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14 o tempo todo para poder aprender.

José Manuel Moran



RESUMO

Uma vez que o acesso as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) ¢ uma
realidade, professores e alunos passaram a vislumbrar a possibilidade de melhorar os
processos de aprendizagem dos conceitos abordados em suas aulas nas modalidades de ensino
presencial e a distancia. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma Webquest (WQ)
para a area da matematica, baseada no padrdo SCORM (Sharable Content Objetct Reference
Model), acessivel pela Web, integrada a um ambiente virtual de aprendizagem (AVA),
utilizando recursos graficos tais como HTML e Applets Java a fim de apoiar e promover o
processo de aprendizagem do assunto Derivadas. A metodologia baseada em Webquest pode
encorajar ¢ estimular o trabalho em grupo e os processos colaborativo e cooperativo entre
alunos visando, assim, promover uma melhor apropriacdo, por meio da investigacdo dos
conceitos associados a derivadas. E feita a descricio dos elementos que compde uma
Webquest bem como instrumentos de avaliagdo da qualidade destas Webquests. Conceitos
envolvendo AVA, Padronizagdo e a modalidade de Educacdo a Distancia (EaD) também sao

abordados neste trabalho.

Palavras-chave: Webquest, Matemadtica, Derivadas, Informatica em Educagdo, Ambientes

Virtuais de Aprendizagem.



ABSTRACT

The access to Information and Communication Technologies (ICT) today is a reality
and teachers and students began to see the possibility of improving the learning processes of
the concepts involved in their classes in terms of presence and distance education.
This work presents the development of a Webquest (WQ) applied to the mathematics area,
based on the SCORM (Sharable Content Object Reference Model) standard, accessible
through the Web, an integrated Learning Management System (LMS), using graphic
resources such as HTML and Java applets to support and promote the learning process of the
derivatives. The Webquest methodology can encourage and stimulate team work and
collaborative and cooperative processes among students, thus promoting better understanding,
through research, the concepts associated with derivatives. The work describes the elements
that composes a Webquest and instruments for assessing the quality of it. Concepts involving

CMS, Standards and Distance Education (DE) are also addressed in this work.

Keywords: Webquest, Mathematics, Derivatives, Computers in Education, Learning

Management System.
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1 INTRODUCAO

Na 4rea das ciéncias exatas sdo evidenciadas dificuldades no processo de
aprendizagem, principalmente na area da matematica. Desniveis na formag¢ao dos alunos que
sdo freqiientes, além das diferentes exigéncias dos programas curriculares, agravam o
problema. Diante deste contexto, os professores tipicamente buscam, por meio de pesquisas,
encontrarem alternativas para contornar estes problemas (ZANETTE, 2006).

As Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC) vém sendo cada vez mais
utilizadas para apoio a disciplinas em que os alunos apresentam dificuldades na apropriagado
de conteido e construcdo de conhecimento. O uso das TIC no ensino de matematica
possibilita novas praticas pedagogicas. Possibilita, pelo uso dos recursos tecnoldgicos,
pesquisar, fazer antecipagdes e simulagdes, confirmar idéias prévias, experimentar, criar
solugdes e construir novas formas de representacio mental. E as Webquests vém se
mostrando uma alternativa viavel aos professores como elemento de apoio ao processo de
aprendizagem.

Com a Web e as TIC cada vez mais presentes no meio académico, novas
exigéncias sdo colocadas aos professores. As possibilidades tecnologicas fora da sala de aula
podem aperfeigoar a capacidade investigativa dos alunos. A Web ¢ um ambiente propicio para
acesso a informagdes que podem ajudar no processo de aprendizagem. Possibilita aos alunos
buscar informagdes e construir o conhecimento nas mais variadas areas. E aos professores
cabe se apropriar dessas possibilidades tecnoldgicas disponiveis e mediar o processo de
aprendizagem de seus alunos orientando para o uso adequado das tecnologias, selecionando
fontes de informagdes previamente avaliadas, auténticas e de qualidade.

A area da matematica vem sendo pesquisada pelo Grupo de Pesquisa Educacao a
Distancia (GPEAD), e pelo Laboratorio de Informatica Aplicada (Kiron) do curso de Ciéncia

da Computagdo da Unesc. Este projeto busca desenvolver uma Webquest para apoio ao
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processo de aprendizagem da matematica, visando favorecer a aprendizagem colaborativa e
cooperativa e os processos investigativos na compreensao dos conteudos a serem pesquisados
e a construgdo do conhecimento utilizando recursos provenientes da Internet, seguindo um
padrdo para seu desenvolvimento visando possibilitar caracteristicas de reutilizagdo,

interoperabilidade, usabilidade e acessibilidade. O conteudo a ser abordado ¢ a Derivada.

1.1 OBJETIVO GERAL

Modelar e desenvolver uma Webquest na area de matematica, seguindo uma
padronizagdo que possibilite caracteristicas de reutilizag¢do, usabilidade interoperabilidade e

acessibilidade, utilizando recursos multimidia e possibilitando interagdo com o usuario.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos deste trabalho sdo;

a) compreender os conceitos e a aplicacdo das Webquests;

b) avaliar as potencialidades da Internet na elaboracdo de atividades de
aprendizagem;

¢) compreender as caracteristicas multimidia e os conceitos de interface visual
associados ao trabalho;

d) avaliar uma ferramenta de autoria, sob licenca de utilizagdo livre, para
producdo de materiais multimidia para a Webquest;

e) modelar e desenvolver uma Webquest compativel com as metodologias para o
ensino;

f) prover subsidios e suporte tecnoldgico para sua utilizacao.

14



1.3 JUSTIFICATIVA

O uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC) na Educacdo tem
crescido nas ultimas décadas, principalmente, com os avangos das TIC e da Web. Elas vém
modificando as perspectivas na educagao.

Tem se observado recentemente o interesse por pesquisas envolvendo
desenvolvimento e utilizacdo de Webquests mundialmente. Webquests podem contribuir para
uma melhoria do processo de aprendizagem por serem capazes de facilitar a construgdo de
conhecimentos e significados por meio da pesquisa orientada e da interacdo com recursos
tecnologicos.

Por meio de recursos, tais como Webquests, Objetos de Aprendizagem, Jogos
Educativos Digitais, dentre outros, o professor pode propiciar aos seus alunos acesso a fontes
de informagdes previamente avaliadas, auténticas e de qualidade.

Webquests devem ser ricas em recursos de modo que possam conduzir as
atividades de aprendizagem colaborativa e aos processos investigativos na constru¢do do
conhecimento via Web.

Por outro lado, hé necessidade de seguir uma padronizagdo, cujo objetivo € prover
parametros definidos de localizacdo para facilitar acesso, reutilizacdo, dentre outras
caracteristicas, para o desenvolvimento destes recursos de apoio aos processos de
aprendizagem.

O desenvolvimento da Webquest foi realizado de modo que ela seja acessivel pela
Internet, integrada a um AVA de acordo com as especificagdoes do padraio ADL-SCORM.

A usabilidade ¢ uma importante caracteristica de qualidade para avaliacdo da Webquest.
E requerido um estudo acerca de métodos de avaliagio de usabilidade para a validagdo e

levantamento de falhas.
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1.4  ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho ¢ composto por 5 capitulos: No Capitulo 1 estdo definidos os objetivos
gerais, objetivos especificos e a justificativa do trabalho. No Capitulo 2 ¢ discutida a
modalidade de ambientes virtuais e educacao a distancia, o uso da internet na educagdo ¢ o
crescimento dessa modalidade de ensino. Também sdo discutidos alguns projetos que a Unesc
e o Kiron vém desenvolvendo e algumas ferramentas para ambientes virtuais. No Capitulo 3
estdo expressas as defini¢des, conceitos e caracteristicas de Webquests, as aplicagdes de
Webquests na educagdo e alguns exemplos de Webquests na area da matematica, assim como
alguns exemplos de objetos de aprendizagem para drea da matematica. Também sdo
abordados alguns conceitos de padroniza¢do com enfoque no padrio ADL SCORM e suas
caracteristicas. No Capitulo 4 sdo apresentados alguns trabalhos correlatos e finalizando com
o Capitulo 5 estdo todas as informagdes sobre o trabalho desenvolvido e algumas questdes de
implementa¢do do trabalho, assim como o guia do professor e como utiliza-lo, nesse Capitulo

também ¢ abordada a matematica na graduagdo e alguns conceitos matematicos de derivadas.
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2 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

As TIC e a Web atualmente ja estdo integradas ao cotidiano de alunos e
professores, sobretudo os envolvidos na Educagdo Superior. A Web estd cada vez mais
presente com sites, portais e aplicagdes especialmente desenvolvidos para fins didaticos
devido as suas grandes potencialidades na comunicagdo e na aprendizagem. A utiliza¢do da
Web na educagdo, orientada para o uso adequado, representa um avango em termos de
conhecimento e dos processos de aprendizagem. As mais variadas informagdes podem ser
encontradas nos mais diversos sites, porém essas fontes devem ser previamente analisadas e
confiaveis, autenticas e de preferéncia atuais.

As possibilidades tecnologicas fora da sala de aula podem aperfeicoar a capacidade
investigativa dos alunos. A Web ¢ um ambiente propicio para a busca de informagdes que
podem colaborar no processo de aprendizagem, através de servigos de busca oferecidos pela
rede mundial de computadores, pelas Webquests e outros muitos meios oferecidos na internet,
como jornais e revistas on-line, bibliotecas e até mesmo o contato com outros alunos e
professores, potencializando assim as possibilidades de acesso a informacao.

O uso da Web vem promovendo avangos na educacio, nas modalidades presencial
e a distancia, e nos processos de aprendizagem por meio de servigos tais como acesso a
informag¢do, comunicacdo sincrona e assincrona, compartilhamento de informagdes on-line,
trocas de mensagens, construg¢do coletiva de conteido e conhecimentos, videoconferéncias,
blogs, tecnologias moéveis, objetos de aprendizagem, Webquests, dentre outros.

Os recursos educacionais, dentre eles, as Webquests, s6 tém sentido se forem
localizaveis e acessiveis. O armazenamento deve portanto facilitar a sua localizagdo
(TAROUCO, 2003). Este armazenamento ¢ feito em locais denominados repositdrios.
Cada institui¢do, por exemplo, pode ter o seu proprio repositério, fazendo assim um

gerenciamento local dos seus objetos de aprendizagem.
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Uma forma de disponibilizar os recursos ¢ por meio da utilizacio de AVA.
AVA ¢ um Sistema de Gestdo da Aprendizagem (Learning management system - LMS).
Nele, alunos e professores podem acessar seu conteudo educacional. Estes ambientes trazem
ainda fungdes de administracdo do sistema como o registro de alunos, controle do processo de
aprendizagem, andlise de desempenho e aprendizagem dos alunos, planejamento e
apresentacgao de recursos de aprendizagem. Um AVA organiza e disponibiliza os servi¢os dos
repositorios que ddo suporte ao processo de aprendizagem e compartilha os recursos para o
desenvolvimento das atividades neles armazenados, permitindo seu planejamento,
implementag¢do e avaliagdo. Os recursos disponiveis nos AVA tipicamente sdo: Materiais,
Avaliacdo do Curso, Chat, Dialogo, Diario, Forum, Glossario, Licdo, Pesquisa de Opinido,
Questiondrio, padronizagio SCORM para recursos educacionais, Tarefa, Trabalho com
Revisdao, Wiki, dentre outros. Os AVA podem ser usados tanto para a modalidade de EaD
como para suporte a educagdo presencial.

O uso desses ambientes tém crescido bastante no Brasil nos ultimos anos,
sobretudo a preferéncia por AVA com licenca de uso livre e cddigo aberto, denominados de
software livre', que possibilitam tipicamente que sejam incorporadas ferramentas e
funcionalidades, correcdes e melhorias, adequando seu uso as instituigdes e respectivos
cursos. (UNIVERSIA, 2008).

A utilizacdo de sistemas de gerenciamento de conteudo possibilita organizar
cursos, salas e aulas virtuais, integrando constantemente novas ferramentas e ajudando a
melhorar a qualidade da gestao dos processos de aprendizagem. Dentre alguns exemplos de
AVA, destacam-se o LearnLoop, ambiente adotado pela UNESC, ¢ o Moodle ambiente
utilizado pelo Grupo de Pesquisa Educagdo a Distancia e pelo Laboratorio de Informatica
Aplicada (Kiron) do curso de Ciéncia da Computagdo da Unesc. Ambos possuem licenga de

uso livre.

'O software livre possibilita, dependendo do tipo de licenga associada, alguns graus de liberdade tais como
copia, distribui¢do, execucdo, estudos, aperfeicoamentos no codigo fonte (GNU, 2008).
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O Moodle (Modular Object Oriented Distance LEarning) ¢ um LMS, ou
preferivelmente AVA, para criagdo e gerenciamento de cursos on-line bastante difundido
mundialmente e distribuido sob a licenga de Software Livre GNU Public License.
Sua interface ¢ compativel com qualquer browser. O acesso do usudrio ¢ feito por meio de

login e senha.

~
\ nesc.net/moodle
?— =

Moodie Kiron

Meus cursos

Calcule

as Graficas HP 45 49 50
or (3): Evanio Ramos

Duscar cursas [ =1 [ 1odos os curses
Categorias de Cursos

™ Mate

Figura 1. Interface de entrada do Moodle do Kiron.
Fonte: Kiron (2008)

O Moodle dispoe de area especifica onde, alunos, professores e outros usuarios
podem editar seu proprio perfil informando dados pessoais, foto, enderego de e-mail. Também
¢ possivel localizar outros participantes, promovendo a interagao entre usudrios, mesmo sendo

de disciplinas diferentes.
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Calculo Diferencial e Integral |

_;Segmf pa{a

Kiron ~ CDIl - Participantes - Ivan Carlessi

Ivan Carlessi

( Perfil I'c:\.‘lcar;erflli Mensagens do forum | Blog

Pais: Brasil
Cidade/Municipio: Turo
Enderego de email: mailto:ivan%40nstvale net

Cursos: Calculadoras Gréaficas HP 45 49 50, Célculo Diferencial e Integral |
Objetos de Aprendizagem Il

Ultimo acesso: terca. 4 novembro 2008, 23:40 (agora)
Fungdes: Estudante

[ Mudar a senha H Mensagens

Woce scessou como lvan Carlessi (Sair)

Figura 2. Perfil do usuario no Moodle
Fonte: Kiron (2008)

Calculo Diferencial e Integral |

essou como. )Sng

Atividades = Programacéo Atividade recente =
m Atividades Hot Potatoes -
3 Lighes

Kiron CDI1

A disciplina de Calculo Diferencial e Integral | aborda o estudo de
intervalos. funcdes reais de variavel real. limites e continuidade de
@5 Questiondrios funcdes e derivadas. O Curso propiciara ac alune condicées de
compreender os métades de selucae de problemas referentes ao
usa de funcdes. limites & dervadas

Administragéo = 2 Licio
5 Motas =& Ligdo
=] Perfil Participantes -
1 | INTERWALOS = =
Intervalos s&o subconjuntos especiais do conjunts dos NUMeros reais &3 Farticipantes
Meus cursos = IR. Nesta unidade faremos um estudo destes subconjuntos
7 Cgl:csl\admas Graficas HP 48 2 | FUNCOES =

Uma fungiio € uma relacic entre varidveis. Meste topico, estudaremas o
Tl Célcule Diferencial e Integral conceitos envolvidos em funcdes.
! [ Exer sobre Funcées
I Objetos de Aprendizagem Il T testa

T=

3 LIMITES =
© conceito de limite estd associado a0 comportamento de uma funcéo
a medida que o Seu argumento x tende a um determinado valor. Limites
s tipicamente utilizados, em célculo diferencial e integral, na andlise
de continuidade de funcées e na definicio de derivadas. Neste tipico
ahordaremos limites

LS =
de derivada esta relacionado, geemetricamente, a inclinagao

da reta tangente a uma curva. Neste topico. estudaremes o assunto
derivadas

5 | INTEGRAIS =
Mo Calculo Diferencial & Integral, a Integral de uma funcao esta ligada a
Srea sob uma curva fix) no planc cartesiano. O processo de calculo da
integral de uma funcic & denominade integracao. Estudaremos, neste
tépico. 0s conceitos envolvidos em intearais € 0s processos de
integracac.

