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Abstract. Nowadays the demands for up-to-date teachers in information and
communication technology has required, from the universities, a differentiate
course for teachers formation. This paper aims to present an initiative for this
purpose, relating an experience performed in the teaching course of
Matemdtica at PUCRS. In this experience, students use collaborative projects
to specify WebQuests about mathematics contents. The specified WebQuests
are also developed by the students.

Resumo. As demandas dos dias atuais tem exigido, cada vez mais, das
instituicoes de ensino a formacdo de um professor capaz de se atualizar frente
as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo. Para se atingir este
proposito é necessdrio uma prdtica diferenciada na formacdo de professores.
Este artigo tem como objetivo apresentar uma iniciativa neste sentido,
relatando uma experiéncia realizada no curso de formagdo de professores de
Matemdtica da PUCRS, onde os alunos utilizaram projetos colaborativos
para especificar WebQuests sobre conteiidos matemdtico. Estas WebQuests
foram também implementadas pelos alunos.

1. Introducao

As demandas dos dias atuais tem exigido, cada vez mais, das instituicdes de ensino a
formacdo de um professor capaz de se atualizar frente as novas tecnologias de
informacdo e comunicagdo. Segundo Zulian (2003) para se atingir este objetivo, é
necessario uma pratica diferenciada para formagdo de professores reflexivos. A
formacdo reflexiva busca articular a pratica, a reflexdo, a investigacdo e o0s
conhecimentos tedricos requeridos para promover uma transformac¢do no fazer
pedagégico [Zulian 2003]. Esta transformagdo desperta no professor o interesse pelo
aprender a pensar e o aprender em rede. Neste sentido, o professor se comporta mais
como um pesquisador tentando modelar um sistema especializado do que como um
“especialista” cujo comportamento € modelado [Shon 1998].

Dentro desta concepcdo, o papel do professor e dos alunos ndo podem mais
seguir os ‘“padrdes tradicionais de ensino” onde o professor detém o conhecimento e os
alunos devem copiar e reproduzir os conhecimentos passados pelos professores. O
professor passa a ser um mediador e participante — observando, facilitando e orientando
o aluno na sua aprendizagem. Os alunos, por sua vez, necessitam ser mais ativos e
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autdbnomos para buscar o conhecimento, aprender a se relacionar em grupos, serem
criativos e criticos, ou seja, precisam “aprender a aprender” [Demo 1997].

Considerando o processo de “aprender a aprender”, o licenciando se encontra em
uma situacdo interessante, pois assume dois papéis, o de aluno da disciplina e o de
futuro professor. Desta maneira, € importante que o licenciando vivencie a possibilidade
de “aprender a aprender”, construindo, colaborativamente, projetos que possibilitem que
seus futuros alunos reflitam, pensem e busquem conhecimento de forma autéonoma.

Neste artigo relatamos uma experiéncia realizada na disciplina de Informaética
Aplicada a Matematica II do curso de Licenciatura em Matematica da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul. A experi€ncia se consistiu no
desenvolvimento de projetos colaborativos para a elaboracio de WebQuests sobre
conteddos matemadticos. A tecnologia de WebQuests foi escolhida pois propicia a
realizacdo de pesquisas tanto por parte dos licenciandos (para a construcdo da
WebQuest) como por parte de seus futuros alunos (para a realizacdo da WebQuest).
Para a elaboracdo do projeto colaborativo, a turma foi separada em grupos de trés
alunos, que utilizaram o sistema SOCRATES (Sistema On-Line para Criacdo de
Projetos e Comunidades), desenvolvido Nucleo de Estudos e Pesquisas em Educagdo
Continuada (HUMANAS) da Universidade Federal do Ceara.

Este artigo estd organizado em quadro se¢des. Dando continuidade a introducao,
a secdo dois apresenta o referencial tedrico utilizado neste trabalho. A secdo trés
descreve a experiéncia realizada e a se¢do quatro apresenta as consideragdes finais.

