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Resumo

Este trabalho objetivara um aporte a aprendizagem colaborativa assistida por computador. Nosso
projeto de pesquisa tem o desafio de verificar especificamente o desenvolvimento cognitivo do aluno
através do uso de Novas Tecnologias, sendo o professor mediador do processo de ensino e
aprendizagem. O grande diferencial serd introduzir um novo ambiente computacional evidenciado
pela participagao ativa do aluno e a capacidade de manipulacdo do conteldo. Para isso sera utilizada
uma experiéncia envolvendo um novo ambiente computacional de simula¢cdo chamado WebQuest, o
qual tem como principal contexto a Internet, possibilitando ao préprio professor, sem muito
conhecimento de informatica, construir sua aula e trabalha-la com seus alunos.

Descrigéo da Atividade Apresentada

O projeto de pesquisa de Mestrado de Carlos H. J. Costa, orientado por Abigail F. Lins, tem como
desafio verificar especificamente o desenvolvimento cognitivo do aluno através do uso de Novas
Tecnologias, sendo o professor mediador do processo de ensino e aprendizagem. O grande
diferencial seré introduzir um novo ambiente computacional evidenciado pela participagdo ativa do
aluno e a capacidade de manipulagédo do conteldo. Para isso sera utilizada uma experiéncia
envolvendo um novo ambiente computacional de simulagéo chamado WebQuest, o qual tem como
principal contexto a Internet, possibilitando ao préprio professor, sem muito conhecimento de
informatica, construir sua aula e trabalha-la com seus alunos. Aqui estaremos descrevendo e
discutindo a utilizagcdo de uma WebQuest, atividade realizada em agosto de 2002 pelos professores
Carlos Henrique e Marcos Aurélio, para ser aplicada com alunos da 72 série do Ensino Fundamental,
com a intencdo de motivar o aluno e que a aprendizagem desenvolvida seja significativa pela sua
concretizacao.

Ambiente Computacional de Simula¢do: WebQuest (WQ)

WebQuest € um ambiente computacional de simulag¢do, no qual é realizada uma investigacao
orientada, com algumas ou todas as informacdes originadas por recursos da Internet, com as quais
os alunos interagem. E um modelo extremamente simples e rico para dimensionar usos
educacionais da Web.

Este modelo foi proposto pelo professor Bernie Dodge, da San Diego State University, em 1995,
atendendo a uma demanda na Web “de como usar a Internet para a educagédo”. E totalmente
confeccionado pelo professor que através de pesquisas prévias em sites da Internet direciona o
aluno ao conteldo desejado. O formato WebQuest pode ser aplicado a uma variedade de situagdes
de ensino. Encontrando modos de utilizar todas as possibilidades inerentes ao formato, os alunos
terdo uma experiéncia rica e poderosa.

Componentes: Uma WebQuest bem estruturada deve conter as seguintes partes:

1. Uma Introducdo que apresente o assunto. Proponha uma questéo central que deva balizar o
processo investigativo e motivar a clientela alvo.

2. Uma Tarefa que proponha a elabora¢do de um produto criativo que possa ser apresentado aos
colegas, familia e comunidade. Deve ser algo que, de preferéncia, envolva uma sofisticacdo técnica
na sua realizagéo.

3. Um Processo que explique claramente o que o aluno deva fazer. Preferencialmente é uma
atividade que exige trabalho de uma equipe atuando de modo cooperativo e descreve passo a passo
como o aluno ira desenvolver a tarefa.

4. Os Recursos serao definidos e indicados na medida em gue se apresenta o Processo. Seréo fontes
auténticas e de qualidade. Outros recursos off-line podem e devem ser utilizados quando
apropriado.

5. Uma Avaliagdo que instrumenta o julgamento que o professor fara ao examinar o produto ou o
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resultado da Tarefa. Preferencialmente deve ser algo estruturado no formato de rubrica onde os
critérios avaliativos serao estabelecidos com clareza.

6. Uma Conclusdo que resuma o propoésito geral do que foi aprendido e sinalize como o aluno pode
continuar a estudar o assunto.

7. Os Créditos que apontam as fontes utilizadas, como por exemplo, bibliografia, referéncias na
Internet, etc. Devem estar presentes também a indicagdo do local (escola) e o programa dentro do
qual a WebQuest foi elaborada.