Wocs acessou coms van Carless( (Sair)

Figura 3. Interface inicial de um curso no Moodle
Fonte: Kiron (2008)

A Unesc adota desde 2002, o uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) adequado as concepgdes pedagdgicas norteadoras, instituidas no Plano Politico e
Pedagogico (PPP) da instituicdo. A Unesc vem gradativamente ampliando o uso nos
processos de ensino, pesquisa e extensdo, buscando oferecer a comunidade académica e a

sociedade em geral, alternativas de acesso a informagdo e comunicac¢ao. O desenvolvimento e
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uso de tecnologias na educagdo contam com a participacdo do Departamento de Tecnologia
de Informagdo (DTI) e do Setor de Educacdo a Distancia (Sead), desde 2000 quando se
iniciou o processo de implantacdo de propostas em Educacdo a Distancia na Instituigdo.

O processo de selecdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem para uso na
Institui¢do envolveu trabalho extenso de pesquisa pela equipe integrante do Sead e do DTI em
2001. Os critérios utilizados na escolha foram: licenca de uso (utilizagdo de software livre);
possibilidade de alteracdo (escolha de um ambiente de codigo aberto, com facilidade de
adaptacdo de acordo com as necessidades) e; Linguagem de programac¢do (desenvolvido em
PHP com banco de dados MySQL, para ser utilizado em ambiente Linux) (GIACOMAZZO et
AL, 2007). Atualmente sdo disponibilizadas salas virtuais para todos os cursos de graduacdo e
po6s-graduacdo da Unesc, além de salas virtuais disponibilizadas para grupos de pesquisa e
cursos de extensdo da IES.

O AVA LearnLoop da Unesc ¢ integrado ao SAU (Sistema Académico on-line),
de onde busca as informacgdes de disciplinas, usuarios, matriculas e mapeamentos de
professores. A atualizagdo acontece diariamente. O AVA LearnLoop da Unesc ¢ apresentado

na Figura 4.

Ensino: __ IVAMN:
a0-2008/2 & || Ondine

]
unesc

[ Meus Recursos }mw ) Disco Virtual T Monitoria | Parla ]

e Ambiente Virtual

| [sar]

8oa tarde IVAN, bem-vindo(a) ac AVA-Unesc

UGN Mural | Disciplinas

Entrega projeto de pesquisa (Merisandra > 1284-TCC 1)

Quarta, 12/11/2008 - No dia 12/11/2008 devera ser entreque 01 copia ou 02 copias (se houver co-orientador)do projeto de
pesquisa impresso. Hordrio de entrega: 19:00 as 21:00. 0= alunos também deverdo p

»
1 VAN LUIZ DA SILVA
CARLESSI

Novembro 2008

Apresentagao do projeto (Merisandra > 1284.TCCll)

Segunda, 01/12/2008 até 03/12/2008 - Hordrio a ser confirmado & comunicado

Seg Ter Qua Qui S=x Sab Dom

? @ ®

Dados Pessoals Agenda Pessoal Parla

Atualizar dados, e-maile folo  VeriEditar meus compromissos Usuaries on-ine no AVA

E-mails
4 novas mensagens

Figura 4. Interface de selecdo do curso no Learnloop
Fonte: Unesc (2008)
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f - Area de Ensino: TVAN: &
Meus Recursos WMJ ) Disco Virtual T Monitoria ? Parla [ Grackngio2008/2 ] Oneine | [Sar]_unes

@Tccn o
bl adriristaaa ® TRABALHO DE CONCLUSAQ DE CURSOQ I
"%} Agenda
é‘i Membros Sala: TCC I - TRABALHO DE CONCLUSAQ DE CURSO It
‘E Mural Descrigdo: UNESC - UNIVERSIDADE DO EXTREMO SUL CATARINENSE
S Plana de Ensing CURSQ: CIENCIA DA COMPUTACAO (N)

([0 zpresentacio oréfica Disciplina: 7554 - TRABALHO DE CONCLUSAQ DE CURSO II (Turma 1)

Daulz 1009 Eruf;fnsnrf; MERISANDRA CORTES DE MATTOS
reditos:
El:::e;ude Sarios Carga Horaria: 72 hora/aula
5 : Data de inicio: 01/07/2008
| cronograma alunos —o
(3 estrutura prajetaTeC Data de término: 01/01/2003
[ projeto de pesquisa
[ propasta de TCC
£ feré
il Eeiis Administracdo Agenda Membros Hural
)
il % 8! <
Estatisticas & Relatdrios Mok e Recadone
de Uso da Disciplina Avisos
Plano de Ensino apresentacio aula 10_09 bases de dados

¥ = 3 &

Disponibilizar Plano de

Ensino
citacio cronograma alunos estrutura projeto de pesquisa
& ¢ "B 3
proposta de TCC referéncias

C 4

Figura 5. Interface inicial de um curso no Learnloop.
Fonte: Unesc (2008)

w g ‘LAVA-Unasc ‘ ‘

M B & - [hrigna - () Ferramentas +

T 5 = Area de Ensino: TVAN: &
Meus Recursos [ Salasdeauia | £ Disco virual | Honionia | paria ErEETTa O

@Tccn

Administracio

[ Acenda ﬁ Publicar Material em: repositério
Hvenbros i - : — o . —
" Mural Este € o seu Repositdrio de Materiais, Clique no Material que deseja publicar na Sala ou use 2 opcBo Adicionar Material caso seu arquive ou ainda ndo esteja
na Lista.
& Plano de Ensing
(B apresentacio aréfica
[aulz 10_09 » Adicionar Material
%Zat::;:e e = Titulo Tamanho Adicionado em
@ (mr;ngrama alumos E cronogramaTCCII_ivan_xs cronograma TCCIT 1948 29/10/2008 21:03
gesn‘uzr: pmjem_mc 1 materais armazenados. Espaco Usado: 0 MB Espaco Livre: 20 MB
prajeto de pesquisa
I repositdrio
[Eproposta de TCC
([referéndas

0.1% de 20 MB

Figura 6. Interface para o aluno postar materiais e trabalhos
Fonte: Unesc (2008)

Para o Learnloop da Unesc foi desenvolvida pelo DTI e pelo Sead uma ferramenta

de chat, comunica¢do sincrona entre os usudrios conectados ao AVA. A Figura 7 ilustra o

Parla, ambiente onde os usuarios podem trocar mensagens.
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e [Ty mnies: [ (o - [ pigna = €3 Foramentss -
[ Area de Ensino: VAM: ]
Meus Recursos ‘[ SaiasdeAmaT a Disco Virtual I Monitoria 2 ‘Gmduaﬁuzmw = H—On«ne V| [_Sair >
Hrcca
Administragso €2 Parla: vesabilte o bloquesdor de pop-up para visualizer as mensagens recebidas. Ajuda!
genda
MMembms
) Mural

§ Plano de Ensino
[ apresentacto gréfica
[zl 1008
[Cabases de dados
[actacio

& cronograma alunos
[ estrutura projetoTCC
2 [ projeto de pesquisa

{1 repositsrio

[E proposta de TCC
[referéncias

n‘? Jonas (JONAS GABRIEL DE SOUZA)

. € Marcos (MARCOS EDUARDO POSSAMAIL)
n €2 MARINEZ (MARINEZ PERIN DA SILVA)
m €2 Wil (MIRELA CHRISTOFART)

l €2 PauLa (PALLA BUSSOLO GAZOLA)

! €2 Renato (RENATO ISOPPO BRISTOT)
. €2 5abrins (SABRINA SALVALATO)
. €2 SAMIRA (SAMIRA GISLONBIF) N

- ¥
16 usuarios on-line.

Figura 7. Interface do Parla.
Fonte: Unesc (2008)
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3 WEBQUEST

A Educacdo Superior no Brasil vem se adaptando as novas demandas da
sociedade contemporanea criadas pela introducdo de Novas Tecnologias. As Tecnologias da
Informacgao e Comunicagdo (TIC) vém sendo cada vez mais utilizadas na educacdo. O uso das
TIC possibilita novas praticas pedagogicas, dentre as quais, pesquisar, fazer antecipacdes e
simulacdes, confirmar idéias prévias, experimentar, criar solu¢des e construir novas formas de
representacdo mental (ZANETTE, 2006).

Webquests vém se mostrando uma alternativa para os professores como elemento
de apoio ao processo de aprendizagem, pois promove a aprendizagem por meio da exploracao
e da pesquisa mediada pelas TIC. O modelo foi proposto por Bernie Dodge em 1995,
professor de tecnologia educacional em San Diego State University nos Estados Unidos.
Desde entdo, a utilizagdo de Webquests tem crescido no meio académico e sua utilizagdo tem
ganhado espaco como apoio as modalidades de educacdo presencial, semipresencial e a
distdncia. As Webquests promovem interacdo, integracdo, conectividade, colaboracdo e
cooperagdo. Estas concepg¢des podem oportunizar, além do conhecimento socializado, a
superacdo de alguns problemas nos processos de aprendizagem, respeitando os distintos

ritmos de aprendizagem dos estudantes (ZANETE, 2004).

3.1 CARACTERISTICAS DE WEBQUESTS

Webquest ¢ uma técnica aliada ao uso da Internet na educacdo. Trata-se de uma

metodologia baseada na pesquisa orientada que favorece a aprendizagem colaborativa e

cooperativa e 0s processos investigativos na compreensao dos conteudos a serem pesquisados

e a constru¢do do conhecimento utilizando recursos provenientes da Internet. O conceito de
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Webquest foi proposto por Bernie Dodge na Universidade de Sao Diego - San Diego State
University - em 1995 (DODGE, 1995).
De acordo com a publicagdo de Dodge (1995), uma WebQuest ¢ uma
“atividade de investigacdo orientada em que algumas ou todas as
informacgdes com as quais os aprendizes interagem sao provenientes de
recursos da  Internet, opcionalmente  suplementadas com
videoconferéncias” (DODGE, 1995, tradugao do autor).

Segundo MORAN (2008),

“Além do acesso aos grandes portais de busca e de referéncia na
educagdo, uma das formas mais interessantes de desenvolver pesquisa
em grupo na Internet ¢ a WebQuest” (MORAN, 2008).

A Webquest utiliza o potencial da Web para motivar os alunos por meio da
exploracdo e da pesquisa mediada pelas TIC. O resultado das tarefas da Webquest realizadas
pelos alunos pode ser enviado e compartilhado por e-mail ou apresentado para avaliagao.

As Webquests fundamentam-se em estratégias de psicologia cognitiva e
construtivista da aprendizagem. Para evidenciar seu potencial em apoiar o professor e 0s
aprendizes para o uso pleno das potencialidades da Internet, uma Webquest deve conduzir os
alunos a transformar as informagdes em conhecimento e promover uma aprendizagem
cooperativa e colaborativa, na medida em que cada aluno e as suas produgdes
individualizadas constituem parte para o resultado final da equipe (March, 2005).
Portanto, preferencialmente uma Webquest deve contemplar trabalho em equipe atuando de
modo cooperativo.

Em relacdo a duragdo e a dimensdo de aprendizagem envolvida em uma
Webquest, Dodge propds a divisdo em dois niveis (DODGE, 1997):

- Webquest curta: com duracdo de uma a trés aulas para ser explorada pelos

alunos e tem como objetivo apropriacdo e integragdo de conhecimentos.

- Webquest longa: com duracdo de uma semana a um més, em sala de aula, e

tem como objetivo a extensdo e o refinamento de conhecimentos.
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Uma Webquest deve garantir condi¢des necessarias para que os alunos, ao
realizarem suas tarefas, promovam o pensamento de nivel elevado, possibilitando transformar
as informagdes disponibilizadas via Internet em conhecimento e promover a aprendizagem.

Uma Webquest pode ser definida portanto como uma metodologia de
aprendizagem voltada para a Internet mediada por um ambiente informatizado, constituida
basicamente a partir das TIC.

Na produgdo e na distribuicao (disponibiliza¢do) da Webquest, a atengdo principal
dos professores autores deve estar voltada para a qualidade das atividades e do processo de
aprendizagem. A abordagem dos contetidos deve possibilitar diferentes interpretagdes e a
formulag¢do de hipoteses, promovendo o desenvolvimento do pensamento de nivel elevado.
Entretanto, uma Webquest bem elaborada deve também requerer atengdo especial para
interface visual com os usuérios e outros atrativos, tais como Applets, enriquecendo-a assim
em informagdes, além dos sites de recursos que serdo utilizados na Webquest.

A Webquest ¢ um recurso orientado por pardmetros e que tem uma estrutura bem
definida. Para compor uma Webquest sobre um determinado tema, esta deve ser estruturada
seguindo uma ordem logica e contendo os seis elementos essenciais: Introducdo, Tarefa,
Processo, Recursos, Avaliagao, Conclusao e Créditos.

i. Introdu¢do — a introducdo de uma Webquest deve apresentar o tema aos

alunos, de maneira breve, propondo uma questdo central que ird conduzir o
processo investigativo, despertando curiosidade, dando a eles uma visdo geral
e motivadora;

ii. Tarefa - a tarefa deve ser proposta de forma clara, interessante, desafiadora,
motivadora, que envolva situacdes do cotidiano e realizavel aos alunos,
promovendo o trabalho em equipe de modo cooperativo e a reflexdo sobre os
assuntos abordados. Alguns critérios orientadores para se avaliar uma tarefa

sdo discutidos em (Carvalho, 2004) e apresentados no Quadro 1;
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Se a tarefa tiver os seguintes

Entdo considere as seguintes dimensdes:
elementos:

Colocacao da voz; linguagem corporal; gramatica e
pronuncia; organizacao.

Qualidade técnica; estética; gramatica e correcao
ortografica.

Gramatica e correcao ortografica;organizacao;
formatagao.

Surpresa; novidade; qualidade técnica;adesdao as convencdes
do tipo de trabalho.

Colaboragdo Cooperagio; ter responsabilidade; resolver o conflito.
“Design” Solugdo efetiva; solucdo criativa; justificagdo a solugéo.
Qualidade do argumento; capacidade de atrair a audiéncia;
organizagdo e sequéncia.

Analise (cientifica ou outra) | Recolha de dados e analise; inferéncias feitas.

Adequagdo dos elementos considerados; articulagao dos

Apresentagdo oral

Apresentagdo em PowerPoint

Produtos escritos

Produtos criativos

Persuasao

Julgamento o

criterios
Compilagdo Critérios de sele¢do; organizacgio
Jornalismo Exatiddo; organizagdo; integralidade

Quadro 1: dimensdes para avaliar uma tarefa (Carvalho, 2004).

iii. Processo - o processo ¢ a sequéncia de passos que deve ser realizada,
claramente definida, para que os alunos ou as equipes desenvolvam a tarefa.
Inclui as orientagdes para organizar as informacdes obtidas em forma de
questdes, mapas conceituais, diagramas, dentre outras. O processo deve
preferencialmente encorajar o trabalho em equipe de modo cooperativo.
Dodge (1999) sugere um quadro com indicadores de qualidade do processo
para elaboracdo de uma Webquest. Os indicadores sdo apresentados no

Quadro 2, adaptado por Carvalho (2004);
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Item [ Sim | ? | Nao | Dimenséao

Os papéis dos elementos do grupo estdo bem definidos. Esta
especificado o que cada um faz e quando.

2 Os papéis sdo adequados a execugdo da tarefa.

A logistica ¢ clara

(e.g., esta especificado como os grupos serdo formados).

Varios recursos ou fontes sdo identificados para que os alunos
possam obter a informagao necessaria.

E proporcionada orientagdo para as atividades em que os membros
5 do grupo interagem ou analisam dados (ou uma fotografia, entrevistam
um especialista, etc.).

Hé orientacdo especifica em como realizar/desempenhar a tarefa

6 (por exemplo, sugerem-se estruturas, exemplos ou modelos).

7 O processo coincide com a descri¢do da tarefa.

8 Utilize o pronome pessoal em vez da expressao “os alunos”.

9 Adéqiie o vocabulario ao nivel etario dos alunos.

10 Marecas e listas numeradas substituem longos paragrafos.

1 As hiperligacdes (recurgos ou fontes) sdo disponibilizadas & medida
que vao sendo necessarias.

12 Quando houver muita informagao para determinado papel ¢ melhor

colocé-la numa pagina separada.