2. Projetos Colaborativos e WebQuests

Uma das maneiras de propiciar aos licenciandos a vivéncia no processo de “aprender a
aprender” é desenvolver, nas salas de aula da graduacdo, projetos colaborativos. De
acordo com Castro et al. (2007), os projetos funcionam como uma metodologia de
caracteristicas especificas que trazem uma perspectiva pedagdgica integradora
possibilitando a interdisciplinaridade. Esta interdisciplinaridade exige tanto dos alunos
quanto dos professores das diferentes disciplinas envolvidas a capacidade de aprender
colaborativamente. Dillenbourg (1999) define aprendizagem colaborativa como uma
situacdo na qual duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender algo juntas. Para
que isto ocorra, € necessdrio se estabelecer objetivos claros para realizacdo de uma
tarefa, especificar detalhadamente o contrato de colaboracdo e dar suporte a interagdes
produtivas [Castro et al. 2007].

Almeida e Fonseca-Junior (2000) citam os passos que devem ser considerados
para a construcdo de projetos colaborativos:

® Ao iniciar os trabalhos, verificar se os temas sdo interessantes para os alunos e se
sdo vidveis para o trabalho com projetos;

e Estabelecer objetivos para o trabalho e especificar o produto final do projeto;
e Definir o publico-alvo do projeto;
e Justificar a importancia do trabalho para os alunos;

e Selecionar as dreas de conhecimento que irdo participar do projeto;
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e Elaborar um cronograma de atividades para o projeto;

e Buscar parceiros para o projeto;

¢ Disponibilizar materiais de consulta sobre o tema do projeto;
¢ Acompanhar o desenvolvimento do projeto;

e Registrar as atividades desenvolvidas;

e Apresentar o produto final do trabalho.

Um dos ambientes utilizados para o desenvolvimento de projetos colaborativos é
o SOCRATES (http://www.vdl.ufc.br/socrates). O SOCRATES é um ambiente
colaborativo para criagdo de projetos e comunidades virtuais baseado na Web [Castro-
Filho et al. 2006]. O SOCRATES permite a criagio de projetos considerando os passos
apontados por Almeida e Fonseca-Junior (2000). O ambiente também permite conhecer
projetos existentes, solicitar a participacdo em um projeto e convidar pessoas para
participar de um projeto. Existem dois tipos de usudrios disponiveis, os participantes de
projeto e os coordenadores de projeto. Para os coordenadores, o ambiente disponibiliza
a possibilidade de inclusdo nos projetos de ferramentas para gerenciar o projeto e a
interacdo entre os seus participantes, como: cronograma, dicas, glossario, avaliagdo,
atividades, didrio, forum, mensagens e chat. As comunidades virtuais de aprendizagem
que podem ser criadas no ambiente SOCRATES permitem que os alunos postem
documentos relacionados aos projetos em que estdo envolvidos bem como possibilitam
interacdes através de férum.

Outra maneira de propiciar a vivéncia do “aprender a aprender” é o uso e a
elaboracdo de WebQuests. A tecnologia educacional WebQuest foi proposta em 1995,
por Bernie Dodge, professor da San Diego State University, e destina-se a educacao
presencial, com participacdo ativa dos alunos sob a orienta¢do do professor, estendendo-
se pela pesquisa guiada na Internet. Uma atividade WebQuest oferece a possibilidade da
constru¢do do saber em um processo cooperativo na realizacdo de um projeto [Abar e
Barbosa 2008].

Como a estrutura da WebQuest estd vinculada ao formato de um projeto, as
componentes de uma WebQuest sdo: introdugdo, tarefa, processo, recursos, avalia¢do,
conclusdo e créditos. A introdugdo apresenta o assunto de maneira breve, mas motivante
para os alunos. A tarefa deve propor a elaboragdo de um produto criativo, que possa ser
apresentado e que entusiasme e desafie os alunos. O processo traduz a dinamica da
atividade — como os alunos devem se organizar para a atividade, quando em grupo,
quando individualmente [Abar e Barbosa 2008]. Para realizar a tarefa, os alunos
necessitam informacdes que precisam ser localizadas na Internet por meio de links
disponiveis nos recursos. As orientacdes de como os recursos devem ser utilizados
precisam estar presentes no processo. A avaliagdo descreve como vai ser realizado o
processo avaliativo da atividade. A conclusdao contém informagdes que encerram a
investigacdo, mostrando aos alunos o que eles aprenderam e os encorajando a continuar
a experiéncia [WebQuest 2007].

