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Resumo: Atualmente a tecnologia da informagéo tem tomado conta do cotidiano. Ela é empregada em
praticamente todos 0s €l ementos que permeiam a vida humana, sendo a &rea educacional uma das que
mais necessita dos avangos da tecnologia. WebQuest é uma dentre vérias metodologias de ensino que
vem sendo utilizada como ferramenta de aprendizagem adjunta atecnologia; paraisso elautilizarecursos
daWeb em seus processos educativos. Quando bem plangjada e estruturada, €la permite um aprendizado
mais dindmico e colaborativo. Entretanto, pesquisas recentes demonstram que a grande parte das
WebQuests produzidas ndo sdo capazes de aumentar a compreensdo de um estudante de forma
significativa tendo em vista que tal metodologia, por ser relativamente recente, apresenta falhas em seu
plangjamento. A presente obra é resultado de um projeto feito pela Universidade Adventista de Sao
Paulo que, através de uma pesquisa descritiva e um estudo de caso, pode confirmar que a metodologia
WebQuest pode ser usada como ferramenta de ensino e aprendizagem. Este trabalho € dividido em
guatro etapas. a problemética que motivou esta obra, um levantamento tedrico sobre a tecnologia na
educacdo, levantamento sobre o conceito de WebQuest e semidtica, a descricdo do método para
elaboracdo e avaliagdo de WebQuests e a descricdo e prototipacdo do sistema baseado no método
proposto. Observando esta necessidade de melhorar a qualidade do ensino através de WebQuests, este
trabal ho apresenta um projeto intitulado WEBQUEST-PRO, permitindo que os processos de elaboracéo
e avaliagdo de WebQuests sejam melhorados através das chamadas “boas préticas’ que sdo advindas da
analise de normas da Semiética Organizacional. O projeto tem com objetivo ser simples e intuitivo aos



usudrios. Apds mostrar o prot6tipo a um grupo de alunos e professores, 0s resultados primarios apontam
gue os a aceitacéo do WEBQUEST-PRO ¢é boa e motiva a dar continuidade aos estudos e criagdo de
novos softwares que utilizem WebQuest em sua composi ¢&o.
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1. INTRODUCAO

A Tecnologia da Informacdo e Comunicacgéo (TIC) &, por defini¢do, todo e qualquer
conjunto de recursos tecnologicos, integrados, com uma finalidade comum (PRETTO;
PINTO, 2006). Na atualidade as TICs sdo empregadas em diversos meios como: a industria, o
comércio, o cientifico, os investimentos e, como foco principal dos estudos desta obra, a
educacéo.

As TICs estdo cada vez mais presentes nas atividades do cotidiano, e mudou, através
dos anos, a forma como os individuos adquirem o conhecimento. E impossivel existir um
aprendizado sdlido e efetivo sem as TICs. E essencial que os individuos inseridos, e que v&o
se inserir, no mercado de trabalho sejam capazes de utilizar o conhecimento obtido pelas
diversas tecnologias da informacdo em suas atividades profissionais e no seu cotidiano
(FILHO, 2002).

A éarea educacional é uma das que mais necessitam das TICs na atualidade como
sugere Barreto (2002). Observando esta crescente tendéncia em se utilizar os recursos
tecnoldgicos para o aprendizado, existe a necessidade de atualizacdo para estas novas
tecnologias emergentes por parte dos educadores e, desta forma, proporcionar aos seus alunos
uma aprendizagem mais colaborativa, possibilitando maior participacéo, incentivando a busca
por um conhecimento maior e de mais qualidade, valorizando, também, a autonomia do
discente neste processo (HEIDE; STILBORNE, 2000).

1.1. CONTEXTO, MOTIVAQAO E HIPOTESE

A sociedade atual atravessa a chamada “Era da Informacao”. As TICs sdo 0s avancos
que a area da educacdo necessita para continuar evoluindo como explanado por Moran et al.
(2006). Com a consolidacdo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA’s), os alunos
tém a possibilidade de se relacionar, trocando informacgdes, experiéncias e expandir seus
conhecimentos em diversos assuntos.

Segundo Barreto (2002) Professores, tutores, orientadores educacionais, dentre outros
profissionais que atuam diretamente na formacdo do conhecimento do aluno tém uma rica
possibilidade que outrora ndo possuiam nas mdos. Estes profissionais podem, através das
TICs, realizar trabalhos em grupos, debates, foruns, promovendo uma aprendizagem mais
significativa.

Assim, o préprio individuo pode gerir seu aprendizado e consolidar seu conhecimento
da forma que melhor desejar. Fica claro, entdo, que o uso de TICs na educagdo € o proximo
salto para o futuro de nossa sociedade.

Mas, conforme citado por Valente (1998), o fato de existirem as TICs, ndo significa
necessariamente que os individuos possuam mais conhecimento. A informacdo deve ser
estruturada de forma ldgica e que incentive tanto a alunos quanto professores a busca-la de
forma ampla, completa e de qualidade.