Quadro 2: indicadores de qualidade do processo para elaboragdo de uma Webquest
(Carvalho, 2004).

iv. Recursos - os recursos sao as fontes de informagdo. Neles sdo apresentados e
disponibilizados aos alunos sites, livros e demais fontes, todos auténticos e de
qualidade, previamente avaliados e selecionados pelo professor;

v. Avaliagdo — a tarefa realizada pela equipe deve ser avaliada, por meio de
critérios claros de avaliagdo frente aos objetivos de aprendizagem
pré-estabelecidos, A avaliagdo deve ser estruturada por um instrumento
preferencialmente no formato de rubrica, com os pesos avaliativos definidos
com clareza.

“Se as rubricas forem bem feitas e detalhadas, os alunos sentem
facilidade para verificar se os requisitos e as expectativas dos
professores foram alcancgadas [...] € necessario que os professores que
venham a adotar as rubricas em suas avaliagdes, definam os resultados
da aprendizagem, ou os objetivos que esperam que sejam alcancados
pelos alunos [...] os critérios de avaliagdo variam da mais elevada
performance até a mais baixa que possa ser esperada para a Tarefa em
questdo” (Costa, 2006 apud Biagiotti, 2004);

vi. Conclusdo — a conclusdo deve sintetizar o proposito geral da aprendizagem

com o trabalho realizado na Webquest, sob um panorama geral, relacionando

com os objetivos alcangados. Deve indicar ainda como os alunos podem
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continuar a estudar o assunto, orientando para um estudo mais aprofundado
por meio de outras fontes (sites) a serem indicadas. E um convite a aprender
mais e, finalmente;

vii. Créditos - apresentam as referéncias (bibliograficas e de sites) e recursos de
software utilizados na elaboragdo da Webquest, a autoria dos recursos
disponibilizados e as informagdes sobre as pessoas com seus respectivos
enderecos eletronicos para contato e Instituicdes envolvidas na autoria.
Pode ainda trazer informagdes tais como a quem se destina (faixa etaria,
escolaridade, curso, etc.), data de criagdo ou outras.

Outros elementos podem ainda estar presentes na Webquest sobre um
determinado tema. Um exemplo de elemento adicional ¢ a Pagina ou Guia do
Professor. Embora este elemento ndo apareca na maioria das Webquests brasileiras, diversas
Webquests de lingua estrangeira o contém. Este elemento pode conter respostas das atividades
da Webquest, esclarecimentos acerca de duvidas referentes ao tema abordado, explicacdao
sobre as ferramentas e ambientes usados, documentacdo para a orientacdo do professor,
roteiro, procedimentos de acompanhamento e avaliacdo, manual de utilizacdo da Webquest,
dentre outros itens. Ou seja, uma vez que a Webquest ¢ disponibilizada, outros professores
alheios ao desenvolvimento tém a oportunidade de utiliza-la. No entanto, é provavel que estes
ndo conhecam todos os recursos disponibilizados na Webquest. Para orienté-los, portanto, ¢
importante a criagdo de um guia do professor - uma espécie de manual de instrucdes da
Webquest - com explicagcdes acerca dos recursos, tais como Applets, utilizados e com
algumas sugestdes de abordagem do assunto. O guia do professor deve poder ser acessado via
Internet.

A Webquest produzida deve ser avaliada antes de ser encaminhada as equipes de
alunos. Bellofatto et al. (2001) propuseram um instrumento denominado “a rubric for

evaluating Webquests” que integra seis dimensoes essenciais: Interface Visual, Introducao,

29



Tarefa, Processo, Recursos e Avaliacdo. O instrumento visa avaliar quantitativamente a

qualidade de uma Webquest, em uma escala maxima de 50 pontos. O Quadro 3 apresenta o

instrumento de avaliagdo da Webquest, adaptado por Carvalho (2004).

Categorias

| Fase inicial

| Em desenvolvimento

| WQ terminada

| Pontos

Componente estética da WQ

0 pontos

2 pontos

4 pontos

Ha poucos ou nenhuns
elementos graficos.

Por vezes, mas ndo sempre, 0s
elementos graficos contribuem para

Os elementos graficos utilizados
contribuem para a compreensao de
conceitos, idéias e de relagdes.

Componente ou compreender os conceitos, idéias e
visual relagdes. . <
. ¢ Diferengas de tamanho e de cor sdo
A cor ¢ berrante e/ou as NN
D . ~ . s bem usadas e com consisténcia.
variagdes tipograficas sdo Ha alguma variagéo no tamanho da
utilizadas com exagero fonte, cor e layout. . . . .
! exagero, ? Y Verificar na lista dos Fine Points.
afetando a legibilidade.
0 pontos 2 pontos 4 pontos
Percorrer a WQ ¢ confuso e
foge as convencgdes das paginas
Navegacio web. Ha alguns lugares onde o utilizador | A navegagdo ¢ praticamente intuitiva.
se sente perdido e ndo sabe para O utilizador sabe onde esta a
Naio se encontram as paginas onde ir a seguir. informagao e como a aceder.
com facilidade e/ou o retorno
ndo ¢ claro.
0 pontos 1 ponto 2 pontos
Aspectos Ha mais do que 5 ligagdes que . L s s 1z -
P . 4 gagocs q Ha algumas ligagdes que ja ndo se Nao ha problemas técnicos.
técnicos ja ndo se estabelecem, faltam .
A p estabelecem, faltam imagens, tabelas
(mecanicos) imagens, tabelas mal . K . . .
. . mal dimensionadas ou erros. v. a lista dos Fine points
dimensionadas ou erros.
Introdugdo
0 pontos 1 ponto 2 pontos
A introdugdo é puramente . ~ .
M putsl A A introdugdo atrai o aluno paraa WQ
factual, sem apelar a relevancia . .
o~ ) ao relacionar-se com os interesses
da tematica ou a sua
. a . dos alunos
R importancia social . ~ .
Motivagdo A introdugdo relaciona-se com os
tematica ou interesses dos alunos e/ou descreve | e/ou
uma questdo ou problema
- . constrangedor. ao descrever uma questdo ou
O cenario apresentado esta
< . problema constrangedor ou
adulterado e ndo respeita a
. . . envolvente.
literacia dos media.
0 pontos 1 ponto 2 pontos
A introdugdo nio prepara o X x
leitor ar; o que sg sef) e A introdugdo parte dos
Motivagdo p q gy A introdugao faz referéncia ao conhecimentos prévios dos alunos e
cognitiva ou conhecimento prévio do aluno e prepara o aluno para a tematica da
indicia o que vai sera WQ. WQ sugerindo alguns aspectos que
L vao ser focados.
refere o que aluno ja sabe.
Tarefa

Relagdo da tarefa
com o que é
habitual
(Standards)

0 pontos

2 pontos

4 pontos

A tarefa ndo se relaciona com o
que ¢ habitual.

A tarefa relaciona-se com o que é
habitual mas ndo esta diretamente
relacionada com o que os alunos
devem saber e com o que sdo
capazes de fazer.

A tarefa relaciona-se com o que é
habitual e esta diretamente
relacionada com o que os alunos
devem saber e com o que sdo capazes
de fazer.

Nivel cognitivo

0 pontos

3 pontos

6 pontos

A tarefa requer simplesmente
compreender ou contar a

A tarefa ¢ executavel mas ¢ pouco
significativa para a vida dos alunos.

A tarefa é executavel e envolvente,
levando a uma reflexdo que ultrapassa
a compreensao.

da tarefa informag@o encontrada nas Requer a sintese de informagao
paginas web e responder a Ela requer analise e/ou conjugar proveniente de diferentes fontes e/ou
questdes factuais. informacdo de diferentes fontes. a tomada de posi¢do
e/ou fazer uma generaliza¢do ou um
produto criativo.
Processo
0 pontos 2 pontos 4 pontos
Clareza do O processo nao esta claramente | Algumas indicagdes sdo dadas, mas | Cada etapa esta perfeitamente
processo descrito. Os alunos ndo falta informagao. descrita.

percebem exatamente o que

30




fazer.

Os alunos podem ficar confusos.

Os alunos percebem exatamente o
que fazer em cada etapa do processo.

Estrutura do

0 pontos

3 pontos

6 pontos

O processo carece de
estratégias ou de ferramentas
necessarias para os alunos
adquirirem o conhecimento
necessario para realizarem a

As estratégias e as ferramentas
inseridas no processo sao
insuficientes para assegurarem que
os alunos adquiram o conhecimento

O processo apresenta estratégias e
ferramentas para aceder e adquirir

conhecimento para realizar as tarefas.

rOCEsSo necessario para realizarem a tarefa. .. < .
p tarefa. p As atividades estdo relacionadas e
.. < concebidas de forma a conduzirem o
- < Algumas das atividades ndo se P .
As atividades sdo pouco . . aluno da aquisi¢do do conhecimento
S . relacionam diretamente com a X ; 5
significativas entre elas e/ou N até a um nivel de reflexdo sobre o
realizag@o da tarefa. . .
para completar a tarefa. mesmo (higher level thinking).
0 pontos 1 ponto 2 pontos
Séo atribuidos alguns papeis ou Diferentes papéis sdo explicitados
Riqueza do ~ S tarefas. para ajudar o aluno a compreender
Poucas etapas, ndo atribuigdo . .
processo de paneis especificos diferentes perspectivas e/ou a
pap P ’ Sao exigidas atividades mais partilhar responsabilidade na
complexas. execugdo das tarefas.
Recursos
0 pontos 2 pontos 4 pontos
Os recursos ndo sao suficientes
para os alunos realizarem as
tarefas. Ha alguma relagdo entre os recursos | Ha uma clara e significativa relagdo
Quantidade e a informagdo necessaria para os entre todos os recursos € a

dos recursos

ou

Ha demasiados recursos para os
alunos verem no tempo
disponivel.

alunos completarem as tarefas.
Alguns recursos nao acrescentam
nada de novo.

informagao necessaria para os alunos
completarem as tarefas.
Cada recurso tem a sua importancia.

0 pontos

2 pontos

4 pontos

As ligagdes tiram partido da
qualidade que se pode encontrar na

Qualidade dos As ligagdes conduzem os Algumas ligagdes conduzem a web.
recursos alunos a informagao que se informac@o que ndo se encontra
encontra numa enciclopédia. habitualmente numa aula (!). Fontes variadas proporcionam
informacao para os alunos
aprenderem profundamente.
Avalia¢ao

Clareza nos
critérios de
avaliagdo

0 pontos

3 pontos

6 pontos

Os critérios de avaliagdo ndo
estdo explicitados.

Os critérios estdo pelo menos
parcialmente descritos.

Os critérios de avaliagdo estdo
perfeitamente descritos, incluindo
indicadores qualitativos e
quantitativos.

O instrumento de avaliagdo mede o
que os alunos devem saber € 0 que
sdo capazes de fazer para cumprirem
a tarefa.

Total de Pontos

/50

Quadro 3: instrumento de avaliagdo da Webquest (Carvalho, 2004).
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3.2  PADRONIZACAO

Webquests sdo recursos educacionais que devem poder ser localizados e
acessados, independentemente de plataforma, sem restricdes de utilizacdo e possiveis de
integracdo a ambientes de execugio (AVA). E necessario portanto que haja caracteristicas de
padronizagdo que possibilitem esta integragdo no processo de desenvolvimento e
encapsulamento dos recursos. A padronizagdo em um conteudo bem estruturado favorece o
processo de aprendizagem.

Para promover a utilizagdo dos recursos assegurando interoperabilidade
independente de plataforma, localizacdo, acesso e compatibilidade com os ambientes de
execugdo, a ADL — uma iniciativa do Departamento de Defesa dos Estados Unidos (ADL,
2006) — propos um modelo de referéncia que padronizasse a producdo de contetidos
educacionais. Este modelo foi designado por SCORM (Sharable Content Object Resource
Model) [ADL 2004].

O SCORM ¢ um conjunto de padrdes e especificacdes para conteudo, tecnologias
e servigos para e-learning baseado na Web que define um modelo de agregag¢do de conteudo
para comunicagdo com um ambiente de execugdo para recursos educacionais baseados na
Web. No contexto de suas normas possui um conjunto de cole¢des de especificagdes, que
possibilitam que um contetido educacional baseado na Web tenha interoperabilidade,
reutilizagdo de contetido ¢ acessibilidade.

A Figura 8 mostra como o ADL organiza o conjunto das especificagdes SCORM
contidas e referenciadas. A parte de empacotamento contém os recursos necessarios para a
distribuicdo de contetdo, os metadados e a seqiiéncia de disponibilizagdo, descritos em um
arquivo XML. O formato deste arquivo XML ¢ descrito no modelo de agregacao de contetido
do padrao SCORM. As especificagdes de empacotamento de conteido definem as estruturas

de navegacdo, os arquivos utilizados e os metadados.
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Modelo de de execugio
Agregagio de Contelddo . .

COMmUnic:

Figura 8: SCORM conjunto de especificagdes.
Fonte: FABRE, M. C. J. M; TAROUCO; L. M. R; TAMUSIUNAS; F. R. (2008)

3.3  EXEMPLOS DE WEBQUESTS

As Webquests podem ser aplicadas as mais diversas areas do conhecimento.
As Webquests sdo, portanto alternativas baseadas nas TIC visando promover uma
aprendizagem significativa, contextualizada e cooperativa baseada na web.

Historicamente tem se constatado que as ciéncias exatas sdo areas em que 0S
alunos apresentam dificuldades no processo de aprendizagem. Constantemente ocorrem
desniveis na formagao destes alunos (ZANETTE, 2006). E a matematica ¢ uma das areas
cujas dificuldades nos processos de aprendizagem sao evidentes. Aliado a isto, ainda hoje,
encontram-se poucos trabalhos relativados ao desenvolvimento e a utilizacdo de Webquests
na Matematica. Especificamente, sobre o conteudo de derivadas, objeto de estudo deste
trabalho, s6 encontrou-se uma Webquest “What is a derivative of a function* (CLARK,

2009), e em lingua inglesa.
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3.4  REPOSITORIOS DE WEBQUESTS

No Portal EscolaBR (ESCOLABR, 2008) ¢ possivel encontrar varias Webquests
na area da matematica. Pode-se fazer buscas por Webquests utilizando filtros por disciplinas,
por 4rea do conhecimento, ou outros. E possivel encontrar também artigos sobre assuntos
relacionados ao uso e ao desenvolvimento de Webquests.

O PortalWebQuest.net (BOTTENTUIT JUNIOR 2009), em Lingua Portuguesa,
destina-se a divulgar a alunos e professores o projeto para consultas a materiais, tais como,
Webquests, artigos, teses, ferramentas, dentre outros, e promover a troca de informagdes e
conhecimentos, por meio da participacdo nas ferramentas de interagdo do ambiente (foérum,
blog, etc.).

O portal Webquestbrasil.org (WEBQUESTBRASIL, 2008) também se destina a
criagdo e divulgacdo de Webquests e material para produzi-las, assim como um portal para
publica-las, utilizando a ferramenta PHPWebquest (PHPWEBQUEST, 2008). O Portal ¢
mantido pela EscolaBr e destinado na divulgacao e elaboragdo de Webquests.

O portal Webquest.org (WEBQUESTORG, 2008) criado por Bernie Dodge ¢ uma
das mais antigas comunidades especializadas em materiais para Webquests, mantida por
Bernie Dodge o criador do conceito de Webquest e sua equipe. Esse portal em lingua inglesa
tem um dos maiores banco de dados de Webquests. L4 estdo armazenadas Webquets em sete
linguas inclusive o portugués Brasil. Bernie Dodge disponibiliza também uma ferramenta
para elaboragdo e armazenamento de Webquests, a QuestGarden, com ela o professor pode
criar, alterar e armazenar sua Webquest. Um diferencial dessa ferramenta ¢ que o professor
pode construir Webquests sobre as ja existentes ao invés de comecar do zero. Nesse caso as
referéncias ao primeiro autor sdo mantidas e o autor ¢ notificado quando algum membro da

comunidade faz alguma altera¢do ou cria uma versdo modificada da sua Webquest.
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3.5 FERRAMENTAS PARA WEBQUESTS

Algumas ferramentas, incluindo softwares e sites, de apoio a producdo e a
localizagdo de Webquests devem ser mencionadas. Pode-se citar o programa
PHPWEBQUEST (PHPWEBQUEST, 2008) que foi concebido pelo professor espanhol
Antonio Temprano e traduzido para a Lingua Portuguesa pelo professor Eziquiel Menta
(EscolaBR) com o objetivo de auxiliar professores no processo de elaboracdo de Webquests
(ESCOLABR. 2008).