As WebQuests podem ser de dois tipos: curtas ou longas. As WebQuests curtas
sao planejadas para serem executadas em uma ou trés aulas. O objetivo € a aquisicdo e
integracdo do conhecimento. Neste tipo de WebQuest o aluno entra em contato com um
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namero significativo de informacdes, dando sentido a elas. As WebQuests longas sdo
projetadas para durar de uma semana a um més e tem como objetivo ampliar e refinar o
conhecimento apresentado na atividade, transformando-o e criando algo que outros
possam utilizar.

3. Relato da Experiéncia Realizada

Nesta secdo iremos relatar a experiéncia realizada na disciplina de Informética Aplicada
a Matematica II do curso de formacdo de professores de Matematica da PUCRS. A
disciplina se encontra no segundo nivel da grade curricular do curso e tem como alguns
de seus objetivos: utilizar software educacional como apoio ao processo de ensino e de
aprendizagem da Matematica e elaborar propostas de ensino-aprendizagem e ambientes
de educacdao matemadtica que utilizem Tecnologias de Informa¢do e Comunicagdo como
ferramentas de apoio. A disciplina € realizada na modalidade presencial e como suporte
as aulas € utilizado o ambiente Moodle.

O trabalho relatado foi desenvolvido com uma turma de 22 licenciandos do
segundo semestre de 2008. Apds os licenciandos terem se apropriado dos conceitos e
defini¢Ges de software educacional, objetos de aprendizagem, projetos colaborativos e
Webquests através de textos e discussoes realizadas de maneira presencial e também
utilizando recursos do Moodle como férum, chat e entrega de tarefas, foi proposto para
os licenciados a elaboracdo de um projeto colaborativo que envolvesse os contetdos
ministrados na disciplina de Informatica Aplicada a Matemdtica Il e algum contetddo
que eles estivessem estudando em outra disciplina do mesmo semestre (a saber o
segundo semestre do curso). O projeto consistia na especificacdo e desenvolvimento de
uma WebQuest sobre algum contetido matematico do interesse dos licenciandos. Os
licenciandos dividiram-se em grupos de até 3 alunos e foram solicitados a procurar por
um professor de outra disciplina do mesmo semestre que tivesse interesse em participar
do projeto e que fosse o orientador dos licenciados no que tangesse o conteudo
matemadtico a ser desenvolvido pela WebQuest. A idéia é que o professor orientador da
outra disciplina pudesse, posteriormente, utilizar a WebQuest desenvolvida pelos
licenciandos.

Apo6s os grupos terem sido formados e possuirem um orientador do contetdo
matemadtico, foi entregue ao grupo a especificacdo do trabalho a ser desenvolvido. O
trabalho consistia de duas partes. A primeira parte era o uso do ambiente SOCRATES
para o desenvolvimento de um projeto colaborativo que especificasse uma WebQuest
sobre um conteido matemdtico. A WebQuest poderia ser do tipo curta ou longa. A
segunda parte era o desenvolvimento propriamente dito da WebQuest especificada.
Relacionado ao projeto, os alunos também deveriam construir uma comunidade virtual
de aprendizagem para postar materiais relativos ao conteido a ser desenvolvido, bem
como realizar discussdes através do forum.

Antes de iniciar os trabalhos, foi feita uma apresentacdo do ambiente
SOCRATES para que os alunos pudessem utilizd-lo na construcio dos seus projetos e
comunidades. Também foram realizadas aulas de instrumentalizacdo do software
Microsoft FrontPage a fim de que os alunos se apropriassem dos conhecimentos
necessdrios para a construcdo de uma WebQuest. Os alunos tiveram quatro semanas
para realizar o trabalho.
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Com a divisdo da turma foram formados nove grupos. Os projetos ¢ WebQuests

desenvolvidos por estes grupos foram:

Cilculo Diferencial e Integral: tem como objetivo o estudo de funcdes e limites.
O projeto apresenta uma breve histéria do célculo enfatizando as questdes
relativas a fungdes derivadas e limites. Para realizacdo deste projeto e WebQuest
os alunos tiveram a orientagcao da professora da disciplina de Calculo Diferencial
e Integral 1. A figura 1 mostra a pagina inicial da WebQuest desenvolvida.

