elementos de suporte a solugdo proposta. Os
participantes informaram funcionalidades que em sua visdo facilitaria a constru¢do do
ambiente proposto. Dentre as sugestdes de melhoria, os mais comentados foram a
inser¢dao dos gabaritos dos arquivos enviados, levantado por 19%, e uma érea para que
possam ser inseridos links Uteis, arquivos e outros materiais de apoio para a disciplina,
com 15%.

Para a evolugdo da proposta quatro novas funcionalidades foram incorporadas a
ferramenta, resultando em uma atualizagdo do modelo do ambiente proposto que €
detalhado adiante. As novas funcionalidades sdo: Notificagdo dos participantes do
ambiente, Inclusdo e gestdo do material de apoio, Defini¢do de significado do Rating, e
Login diretamente pelo Facebook. Embora a inclusdo de gabaritos tenha sido uma
sugestdo amplamente requerida pelos entrevistados, optou-se por ndo a considerar no
momento por dois motivos principais: a inclusdo de material de apoio ja corresponde
uma especializacao de conteudos no ambiente, e a discussdo sobre o quanto ¢ saudavel a
disponibilizagdo de gabaritos poderia ser um fator de discordancia entre alunos e
professores, impactando na aceitacdo do ambiente.
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3.3 Modelo proposto

A construcao do ambiente proposto baseia-se em algumas caracteristicas do Modelo
CommonKADS que ¢ um modelo genérico de gestao do conhecimento [Schreiber et al
2002]. Nesta pesquisa ele foi estendido através de conceitos oriundos da area de
colaboracdo e alguns elementos originados no CommonKADS foram sutilmente
alterados a fim de representar efetivamente o dominio de estudo desta pesquisa que € o
académico. Exemplos destes conceitos sao: Agentes e Artefatos representados
respectivamente como Usuario (especializado em Aluno, Professor e Monitor), e
Conteudo (especializado em Tema, Prova e Material de apoio).
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Figura 3: Modelo do ambiente colaborativo de gestdo do conhecimento académico.

Para cada fase 1 e 2 desta proposta foi construida uma versdo de modelo do
ambiente. A versdo apresentada na Figura 3 contempla o modelo final com os resultados
do estudo exploratdrio comentado anteriormente. Nesta pesquisa o modelo do ambiente
colaborativo de apoio a interagdo entre os papéis académicos, gestdo de conteudo e
apoio a aprendizagem ¢ suportado pela ferramenta DCCCOLAB.

3.4. DCCCOLAB

O ferramental tecnologico construido para o projeto piloto desta pesquisa contemplou as
seguintes funcionalidades: Listagem de palavras-chave; Area para comentarios na
pagina de visualizagdo dos arquivos, permitindo aos usudrios a comunica¢do na
resolucdo ou entendimento de uma questdo, além de compartilhar o conhecimento com
os outros alunos; e Priorizagdo das ac¢des dos professores. Nesta  fase o  objetivo
principal era propor um ambiente que favorecesse a gestdo do conhecimento académico
e consequentemente a aprendizagem dos envolvidos. Para isso optou-se por estabelecer
recursos colaborativos para fomentar a comunicagdo entre os alunos e professores, a
coordenacdo de agdes entre esses papéis, € a organiza¢do do conhecimento construido
no ambiente.

Na Fase 1 desta pesquisa, o ferramental tecnoldgico, agora chamado de
DCCCOLAB, foi evoluido com base na primeira versdo do modelo conceitual do
ambiente colaborativo proposto com base na experiéncia dos pesquisadores. Os
objetivos que orientaram o trabalho foram os mesmos, mas atacados com maior
profundidade. As funcionalidades contempladas nesta fase foram: Acesso ao sistema,
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Perfis de acesso, Exibir conteido, Download de contetido, Enviar conteudo, Contador
representando a quantidade de material por disciplina, Filtro de temas, Rating,
Dentincia, Recomendacdo, Area de davidas e discussdes, Area administrativa. Esta
versdo do ferramental serviu de insumo para levantamento e constatagdo das
necessidades dos usuarios em potencial, através do estudo exploratério. Em cada
funcionalidade incorporada ao ambiente observa-se uma relacdo direta com a
colaboracao.