Para publicacdo de suas Webquests, os professores podem hospeda-las livremente
em diversos portais tais como o Portal EscolaBR. Neles o professor pode contar com suporte
para as varias ferramentas tais como PHPWEBQUEST, video-aulas acerca do uso da
ferramenta, Webquests e outros. A licenga de uso e hospedagem ¢ tipicamente permitida
apenas para Webquests e conteudos afins com fins educacionais (ESCOLABR, 2008).
Os recursos associados a elaboragcdo das Webquests e hospedagem sao baseados em software
livre, cuja licenga de uso € livre. Portanto o professor ndo precisa se preocupar com licengas
de uso e custos adicionais.

Outra ferramenta para apoio a producdo de Webquests ¢ a QUESTGARDEN
(QUESTGARDEN, 2009). Criada por Bernie Dodge, essa ferramenta possibilita que
professores possam criar editar e hospedar suas Webquests no proprio portal do
QUESTGARDEN. Trata-se de uma ferramenta proprietaria com licenca de uso nao livre.
Entretanto sdao disponibilizados 30 dias de acesso livre para o professor para avaliacdo da
ferramenta.

A ferramenta CREADOR DE WQ (2004) foi criada pelo Departamento de
Educagao do governo de Aragon, uma comunidade da Alemanha, permite gratuitamente que
professores criem uma conta de acesso no site € possam usar a ferramenta para criacao,

organiza¢do e¢ armazenamento, ficando a Webquest acessivel pelo portal (CREADOR DE
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WQ, 2008). Essa ferramenta encontra-se no idioma espanhol e apresenta um Wizard em
quatro passos para facilitar a criagdo da Webquest.

A ferramenta PHPWebQuest (2007) pode ser encontrada no seu site oficial
(PHPWEBQUEST, 2008) ¢ de cédigo fonte livre e pode ser instalada em qualquer outro
servidor para repositorio. Permite a instalagdo em lingua portuguesa porém apresenta alguns
erros na tradugdo de alguns menus ficando estes em inglés (versdo 2007a), porém nada que
atrapalhe tanto o professor que tenha algum conhecimento em inglés técnico. Essa ferramenta
também possui um Wizard para facilitar a criacdo das Webquests.

Outra ferramenta para criacdo de Webquests ¢ a TeacherWeb (2008), essa
ferramenta possui como idioma de entrada somente o inglés, gerando alguns erros como falta
de acentuagdo por exemplo, essa ferramenta ndo apresenta um editor grafico para edicdo,
portanto o usudrio ndo pode gerenciar varias Webquests de uma tnica vez, ¢ uma ferramenta
um pouco mais limitada que as anteriores e ndo apresenta um Wizard para facilitar a

elaboracdo da Webquest, podendo ser em alguns momentos confusa e limitada.
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4 TRABALHOS CORRELATOS

O uso de Webquests tem crescido mundialmente como forma de apoiar a
educagdo nas modalidades presencial e a distdncia e tém se tornado fonte de estudo para
muitas instituicdes no mundo inteiro. Em 2004, estimava-se que havia mais de dez mil
Webquests, nas mais diversas areas, publicadas na Web (Universidade de Sdo Paulo, 2004).
Porém, este nimero ¢ reduzido para a as Webquests em lingua portuguesa como seu idioma
oficial em detrimento de outros tais como a lingua inglesa.

A demanda por Webquests resultou em diversas iniciativas para auxiliar a
elaboracdo e publicagdo tal como o portal WebQuest.Org (WEBQUEST.ORG, 2008). Este
portal dispde ferramentas e material de apoio e suporte para elaboragdo e edicdo de
Webquests. Dispde adicionalmente de exemplos de uso e materiais multimidia para o auxilio
a elaboragdo de atividades e exercicios. No Brasil hd também portais especializados em apoiar
a elaboragdo de Webquests, tais como o portal WebQuestBrasil (ESCOLABR, 2008)*, criado
pela Comunidade EscolaBR, que disponibiliza materiais de pesquisa e suporte livres para
edicdo, publicagdo e hospedagem de Webquests.

Na Unesc foram desenvolvidos trabalhos de conclusdo de curso relacionados ao
uso de recursos para apoio ao processo de aprendizagem na matematica utilizando Objetos de
Aprendizagem (OA). Em CRUZ (2008) ¢ abordado o desenvolvimento de um OA para
suporte ao ensino de Limites, area da matematica, baseado no padrao SCORM, cujas
caracteristicas principais sdo: localizacdo e acesso via web, independente de plataforma e
reusabilidade. Seu uso ¢ voltado para computadores convencionais bem como para
dispositivos moveis. Dentre as tecnologias de programacgao adotadas destacam-se J2ME (para

dispositivos moveis), JAVA, JavaScript ¢ HTML na implementagdo e layout.

> UNIVERSIDADE DE SAO PAULO. O que é WebQuest. [Sio Paulo], 2004. Disponivel em:
<http://www.webquest.futuro.usp.br/>. Acesso em: 14 maio 2009.
3 ESCOLABR. Webquest Brasil. Disponivel em: <http://www.webquestbrasil.org/>. Acesso em: 29 out. 2008.
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Aspectos pedagogicos acerca da producdo e utilizagdo, nas modalidades presenciais e a
distancia, do OA bem como o tema inclusdo digital, também sdo abordados.

Outro exemplo de trabalho de conclusdo de curso realizado na Unesc ¢
relacionado ao desenvolvimento de um OA para apoio a aprendizagem de fung¢des de acordo
com o padrio SCORM (MILANEZI, 2007). Trata-se de um OA para area de matematica
baseado no SCORM e utilizando recursos multimidia para facilitar o processo de
aprendizagem de fungdes.

Em MUTINI (2006), ¢ apresentado o resultado de uma pesquisa bibliografica
sobre o uso de padrdes na implementacdo, armazenamento e distribuicdo de OA; midias
presentes no OA; conceitos e caracteristicas dos OA. E descrito adicionalmente um estudo de
caso referente a aplicacdo das normas do padrdo IMS na implementacdo do OA “Introducao
ao Conceito de Fungdes”, que tem como objetivo fundamentar a utilizacdo das normas
presentes no padrao IMS (imagens, animacao, interagdo, texto, etc).

O projeto desenvolvido por professores pesquisadores integrantes do Grupo de
Pesquisa Educacao a Distancia — GPEaD — da UNESC. Esse projeto contempla a elaboragdo
de um site na Web voltado para a disciplina de Caélculo Diferencial e Integral I.
O site encontra-se em constante desenvolvimento e visa proporcionar aos alunos condi¢des de
identificar, desenvolver e resolver problemas de Calculo Diferencial e Integral I utilizando os
conhecimentos cientificos matematicos integrantes nas unidades de estudos como suporte as
modalidades educacionais presencial e a distancia. (ZANETTE et al, 2006).

O assunto abordado neste trabalho ainda é campo para varios outros trabalhos de
pesquisa. As TIC e as suas aplicagdes na educacdo estdo em constante evolugdo motivando o
desenvolvimento de ferramentas e técnicas de ensino que utilizam estes recursos como meios

facilitadores dos processos de aprendizagem.
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5 WEBQUEST DERIVADAS

Este trabalho refere-se ao desenvolvimento de uma Webquest para apoio a
matematica na area de Derivadas, integrada a um ambiente virtual seguindo um padrao para

seu desenvolvimento e que possa ser acessivel pela web.

5.1  DERIVADAS. CONCEITUACAO

1. Introducao

O conceito de derivada esta relacionado, geometricamente, com o conceito da reta
tangente a uma curva. A noc¢do de tangéncia ¢ importante no cotidiano. Ao se apossar do
entendimento do conceito de derivada, o académico estard em condi¢des de dar maior clareza
a esse entendimento informal.

Um exemplo de aplicagdo, do ponto de vista da Dinamica, é o conceito da velocidade
escalar (instantdnea). A velocidade escalar ¢ uma derivada. A aceleracdo também ¢é.
Nestes dois ultimos casos vé-se a derivada como uma taxa de variagdo. Isto ¢, a medida da
evolucdo de uma grandeza quando uma outra, da qual ela depende, varia. A velocidade, por
exemplo, € a taxa de variacdo do espaco percorrido por um objeto com relagdao ao tempo.

2. A Reta Tangente

Seja f uma funcdo continua em x;. Seja P(x;flx;)) um ponto sobre a curva.
Busca-se analisar a inclinagdo (declividade, ou coeficiente angular4) da reta tangente a curva
tracada por f no ponto P. Seja Ax definido como um pequeno niimero diferente de zero. Sobre
o grafico, marca-se o ponto O(x2.f(x,)) = O(x+Ax,fix+Ax)). Traca-se uma reta secante’ que

passa pelos pontos P e Q. A inclinagdo desta reta ¢ dada por:

* Visto no capitulo referente a funges. Representa a taxa de variagdo da y em relagio a x.
> Qualquer reta que passe por dois pontos ¢ chamada de reta secante.
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Figura 9: Inclinagdo da reta
Seja agora fixado um ponto P, e que um ponto Q possa ser movido ao longo da curva,

aproximando-se de P. Isto ¢, O tende a P. Podemos dizer que Ax tende a 0. Note que a reta
secante se aproxima de uma posic¢do limite, onde a reta secante tende a reta tangente a curva
no ponto fixo P. Assim, caso a reta tangente a curva f no ponto P exista, mpp ¢ o coeficiente

angular da referida reta tangente:

y T
Quxz. flx,))
flxy)|-———
| flez)=f(x 1)
— |
Ax = Xr—
fla) - —————=——
Py ECBEN) i
| |
| |
L X x

Figura 10. Reta tangente

3. Defini¢do de Declividade Instantanea

Se a funcdo f ¢ continua em x;, entdo a reta tangente ao grafico de f no ponto P(x,f(x;)) sera

uma das duas situagoes:

(1) a reta que passa por P, tendo por declividade m(x;) dada por

o S+ Ax)- f(xy)
m(xl)—ggo . , (1)
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se este limite existir ou;

(il) areta x =x;se

lim f(xl +AX)_f()C1)
Ax—0 Ax

Se ndo ocorrer nem a situagdo (i) e nem a situagao (ii) da defini¢do anterior, entdo nao

existe reta tangente ao grafico da f no ponto P(xy,f(x1)).

EXEMPLO 1: SOLUCAO:
Encontrar a declividade da reta _ 2
tangente a curva f (xl ) =X —4n+3
2
y=x —4x+3 no ponto
i Fx, +Ax) = (x, + Ax)’ — 4(x, + Ax)+3
=x, +2x,Ax + Ax® —4x, — 4Ax +3
=x, +2x,Ax + Ax? — 4x, — 4Ax +3
*’ flo )~ /()
m(x,) = lim =" !
Ax—0 Ax
— lim f(xl +Ax)_f(x1)
Ax—0 ) Ax
L oA A — 4y —anc 3]~ [ - 4x, +3]
= l1m
Ax—0 Ax
o Pravear - aad
> X - A)lrg%) Ax
= B:H%) 2x, +Ax—4
Fi 11: E lo 1
igura xemplo m(XI): 2x,—4 @)

Seja considerado o esbogo do grafico da equacdo do Exemplo 1. Pode-se marcar
alguns pontos e tracar o segmento da reta tangente em alguns pontos. Depois podem ser
tomados alguns valores arbitrarios de x e calculados os valores correspondentes de y da
equagao dada, bem como o valor, de m, a partir da Eq. (2). Os resultados sdo dados na Tabela
1 e o esbogo do grafico é mostrado na Fig. 12. E importante determinar os pontos onde o
grafico tem uma tangente horizontal. Desde que uma reta horizontal tem declividade zero,

estes pontos sao encontrados colocando-se m(x;)=0 e resolvendo a equagao para x;. Fazendo
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o célculo para este exemplo, tem-se 2x;-4=0, que resulta x;=2. Portanto, no ponto que tem

abscissa 2, a reta tangente serd paralela ao eixo dos x.

Tabela 1
X y m
-1 8 -6
0 3 -4
1 0 -2
2 -1 0
3 0 2
4 3 4
5 8 6
EXEMPLO 2: SOLUCAO:

Encontrar a equacdo da reta|Para se ter uma reta sdo necessarios dois pontos ou um ponto ¢ a
tangente a curva do Exemplo 1 | declividade associada. Nesta segunda situacdo temos que um ponto ¢ dado

(y=x"—4x+3) no ponto|e vale P=(4,3). A declividade associada ¢é m(4) =2-4-4=4.
P=(4,3). De posse destes dados pode-se obter a equagdo da reta.

y=m(x-x1)+y

¥ y=4((x-4)+3

y=4x-13

2
|

1
=) u‘l‘u\y'i ]

=2

Figura 12. Exemplo 2

4. A Derivada de uma Funcao

Na Secao 3 a declividade da reta tangente ao grafico de y=f(x) no ponto (x;,/(x;)) ¢ definida

por:
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m(x,)= lim Sl +Ax)- /(%)
! Ax—0 Ax ’

Este tipo de limite tem um nome especifico e esta associado a Derivada de uma Funcao.

5. Defini¢do
A derivada de uma funcdo /¢ a funcdo indicada por f’, tal que seu valor em qualquer

nimero x no dominio de ¢ dado por

/'(x)= lim f(“i’;)_f(x), 3)

se este limite existir e for finito (f” 1€-se “/ linha” ou f’(x) “f linha de x). Outro simbolo
usado no lugar de f’(x) ¢ D,f(x), que ¢ lido “a derivada de f de x em relagdo a variavel x”.

Se y=f(x), entdo f’(x) ¢ a derivada de y em relacdo a x, e usa-se a notagdo D,y. A
notacdo y’ ¢ usada também para a derivada de y em relagdo a uma variavel independente, se a

variavel independente for conhecida.

Se x; € um numero particular no dominio de f, entdo

()= tim LA ) @

caso este limite exista. Comparando as Equacdes (1) e (4), nota-se que a declividade da reta
tangente ao grafico de y=f(x) no ponto (x;, f(x;)) € precisamente a derivada de f calculada em

X1.

EXEMPLO 3: SOLUCAO:

Dada f(x):3x2+12, encontrar a f(X)=3x2 12
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derivada de f.
Floe+Ax)=3(x + Ax) +12
= 3(x2 + 2xAx + Ax2)+ 12
=3x" + 6xAx +3Ax” +12

(o g S+ AY)— f(x)
f'(x)= lim ~
iy L AY) - f(x)
Ax—0 Ax
i B+ 6xAr +3A% +12)- (3x° +12)
= arsh Ax
. (6xAx +3Ax7 )
= lim
Ax—0 Ax
= lim 6x + 3Ax
Ax—0
=6x

Conseqiientemente, a derivada de ¢ a funcdo f” definida por f’(x)= 6x.
O dominio de f/* € o conjunto de todos os nimeros reais, que ¢ 0 mesmo
que o dominio de f.

Uma férmula alternativa de (3) e (4), no limite, para f(x;)=f"(x) € dada por

()= f(x)= lim 7=/ ) (5)

X=X X — xl
Demonstragao:
Ax=x—x,.
Se Ax — 0, entdo x — x,. Conseqiientemente, no limite, x =x;. Portanto,

f(xl +Ax)_f(x1)

f'(x):f'(xl): lim

Ax—0 Ax

— lim f(xl +(x_x1))_f(x1)
X=X X=X

= limM
XX, X=X,

EXEMPLO 4: SOLUCAO:

Para a fungfo f do Exemplo 3,|(a) Baseando-se na Equacdo (4):
encontrar a derivada de f em x=2
de trés maneiras: (a) Aplicando a
formula (4); (b) Aplicando a
férmula (5); (c) Substituindo x por
2 na expressdo para f(x) no
Exemplo 1.

44



f(2+Ax)-/(2)

/'2)= L
_ o B AY) +12]-[3-22 +12]
Ax—0 Ax
2+ 12443802 +12]-12+12]
= lim
Ax—0 Ax
_ [r2ax +34¢7]
= lim +———
Ax—0 Ax
= lim 12 + 3Ax
Ax—0
=12

(b) Baseando-se na Equagéo (5):

(o) i S )= (2)
f'2)= L .