LIMITE E DERIVADA

Yo+ AV,

Yo

Figura 1: P4gina inicial da WebQuest vinculada ao projeto Célculo Diferencial e

Integral

Aplicacdes da Trigonometria: tem como objetivo auxiliar no desenvolvimento
da capacidade de entendimento e visualizagdo da trigonometria, habilitando o
aluno envolvido a aplicar a teoria de forma pratica, tanto em casos cldssicos
como em seu cotidiano. Para realizacdo deste projeto e WebQuest os alunos
tiveram a orientacdo da professora da disciplina de Fundamentos de Matematica
B. A figura 2 mostra a pagina de introducao da WebQuest desenvolvida.

R e i i R Foi i

Introducdo

A trigonometria é um dos ramos mais versdteis da Matemdtica.
Este ramo da Matemdtica comegou a desenvolver-se no tempo dos gregos.

Nessa época, a trigonometria tinha como principal objetivo resolver problemas
astronomia. Posteriormente, foi também alargada a outros ramos do saber,
nomeadamente & Ndutica e a Astrofisica.

v

Figura 2: Péagina de introducdo da WebQuest do Projeto Aplicacdes da Trigonometria

Nocoes de Logica Matemdtica: tem como objetivo introduzir os conceitos de
légica, tais como: conceito de 1dgica; defini¢do de propriedades; conhecimento
dos simbolos 16gicos e seus significados; constru¢do da tabela verdade e
defini¢do de tautologia e contradicdo. Para realizacdo deste projeto e WebQuest
os alunos tiveram a orientacdo da professora da disciplina de Légica Matematica
B. A figura 3 mostra a pagina de tarefas da WebQuest desenvolvida.
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Logica Matematica

TARETAS

Para desenvolver estas atividades, utilize como referéncia o material disponivel nos recursos.
Alividade 1 Questiondrio
1- Qual a negacéo das proposicGes abaixo:

Paulo ¢ moreno e Camila € loira.

Se chover entdo eu levo guarda-chuva.

As rosas sdo vermelhas ou 0s passaros voam.

Pedro & um bom aluno se, e somente se, Maria é uma boa professora.

Carlos é estudioso ou Mariana é bonita e Camila & loira.

Se duas retas sdo paralelas, entdo elas ndo possuem nenhum ponto em comum.
0 numero dois & primo se, e somente se, 0 numero quatro & impar.

0 sol brilha se, e somente se, a lua aparece a noite.

2- Qual o valor Iégico de: "E falso que 3+4 =7 e2 +2 =5"7

Figura 3: P4gina de tarefas da WebQuest vinculada ao projeto Nocdes de Logica

Matematica

Geometria Espacial: tem como objetivo trabalhar com os poliedros regulares de
Platdo, proporcionando ao aluno um meio interativo de explorar a geometria
espacial. Para realizacdo deste projeto e WebQuest os alunos tiveram a
orientacdo da professora da disciplina de Geometria II. A figura 4 mostra a
pagina de processos da WebQuest desenvolvida.

R0 000-R00 000 -0

Poliedros de Platdo

Processos

Recursos

Avaliagio

Lonclusio

Autores

Figura 4: P4gina de processos da WebQuest vinculada ao projeto Geometria Espacial

Geometria Plana: tem como objetivo apresentar a geometria plana oferecendo
aos alunos exercicios praticos sobre o assunto. Para realizacdo deste projeto e
WebQuest os alunos tiveram a orientacdo da professora da disciplina de
Geometria II. A figura 5 mostra a pigina de recursos da WebQuest desenvolvida.

Equacdes de Primeiro Grau: tem como objetivo trabalhar conceitos relacionados
a equacgdes de primeiro grau. Para realizacdo deste projeto e WebQuest os alunos
tiveram a orientag@o da professora da disciplina de Fundamentos da Matematica
B. A figura 6 mostra a pagina de avaliacdo da WebQuest desenvolvida.



Brasil Escola:

www.brasilescola.