Para auxiliar este processo, ao longo das ultimas duas décadas, como descreve Filho
(2016), duas ferramentas didaticas vém sendo agregadas ao processo de aprendizagem por
TICs para aprimoramento do mesmo: 0s conceitos de Semiotica e a metodologia WebQuest
(WQ), que se forem usadas de maneira correta podem construir o aprendizado do aluno de
maneira completa.

A crescente necessidade de um processo eficiente de ensino-aprendizado por TICs
tendo como base a metodologia WQ e 0s conceitos de semidtica aplicados ao contexto da
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Universidade Adventista de S&o Paulo, campus Hortolandia (UNASP-HT) motivou a
elaboracdo desta obra.

A problematica predominante nesta investigacdo é: “E possivel que o processo de
ensino-aprendizagem seja melhorado com o uso de ferramentas WQs baseadas no conceito de
Semiotica?”. A hipotese deste trabalho é explorar tanto a WQ quanto a Semidtica e sintetiza-
las em um prototipo, através de um estudo de caso, para responder tal questionamento.

1.2. OBJETIVOS

O objetivo da pesquisa apresentada é a elaboracdo, na forma de protétipo, de um
recurso computacional de apoio a aprendizagem que, tendo como base 0s conceitos da
Semidtica, se utilize de metodologias WQs para construgdo do processo de ensino-
aprendizagem. Tal prototipo sera denominado WEBQUEST-PRO.

2. METODOLOGIA DE PESQUISA
Esta obra possui como base metodoldgica a pesquisa descritiva apoiada em diversas
publicacdes cientificas que embasam os estudos nas areas da TIC e da educagéo.

Este trabalho é dividido em quatro etapas. Cada uma dessas fases de construcdo desta
obra esta detalhada, na ordem, a seguir:

- Uma problematica que motivou a elaboracdo desta obra;

- O levantamento de estudos relacionados ao assunto;

- Descricdo do método para elaboracgéo e avaliacdo de WQs;

- Descricao e Prototipagdo do sistema baseado no método proposto.

A presente obra explorou a metodologia WQ sobre os olhos de Liu (2000) como
ferramenta para levantamento, formalizacdo e descricdo de melhores praticas de seu
desenvolvimento.

3. TECNOLOGIAS DA INFORMAQAO E COMUNICAQAO: HISTORICO E
EVOLUCAO

Segundo Kocaoglu (1994) as TICs estdo fortemente presentes na atualidade e
influenciam a vida social. Ndo se pode negar o relacionamento entre o conhecimento no
campo da informaética e os demais campos do saber humano.

Com o avanco das TICs criou-se uma nova forma de linguagem: a linguagem digital.
Como qualquer nova tecnologia, a linguagem digital causou estranheza e resisténcia por parte
das pessoas no inicio, porém, com o uso de metodologias pedagdgicas que tornassem o
contato humano-méaquina mais amigével esse cenario foi mudando (FILHO, 2016).

As tecnologias educacionais s@o relativamente recentes e 0 seu uso tem ocasionado
inimeras discussdes permeadas em torno dos prés e contras. Este capitulo apresenta a
evolucdo das TICs voltadas para a area da educacdo seguidas pelas metodologias de
aprendizado utilizadas por ela para melhorar o processo de ensino-aprendizagem: conceito de
Semiotica e metodologia WQ e como elas estdo se encaixando no cotidiano dos estudantes e
profissionais da atualidade (KOCAOGLU, 1994).

3.1. TECNOLOGIA DA INFORMACAO NA EDUCACAO

Conforme suas origens na Grécia antiga, a tecnologia € o conhecimento cientifico de
diversas areas do conhecimento (teoria) transformado em técnica (habilidade) que visa a
satisfacdo de uma necessidade humana. 1sso, por sua vez, amplia a gama de possibilidades de
producdo de novos conhecimentos cientificos. (GRINSPUN, 1999)
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Segundo Kocaoglu (1994) as TICs o resultado da fusdo de trés vertentes técnicas: a
informatica, as telecomunicac@es e as midias eletronicas. Elas foram bem recebidas no meio
educacional; as novas possibilidades que estas novas abrem principalmente em relacdo aos
conceitos de espaco e distancia sdo imensas.

A aprendizagem colaborativa segundo Dillenbourg (1999) é quando existe uma
situacdo onde duas ou mais pessoas se dispdem a aprender ou tentar aprender alguma coisa,
juntos. Para que isso ocorra, sera necessario estabelecer objetivos claros para consolidacéo de
tarefas e possibilitando suporte a interagdes produtivas de discentes entre si e discentes com
seus professores e/ou tutores.