A Tarefa é sem davida o aspecto central de uma WebQuest, no intuito de facilitar a formulagdo da
tarefa, Bernie Dodge prop6e uma taxonomia (classificagdo) em 12 (doze) categorias, como seguem
abaixo:

1. Reconto — sugere que o aluno reconte o que aprendeu do seu modo.

2. Compilacédo — sugere que o aluno recolha e organize a informacéo, transformando-a. O aluno
define a selecéo e a organizacéo.

3. Mistério — como se fosse uma histéria de detetive, na procura de solug¢des imaginativas.

4. Jornalisticas — como se o aluno fosse um jornalista. Confec¢Ses de textos com rigor e isengdo. O
aluno poderé ver-se na situacao de ter de incorporar opiniées divergentes das suas, tomar
consciéncia dos seus préprios preconceitos.

5. Planejamento/Design — criar um produto ou plano de acdo, com as dificuldades que na vida
existem — restri¢cdes de carater financeiro, legislativo, politico, etc.

6. Produtos Criativos — dar énfase a criatividade e a auto-expressao. O aluno assume o papel de um
artista.

7. Consenso — espera-se que o aluno considere diferentes pontos de vista e os articule.

8. Persuasdo — o aluno devera desenvolver e apresentar um caso de forma convincente.

9.

10. Julgamento — nesta situacdo o aluno toma uma deciséo fundamentada a partir de algumas
opcdes. Também pode criar, explicar ou defender um sistema de avaliagao.

11. Analiticas — sugerem que o aluno procure, num determinado tema, semelhancas e diferencas,
bem como as suas implicagdes.

12. Autoconhecimento — através de uma exploragéo orientada dos recursos, o aluno tera de
responder a questdes sobre si proprio.

13. Cientificas — compreender como a Ciéncia funciona. Verificando hipéteses a partir de dados
recolhidos e descrever os resultados e as implicacdes.

Descricéo do Procedimento

ApOs os conteudos produtos notaveis e fatoracao terem sido trabalhados em sala de aula, os
professores Carlos Henrique e Marcos Aurélio resolveram preparar uma atividade orientada no
laboratério de informatica utilizando o recurso WebQuest, a confecgdo de um jogo de tabuleiro pelo
aluno, em grupo, com a intengédo de fixar o aprendizado dos contelddos mencionados acima.

Abaixo, a estrutura, conteddo e etapas da WebQuest confeccionada pelos professores com a
intengcdo do aluno desenvolver um jogo matematico:

Titulo:

Webquest: Jogos Matematicos

Introducéo:

Aprender brincando é o sonho de qualquer pessoa.
Vocé ja pensou em montar um jogo matematico?

Os jogos quando bem planejados, podem auxiliar na construgéo e aplicacdo do conhecimento
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matematico.

A proposta é que se faga uma investigagdo Matematica, onde vocé e seus colegas deverdo CRIAR,
FAZER e JOGAR seu proprio jogo.

Tarefa:
Vamos criar um jogo...
Vocé sera o INVENTOR!

Sua tarefa é desenvolver um jogo interessante, divertido e interativo, que contenha as devidas
instrucdes, assim qualquer pessoa podera joga-lo.

A confeccado do jogo sera baseada na exploragdo dos conteldos apresentados nas aulas de
Matematica e nos recursos aqui sugeridos.

Processo:

Para desenvolver esta tarefa vocé estaréa trabalhando em equipe (3 ou 4 alunos), atuando de modo
cooperativo, agora, siga 0s seguintes passos:

1. O trabalho devera ser realizado no prazo de 2 (duas) semanas.

2. Para sua concretizagdo usar os recursos sugeridos ou procurar outros, por exemplo: livros ou
revistas especializadas no assunto, brinquedos (jogos de tabuleiro), etc.

3. Apoés a pesquisa, discutir com sua equipe e inventar ou adaptar um jogo. E essencial que o jogo
contenha conteldos apresentados nas aulas de Matematica.

4. Elaborar um “Relatério do Processo” da equipe que contenha: o nome do jogo, o processo de
desenvolvimento (preparagdo e montagem), por que foi escolhido, descricdo dos materiais
utilizados, objetivos e as regras/instru¢des do jogo.

5. Apds o jogo concluido, sua equipe devera testa-lo e verificar se ndo apresenta falhas. Se
realmente é interessante, divertido e interativo.