Imahca Tales:
hitp://www.ime.usp.br/~leo/ima

Home  Introdugio Tarefas Processo Recursos Orientagdes Avaliagio Conclusio Autores

Recursos:

com/matematica/congruencia-e-semelhanca-de-triangulos.htm

Jeo/imatica/historia/calpiramide.html

Figura 5: Pagina de recursos da WebQuest vinculada ao projeto Geometria Plana

MENU
DO PROJETO:

TAREFAS

PROCESSOS

RECURSOS

AVALIACAO

CONCLUSAQ

AUTORES

INTRODUCAO

AVALIACAO ATIVIDADE 1

Descrigéo: O professor devera observar o envolvimento dos alunos na
atividade e propor que os alunas anotem o que aprenderam em cada uma
das fases da atividade

AVALIAGAQ ATIVIDADE 2

Descrigéo: Apos a resolugéo dos exercicios, o professor ird avaliar o
entendimento dos alunos e sua auto avaliagéo didatica

AVALIACAO ATIVIDADE 3

Descrigdo: Fazer com que os alunos desenvolvam o exercicio e facam a
interpretacdo do mesmo com explicacéo.

AVALIAGAO ATIVIDADE 4

Descrigéo: Fazer com que os alunos reforcem conceitos fundamentais de
adicéo, subtracéo, muftiplicacéo e divisdo

Figura 6: Pagina de avaliacdo da WebQuest vinculada ao projeto Equagdes de Primeiro

Grau

e Pit4goras: sua histdria e teorema por outros autores: tem como objetivo relatar a
histéria de Pitdgoras bem como mostrar relacdes no tridngulo retdngulo e revisar
nogdes basicas de geometria. Para realizacao deste projeto e WebQuest os alunos
tiveram a orientacdo da professora da disciplina de Geometria II. A figura 7
mostra a pagina de conclusao da WebQuest desenvolvida.

Introdugio
Tarefas
Processo
Recursos
Avaliagao
Conclusiao

Autores

Figura 7: P4gina de conclusdo da WebQuest vinculada ao projeto Pitagoras:

séculos, oursq@llhares de anos atrés, Vngf@f:{r p’ela etemldade

o
Por js qué* buscames_a perfel
Pitz'\gor e tomma}lgo _presente em
assim guce:

Pitagoras: Sua historia e seu teorema por

: : i

Através deste projeto € de sua pesquisa, podemos notar que ao longo S, a0 Mesmo tempo en
a tecnologia avanga e conseguimos diversas novas ferramentas de ensing, entre elas o uso do compu
¢ da Internet em sala de aula; também notamos que certas coisas nao mudam © mesmo seudo fei

= ar,n‘u\s mais, o teorem
Sas vidas, nas vidas de nossos filhos, ne

nte, Poisaté-hoje 1as ux% lesse génio perdurat
hoje, sdo|i 1 I f ,|safmos com a-certe;
que, fcaso tenha exisf “foi u ioresip do S qtle J&‘ex:s%u’am nestv mundo e qne deﬁ
dmﬁ'a ; !

do pf:los seus feitos ¢ suas teorl

€ teorema por outros autores

sua historia

e Sequencia de Fibonacci: tem como objetivo auxiliar os alunos que queiram
aprender mais sobre a sequencia de Fibonacci e especificamente os alunos que
cursam a disciplina de Andlise Matematica A. Neste projeto sdo apresentados o
conceito de sequéncia, propriedades da sequéncia de Fibonacci e maneiras de
identificar a sequéncia de Fibonacci e suas propriedades em elementos da
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natureza. Para realizacdo deste projeto e WebQuest os alunos tiveram a
orientagdo da professora da disciplina de Andlise Matemética A. A figura 8
apresenta a pagina de introdugcao da WebQuest desenvolvida.

NS P A
4+:Amr‘§iv‘xv1="ﬂ\}.i?x‘

Figura 8: Pé4gina de introdu¢do da WebQuest vinculada ao projeto Sequencia de

Fibonacci

Numeros em agdo: tem como objetivo iniciar o conhecimento das operacdes com
nimeros inteiros, desde a sua construcdo, desenvolvimento, interpretacdo e
conclusdo. Descobrindo a regra dos sinais, suas propriedades e aplica¢des. Para
realizacdo deste projeto e WebQuest os alunos tiveram a orientacdo da
professora da disciplina de Integradora II. A figura 9 apresenta a pdgina de
tarefas da WebQuest desenvolvida.