(3x2 +12)-(3-22 +12)

= lim
x—2 x_2
_ i 33 +12)-(24)
x—2 x_z
. 3x7-12
= lim
x—2 x_2
lim 3(x+2)x-2)
x—2 x_2
3 i 2 -2)
x—2 x_2
=3-ling(x+2)
=3-(2+2)
=12

(c) Baseando-se na Equacao (5):

£'(x)=6x
f'(2)=6-2=12

Se a funcdo f'¢ definida pela equagdo y=f(x), pode-se escrever
Ay = flx+Ax)= £ (x).

Escrevendo D,y em vez de f(x), entdo, com base na Expressao (3), tem-se

e Ay
D.y= gg@. (6)

A derivada pode também ser indicada pela nota¢do dy/dx. Todavia esta notagdo ora
sera evitada até que se tenham bem definidos os conceitos de dy e dx onde:
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dx = lim(x - x, ) = lim Ax

X—>X, Ax—0

EXEMPLO 5: SOLUCAO:

2+ ' i
Dada y= al . encontrar| ¥'(¥)= ilinol
3-x o800
, = ljm L) 7S
y'(x). = lim, Ax

(2+(x+Ax)j_(2+xj
Mim 3—(x+Ax) 3-x
Ax—0 Ax
. (2+x+Ax)(3—x)—(2+x)(3—x—Ax)
= lim
Ax—>0 Ax(S—x—Ax)(3—x)
6—2x+3x—x2+3Ax—xAx)—(6—2x—2Ax+3x—x2—xAx)

 tim
A0 A= x - Ar3—x)




5.2 DESENVOLVIMENTO DA WEBQUEST DERIVADAS

Buscou-se para o desenvolvimento um modelo que potencialize a informagdo de
maneira eficiente e simplificada e que evidencie o uso de uma tecnologia para ser utilizada em
educacdo. Para isso, o desenvolvimento segue o ADL SCORM, e seu conjunto de
especificagdes que envolvem caracteristicas de reutilizagdo, acessibilidade e
interoperabilidade. Esse padrdo também proporciona a independéncia de plataforma, seja de
CMS ou Sistema Operacional.

Para o desenvolvimento da Webquest foram utilizados recursos multimidias como
hipertextos, imagem, applets entre outros e linguagem de programa¢do HTML, utilizando
para seu desenvolvimento o Dreamweaver CS3 por ser um consagrado editor d¢ HTML e
PHP e ter facil conexdo com coédigo Java. A escolha desse editor se deu também, por ser
totalmente compativel com a W3C e estd em constante atualizacdo para evoluir junto com os
novos padrdoes Web facilitando assim a leitura do co6digo nos novos browsers. Foram
utilizados arquivos CSS separados para concentrar estilos de fontes e formatagdes e evitar
redundancia no codigo e recursos de fatiamento de imagens melhorando e otimizando o
carregamento das imagens, todo o cddigo foi exportado para XSL (eXtensible Stylesheet
Language - Linguagem de Folha de Estilos Extensivel). O World Wide Web Consortium
(W3C) desenvolveu o XSL porque havia uma necessidade de uma linguagem de folha de
estilos baseada em XML e que ndo usasse tags como no HTML.

XSL ¢ um conjunto de linguagens que podem transformar XML em XHTML,
filtrar e ordenar dados XML, definir partes de um documento XML, formatar dados XML
baseados nos valores dos dados, como mostrar valores negativos em vermelho, e exportar
dados XML para midias diferentes, como telas, papel ou voz.

XML nd3o usa tags predefinidas e os significados dessas tags sdo nao

"interpretaveis" em alguns browsers, por exemplo, a tag <table> pode significar uma tabela
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HTML ou um mével, e alguns browsers ndo sabem como mostra-la, deveria haver algo entdo,
que adicionado ao documento XML, descreve como o documento deve ser mostrado, € isso €
0 XSL. O codigo em XSL pode ser encontrado em
www.carlessi.org/webquest/wqderivadas.zip

Foram utilizados também recursos como Applets Java. Uma applet Java é um
programa baseado na linguagem Java possibilitando sua visualizag¢do e execucdo em qualquer
navegador de internet, pois utiliza uma maquina virtual Java para poder interpretd-lo (SUN,
2009).

A Webquest esta disponibilizada no CMS Moodle do Laboratério de Informatica
Aplicada, contudo a  Webquest  pode ser  acessada  pelo endereco
http://www.carlessi.org/webquest/.

Por fim a Webquest ¢ acompanhada de um Roteiro de Desenvolvimento e um
Guia do Professor, que ¢ uma documentagdo que orienta o professor sobre o contetudo e serve
de roteiro. Uma vez que a Webquest ¢ disponibilizada, outros professores tém a oportunidade
de aprecid-la. No entanto, ¢ provavel que estes ndo conhecam os recursos utilizados na
Webquest e no seu design. Para orienta-los, portanto, ¢ importante a elabora¢do de um guia do
professor; uma espécie de manual de instrugdes da Webquest com explicagcdes acerca dos
recursos multimidia utilizados e com algumas sugestdes de abordagem do assunto.

Durante o desenvolvimento do trabalho foram seguidas etapas que contribuiram para
que se alcangasse o objetivo geral.

O levantamento bibliografico foi realizado desde o primeiro momento até o final do
desenvolvimento do trabalho e foi base para o estudo e implementagdo. O estudo da
Webquest e o entendimento dos seus conceitos, bem como a aplicabilidade, as ferramentas,
linguagem e padrdes deram o rumo para seu desenvolvimento. As informagdes sobre os

fundamentos da Webquest e os padroes da W3C, juntamente com o estudo dos recursos
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visuais para a Web foram importantes para definir as ferramentas a serem utilizadas e
contribuiram para a escolha do padrao utilizado, nesse caso SCORM e XSL.

A Webquest a que este trabalho se destina tem como objetivo dar suporte a disciplina
de Calculo Diferencial e Integral 1. Definiu-se tomar por base o material ja desenvolvido pelos
participantes do grupo de pesquisa em Calculo da UNESC, disponibilizado no site -
http://www.ead.unesc.net/sitecalculo.

Em seguida sdo apresentadas e discutidas algumas telas que exemplificam o conceito

pedagogico adotado no desenvolvimento.

HOME INTROL TAREFA FROCEZSO RECURESDE Al SAD CREDITOE AGINA DD PROFESSOR

Esta & a nossa Webqguest Derivadas. Neste espaco utilizaremos este recurso, mediado pelo uso das atuais
Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC) via Internet As TIC possibilitam a interacdo dos
Estudantes com os Contedos Educacionais e com os Educadores.

A arigem do conceifo de derivada esta relacionada, geomefricamente, com o conceito de reta tangente a
uma curva. A Derivada tem papel importante no Calculo Diferencial Moderno. Tém aplicacbes em Fisica,

Quimica, Engenharias, Tecnalogias, Economia e muita mais. Enfim, a Derivada tem aplicacées nos mais
diversos campos da Ciéncia.

Vamos conhecer mais sobre Derivadas!

Sejam Bem-vindos !!!

~ HTML ~
W3C 201 o] W3C css
Curso d= Cigncis da Cnmputﬂgﬁa da Univessidade do Extremo Sul Catarinense - Unesc

Figura 13. Home

Esta ¢ a tela inicial, onde ¢ apresentada a atividade e alguns conceitos de Derivadas.

49



HOME INTRODUG Ag TAREFA FROCESSO 3 AVALLAC AD CONCLUS CREDITOS | PAGINA DD PROFESS0OR

Mesta Webguest seu grupo tera a oporiunidade de explorar o conceito de Derivada de uma Funcdoesua
relacdocom a suaFuncao Primitiva

O objetivo destaWebquest &
— CompreenderaFungao Derivada e seu comporiamento associado a Fungdo Primitiva e;
—Aplicare interpretaras informacdes disponiveis.

Isso sera alcancado por meio do use das TIC e de recursos graficos online que possibilitaro gue vocé e
seu grupovisualizem e se aproprie da relacdo enfre uma Funcdco Primitiva e suas Derivadas.

Questiies noreadoras serdo disponibilizadas para auxiliaHos na analise do confeddo.

W3 SR wac ess b

Curso de Ciéncis da Computscio de Universidade do Extrermnc Sul Catarinense - Unesc

Figura 14. Introducdo

Esta ¢ a introducdo da Webquest, apresentando o tema de forma breve, ndo
entrando em detalhes da tarefa, mas propondo uma questdo central como objetivo, dando uma
visdo geral e motivadora e revelando de forma discreta quais meios serdao utilizados para o

desenvolvimento da atividade.
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HOME | IHTFCD(JIJI;'MII.E TAREFA | FROCESSO | RECURSOS .m'.nu.nqiu I l:l;INELLl'.—?EI.IJ I:F%EFEIH-'D‘S .Pi.ﬂlll.ﬂ DD PROFESSOR
| | | | | |

A tarefa de seu grupo sera avaliar as derivadas das funcdes apresentadas, por meic da utilizacdo dos
recursos que sdo disponibilizados tais como Applet's para construcio de graficos de fungdes e derivadas,
Applet's para resolucao literal de derivadas de funcdes, dentre outros.

O objetivo & compreender e determinar, por meio da interpretacao gecmetrica, de suas propriedades e da
utilizacao de tabelas. as derivadas de funcbes Vocés irfo explorar diversas funcdes e estabelecerdo as
relagdes entre as derivadas e as suas fungdes primitivas.

Serdo disponibilizadas funcdes para serem graficadas. derivadas e analisadas Seu grupo apresentara
uma analise acerca das funcdes e suas derivadas, incluindo os graficos a serem elaborados juntamente

©om as suas interpretacdes.

Indigquem suas davidas. e ndo se preccupem com suas afirmacdes. Lembrem-se. buscamos contemplar
suas construcdes de conhecimento de formas individual e colefiva, colaborativa e cooperativa

Certifiqguem-se de responder as questtes e fazeras analises acfinal do processo

Agora relinam-se em grupa para gue juntos possam discutir e analisar as questfes que estardo presentes
no processo. A colaboracdo e a cooperacdo do grupo saoimportanies para o entendimento e apropriacéo
dos conceitos.

Temos a certeza que ac final da realizacao desta WebQuest seu grupo completara a tarefa proposta e
vorés estardo feras no conceito de Derivadas.

 HTML
— 4,01 U+ W3C css J

Curso de Ciéndis da Computacio da Universidade do Extrerne Sul Catarinense - Unesc

Figura 15. Tarefa

Nesta etapa da tarefa a atividade esta proposta de forma clara, motivadora,
estimulando o trabalho em grupo, apresentando a atividade de forma interessante e
motivadora.

A seguir, as figuras 16, 17, 18, 19 e 20 apresentam o processo € a sequéncia de passos que
deve ser realizada, de forma clara e definida para que os grupos desenvolvam a tarefa,

incluindo de forma organizada as questdes “de cima para baixo”, os recursos das Applets

51



acabam encorajando os alunos a gerarem os graficos das fungdes pedidas, visto que nao

precisam se preocupar em desenhar graficos.

Dada a funcdo f{x) = x* - 4% +3 , construam o grafico e uma tabela com os valores de x, y associados a f

{(x). Tomem por base 0s pontos associados aosvaloresdex=-1,0, 1,2, 3,4 e 5_Para esbocar o grafico e
elaborar a tabela, utilizem as Applet's abaixo:

Mostrar/Ocultar Applet

Secant Slape

Tangent Slope =

aet Lirnits

| | New Function

Tangent at x = D Secantto x= |1

Figura 16. Processo exerciciol

Mostrar/Ocultar Applet

i) = -4+ 3

x=|" ft1)=8§

Encontrem as declividades /m das retas tangentes a curva f{x) = %2 — 4% +3 para 0s pontos associados aos

valores de x =-1,0,1,2,3 4 e 5 por meio da Applet anterior. Acrescentem os valores de m & tabela com os
valoresde xe y.

Questdo: O que se pode constatar acerca da evolucio dos valores das declividades /m em relacdo aos
valores de x7?

Figura 17. Processo exercicio2
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Obtenham agora, analiticamente, a expresséo genérica para a derivada da curva f{x) = %% — 4% +3 no ponto
Fix + A x) — Fix)

{(x.v) por meio da expresséo mix) = &Lﬂ - =

Determinem a funt;ﬁa derivada f{x) com a ajuda da tabela com as regras e procedimentos basicos de
derivacdo.

Por meio da Applet abaixo, obtenham a expresséo para a declividade da reta tangente & curva (derivada)
no ponto (x,¥). Comparem o5 resultados e a coeréncia das expressdes obtidas.

MostrariOcultar Applet

Wh2-du+ 3

comas | dowy | o [

Figura 18. Processo exercicio3

Obtenham a equacdo da reta r(x) tangente a curva f(x) = %% - 4% +3 no ponta (4,3).

Construam um grafico contendo a funcéo fix) e a reta r(x) por meio da applet abaixo. Analisem os esbocaos
de fix) e de rx) e relacionem aos conceitos de tangente e de derivada.

Mostrar/Ocultar Applet
mmpﬂlug Calculator
" Equations | intersection Piat Poimts
2 '—JJ
——————t——r————— 2
-10 -8 & -4 2 ] \Tf 4 g E: 10 = —J|
-4
a —
.
10

Figura 19. Processo exercicio4
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Obtenham a equa_:;l'ao da reta r(x) tangente & curva fix) = %2 =4x+3no ponto (4.3).

Construam um grafico contendo a fun{;ﬁo fix) e a reta r{x) por meio da Applet grafica abaixo. Analisem os
esbocos de f{x) e de r{x) e relacionem aos conceitos de tangente e de derivada.

MostrariOcultar Applet

Intersection Plot Paimts

mmhnm Calculator
Ir Eguations I

I IH

(#,3)

Canstruam e analisem um grafico contendo ambas as funcdes fix) e sua derivada f(x) por meio da Applet
grafica anterior.

[Questdo: Descrevam que relacéo vocés véem entre a funcdo fix) e a sua derivada f(x) ?

Figura 20. Processo exercicio5

Logo apds o processo, vem a etapa dos recursos, que sao fontes de informagdes
disponibilizadas pelo professor, neste caso com uma breve descri¢do e instrugdes de como

usar as Applets, e outras fontes de informacao.



Utilizem estas Applet's para ajudd-los no que estdo em busca.

Applet Graphing Calculator

http:l iy hiry, 07in dialt oh_CalculatorigraphCalc.htm!

Maostrar/Ocultar Applet Graphing calculator

A Applet acima é uma calculadora grafica. A calculadora grafica permitird que voce:

« Amplie para mostrar onde a derivada e a funcdo grafica esta em relacao uma da outra

* Vocé também pode ajustar manualmente a visualizacdo da janela clicando em Configuracdes e inserindo
as coordenadas que criam uma visdo dos graficos que mostram a relacdo entre a funcéo principale a
derivada da funco que vocé precisa para ilustrar.

« Certifique-se de esbocar os graficos que vocé criar e marcar o Seu eixo com a mesma escala da
calculadora online.

» Certifique-se de acompanhar a visualizacéo das configuracdes de janela e graficos que vocé digitou na
calculadora.

Figura 21. Recursos Applet Graphing Calculator

Applet Derivative at a Point

http:/ e calcult fypoint.htmi

Mostrar/Ocultar Applet Derivative at a Point

1. A Parabola | >

Secant Slope = 2.9
Tangerts Zlope = 2 o

Equalize Azes
Cooniiy

Zoom Out

Save Limits
Restore Limits
) = 12 |

Tangent at x = |1 | Secantto x= 1.5 |

Com a Applet acima vocé pode visualizar o grafico da funcédo, a reta tangente e a reta secante.
+ A linha verde representa a secante e a linha vermelha a tangente.

+ Vocé pode arrastar os pontos vermelho e verde das retas para mover a tangente ou a secante
respectivamente.

+ Vocé pode aplicar zoom para melhor visualizar o grafico clicando em "zoom in" e "zoom out".
+ Vocé pode selecionar os exemplos de funcdes marcadasde 1a 4.

1 - Parabola

2 - Seno

3 - Expaonencial

4 _Hipeérbole

Ou vocé pode digitar sua propria funcéo na caixa de texto "fix)" ndo esquecendo de colocar o sinal a cada
ariavel ou expressdo. Exemplo. para a funcéo "x2 - 2x + 8", deve-se escrever "x"2-2"x+8".

Figura 22. Recursos Applet Derivative of a Point
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|Applet Derivative Calculator

http:/ics.jsu.edui~leathrum/Mathlets/derivcalc.html

MostrariOcultar Applet Derivative Calculator

Ccomne [ owy | v [

Para utilizar a Applet acima siga 0s passos abaixo.