O conceito de aprendizagem colaborativa é a base para a todo conceito de educagédo
formal conhecido atualmente, uma vez que este método necessite de um aluno, que busca o
conhecimento, e um professor sendo aquele que detém o conhecimento e incentiva o aluno a
buscar e aprimorar o conhecimento através de pesquisa; antes do uso de TICs, este processo
de aprendizagem colaborativa apenas poderia ocorrer em uma sala de aula de maneira pessoal
e especifica. Com o advento de novas tecnologias de informacdo e comunicacao, criam-se as
metodologias de ensino a distancia (EAD) (MORAN et al, 2006).

Barreto (2002) amplia ainda mais esta questdo quando declara que a metodologia
educacional que se utiliza de ferramentas tecnoldgicas para transmissdo do conhecimento
deve atentar ao fato de que o aluno como sujeito ativo e capaz de determinar o seu auto
aprendizado e, para subsidiar isso, oferecer servi¢os de apoio, taticas de interagdo e contato
com varias espécies de midias.

A Internet, entdo, deve ser um fator imprescindivel nesta funcdo, pois a mesma pode
realizar busca de informacdes e pesquisas para criar um escopo de aprendizagem eficiente ao
aluno, uma plataforma de ensino atrelada a vérios modelos de interacdo e ferramentas
colaborativas, mesmo se o discente estiver estudando a distancia (KOCAOGLU, 1994).

Entende-se, portanto, que quando a tecnologia na educacéo é adotada como um novo
modelo de gestdo do conhecimento efetivo e que apresenta grandes vantagens em relacdo ao
método educacional utilizado ao longo de séculos, isso implica que se deve admitir que as
instituicGes de ensino tradicionais ndo fossem mais as Unicas responsaveis pelo processo de
formacdo e educacdo dos individuos numa sociedade e que as mesmas estdo fadadas a dois
destinos: reformular-se e adaptar seu modelo institucional as TICs ou desaparecer (SEABRA,
1995).

3.1.1 VANTAGENS DAS TICS NA EDUCACAO

Em sistemas que adotem as TICs de maneira parcial ou total a sua estrutura
educacional tendem a proporcionar uma melhor relacéo custo/beneficio, uma vez que o custo
de transacdo na web é essencialmente menos oneroso que nos modelos tradicionais. Além de
ser facil de usar e de implementar se comparado ao sistema de educagdo convencional
(MORAN et al, 2006).

De acordo com Seabra (1995), o ensino por meios eletrébnicos com apoio de
instrumentos informatizados e técnicas de ensino a distancia dispde de uma série de
vantagens, porém na maior parte das vezes ndo viabiliza o trabalho em equipe.

Conforme Filho (2016) dado que o conceito de educagdo colaborativa exige que as
organizag0es concentrem suas necessidades de treinamento em torno dos objetivos
organizacionais e que esses objetivos envolvem cada vez mais o trabalho em equipe, muitos
centros de ensino eletrdnico estdo buscando campi para o desenvolvimento de suas atividades.
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Para isto, voltando ao conceito descrito em nossa hipotese, este problema pode ser sanado
com a aplicacdo da Semidtica e de metodologias WQs.

4. CONCEITO DE SEMIOTICA NA APRENDIZAGEM

Gudwin (2002) define semidtica como a ciéncia que aborda estudos dos signos, sua
representacdo e 0 seu uso na cognicdo e comunicacdo. A semioética tem seus fundamentos
principalmente nos estudos de Peirce (1931-1958).

Basicamente Peirce definiu trés tipos de signos inerentes ao conhecimento humano: o
icone, que € o elo afetivo entre o signo e o objeto em si, tomando como exemplo a pintura e a
fotografia; o icone € o significado pessoal que leva o individuo a compreender um sinal, como
exemplo uma caricatura ou um mapa. E o simbolo, que é associacao arbitréria entre o signo e
0 objeto representado (ANDERSEN, 2001).

Liu (2000) apresenta estudos da aplica¢do de conceitos da semiética na engenharia de
sistemas de informacdo. Este conceito é importante nesta obra, pois, segundo 0 mesmo autor,
utilizando a semiotica pode-se melhorar a relacdo humano-maquina atraves de aplicacdo de
simbolos. A nivel educacional pode-se utilizar os conceitos de semiética na elaboracdo de
WQs para que as atividades realizadas possam ser ampliadas e realizadas com maior
exceléncia.

Este trabalho elaborard uma interface WQ na forma de protdtipo, baseando-se nos
conceitos de simbolos da semiotica de Peirce para a criacdo de atividades que promovam o
interesse pela pesquisa no aluno.

5. METODOLOGIA WEBQUEST

A WebQuest é uma metodologia capaz de promover um roteiro, meio, método ou
forma para o aprendizado utilizando recursos da Web. Conforme explanado por Dodge
(2006), a WQ € um processo de ensino baseado na internet que possibilita uma investigacdo
de informacdes de forma orientada e organizada. Geralmente, WQs sdo elaboradas por um
professor e/ou um tutor, com questdes para serem resolvidas por alunos de diferentes faixas
etarias e escolaridades.