Vamos Praticar!!!

et bt
-

JOGOS MATEMATICOS

Figura 9: P4gina de tarefas da WebQuest vinculada ao projeto Nimeros em Acao

A comunicag¢do do produto final dos grupos foi realizada através da apresentacao

dos projetos colaborativos e de suas respectivas WebQuests em sala de aula.

4. Consideracoes Finais

Neste artigo apresentamos uma experiéncia realizada em sala de aula que considera a
inclusao de praticas de projetos colaborativos e desenvolvimento de WebQuests como
recursos possiveis de serem utilizados na formagdo de professores reflexivos. Um
professor reflexivo busca a pratica do “aprender a aprender” tanto para a sua capacitacao
pessoal quanto para a capacitacdo dos seus alunos.

Os projetos desenvolvidos buscaram incentivar a interdisciplinaridade entre as

disciplinas do segundo semestre do curso, pois os alunos foram solicitados a procurar
por orientadores para auxilid-los nos conteidos especificos de Matemadtica. Os
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professores das disciplinas do segundo nivel da grade curricular foram bastante
receptivos e aceitaram participar do projeto, fornecendo materiais para os licenciandos e
trocando idéias com os mesmos através de e-mails e encontros presenciais. Os
licenciandos acharam bastante interessante a oportunidade de que seu trabalho, se bem
desenvolvido, pudesse ser utilizado pela professora orientadora da disciplina especifica
da Matematica em futuros semestres. Assim, eles tiveram um incentivo a mais para o
desenvolvimento do projeto e da WebQuest, dando um maior valor ao que estava sendo
desenvolvido em sala de aula.

Ao final da disciplina foi solicitado aos alunos que eles fizessem uma avalia¢do
sobre o trabalho desenvolvido, levantando aspectos positivos e negativos. De maneira
geral, toda a turma gostou do trabalho realizado com os projetos colaborativos e
desenvolvimento de WebQuests. Alguns alunos salientaram que acharam a trabalho
interessante, pois permitiu construir uma tarefa que incentivasse a participagdo dos
alunos e proporcionasse o aprofundamento de contetidos que estavam sendo estudados
nas outras disciplinas. Com o que foi relatado por uma aluna “Achei 6timo, pois além de
me acrescentar muito em contetido de trigonometria, acrescentou na drea de informatica
e no uso de um novo programa que serd muito util na minha vida académica e de
extrema importancia na vida profissional.”. Outro ponto relatado pelos alunos como
positivo foi a utilizacdo da WebQuest com um recurso a ser utilizado pelos licenciandos
no futuro, como descrito pelas alunas “Creio que a atividade da WebQuest foi muito
enriquecedora para nossa futura atividade como professores, pois proporciona o
compartilhamento de conhecimentos e idéias” e “Achei a atividade da WebQuest muito
interessante pois € um recurso que pode ser utilizado para diversos fins, tanto para
auxiliar alunos na sala de aula (no exercicio da nossa profissdao), quanto para aprender
sobre determinado assunto que nos interesse.” Outro ponto positivo, foi que os
licenciandos acharam bastante interessante a oportunidade de que seu trabalho, se bem
desenvolvido, pudesse ser utilizado pela professora orientadora da disciplina especifica
da Matematica em futuros semestres. Assim, eles tiveram um incentivo a mais para o
desenvolvimento do projeto e da WebQuest, dando um maior valor ao que estava sendo
desenvolvido em sala de aula. Como ponto negativo, levantado pela maioria da turma,
estava o problema de utilizar o software Microsoft FrontPage fora dos laboratérios da
universidade. Isto nos leva a refletir sobre a importancia de oferecer aos alunos, para os
proximos semestres, um software livre para o desenvolvimento de paginas Web. Com o
software livre os alunos teriam mais flexibilidade para a realizacdo da tarefa proposta,
podendo realizd-la em casa e também na universidade.

Os professores que foram orientadores dos grupos receberam as WebQuests
desenvolvidas e estdo avaliando as mesmas a fim de utilizd-las em suas disciplinas no
proximo semestre.
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