*Digite uma expresséo no campo de entrada de texto e selecione a variavel.

=Aplique o operador de Derivadas [D[...]] pressionando o botao "apply” ou inclua o operador "D[.._]" junto
[com a expressao no campao de enfrada de texto. Ex "D [x"2]"

+Clique no botdo "Compute" a derivada da funcéo devera aparecer no campao de texto, se necessario repita
0 processo para avaliar as derivadas. Exemplo: a expressédo "D [x*2 - 5]" tem 2 cliques.

+Para apagar a expresséo cligue no botédo "clear”.

Tabela de Derivadas.

MostrariOcultar Tabela de Derivadas

'_Pﬂrfa\_.'op veja a avaliacdo para mais detalhes sobre a forma de como este projeto sera avaliado.

Curse d= Cigncia da Computagic de Univesidade do Extreme Sul Catarinense - Unesc

Figura 23. Recursos Applet Derivative Calculator

A seguir, ¢ mostrada a tela de conclusao descrevendo o proposito geral da aprendizagem e

objetivos da Webquest e orientado para um estudo mais aprofundado.

(O8]

HOME INTRODUG “ROC ) >OHC u] “RED AGIMA DO PROFE

Mesta WebQuest, vocé e seu grupo exploraram as representacdes graficas de funcdes e como iss0 pode
nos ajudar a compreender a interpretacao de derivadas.

(s graficos gerados pelas Applet's fornecidas nesta WebQuest deram a oportunidade de ver como sda
comuns os calculos de funcoes e suas derivadas .

Era nossa intencéo que isso ajude vocé a lembrar das derivadas e seus procedimentos para as funcoes
mais comuns. como por exemplo as polinomiais, exponenciais (incluindo &%), logaritmicas, e funcies
trigonomeétricas basicas.

Entao que tal vocé e seu grupo aplicarem as derivadas nas funcbes citadas acima e ver como se
comportam as suas derivadas no grafico.

Sinta-se livre para usar esta WebQuest para verificar o seu trabalho sempre que precisar calcular Derivadas
de Funcdes.

Aproveitem e visitem 0 site hitp:ivwww.ead.unesc.net’sitecalculo para complementar seus estudos.

ML
W3C SErp| WaC ess b
Curso de Ciéncia da Computacio da Universidade do Extremo Sul Catarinense - Unesc
Figura 24. Conclusao
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Os créditos apresentam as referéncias e recursos de software “Applets” utilizados na

elaboragdo da Webquest e outras informagdes como autores, institui¢do e ano de criagao.

HOME INTROD TAREF A CREDITOS 4 DO FROF
| | |

Elaborado por Ivan Luiz da Silva Carlessi, com a orientacdo do Prof MEng Evanic Ramos Nicoleit.
Universidade do Extremo Sul Catarinense - UNESC - Curso de Ciéncia da Computac&o.

Junho de 2009

Applet Graphing Calculator

http:imy. hrw.com/math06_07 nsmedia/tools/Graph_Calculator/graphCalc.html
Applet Derivative at a Point
httpaihenan.calculusapplets.com/derivpoint. htmi
Applet Derivative Calculator
httpeics.jsu.edu/~leathrum/Mathlets/derivcalc.htmi
Tabela Derivadas
http:len.wikipedia.orgwikiTable_of_derivatives
Applet Function Evaluator
http:iimath.hws.edujavamath/FunctionEvaluator.html
Qutras Fontes de informac&o

httpeweenw.ead.unesc.net/sitecalculol

r HTML
W3C 401 o W3 css g,*
Curso de Ciéncia da Computacao da Universidade do Extremo Sul Catarinense - Unesc
Figura 25. Créditos

A pagina do professor contém o guia do professor, composto de uma documentacio para a
orientacdo do professor sobre o conteudo e a aplicacdo da Webquest, podendo servir também de
sugestdo e roteiro de aula. Neste guia o professor terd orientagdo a respeito dos conceitos e de que

se trata a Webquest, os objetivos, os pré-requisitos € outros recursos como materiais necessarios.
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O guia do professor serve como manual da atividade da Webquest, com ele o professor tera
explicagdes a respeito dos recursos multimidia empregados, sugestdes de abordagem do assunto e

questdes técnicas da Webquest.

HOME INTROLL TAREFA FROC EC = ! COMCLU CREDITOS AGINA DD PROFESSOR

Guia do professor

WAC S5 WaC ess of

Cursa de Ciéncia ds Computacdc da Universidade do Extremao Sul Cetarinense - Unasc

Figura 26. Pagina do Professor
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CONCLUSAO

A utilizagdo das TIC em educagdo, pela comunidade académica, ja ¢ realidade.
Contudo, os enfoques envolvendo Webquests sdo ainda pouco utilizados, pois sdo recursos que
devem ser constantemente pesquisados, utilizados, avaliados e aperfeicoados. Cabe aos
professores a ousadia de por em pratica estas ferramentas de auxilio ao processo de
aprendizagem.

Este trabalho discute uma experiéncia envolvendo informatica em educacdo e o uso de
Webquests. As ciéncias exatas apresentam dificuldades no processo de aprendizagem,
principalmente na area da matematica. Webquests podem ter um papel importante no processo de
aprendizagem, por encorajar o processo colaborativo e aumentar a capacidade investigativa do
aluno pelo uso da Web para a construcdo de conhecimento baseado na pesquisa, incentivando a
colaboragdo e a cooperagdo nos trabalhos em grupo, estimulando os alunos e auxiliando na
interpretacdo e compreensdo dos conceitos desenvolvidos, neste caso derivadas. As Webquests
podem ser uma poderosa ferramenta educacional que professores podem contar via Web, sem
requerer dos alunos conhecimentos de programacdo. Basta disponibilizar orientagdes adequadas
mediante avaliagdo da propria Webquest.

Dentre as ferramentas para elaboracgdo e edicdo de Webquests disponiveis, discutiram-
se os casos CREADOR DE WQ (2004), PHPWebQuest (2008), QUESTGARDEN
(QUESTGARDEN, 2009), WebQuester (2008) e TeacherWeb (2008). Entretanto, todas as
ferramentas de autoria sdo em linguas estrangeira, tornando-se um obstaculo para professores e
alunos, resultando em falta de acentuacdo, dentre outros fatores envolvidos. Optou-se para
desenvolvimento da Webquests Derivadas o editor (Adobe Systems) Dreamweaver CS3 por ser
um consagrado editor de HTML e PHP, totalmente compativel com o W3C.

Também foram discutidos nesse trabalho os ambientes virtuais de aprendizagem,

caracteristicas, exemplos e a importancia que esses sistemas tém representado atualmente
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principalmente para as institui¢des de ensino superior, e algumas ferramentas e repositorios de
Webquests pelo mundo.

A Webquest proposta esta disponibilizada para varios alunos e alguns alunos do curso
de Ciéncia da Computacdo da Unesc para avaliagdo. Entretanto, espera-se compartilhar esta
Webquest com toda a comunidade académica apos a obteng@o de resultados consistentes.

O projeto caracterizou-se como um trabalho de sintese e integracdo dos conteudos
curriculares abordados ao longo do Curso de Graduacdo em Ciéncia da Computacdo da UNESC,
bem como nas areas especificas do objeto de estudo: matematica, educagdo, desenvolvimento
web, dentre outros.

Sugerem-se, como trabalhos futuros, a realizacdo de estudos acerca da eficiéncia, por
meio da utilizacdo de Webquests, apoiando os processos de aprendizagem bem como uma analise
envolvendo os processos de cooperacdo e colaboragdo proporcionados pela realizacdo de
Webquests.

Sdo muitas as possibilidades de utilizagdo de Webquests e das TIC. Entretanto,

destaca-se a importancia de professores e alunos neste processo explorando esta metodologia.

60



REFERENCIAS

ABAR, Celina A. A. P.; BARBOSA, Lisbete Madsen. Webquest um desafio para o
professor: Uma solugdo inteligente para o uso da internet. Sao Paulo: Avercamp, 2008. 100

p.

ADL — Advanced Distributed Learning. 2006. Disponivel em: < http://www.adlnet.gov/ >.
Acesso em: 10 set. 2008.

ADOBE. Download flash. Disponivel em: <http://www.www.adobe.com/go/getflashplayer>.
Acesso em: 25 set. 2008.

ADOBE. Ferramentas flash. Disponivel em:
<http://www.adobe.com/products/flashplayer/features/>. Acesso em: 25 set. 2008.

ADOBE. Flash 9. Disponivel em:
<http://www.adobe.com/br/aboutadobe/pressroom/pr/dec2007/PR_regional Fla.pdf>. Acesso
em: 25 set. 2008.

ADOBE. Flash player. Disponivel em: <http://www.adobe.com/br/products/flashplayer/>.
Acesso em: 25 set. 2008.

Advanced Distributed Learning. Sharable Content Object Reference Model Version 1.2 — The
SCORM Content Aggregation Model. October, 2001.

ALMEIDA, Maria Elizabeth Bianconcini de; MORAN, José Manoel. Integracao das
tecnologias na educacio: salto para o futuro. Brasilia: MEC, 2005. 204 p.

BAILEY, Warwick. What is ADL SCORM?. 2005. 4f. Artigo. Centro de Tecnologia
Educacional e Padrdes de Interoperabilidade, Universidade de Bolton, Bolton, Reino Unido,
2005.

BARBOSA, Rommel Melgaco. Ambientes virtuais de aprendizagem. Porto Alegre:
Artmed, 2005. 182 p.

BORBA, Marcelo de C.; MALHEIROS, Ana Paula dos S.; ZULATTO, Rubia B.A.
Educacio a Distiancia online. Belo Horizonte: Auténtica. 2007.

CARVALHO, A. A. A. (2004). WebQuest — um desafio aos professores para os alunos.
Disponivel em: <http://www.iep.uminho.pt/aac/diversos/webquest/index.htm>. Acesso em 14
jun. 2009.

CLARK, Benjamin. What is a derivative of a function. Disponivel em:
<http://brclark228.pbworks.com/WebQuest>. Acesso em: 14 jun. 2009.

CREADOR DE WQ. “Creador de WQ: ingreso”. [Aragén], 2004. Disponivel em:
<http://www.catedu.es/crear wq/z_usuarios/ingreso usuarios.php>. Acesso em: 10
jun. 2009.

Cruz, Luiz Juventino da Costa. Desenvolvimento de objeto de aprendizagem de suporte ao
conteudo de limites para dispositivos méveis baseado no padrao scorm. 2008. 104 p. TCC

61



(Bacharelado em Ciéncia da Computacdo) — Curso de Ciéncia da Computagdo, Universidade
do Extremo Sul Catarinense, Criciima, 2008.

CRUZ, Renato. O crescimento da internet. Disponivel em:
<http://blog.estadao.com.br/blog/cruz/?title=0_crescimento da internet 1&more=1&c=1&tb
=1&pb=1>. Acesso em: 12 nov. 2008.

CUNNINGHAM, W. Wiki design principles. Disponivel em:
<http://c2.com/cgi/wiki?WikiDesignPrinciples>. Acesso em: 13 ago. 2008.

Dodge, B. J. (1995) “Some thoughts about WebQuests”. Disponivel em:
<http://webquest.sdsu.edu/about webquests.html> Acesso em: 22 ago. 2008.

DODGE, Bernard. WebQuests: A Technique for Internet — Based Learning" publicado em
The Distance Educator, V.1, n° 2, 1995.

DUTRA, Renato Luis de Souza; TAROUCO, Liane Margarida Rockenbach. Objetos de
aprendizagem: uma comparacdo entre SCORM e IMS learning design. 2006. 8f. Artigo.
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educa¢do, Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Porto Alegre, 2006.

Ead Unesc. Site do AVA da Unesc. Disponivel em: <www.ead.unesc.net>. Acesso em: 14
ago. 2008.

ESCOLABR. Disponivel em: <http://www.escolabr.com/novo/>. Acesso em: 11 set. 2008.

Exelearning. Site oficial do Exelearning. Disponivel em: <http://exelearning.org/>. Acesso
em: 25 set. 2008.

FABRE, Marie Christine Julie Mascarenhas; TAROUCO, Liane Margarida Rockenbach,;
TAMUSIUNAS, Fabricio Raupp. SCORM. Disponivel em:
<http://www.cinted.ufrgs.br/files/tutoriais/scorm/scorm.htm>. Acesso em: 12 nov. 2008.

FLEMMING, Diva Marilia; GONCALVES, Mirian Buss. . Calculo A: funcdes, limite,
derivacdo, integracdo. 6. ed. rev. e ampl. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2007. 448 p.

FREITAS, Solange Leandro de. TELES, Carlos Alberto M. de S. Minimizando a Exclusio
Digital - Utilizacao de Software Livre em Processos Educacionais. In XII Seminario Nacional
de Parques Tecnologicos e Incubadoras de Empresas. Sao Paulo: CIETEC, 2002.

GIACOMAZZO, G. F.; FIUZA, P. J.; SANTOS, C. R. ; ZANETTE, E. N. ; MAZON,
Marcelo . Ambiente Virtual de Aprendizagem: Implantacio, Desenvolvimento e Insercio
no Ensino Superior. In: III Congresso Sul Catarinense de Computagdo, 2007, Cricitima.
Anais do III Congresso Sul Catarinense de Computacao, 2007.

GLOBO, O (Org.). Investimentos em educac¢io atingem as taxas mais altas da historia.
Disponivel em:
<http://oglobo.globo.com/educacao/mat/2008/11/12/investimentos em_ educacao_atingem_as
_taxas mais_altas da historia lembra haddad-586365678.asp>. Acesso em: 29 ago. 2008.

GNU Software Foundation. <http://www.gnu.org>. Acesso em 20 Ago. 2008.

62



GONCALVES, J. P. Uso de jogos computacionais educativos via Internet na a
matematica - projeto FORMEL. Brasilia/ DF: Anais do XVII Prémio Jovem Cientista, 2001.

HEIDE, Ann; STILBORNE, Linda. Guia do professor para a internet. Porto Alegre: Edi-
tora Artmed, 2000.

HODGINS, Wayne; CONNER, Mércia. Everything you ever wanted to know about
learning standards but were afraid to ask. 2001. Disponivel em:
<http://linezine.com/2.1/features/wheyewtkls.htm >. Acesso em: 15 ago. 2008.

Hot Potatoes. Site oficial do Hot Potatoes. Disponivel em: <http://hotpot.uvic.ca/>. Acesso
em: 25 set. 2008.

LEARNLOOP. Site Oficial do Projeto LearnLoop. Disponivel em:
<http://www.learnloop.org>. Acesso em: 14 ago. 2008.

MARCH, T. (2005). Why WebQuests?, an Introduction. Disponivel em:
<http://ozline.com/webquests/intro.html>. Acesso em 12 jun. 2009.

MENDES, Mariza. Quem esta usando. Disponivel em:
<http://webquest.sp.senac.br/textos/quem>. Acesso em: 12 jun. 2009.

Milanezi, Carlos Eduardo. Desenvolvimento de objeto de aprendizagem baseado em
especificacoes de normatizacio para o caso de suporte ao ensino de fung¢oes. 2007. 104p.
TCC (Bacharelado em Ciéncia da Computacdo) — Curso de Ciéncia da Computagio,
Universidade do Extremo Sul Catarinense, Criciima, 2007.

Moodle Kiron. Site do AVA do Kiron. Disponivel em: <www.kiron.com.br/moodle>. Acesso
em 14 ago. 2008.

MOODLE. Site Oficial do Projeto Moodle. Disponivel em: <http://www.moodle.org>.
Acesso em: 14 ago. 2008.

MORAN, José Manoel; MASETTO, Marcos T.; BEHRENS, Marilda Aparecida. Novas
tecnologias e media¢do pedagdgica. 12. ed Campinas: Papirus, 2006. 173 p.

MORAN, Jose Manuel. Como utilizar as tecnologias na escola. Disponivel em:
<http://200.132.103.12/repositorio/admin/downloads/5 tema5 parte2.pdf>. Acesso em: 27
ago. 2008.

NISKIER, Arnaldo. Educacio a distancia: a tecnologia da esperanca. Sdo Paulo, SP:
Loyola: 1999.