Ela sempre tem como principio um tema especifico escolhido pelo professor, no qual
serdo descendidas as tarefas. Estas atividades sdo resolvidas através de consultas de fontes de
informagdes seguras como em textos de sites, livros, revistas, videos entre outros. Fontes,
essas, que sdo geralmente predefinidas pelo professor autor da WQ em questdo (FILHO,
2016).

Para Silva e Mueller (2010) um dos grandes desafios do professor é ajudar a tornar a
informagdo significativa, escolhendo as informacgdes verdadeiramente importantes e
compreendé-las. Com isso, ajudando a despertar no aluno o prazer em fazer pesquisa,
selecionando informagdes na Web, com interesse em descobrir e elaborar conhecimento a
respeito de um tema especifico.

Gragas a isso, a utilizacdo de WQs na area da educacdo vem crescendo
vertiginosamente nos ultimos anos. Essa promissora metodologia abrange diversas areas e
vém sendo realizada e adotada por escolas de ensino fundamental e médio e, também, como
suporte pedagdgico em academias de ensino superior (FILHO, 2016).

Para Bottentuit, Coutinho (2008) e Dodge (1998), para que o0 objetivo educacional de
uma WQ seja alcancado, o processo deve seguir, ordenadamente, as seguintes etapas:
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1° A introducdo onde o aluno deve identificar o tema e a proposta das atividades que
serdo apresentadas, fazendo com que sua curiosidade seja despertada e torne a atividade

instigante.

2° Apos isso, sera proposta uma tarefa ao discente que o despertem o interesse na
pesquisa. E adjunta a tarefa existe o processo. Nesta secdo serdo identificadas, também, as
ferramentas nas quais o aluno devera executar as atividades e os recursos (fontes de
informacao confidveis) que o aluno deve utilizar para a realizacao da tarefa proposta.

3° A secdo “Tarefa” e a principal subdivisdo de uma WQ, pois é ela quem da um
ambito desafiador, sendo capaz de estimular os alunos. Por isso, convém dedicar bastante
tempo ao seu planejamento, buscando motivar, despertar o interesse, estimular o desafio,
sendo o mais claro possivel (SILVA; MUELLER, 2010).

4° Em toda atividade, ap6s sua realizacdo, é realizada uma avaliacdo para definir o
desempenho e o grau de aprendizagem do aluno.

5° Apds a realizacdo das atividades e de receber uma avaliacdo do professor, para que
0 conhecimento sobre aquele tema proposto inicialmente seja consolidado, o aluno deve ter
uma visdo abrangente do conhecimento construido com a realizacdo daquela WQ. A
conclusdo deve ser clara, breve e o mais simples possivel. Ela tem o papel de promover
reflexdo sobre tudo o que foi visto com a aplicacdo da WQ, bem como incentivar cada vez
mais a continuidade do trabalho.

6° Por fim, o professor deve disponibilizar as fontes da pesquisa com 0s nomes dos
colaboradores que proporcionaram o desenvolvimento do trabalho aos alunos para futuras
pesquisas.

Observa-se que as fontes das referéncias devem estar ou ser disponibilizadas na
internet para consulta, ja que esta é a base da metodologia WQ: a consulta na web. Mas
podem-se utilizar informag6es contidas em livros, revistas, artigos, videos, entre outros para
formular a pesquisa. O imprescindivel, porém, é que exista uma avaliacdo desses contetdos
disponibilizados previamente para comprovar sua veracidade e solidez. Esta pratica de criar
um ambiente de aprendizado solido, eficiente, interativo e com regras especificas de
aprendizado ao aluno, de forma que o mesmo sinta prazer na pratica do exercicio WQ ¢
chamado de “boa pratica” (FILHO, 2016).

Rocha (2007) fecha o conceito de WebQuest relembrando o fato de que esta
metodologia pode ser adaptada a uma abundancia de assuntos, idades, niveis académicos, em
varias areas de conhecimento. As WQs podem também ser criadas para serem usadas com
facilidade em quaisquer situacBes de aprendizagem, seja em matérias curriculares ou
extracurriculares.

5.1. EFICIENCIA NO APRENDIZADO COM WEBQUEST

Milhares de professores tém utilizado WebQuests em suas aulas, criando projetos de
aprendizagem, para alunos de todas as faixas etarias. A metodologia WQ pode ser
considerada um modelo de sucesso, pois vem sendo adotada por educadores de diversas
partes do mundo, como: EUA, onde, segundo Zheng et al. (2005), esta metodologia ganhou
atencdo considerdvel por parte dos educadores, sendo amplamente integrada nos curriculos
escolares de ensino infantil, fundamental e médio.