Na Fase 2 da pesquisa, a DCCCOLAB considerou as funcionalidades da Fase 1,
estendendo-as através da Inclusao de material de apoio (Figura 5), Inclusdao de provas,
Inclusdao de comentarios sobre os arquivos submetidos, Notificagdo com relacao a
qualidade do arquivo, Significado do Rating, e Acesso via Facebook (Figura 4). A
interface com o Facebook se deu através do login no ambiente DCCCOLAB pela conta
da rede social de cada participante, e também através dos comentarios. Caso um
individuo ativo no Facebook seja citado em algum comentério, esta pessoa recebe uma
notificacdo pela rede social informando o comentario. Esse tipo de interagdo torna o
ambiente proposto mais dinamico e fomenta seu uso fora de sala de aula.
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Figura 4: Acesso ao ambiente.

A interface com a rede social Facebook incorpora ao ambiente a facilidade do
compartilhamento de links, imagens e videos; e promove a discussdo entre os
participantes por meio dos comentarios. Além disso, a inscricdo dos participantes €
facilitada, pois a maioria dos usuarios j4 possui uma conta na rede social. Dentre os
pontos negativos destaca-se principalmente a dificuldade na organiza¢do do contetdo,
como a ordenagdo de acordo com as ultimas postagens comentadas, a limitagdo a busca

textual e auséncia de uma categorizagao das postagens.
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Figura 5: Material de apoio associado a todos os temas da disciplina.

No entanto, mesmo com as dificuldades de busca de informacdes, esse recurso
agrega a garantia de manter o registro das interagdes estabelecidas, do contetido
disponibilizado e das constru¢des de conhecimento estabelecidas ao longo do uso do
ambiente. O acesso ao ambiente pode ser por meio da disciplina de interesse organizada
em periodos e também por meio das disciplinas associadas a cada professor do
departamento (Figura 4). Ja na primeira pagina de acesso ao ambiente ¢ informada a
quantidade de material disponibilizado em cada disciplina.

1201



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anaisdo XXVII Simpdésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2016)

4. Experimento e analise dos resultados

Na Fase 3 da pesquisa foi planejado e executado um experimento em uma turma da
graduacdo de uma Universidade publica brasileira. A ferramenta DCCCOLAB apoiou a
realizacdo do terceiro trabalho da turma sobre o tema Modelagem de Processos,
fornecendo um ambiente de apoio ao compartilhamento de conteido por parte de
professores e alunos, a interagdo entre aos participantes da turma, e a construcio de
novos conteudos sobre o tema. Antes de o experimento ocorrer a ferramenta foi
apresentada para a turma. O experimento teve duragdo de uma semana e meia e apds sua
execucao os alunos responderam um questionario de avaliacdo do ambiente. Nessa fase,
o foco estd em analisar a contribui¢do de cada funcionalidade para o estudo da
disciplina, entender quais foram os pontos de melhor aderéncia e maior dificuldade
pelos participantes, € como o usuario avalia a colabora¢do no ambiente. O  instrumento
de coleta de dados para a Fase 3 foi um questionario.

O perfil predominante dos participantes do experimento sdo alunos cursando a
segunda metade do curso de graduacdo. Em relacdo a forma preferida de estudo, houve
uma grande divisdo, sendo a op¢ao de estudo em grupo levemente mais escolhida, por
54,5% dos entrevistados. Ao serem questionados quanto as a¢des no estudo em grupo,
90% afirmou costumar resolver exercicios e aproximadamente 73% costuma explicar
para os colegas a teoria. Os métodos de ler a parte tedrica e aprender enquanto os outros
lhe explicam foram escolhidos por 54,5% dos entrevistados. A grande maioria dos
respondentes afirmou entrar em contato com o professor ou monitor das disciplinas em
caso de duvidas (81,8%). Quanto a frequéncia desse contato, apenas 36% afirmou
realiza-lo frequentemente. Os meios normalmente utilizados para contato sdao e-mail
(utilizado por aproximadamente 82% dos entrevistados), redes sociais (por 73%) e visita
fisica a sala do professor (por 54,5%). Esse dado demonstra que os alunos possuem
interesse em estabelecer contato com os professores ou monitores fora da sala de aula.
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Figura 6: Funcionalidades do ambiente. Figura 7: Facilidade na colaboracéo.