NOBRE, Erasmo. E-learning by macromedia — “breeze” é a melhor solucao? Disponivel
em: <http://www.esag.edu.br/biblioteca/artigo] 1.html>. Acesso em: 25 set. 2008.

OLIVEIRA, Celina Couto de; COSTA, Jos¢ Wilson da; MOREIRA, Mercia. Ambientes
informatizados de aprendizagem. In: COSTA, Jos¢ Wilson da; OLIVEIRA, Maria
Auxiliadora Monteiro (org.). Novas linguagens e novas tecnologias: Educagao e
sociabilidade, Petropolis: Vozes, 2004. p.111-138.

63



ORG, Webquest (Org.). Webquest. Disponivel em: <http://www.webquest.org/index.php>.
Acesso em: 29 out. 2008.

ORG, Webquest Brasil (Org.). Webquest. Disponivel em: <http://www.webquestbrasil.org/>.
Acesso em: 29 out. 2008.

PHPWEBQUEST. Disponivel em: <http://livre.escolabr.com/ferramentas/wq/>. Acesso em:
11 set. 2008.

PHPWEBQUEST. Disponivel em: < http://www.phpwebquest.org/>. Acesso em: 11 set.
2008.

POVOA, Rodrigo. Edumatematica. Disponivel em:
<http://www.uff.br/EducMatematica/index.php>. Acesso em: 12 set. 2008.

RIVED. Guia do professor. Disponivel em:
<http://www.rived.mec.gov.br/arquivos/modelo_guia.pdf>. Acesso em: 29 out. 2008.

QUESTGARDEN. Disponivel em: <http://questgarden.com/>. Acesso em: 12 jun. 2009.

QUESTGARDEN, Overview. Disponivel em:
<http://questgarden.com/author/overview.htm>. Acesso em: 12 jun. 2009.

SILVA, Mauricio Barbosa da. A Geometria espacial no ensino medio a partir da atividade
WebQuest: analise de uma experiéncia. 2006. 127 f. Dissertagao (Mestrado) - Curso de
Educacao Matematica, Puc, Sao Paulo, 2006.

SUN. Disponivel em <http://br.sun.com/>. Acesso em: 10 jun 2009

TEACHERWEB. “WebQuests”. [S.1], 2008. Disponivel em:
<http://teacherweb.com/wq_home.htmI>. Acesso em: 12 jun. 2009.

UNIVERSIA. Ead em foco. Disponivel em:
<http://www.universia.com.br/materia/materia.jsp?materia=15638>. Acesso em: 13 ago.
2008.

WEBQUESTBRASIL. Disponivel em: <http://www.webquestbrasil.org/>. Acesso em: 11 set.
2008.

WEBQUEST.ORG. Disponivel em: <http://www.webques.org/>. Acesso em: 11 set. 2008.

Wiley, D. A. (2000) “Connecting Learning Objects to Instructional Design Theory: A
definition, a metaphor, and a taxonomy”. In: The Instructional Use of Learning Objects,
Edited by D. A. Wiley. Acesso em: 26 mar. 2007.
<http://www.reusability.org/read/chapters/wiley.doc>.

ZANETTE, Elisa Netto et al. Calculo I. 2006. Disponivel em:
<http://www kiron.unesc.net/calculo/index.htm >. Acesso em: 18 nov. 2006.

ZANETTE, Elisa Netto; NICOLEIT, Evanio Ramos; NICOLEIT, GIACOMAZZO, Graziela
Fatima. A producio do material didatico no contexto cooperativo e colaborativo da
disciplina de Calculo Diferencial e Entegral I, na modalidade de educac¢ao a distancia,

64



na graduacio. In: VII CICLO DE PALESTRAS SOBRE NOVAS TECNOLOGIAS NA
EDUCACAO, 9, 2006, Porto Alegre.

65



ANEXO A

66



DESENVOLVIMENTO DE WEBQUEST — CONTRUCAO. PADRONIZACAO E
VALIDACAO
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Curso de Ciéncia da Computacao — Universidade do Extremo Sul Catarinense
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Resumo:

Este artigo descreve o estudo cientifico e o desenvolvimento de uma Webquest, voltada para a
area da matematica para facilitar o ensino aprendizagem de Derivadas, utilizando o padrao
Scorm e W3C. A Webquest ¢ acessivel pela Internet e integrada a um Ambiente Virtual de
aprendizagem AVA. Utilizando recursos graficos, HTML, Applets Java e toda a informagao
que estiver disponivel na Web para motivar e inspirar os alunos, estimulando o trabalho em
grupo e os processos colaborativo e cooperativo para facilitar o aprendizado do conteudo,
visando assim, melhorar o entendimento de Derivadas. E relatada a descricdo dos elementos
que compde uma Webquest, bem como instrumentos de avaliacdo da qualidade destas
Webquests, conceitos envolvendo os Ambientes Virtuais de Aprendizagem AVA e
padronizagdo também sdo abordados nesse trabalho.

Palavras-chave: Webquest, Matematica, Derivadas, Informatica em Educagdo, Ambientes
Virtuais de Aprendizagem.

Abstract:

This paper describes scientific studies and development of a Webquest applied to the
mathematics area to facilitate the teaching learning of Derivative, based on the SCORM and
W3C. The Webquest is accessible through Internet an integrated Learning Management
System LMS. Using graphic resources such as HTML, Java applets and all information that is
available on the Web to motivate and inspire the students, stimulating work in group and
collaborative and cooperative procedures to facilitate the learning of content, to thereby
improve the understanding of derivatives. It is reported the description of the elements of a
WebQuest, and instruments for assessing the quality of Webquests, involving the concepts of
Virtual Learning Environments AVA and standardization are also discussed in this work.

Keywords: Webquest, Mathematics, Derivatives, Computers in Education, Learning
Management System.
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1. Introducao

As Tecnologias da Informacao e Comunicagdo (TIC) vém sendo cada vez mais utilizadas para
apoio a disciplinas em que os alunos apresentam dificuldades na apropriacdo de contetido e
constru¢cdo de conhecimento. O uso das TIC no ensino de matematica possibilita novas
praticas pedagogicas. Possibilita, pelo uso dos recursos tecnoldgicos, pesquisar, fazer
antecipagdes e simulacdes, confirmar idéias prévias, experimentar, criar solugdes e construir
novas formas de representacdo mental. E as Webquests vém se mostrando uma alternativa
viavel aos professores como elemento de apoio ao processo de aprendizagem.

Com a Web e as TIC cada vez mais presentes no meio académico, novas exigéncias sao
colocadas aos professores. As possibilidades tecnoldgicas fora da sala de aula podem
aperfeigoar a capacidade investigativa dos alunos. A Web ¢ um ambiente propicio para acesso
a informagdes que podem ajudar no processo de aprendizagem. Possibilita aos alunos buscar
informacdes e construir o conhecimento nas mais variadas areas. E aos professores cabe se
apropriar dessas possibilidades tecnoldgicas disponiveis e mediar o processo de aprendizagem
de seus alunos orientando para o uso adequado das tecnologias, selecionando fontes de
informagdes previamente avaliadas, auténticas e de qualidade.

Esta Webquest busca dar apoio ao processo de aprendizagem da matematica, visando
favorecer a aprendizagem colaborativa e cooperativa e o0s processos investigativos na
compreensdo dos conteudos a serem pesquisados e a constru¢do do conhecimento utilizando
recursos provenientes da Internet, seguindo um padrdo para seu desenvolvimento visando
possibilitar caracteristicas de reutilizagdo, interoperabilidade, usabilidade e acessibilidade. O
conteudo a ser abordado ¢ a Derivada.

2. Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Diversas areas do conhecimento estdo sendo atingidas pela informatiza¢do, € no meio
académico nao ¢ diferente. A popularizacio da Internet, informatizagdo nas escolas,
programas de inclusdo digital, crescimento dos alunos e investimentos em educagdo estdo
promovendo esta informatizagao (GLOBO, 2008).

Para seguir o crescimento da modalidade de Educagdo a Distancia EaD, os Ambientes
Virtuais de Aprendizado AVA ou sistemas de gerenciamento de conteudo Content
Management System (CMS), podem ser definidos como sistemas que permitem a criagao,
armazenamento e administracdo de conteudo de forma dinamica pela Internet com
possibilidades quase ilimitadas, assim surgindo com novas ferramentas e tecnologias.

A criacao ¢ o uso desses ambientes tém crescido bastante no Brasil nesses ultimos anos, como
tem crescido também o uso de ferramentas auxiliares incorporadas a esses sistemas visando
ajudar e diversificar esses ambientes, como chats, foruns, listas de discussao, comunidades, e-
mails e etc, sendo assim cresce a preferéncia por AVA com licenca de utilizagdo livre, ou
seja, de livre distribuicdo e com codigo fonte aberto, que possibilite algumas vantagens como
liberdade de copia, execugdo, estudos, alteracdes no codigo fonte e que também permitam que
sejam incorporadas ferramentas, correcdes e melhorias nesses softwares, melhorando seu
nivel e o adaptando-o para as mais diversas fungdes e cursos.

O software livre proporciona a liberdade de execugdo, copia, aperfeicoamento e distribui¢ado
(GNU, 2008).

A possibilidade da utilizagdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem possibilitou organizar
de maneira mais controlada os cursos, as aulas virtuais, a integracdo e interacdo com novas
ferramentas, fazendo crescer o numero de ferramentas disponiveis e ajudando a melhorar a
qualidade e utilidade desses softwares.

O uso de software livre ajuda na difusdo do uso dessas tecnologias na educacdo, devido as
vantagens oferecidas como flexibilidade e custo para utilizacdo (FREITAS; TELES, 2002).
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Entre alguns exemplos de ambientes virtuais de aprendizagem podemos destacar o Learnloop
ambiente utilizado pela UNESC e o Moodle ambiente utilizado pelo Laboratério de
Informatica Aplicada do curso de Ciéncia da Computacdo da Unesc (Kiron), ambos possuem
licenca de utilizagdo livre.

O Moodle (Modular Object Oriented Distance LEarning) ¢ um CMS, ou preferivelmente
AVA, para criacao e gerenciamento de cursos on-line bastante difundido mundialmente e
distribuido sob a licenga de Software Livre GNU Public License. Sua interface ¢ compativel
com qualquer browser. O acesso do usudrio ¢ feito por meio de login e senha.

Calculo Diferencial e Integral |

N T e

Kiron - CDII

Programacao

5 Hot Potatoes

LIMTES =]

Figura 1. Interface de entrada no Moodle. Figura 2. Interface inicial de um curso no Moodle
Fonte: Kiron (2008) Fonte: Kiron (2008)

O Moodle dispde de area especifica onde, alunos, professores e outros usudrios podem editar
seu proprio perfil informando dados pessoais, foto, enderego de e-mail, etc. Também ¢
possivel localizar outros participantes, promovendo a interagdo entre usuarios, mesmo sendo
de disciplinas diferentes.

A Unesc adota desde 2002, o uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), e vem
gradativamente ampliando o uso nos processos de ensino, pesquisa e extensao, buscando
oferecer a comunidade académica e a sociedade em geral, alternativas de acesso a informagao
e comunicacdo. O desenvolvimento e uso de tecnologias na educagdo contam com a
participagdo do Departamento de Tecnologia de Informagao (DTI) e do Setor de Educacao a
Distancia (Sead), desde 2000 quando se iniciou o processo de implantagdo de propostas em
Educacdo a Distancia na Instituigdo.

O processo de selecdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem para uso na Institui¢do
envolveu trabalho extenso de pesquisa pela equipe integrante do Sead e do DTI em 2001. Os
critérios utilizados na escolha foram: licenca de uso (utilizacdo de software livre);
possibilidade de alteracdo (escolha de um ambiente de cddigo aberto, com facilidade de
adaptagao de acordo com as necessidades) e; Linguagem de programagao (desenvolvido em
PHP com banco de dados MySQL, para ser utilizado em ambiente Linux) (GIACOMAZZO et
AL, 2007). Atualmente sdo disponibilizadas salas virtuais para todos os cursos de graduagao e
pos-graduacao da Unesc, além de salas virtuais disponibilizadas para grupos de pesquisa e
cursos de extensao da IES.

O AVA LearnLoop da Unesc ¢ integrado ao SAU (Sistema Académico on-line), de onde
busca as informacdes de disciplinas, usudrios, matriculas e mapeamentos de professores. A
atualizacdo acontece diariamente. O AVA LearnLoop da Unesc ¢ apresentado na Figura 3 e 4.
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3. Webquest

A Educacdo Superior no Brasil vem se adaptando as novas demandas da sociedade
contemporanea criadas pela introdu¢do de Novas Tecnologias. As Tecnologias da Informagao
e Comunicacdo (TIC) vém sendo cada vez mais utilizadas na educacdo. O uso das TIC
possibilita novas praticas pedagogicas, dentre as quais, pesquisar, fazer antecipagdes e
simulacgoes, confirmar idéias prévias, experimentar, criar solugdes e construir novas formas de
representacdo mental (ZANETTE, 2006).

Webquests vém se mostrando como uma alternativa aos professores como elemento de apoio
ao processo de aprendizagem, pois promove a aprendizagem por meio da exploragdo e da
pesquisa mediada pelas TIC. O modelo foi proposto por Bernie Dodge em 1995, professor de
tecnologia educacional em San Diego State University nos Estados Unidos. Desde entdo, a
utilizacdo de Webquests tem crescido no meio académico e sua utilizagdo tem ganhando
espaco como apoio as modalidades de educacdo presencial, semipresencial e a distancia. As
Webquests promovem interacao, integragdo, conectividade, colaboragao e cooperagdo. Nessa
concep¢do podem oportunizar, além do conhecimento socializado, a supera¢do de alguns
problemas nos processos de aprendizagem, respeitando os distintos ritmos de aprendizagem
dos estudantes (ZANETE, 2004).

3.1 CARACTERISTICAS DE WEBQUESTS

Webquest ¢ uma técnica aliada ao uso da Internet na educagdo. Trata-se de uma metodologia
baseada na pesquisa orientada que favorece a aprendizagem colaborativa e cooperativa
utilizando recursos provenientes da Internet. O conceito de Webquest foi proposto por Bernie
Dodge na Universidade de Sao Diego - San Diego State University - em 1995 (DODGE,
1995).

De acordo com a publicagdao de Dodge (1995), uma WebQuest ¢ uma

“atividade de investigacdo orientada em que algumas ou todas as informagdes com as
quais os aprendizes interagem sdo provenientes de recursos da Internet, opcionalmente

suplementadas com videoconferéncias” (DODGE, 1995, traducao do autor).

Segundo MORAN (2008),
“Além do acesso aos grandes portais de busca e de referéncia na educagdo, uma das
formas mais interessantes de desenvolver pesquisa em grupo na Internet ¢ a

WebQuest” (MORAN, 2008).
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A Webquest utiliza o potencial da Web para motivar os alunos por meio da exploragdo e da
pesquisa mediada pelas TIC. O resultado das tarefas da Webquest realizadas pelos alunos
pode ser enviado e compartilhado por e-mail ou apresentado para avaliacao.

As Webquests fundamentam-se em estratégias de psicologia cognitiva e construtivista de
aprendizagem. Para evidenciar seu potencial em apoiar o professor e os aprendizes para o uso
pleno das potencialidades da Internet, uma Webquest deve conduzir os alunos a transformar
as informag¢des em conhecimento e promover uma aprendizagem cooperativa e colaborativa,
na medida em que cada aluno e as suas produg¢des individualizadas constituem parte para o
resultado final da equipe (March, 2005). Portanto, preferencialmente uma Webquest deve
contemplar trabalho em equipe atuando de modo cooperativo.

Uma Webquest deve garantir condigdes necessarias para que os alunos, ao realizarem suas
tarefas, promovam o pensamento de nivel elevado, possibilitando transformar as informagdes
disponibilizadas via internet em conhecimento e promover a aprendizagem.

Uma Webquest pode ser definida portanto como uma metodologia de aprendizagem voltada
para a Internet mediada por um ambiente informatizado, constituida basicamente a partir das
TIC.

Na producdo e na distribui¢do (disponibilizacdo) da Webquest, a atengdo principal dos
professores autores deve estar voltada para a qualidade das atividades e do processo de
aprendizagem. A abordagem dos contetidos deve possibilitar diferentes interpretagdes e a
formulacao de hipdteses, promovendo o desenvolvimento do pensamento de nivel elevado.
Entretanto, uma Webquest bem elaborada deve também requerer aten¢do especial para
interface visual com os usuarios e outros atrativos, tais como Applets, enriquecendo-a assim
em informagdes, além dos sites de recursos que serdo utilizados na Webquest.