Além disso, paises como Espanha, China, Brasil, Canadd, Islandia, Australia, Portugal,
Holanda entre outros também estdo na categoria daqueles que ja adotaram a metodologia WQ
para elevar o nivel educacional de seus colégios de ensino fundamental e médio (ALVES et
al., 2004) (CARDOSO; BORGES, 2010).
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5.2. PROCESSO DE ELABORACAO DE WEBQUESTS
Ap0s a escolha do tema por parte do professor deve-se criar o0 modelo WQ que gere
interesse, estimule e motive o discente através da investigacdo. Silva e Mueller (2010)

sugerem que a estrutura de elaboracdo de uma WQ deve seguir 0s seguintes passos na ordem:

1° Definicdo do tema de trabalho;
2° Instrucdes da proposta para o aluno;
3° Determinar a tarefa;

4° Definir as fontes de pesquisa juntamente com 0 processo da investigagdo e 0s
recursos utilizados para a mesma;

5° Redag&o de um texto introdutoério e conclusivo para o aluno;
6° Finalizacéo e revisdo da WQ;

Cunha (2006) ainda sugere que no transcursar do planejamento da WQ, o professor
deve destinar a maior parcela de tempo na preparacdo de tarefas que sejam claras, criativas,
motivadoras e de facil compreensdo do discente.

6. PROTOTIPACAO DO PROJETO WEBQUEST-PRO

Este capitulo apresenta a prototipacdo do projeto WEBQUEST-PRO e as respectivas
tecnologias empregadas para sua elaboracdo. O objetivo deste protétipo é possibilitar a
construcdo de WQs considerando boas praticas produzidas com o WEBQUEST-PRO.

O desenvolvimento do prototipo iniciou com a elaboracdo de Storyboards. Estes, por
sua vez, sao uma série de ilustragdes ou imagens arranjadas em sequéncia com o proposito de
pré-visualizar algum elemento interativo. Os Storyboards tém o propoésito de avaliar as
possiveis alternativas para as telas do sistema. A Figura 1 apresenta a criacdo de um WQ
usando como ferramenta o Storyboard no sistema.

Titulo da WebQuest Titulo da WebQuest
Tela Inicial Nova WEbQUESt
Usuarios Titulo: Resumo: Série:
o = ) = ]

Boas Praticas (Infmdm;ﬁn T Torefas W Processos J, Recursos ‘H’ Avaliagdo }f Conclustio ]}, créditos 1

Apresentar boas préticas para claboraglo da segdo Introduglio Detalhes Agies

Boa prética 1 para elaboragso da segdio Intradugdo Exempla @ Utilizeu () Ignoreu

Boa prdtica 2 para elaboraciio da secio Introducdo Exempla @ utilizou O Ignorou |

Boa préfica 3 para elaboragdo da segdo Introdusdo Exempla @ utilizon O Tgnorou

—

Salvar Cancelar
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Figura 1: Storyboards de telas iniciais do WEBQUEST-PI_?O.

A implementacdo ocorreu utilizando recursos e linguagens Web, incluindo as
linguagens HTML, CSS, Javascript e PHP; em conjunto com a utilizagdo dos frameworks
Codelgniter 14 para a organizacdo de toda arquitetura de software e com o Bootstraplb,
possibilitando o desenvolvimento de um layout padronizado e responsivo. O protétipo
WEBQUEST-PRO utiliza MYSQL 16 como servidor de banco de dados.

A Figura 2 apresenta uma visao geral da arquitetura do protétipo WEBQUEST-PRO.
O mesmo emprega uma arquitetura cliente-servidor, onde o0s usuarios conectam através de
dispositivos diversos como notebooks, tablets e smartphones a Internet por meio de
navegadores.

O sistema se comunica com o servidor de banco de dados onde estdo cadastrados os
perfis de usuarios (alunos, administradores do sistema e professores) e disponibiliza acesso a
suas respectivas informacoes e funcionalidades como elaboracdo de boas préticas e a criacao
de WQs.

_— - = — —
Clientes | | Dispositivos | Apache  Php (S5 Bootstrap

| | | Codelgniter  JavaScript ~ HTML
| I

| |
| I
| || |

| | Notebooks\l\

| — &

| | 2N
| Professores : | ' @ Servidor Web
| | ™| <—=>
| | : Tablets | —
| | | | Http:// Internet
| I
| Alunos | | 2 |
L |_Smﬂt@og3_| Banco de dados

Figura 2: Arquitetura cliente-servidor do prot6tipo.

A Figura 3, abaixo, apresenta um diagrama de caso de uso dando uma visdo geral das
funcionalidades do prot6tipo, para cada ator (professor, administrador e aluno) envolvido.

Os professores, apos realizarem 0s seus respectivos cadastros, podem: editar suas
informagdes pessoais, criar, editar, publicar ou excluir suas respectivas WQs, assim como
também podem criar, editar, visualizar ou excluir suas boas préaticas.