A funcionalidade de material de apoio adicionada nesta versdo do ambiente
atingiu o indice de 91% de satisfatoriedade dos respondentes. Segundo os participantes
do experimento, este recurso ¢ importante para auxiliar o estudo dos temas propostos na
disciplina. Outras funcionalidades destacadas positivamente pelos respondentes para
apoiar o estabelecimento de um ambiente colaborativo de estudo e de gestdo do
contetdo académico construido é a 4rea para comentarios e discussdes integrada aos
comentarios do Facebook (36,4% dos respondentes). O indice de 27,3% de aceitagdo foi
a secdo de materiais de apoio para as disciplinas. O acesso integrado ao Facebook para
envio de arquivos, o filtro de temas, a ordenacao dos arquivos por periodo e o rating de
provas também foram lembrados positivamente, porém por menos de 10% dos
respondentes.
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No geral, a ferramenta foi aceita pelos entrevistados, tendo aproximadamente 27%
classificado as funcionalidades existentes como muito boas e 46% como boas, atingindo
um total de 73% de aceitagdo das funcionalidades propostas (Figura 6). Sobre a
contribuicdo do ambiente para o estabelecimento da colaboracao entre os participantes,
54% afirmaram ser mais facil colaborar entre alunos no ambiente, e 63% disseram que a
colaboracgao foi facilitada entre os diferentes perfis académicos (Figura 7).

5. Conclusao

O presente artigo buscou investigar como criar e estabelecer um ambiente virtual e
colaborativo, denominado DCCCOLAB, que facilitasse a interagdo entre individuos de
uma comunidade académica e apoiasse o aprendizado dos envolvidos. Fez parte desta
pesquisa também buscar uma forma de promover a gestdo do conteudo e conhecimento
académico entre alunos, professores e monitores, de forma estruturada.

O resultado final da pesquisa mostra uma aceitacdo positiva dos alunos
participantes do experimento quanto ao uso do ambiente virtual proposto para interagao
entre pares e entre professores e monitores, para acesso ao material de interesse da
disciplina, e para a constru¢do de novos conteidos e conhecimento. Os pontos positivos
relatados estdo associados as a¢des fundamentadas na dindmica ja existente no ciclo dos
participantes, como uso de rede social amplamente difundida, o que facilita uma
interacdo natural entre os potenciais usuarios; uso de material de apoio atual e dinamico
como videos do Youtube; e discussdes sobre o tema de interesse em linguagem natural,
0 que promove a construcao de novos conhecimentos. Ainda como aspecto positivo ¢
importante pontuar que todo contetdo consultado e produzido ¢ gerido no mesmo
ambiente, impedindo a perda de informacdo. No entanto, o experimento teste desta
proposta ocorreu em um periodo de tempo curto € em apenas uma turma. Os resultados
alcangados mostram indicios de que um ambiente capaz de gerir contetidos, integrar
individuos e fomentar a constru¢do de novos saberes a partir de meios atuais e
conhecidos € um caminho saudéavel para promover o aprendizado em grupo.

Como proximos passos, esta pesquisa prevé a execucao de novos experimentos
em turmas diferentes, tendo como participantes e respondentes os professores e
monitores. E previsto também a medi¢io do grau de melhoria da aprendizagem a partir
do ambiente proposto, quando comparado a ambientes tradicionais. O experimento
realizado nesta pesquisa se restringiu em verificar a melhoria da aprendizagem através
do julgamento dos proprios participantes do experimento, que foram os alunos.
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