A Webquest ¢ um recurso orientado por parametros € que tem uma estrutura bem definida.
Para compor uma Webquest sobre um determinado tema, esta deve ser estruturada seguindo
uma ordem logica e contendo os seis elementos essenciais: Introducao, Tarefa, Processo,
Recursos, Avaliagdo, Conclusdo e Créditos.

iii. Introdu¢do — a introducdo de uma Webquest deve apresentar o tema aos
alunos, de maneira breve, propondo uma questdao central que ird conduzir o
processo investigativo, despertando curiosidade, dando a eles uma visao geral
e motivadora;

iv. Tarefa - a tarefa deve ser proposta de forma clara, interessante, desafiadora,
motivadora, que envolva situacdes do cotidiano e realizavel aos alunos,
promovendo o trabalho em equipe de modo cooperativo e a reflexao sobre os
assuntos abordados.

Viil. Processo - o processo € a seqiliéncia de passos que deve ser realizada,
claramente definida, para que os alunos ou as equipes desenvolvam a tarefa.
Inclui as orientagdes para organizar as informagdes obtidas em forma de
questdes, mapas conceituais, diagramas, dentre outras. O processo deve
preferencialmente encorajar o trabalho em equipe de modo cooperativo.

ix. Recursos - os recursos sdo as fontes de informagao. Neles sdo apresentados e
disponibilizados aos alunos sites, livros e demais fontes, todos auténticos e de
qualidade, previamente avaliados e selecionados pelo professor;

x. Avaliagdo — a tarefa realizada pela equipe deve ser avaliada, por meio de
critérios claros de avaliagdo frente aos objetivos de aprendizagem
pré-estabelecidos, A avaliagdo deve ser estruturada por um instrumento
preferencialmente no formato de rubrica, com os pesos avaliativos definidos

com clareza.
“Se as rubricas forem bem feitas e detalhadas, os alunos sentem facilidade para
verificar se os requisitos e as expectativas dos professores foram alcancadas [...] é
necessario que os professores que venham a adotar as rubricas em suas avaliacdes,
definam os resultados da aprendizagem, ou os objetivos que esperam que sejam
alcangados pelos alunos [...] os critérios de avaliagdo variam da mais elevada
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performance até a mais baixa que possa ser esperada para a Tarefa em questio”

(Costa, 2006 apud Biagiotti, 2004);

xi. Conclusdo — a conclusdo deve sintetizar o propodsito geral da aprendizagem
com o trabalho realizado na Webquest, sob um panorama geral, relacionando
com os objetivos alcangados. Deve indicar ainda como os alunos podem
continuar a estudar o assunto, orientando para um estudo mais aprofundado
por meio de outras fontes (sites) a serem indicadas. E um convite a aprender
mais e, finalmente;

xii. Créditos - apresentam as referéncias (bibliograficas e de sites), recursos de
software utilizados na elaboracdo da Webquest, a autoria dos recursos
disponibilizados e as informagdes sobre as pessoas com seus respectivos
enderecos eletronicos para contato e Instituicdo envolvidas na autoria.
Pode ainda trazer informagdes tais como a quem se destina (faixa etéria,
escolaridade, curso, etc.), data de criagdo ou outras.

Outros elementos podem ainda estar presentes na Webquest sobre um determinado tema. Um
exemplo de elemento adicional ¢ a Pagina ou Guia do Professor. Embora este elemento nao
apareca na maioria das Webquests brasileiras, diversas Webquests de lingua estrangeira o
contém. Este elemento pode conter respostas das atividades da Webquest, esclarecimentos
acerca de duvidas referentes ao tema abordado, explicagdo sobre as ferramentas e ambientes
usados, documentacdo para a orientagdo do professor, roteiro, procedimentos de
acompanhamento e avalia¢do, manual de utilizacdo da Webquest, dentre outros itens. Ou seja,
uma vez que a Webquest ¢ disponibilizada, outros professores alheios ao desenvolvimento
tém a oportunidade de utiliza-la. No entanto, ¢ provavel que estes ndo conhecam todos os
recursos disponibilizados na Webquest. Para orienta-los, portanto, ¢ importante a criacao de
um guia do professor - uma espécie de manual de instrugdes da Webquest - com explicagdes
acerca dos recursos, tais como applets, utilizados e com algumas sugestoes de abordagem do
assunto. O guia do professor deve poder ser acessado via internet.

3.2 PADRONIZACAO

Webquests sdo recursos educacionais que devem poder ser localizados e acessados,
independentemente de plataforma, sem restricoes de utilizacdo e possiveis de integracdao a
ambientes de execucdo (AVA). E necessario portanto que haja caracteristicas de padronizagio
que possibilitem esta integragdo no processo de desenvolvimento e encapsulamento dos
recursos. A padronizacio em um conteudo bem estruturado favorece o processo de
aprendizagem.

Para promover a utilizacdo dos recursos assegurando interoperabilidade independente de
plataforma, localizacdo, acesso e compatibilidade com os ambientes de execucao, a ADL —
uma iniciativa do Departamento de Defesa dos Estados Unidos (ADL, 2006) — propds um
modelo de referéncia que padronizasse a produc¢do de contetidos educacionais. Este modelo
foi designado por SCORM (Sharable Content Object Resource Model) [ADL 2004].

O SCORM ¢ um conjunto de padrdes e especificagdes para conteudo, tecnologias e servicos
para e-learning baseado na Web que define um modelo de agregacdo de contetido para
comunica¢do com um ambiente de execucao para recursos educacionais baseados na Web. No
contexto de suas normas possui um conjunto de colecdes de especificagdes, que possibilitam
que um conteudo educacional baseado na Web tenha interoperabilidade, reutilizacao de
contetdo e acessibilidade.
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3.3. FERRAMENTAS PARA WEBQUESTS

Algumas ferramentas, incluindo softwares e sites, de apoio a producdo e a localizacdo de
Webquests devem ser mencionadas. Pode-se citar o programa PHPWEBQUEST
(PHPWEBQUEST, 2008) que foi concebido pelo professor espanhol Antonio Temprano e
traduzido para a Lingua Portuguesa pelo professor Eziquiel Menta (EscolaBR) com o objetivo
de auxiliar professores no processo de elaboracdo de Webquests (ESCOLABR. 2008).

Para publicagdo de suas Webquests, os professores podem hospeda-las livremente em
diversos portais tais como o Portal EscolaBR. Neles o professor pode contar com suporte
para as varias ferramentas tais como PHPWEBQUEST, video-aulas envolvendo o uso da
ferramenta, Webquests e outros. A licenca de uso e hospedagem ¢ livre apenas para
Webquests e contetidos afins com fins educacionais (ESCOLABR, 2008).

Outra ferramenta para apoio a producdo de Webquests ¢ a QUESTGARDEN
(QUESTGARDEN, 2009). Criada por Bernie Dodge, essa ferramenta possibilita que
professores possam criar editar e hospedar suas Webquests no proprio portal do
QUESTGARDEN. Trata-se de uma ferramenta proprietaria com licenca de uso nao livre.
Entretanto sdo disponibilizados 30 dias de acesso livre para o professor para avaliacdo da
ferramenta.

A ferramenta CREADOR DE WQ (2004) foi criada pelo Departamento de Educagdo do
governo de Aragon, uma comunidade da Alemanha, permite gratuitamente que professores
criem uma conta de acesso no site € possam usar a ferramenta para criagdo, organizagdo e
armazenamento, ficando a Webquest acessivel pelo portal (CREADOR DE WQ, 2008). Essa
ferramenta encontra-se no idioma espanhol e apresenta um Wizard em quatro passos para
facilitar a criacdo da Webquest.

A ferramenta PHPWebQuest (2007) pode ser encontrada no seu site oficial
(PHPWEBQUEST, 2008) ¢ de coédigo fonte livre e pode ser instalada em qualquer outro
servidor para repositorio. Permite a instalagdo em lingua portuguesa, porém apresenta alguns
erros na tradugdo de alguns menus ficando estes em inglés (versao 2007a), porém nada que
atrapalhe tanto o professor que tenha algum conhecimento em inglés técnico. Essa ferramenta
também possui um Wizard para facilitar a criacdo das Webquests.

Outra ferramenta para criagdo de Webquests ¢ a TeacherWeb (2008), essa ferramenta possui
como idioma de entrada somente o inglés, gerando alguns erros como falta de acentuagdo por
exemplo, essa ferramenta ndo apresenta um editor grafico para edi¢do, portanto o usuario nao
pode gerenciar varias Webquests de uma unica vez, ¢ uma ferramenta um pouco mais limitada
que as anteriores e ndo apresenta um Wizard para facilitar a elaboracdo da Webquest, podendo
ser em alguns momentos confusa e limitada.

4. Desenvolvimento da Webquest

Este trabalho refere-se ao desenvolvimento de uma Webquest para apoio a matematica na area
de Derivadas, integrada a um ambiente virtual seguindo um padrao para seu desenvolvimento
e que possa ser acessivel pela web.

Buscou-se para o desenvolvimento um modelo que potencialize a informag¢do de maneira
eficiente e simplificada e que evidencie o uso de uma tecnologia para ser utilizada em
educacdo. Para isso, o desenvolvimento segue o ADL SCORM, e seu conjunto de
especificagdes que envolvem caracteristicas de reutilizacdo, acessibilidade e
interoperabilidade. Esse padrdo também proporciona a independéncia de plataforma, seja de
CMS ou Sistema Operacional.

Para o desenvolvimento da Webquest foi utilizado recursos multimidias como hipertextos,
imagem, Applets Java entre outros e linguagem de programa¢dao HTML, utilizando para seu
desenvolvimento o Dreamweaver CS3 por ser um consagrado editor de HTML e PHP e ter
facil conexdo com codigo Java. A escolha desse editor se deu também, por ser totalmente
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compativel com a W3C e estd em constante atualizagdo para evoluir junto com 0s novos
padrdes Web facilitando assim a leitura do codigo nos novos browsers. Foram utilizados
arquivos CSS separados para concentrar estilos de fontes e formatagdes e evitar redundancia
no codigo e recursos de fatiamento de imagens melhorando e otimizando o carregamento das
imagens, todo o cddigo foi exportado para XSL (eXtensible Stylesheet Language -
Linguagem de Folha de Estilos Extensivel). O World Wide Web Consortium (W3C)
desenvolveu o XSL porque havia uma necessidade de uma linguagem de folha de estilos
baseada em XML e que ndo usasse tags como no HTML.

XSL ¢ um conjunto de linguagens que podem transformar XML em XHTML, filtrar e ordenar
dados XML, definir partes de um documento XML, formatar dados XML baseados nos
valores dos dados, como mostrar valores negativos em vermelho, e exportar dados XML para
midias diferentes, como telas, papel ou voz.

XML nao usa tags predefinidas e os significados dessas tags s@o ndo "interpretaveis" em
alguns browsers, por exemplo, a tag <table> pode significar uma tabela HTML ou um moével,
e alguns browsers ndo sabem como mostra-la, deveria haver algo entdo, que adicionado ao
documento XML, descreve como o documento deve ser mostrado, e isso € o XSL. O codigo
em XSL pode ser encontrado em www.carlessi.org/webquest/wqderivadas.zip

Foram utilizados também recursos como Applets Java. Uma applet Java ¢ um programa
baseado na linguagem Java possibilitando sua visualizagdo e execucdo em qualquer
navegador de internet, pois utiliza uma maquina virtual Java para poder interpreta-lo (SUN,
2009).

A Webquest esta disponibilizada no CMS Moodle do Laboratorio de Informatica Aplicada,
contudo a Webquest pode ser acessada pelo endereco http://www.carlessi.org/webquest/.

HOME

Esta é a nossa VWebquest Derivadas MNeste espacao utilizaremos este recurso, mediado pelo uso das atuais
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) via Internet As TIC possibilitam a interacdo dos
Estudantes com os Conte(dos Educacionais e com os Educadores.

A origem do conceito de derivada esta relacionada, geometricamente, com o conceito de reta tangente a
uma curva. A Derivada tem papel importante no Calculo Diferencial Moderno. Tém aplicacdes em Fisica,

Quimica, Engenharias, Tecnologias, Economia e muita mais. Enfim, a Derivada tem aplicacSes nos mais
diversos campos da Ciéncia.

VVamos conhecer mais sobre Derivadas!

Sejam Bem-vindos !!!

~ HTML i
W3C o1 WAL ess
Curso de Ciéncis da Computacdo ds Universidads do Extrema Sul Catarinense - Unssc

Figura 5. paginal inicial da Webquest

Por fim a Webquest ¢ acompanhada de um Roteiro de Desenvolvimento ¢ um Guia do
Professor, que ¢ uma documentagdo que orienta o professor sobre o conteudo e serve de
roteiro de aula. Uma vez que a Webquest ¢ disponibilizada, outros professores tém a
oportunidade de aprecid-la. No entanto, ¢ provavel que estes ndo conhecam 0s recursos
utilizados na Webquest e no seu design. Para orienta-los, portanto, ¢ importante a elaboragao
de um guia do professor; uma espécie de manual de instru¢cdes da Webquest com explicagdes
acerca dos recursos multimidia utilizados e com algumas sugestoes de abordagem do assunto.
A Webquest a que este trabalho se destina tem como objetivo dar suporte a disciplina de
Calculo Diferencial e Integral 1.
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Conclusao

A utilizacdo das TIC em educagdo, pela comunidade académica, ja ¢ realidade. Contudo, os
enfoques envolvendo Webquests sdao ainda pouco utilizados, pois sdo recursos que devem ser
constantemente pesquisados, utilizados, avaliados e aperfeicoados. Cabe aos professores a
ousadia de por em pratica estas ferramentas de auxilio ao processo de aprendizagem.

Este trabalho discute uma experiéncia envolvendo informética em educacdo e o uso de
Webquests. As ciéncias exatas apresentam dificuldades no processo de aprendizagem,
principalmente na 4rea da matematica. Webquests podem ter um papel importante no
processo de aprendizagem, por encorajar o processo colaborativo e aumentar a capacidade
investigativa do aluno pelo uso da Web para a construcdo de conhecimento baseado na
pesquisa, incentivando a colaboragdo e a cooperacao nos trabalhos em grupo, estimulando os
alunos e auxiliando na interpretacdo e compreensdo dos conceitos desenvolvidos, neste caso
derivadas. As Webquests podem ser uma poderosa ferramenta educacional que professores
podem contar via Web, sem requerer dos alunos conhecimentos de programacdo. Basta
disponibilizar orientagdes adequadas mediante avaliacdo da propria Webquest.

Dentre as ferramentas para elaboragdo e edicdo de Webquests disponiveis, discutiram-se os
casos CREADOR DE WQ (2004), PHPWebQuest (2008), QUESTGARDEN
(QUESTGARDEN, 2009), WebQuester (2008) ¢ TeacherWeb (2008). Entretanto, todas as
ferramentas de autoria sdo em linguas estrangeira, tornando-se um obstaculo para professores
e alunos, resultando em falta de acentuagdo, dentre outros fatores envolvidos. Optou-se para
desenvolvimento da Webquests Derivadas o editor (Adobe Systems) Dreamweaver CS3 por
ser um consagrado editor de HTML e PHP, totalmente compativel com o W3C.

Também foram discutidos nesse trabalho os ambientes virtuais de aprendizagem,
caracteristicas, exemplos e a importancia que esses sistemas tém representado atualmente
principalmente para as institui¢des de ensino superior, e algumas ferramentas e repositorios de
Webquests pelo mundo.

A Webquest proposta esta disponibilizada para varios alunos e alguns alunos do curso de
Ciéncia da Computacdo da Unesc para avaliagdo. Entretanto, espera-se compartilhar esta
Webquest com toda a comunidade académica apos a obtengao de resultados consistentes.

O projeto caracterizou-se como um trabalho de sintese e integragdo dos contetdos
curriculares abordados ao longo do Curso de Graduacao em Ciéncia da Computacdo da
UNESC, bem como nas areas especificas do objeto de estudo: matematica, educacao,
desenvolvimento web, dentre outros.

Sao muitas as possibilidades de utilizagdo de Webquests e das TIC. Entretanto, destaca-se a
importancia de professores e alunos neste processo explorando esta metodologia.
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