Os administradores podem transformar qualquer professor cadastrado em
administrador, assim como também podem editar ou excluir qualquer usuério, além de criar,
editar ou excluir qualquer WQ ou boa prética cadastrada.

Os alunos apenas irdo visualizar as WQs disponibilizadas na pagina inicial. O sistema
disponibiliza as boas praticas na forma de sugestdo, durante a inclusdo de novas WQs. Estas
sugestdes serdo analisadas pelos administradores do sistema.
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Transformar professor

Editar suas informagées em administrador

cadastrais

Editar ou Excluir
professor

Criar, Editar e Visualizar
suas WebQuests

@ |

Professor Aluno Administrador

Criar, Editar ou
Excluir WebQuests

Criar, Editar e
Visualizar suas Boas
Praticas

Criar, Editar ou

Visualizar Excluir Boas Praticas

WebQuests

Figura 3: Casos de uso dos atores do WEBQUEST-PRO.

A Figura 4 apresenta a pagina inicial do sistema, onde disponibiliza ao topo, 0 nome
do sistema, um link “Cadastrar” para que os professores que ainda nao tiveram acesso possam
realizar o seu devido cadastro. Ao lado do nome do sistema existe um pequeno formulério de
acesso, onde 0s usudrios cadastrados poderdo ter acesso a area de administracdo das suas
WQs. O sistema exibe uma mensagem de boas-vindas (“Ola, pessoal!™) a todos 0s usuarios.

Logo abaixo, estdo disponiveis as WQs elaboradas pelos usuérios (professores ja
cadastrados).

Ola, pessoal!

Reescrita de Fabula Formas Geométricas Calculo Algébrico
Vamos aprender a respeito de fabulas? Trabalhando com sdlidos geométricos Iniciando no Mundo da Algébra
Par: Eronice Rodrigues Francisco Por: Sandra Rosimere Hermes dos Santos Por: Luciano Rodrigues Pereira

Figura 4: Tela inicial do WEBQUEST-PRO.

No sistema, os usuarios cadastrados serdo identificados como “Administradores” ou
“Professores”. A diferenca entre estes usudrios € que os usuarios “Professores” terdo acesso
apenas as suas respectivas WQs e boas préaticas elaboradas exclusivamente por ele, podendo
edita-las e exclui-las a qualquer momento. Ja os usuarios “Administradores” tem acesso total
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a todas as WQs e boas praticas cadastradas por qualquer outro proféssor ou administrador,
assim como podem editar ou excluir qualquer WQ ou boa préatica elaborada.

A Figura 5 mostra a tela “Novo Usudario” acessada a partir no link “Cadastrar” da tela
inicial do sistema. Neste cadastro os professores poderdo inserir informagOes de ordem
pessoal que serdo utilizadas apenas para a sua identificacdo, como: Nome Completo, CPF,
Endereco, Nivel, E-mail, Senha, Status contendo as op¢es ativo e inativo, e 0s botdes para
salvar a realizacdo do seu cadastro ( “Salvar”) e o botdo Cancelar, para cancelar a realizagdo
do mesmo.

Novo Usuario

Nome Completo:

CPF: Endereco: Nivel:
Email: Senha: Status:
Cancelar

Figura 5: Ambiente administrativo do WEBQUEST-PRO.

Apos a realizacdo do cadastro, ao acessar 0 sistema, 0S USU&rios entram em um
ambiente administrativo onde primeiramente serd exibida uma mensagem de boas-vindas.
Conforme ilustra a Figura 6 se abrira um menu de acesso, que possibilita ao usuario realizar a
alteracdo do seu cadastro, elaboracdo de WQs ou de boas praticas.

Tela inicial
Usuarios
WebQuests
Boas Praticas

Figura 6: Menu do usuario WEBQUEST-PRO.

Ao clicar no menu “Usuarios”, o professor podera editar os seus respectivos dados
cadastrais, assim como também mudar sua senha. Ao clicar no menu WebQuests, o sistema
apresenta a tela onde sdo listadas todas WQs elaboradas para um determinado usuario (Figura
7). Nela, o professor pode ter uma viséo geral de todas as WQs cadastradas por ele, mostrando
titulos, resumos e ac¢Bes (Visualizar, Editar e Excluir) disponiveis ao usuario (Professor).

A opc¢ao “Visualizar” serve para fazer uma visualiza¢ao das WQs ja criadas. Isso ajuda
a ter uma ideia do aspecto visual da WQ ao publicar. A opgdo “Editar” possibilita ao
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professor alterar uma WQ caso deseje fazer ajustes ou correcdes. E, por Gltimo, a opcdo
“Excluir” que serve para apagar a WQ criada pelo professor.