6. Apresente seu jogo para outras equipes e também para seus pais e amigos.

7. Finalmente, estaremos fazendo uma discussao de todos os jogos em sala de aula, cada equipe
deve fazer uma auto-avaliagdo do trabalho realizado e avaliar os trabalhos das outras equipes.

Recursos:

Os sites abaixo contém informacgfes que podem ajudar vocé no desenvolvimento do jogo de
Matematica.

1. www.divinopolis.uemg.br/leem/jogos.html

2. www.rainhadapaz.gl12.br/projetos/matematica/jogos/home.htm
3. http://sitededicas.uol.com.br/jogos.htm

4. www.jogossimples.com.br/

5. www.educ.fc.ul.pt/icm/icm99/icm45/

6. http://br.criancas.yahoo.net/jogos/1017_loja.html

7. www.cpcd.org.br/bj.htm

8. www.somatematica.com.br/jogos.phtml

Avaliacéo:

Vocé e sua equipe serdo avaliados pelo professor de acordo com os seguintes critérios:
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Envolvimento das 1 (ponto) 2 (pontos) 3 (pontos) TOTAL
Equipes P P P
Desenvolveu as
Interesse, atividades Houve grande interesse
envolvimento nas propostas de e participacéo,
Desenvolvimento || atividades propostas, maneira colaboracéo e

do Jogo

integracdo com a
equipe e outros
temas.

satisfatéria com
nivel médio de
interagao.
Criatividade.

integracao entre os
temas. Motivacdo da
equipe.

Relatério de
Processo

Equipe relatou os
fatos, mas deixando
de comentar alguns

itens. Regras
confusas.

Equipe relatou os
fatos, comentando
todos os itens, mas

o0 entendimento
das regras néo foi

adequado.

Equipe relatou todos os
fatos com bom
entendimento. Regras
bem elaboradas.

Apresentacgdo do

Pouca criatividade,
nao houve
envolvimento da
equipe para novos
conhecimentos e

Boa criatividade. O
jogo foi
apresentado de
forma satisfatoria

Grande envolvimento do
grupo para novos
conhecimentos e

aprendizagem. Aspecto

Jogo . P P - -
9 aprendizagem. com nivel médio de visual estimulante,
Conteldos interacéo e interativo e conteddos
matematicos contelddos. matematicos relevantes.
inadequados.
Total
Créditos:

Webquest elaborada por:

Prof® Carlos Henrique J.Costa — Matematica — carloshjc@yahoo.com.br

Prof® Marcos Aurélio — Fisica — marcos.fisica@ig.com.br

Arcangela B.Costa — Arquiteta — angelrique@ig.com.br

Discussao dos Resultados Esperados

Trabalhando em um ambiente WebQuest é importante estar ciente de como avaliar a tarefa feita
pelo aluno. Os professores Carlos Henrique e Marcos Aurélio apontam como possiveis critérios de

avaliacao:

o desenvolvimento do jogo (criacéo / participacdo / envolvimento);

as regras do jogo foram bem elaboradas? E possivel jogar apenas consultando-as?;

- a construcao do folheto informativo das instrugdes (gramaéatica e ortografia); e,

- apresentacao do jogo, cada grupo avalia se 0 jogo é ou nao interessante, divertido e interativo.

Os professores Carlos Henrique e Marcos Aurélio esperam que a realizagdo desta atividade constitua
um desafio interessante e que contribua para o enriguecimento do conhecimento sobre jogos e o
papel que a Matemética desempenha nessa constru¢cao do conhecimento. Eles acreditam que o uso
de jogos no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com que os adolescentes despertem o
interesse de aprendé-la, entendé-la.

“Queremos provocar movimento...acreditamos que é pelo jogo, pelo brinquedo, que crescem a alma
e a inteligéncia. (...) uma crianca que ndo sabe brincar, uma miniatura de velho, sera um adulto que
ndo sabera pensar.” (Chateau, 1987:14).

Além disso, os professores acreditam que desenvolver um trabalho como este com os alunos pode
vir a ser um meio de verificar se o aluno se apropriou ou nao de conteddos matematicos no
processo de ensino e aprendizagem interagindo com Novas Tecnologias, em uma experiéncia
envolvendo um novo ambiente computacional de simulacdo, o qual tem como principal contexto a

Internet.
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