Listar WebQuests

Usuarios

ID Titulo Resumo

WebQuests

23 Geometria de duas  Trabalhando com retas, segmentos de reta e semirretas
dimensdes

Boas Praticas

25 Formas Geométricas Vamos aprender algumas formas geomeétricas

>
o
O
o
®

29 Oque é Lorem Lorem Ipsum é simplesmente uma simulagao de texto
Ipsum?
30 Estudando Vamos aprender um pouco mais sobre a trigonometria?
Trigonometria Sabe o quanto ela é importante e o porqué de se
estuda-la?

Figura 7: Tela listar WebQuest do usuario.

Ao clicar no botdo “Criar WebQuests” o usuario sera direcionado a pagina para
inclusdo de uma nova WQ. A Figura 8 apresenta a tela de criacdo de WQ. Conforme mostra a
figura, nela é possivel identificar as etapas de utilizacdo do WEBQUEST-PRO.

Tela inicial
Usuarios Nova Webouest
WebQuests Titulo:

Boas Praticas

Resumo: serie:
Introducéo Tarefas Processos Recursos Avaliacao Conclusao Créditos
Boas praticas para elaboragao da segéo Introdugéo Detalhes Acdes
Motivagio na se¢ao INTRODUGAD 0 Utilizou ) Ignorou
Ca'mign-Fon'.e [’IE'! EE i "5‘
B I U S§ x, x L | X = £ 9 E E S E 9T = [
HMm=2Q
Estilo = Formata = Fonte = Ta - A- B-| ¥

Escreva a introdug3o.

A

Cancelar

Figura 8: Tela de cadastro de WQ no WEBQUEST-PRO.

A elaboracdo de WQs neste sistema inicia-se pela definicdo de um titulo, resumo e
série para a referida WQ. Posteriormente, é necessaria a identificacdo e leitura das boas
praticas disponibilizadas para a secdo especifica. Conforme ilustra a Figura 9, ao clicar na boa
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prétiéa intitulada “Motivagdo na secao INTR
descricdo desta boa prética.

Sempre que for necessario avaliar a segao Introdugdo de uma WQ, se ela nao
possibilitar motivagdo, entdo o professor devera realizar uma escrita mais adequada
ao perfil dos alunos, despertando o interesse e apresentando uma questéo
problema.

Figura 9: Descricdo da boa pratica “Motivacio na secdo INTRODUCAO”.

Ap0s a identificacdo da boa prética e a leitura de sua descrigdo, o professor conta com
um botdo chamado “Exemplo”; nele, ¢ possivel a visualizagio de um ou mais exemplos
referentes a utilizacdo boa préatica. A Figura 10 exibe o exemplo cadastrado para a boa prética
intitulada “Motivagdo na segdo INTRODUCAO”.

Nesta segao, o aluno deve identificar o tema e a proposta das atividades que serao
apresentadas, fazendo com que sua curiosidade seja despertada.

Por exemplo:
A Geometria € um ramo da matematica que preocupa-se com ...

Vocé sabia que na natureza, na musica e na arte existe sempre alguma coisa no
formato de formas matematicas? E que até o Pato Donald ja estudou geometria?

Continue lendo para entender melhor sobre a 'Geometria de duas dimensdées'

Figura 10: Exemplo da boa pratica “Motivagdo na se¢do INTRODUCAO”.

Por fim, apos a identificacéo e leitura da boa pratica, é disponibilizado duas opgbes de
acOes imprescindiveis intituladas: “Utilizou” ou “Ignorou”. A agdo “Utilizou” seve para
identificar quando uma boa préatica foi empregada para ajudar na elaboracdo da secdo. E a
segunda opcao (“lgnorou”) sera utilizada para mostrar quando uma boa prética ndo serviu
para a elaboracdo da secdo da WQ. Estas a¢fes sdo disponibilizadas para possibilitar um
feedback da utilizacdo dessas boas préaticas na preparacdo de WQs.

Apos a identificacdo, leitura e sinalizacdo das opcbes de acdo da boa pratica, o
professor podera elaborar a secdo da WQ utilizando um editor localizado abaixo do quadro de
boas praticas (ver Figura 8). Neste editor, é possivel fazer a escrita e edi¢do de textos, assim
como a incluséo e edicdo de imagens, links, tabelas e estilos e tamanhos de fontes e inclusao
de caracteres especiais. Também é possivel fazer a incluséo/alteracdo usando codigo HTML.
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Ao concluir a elaboragdo de todas as secdes da WQ, basta clicar no botao “Salvar” que
a WQ estard salva, dentro do sistema e também serd automaticamente publicada;
possibilitando que os alunos tenham acesso imediato a ela através da pagina inicial do sistema
(conforme visto na Figura 4).

Para a elaboragdo de boas praticas, o professor deve clicar no menu “Boas Praticas” e
sera direcionado para a pagina “Listar Boas Praticas”, conforme mostra a Figura 11.

Listar Boas Praticas

Introdug@o arefas Processos Recursos Avaliagdo Conclusao Créditos

Boas Praticas ID Nome Descrigdo Exemplo Agdes
1 Motivagao na Sempre que for necessario avaliar a secao Nesta se¢ao, o aluno deve identificar m
secao Introdugéo de uma WQ, se ela néo possibilitar o tema e a proposta das atividades
INTRODUGAO. motivagao, entao o professor devera realizar uma  que seréo apresentadas, fazendo
escrita mais adequada ao perfil dos alunos, com que sua curiosidade seja
despertando o interesse e apresentando uma despertada

questao problema.
Por exemplo:

A Geometria é um ramo da
matematica que preocupa-se com ...

Vocé sabia que na natureza, na
musica e na arte existe sempre
alguma coisa no formato de formas
matematicas? E que até o Pato
Donald j& estudou geometria?

Continue lendo para entender melhor

Figura 11: Tela “Listar Boas Préticas”.

Na tela “Listar Boas Praticas” ¢ apresentada uma lista com todas as boas praticas
elaboradas por todos os usudrios, sejam eles administradores ou professores. Entretanto, as
opcdes de acOes de edicdo ou exclusdo da boa pratica sdo de uso exclusivo do autor da boa
pratica ou dos administradores do sistema. Ao clicar no botdo “Criar Boas Praticas” o usuario
sera direcionado a pagina para inclusdo de uma nova boa pratica, conforme mostra a Figura
11.

No sistema, a elaboracdo de boas praticas inicia-se pela escolha da secdo da WQ. Em
seguida, o usuario deverd entrar com um nome, descri¢do e exemplo(s). Ap6s a modelagem e
desenvolvimento do protétipo, foram elaboradas WQs para posterior aplicacdo com turmas de
alunos do ensino fundamental, com o objetivo de mensurar o qudo eficaz pode ser o
desenvolvimento de préaticas na aprendizagem com WQs.

7. RESULTADOS E DISCUSSAO

Segundo relato dos componentes que participaram do desenvolvimento do protétipo
deste projeto, a construcdo do mesmo fora relativamente simples, porém apresentou algumas
dificuldades na parte da elaboracdo da interface do WEBQUEST-PRO; ja que ela precisou de
uma atencéo especial a todos os detalhes para que fosse simples a amigavel a todos os tipos de
USUarios.

Quando as telas do prototipo do projeto WEBQUEST-PRO foram apresentadas a
alunos e professores do ensino fundamental I, I, médio e superior do UNASP-HT, ocorreu
uma grande aceitacdo por ambas as partes, que afirmaram categoricamente que se tal
prototipo for implementado no colégio, seria de grande ajuda tanto para docentes quanto
discentes de quaisquer faixas etarias.

8. TRABALHOS FUTUROS
Tal aceitagdo com as telas e o prototipo WEBQUEST-PRO cria uma motivacao a dar
continuidade & implementacdo deste projeto no UNASP em todas as etapas da formacao
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académica de um aluno. Espera-se que as metodologias WQs baseadas nos conceitos de
semidtica do projeto WEBQUEST-PRO, amplie os conhecimentos do estudante de todas as
faixas etarias escolares, despertado seu interesse pela pesquisa e respeitando seu ritmo de
aprendizagem e que isso motive mais pesquisas sobre as metodologias WQs relacionadas com

as TICs.

9. CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia WQ vem sendo foco de estudos desde a década de 90, como um
recurso pedagogico de grande potencial para o ensino através das TICs (BOTTENTUIT;
COUTINHO, 2008).

Na literatura existem muitos trabalhos que confirmam os beneficios educacionais que
as WQs provém, contudo ainda faltam pesquisas que mostrem a sua eficiéncia de maneira
sistematica no ensino de matérias especificas do curriculo escolar.

O método apresentado, aplicado e discutido nesta obra, teve como objetivo a
prototipacdo de um software educacional que pudesse propor 0 uso de um conjunto de boas
praticas, fundamentadas em normas da semidtica, conforme Liu (2000), em conjunto das
avaliacbes de WQs e, posteriormente, apresentar sua importancia nos resultados desta
aplicacdo na elaboracdo de WQs e aprendizado dos discentes. Tal projeto foi batizado de
WEBQUEST-PRO.

O design de WQs baseado em método sistematico, para elaboracdo de um roteiro de
ensino e ao mesmo tempo didatico (por possibilitar a aprendizagem de melhores praticas)
possibilitou a criagdo de praticas mais consistentes, coesas e que pode atingir objetivos
pedagdgicos nos niveis mais altos de cognicéo.

O projeto WEBQUEST-PRO foi bem aceito por parte de professores e alunos por sua
interface amigavel e espera-se que futuramente este protétipo se torne um software funcional
dentro de todas as salas de aula do UNASP-HT, possibilitando que todos os componentes da
area educacional possam desfrutar do uso de TICs para auxiliar na formacdo de melhores
cidadaos para a nagéo.
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