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RESUMO

Esta pesquisa tem por objetivo analisar e discutir as contribuicdées do uso da Internet
como recurso pedagdégico para a realizagado de pesquisas, orientadas pela WebQuest,
analisando as dificuldades e possibilidades desta forma de ensino. Ela foi desenvolvida
com a participagdo de dez professores de matematica de uma escola publica do
municipio de S&do Paulo. Os professores realizaram uma pesquisa sobre Pitagoras e o
seu famoso teorema, com o auxilio de uma WebQuest elaborada pelo pesquisador e
explorada por eles no laboratério de informatica e na sala de professores da escola. Ao
analisar a WebQuest, desde a sua construcdo e aplicacdo, até a obtencdo dos
resultados, procuro evidenciar os beneficios que essa metodologia proporciona em
relagdo a pesquisa tradicional apoiada no uso de livros didaticos. A investigagao foi
desenvolvida com base no resgate da Geometria, como conteudo da Matematica, e
enfatizou a importancia da Histéria da Matematica na contextualizagdo na construcéo
do conhecimento, com destaque para a Etnomatematica e para a utilizacdo da
Geometria Dindmica. Destaca ainda, a importancia da mediagcdo pedagdgica e do papel
do professor ao utilizar tais recursos. Permite concluir que o conhecimento também
pode ser construido de forma contextualizada, a partir da pesquisa realizada na
Internet, propiciando o desenvolvimento de conteudos de matematica, desde que o
docente mude sua postura em sala de aula para utilizar tais tecnologias, assumindo o

papel de mediador, orientador e facilitador de aprendizagem com o aluno.

Palavras-chave : Geometria, Histéria da Matematica, Internet, Webquest, Mediagao

Pedagogica.



ABSTRACT

This research have like purpose analyze and discuss the contribution of use Internet like
pedagogic resource for the realization, guide by WebQuest, in the difficulty and
possibilities in this education form. It was developed in a team with ten math teachers of
a public school in Sdo Paulo. The teachers made a research about Pythagoras and your
famous theorem with WebQuest's help, elaborated by researcher and explored by
teachers in informatics laboratory and in the teachers class in school. In WebQuest’s
analyze since your building and application to the results, | look into to evidence the
benefits which this methodology provides, in respect to traditional search with the use
didactic books. The investigation here presented was developed being established in
Geometry’s rescue inside of Mathematics by teachers and the importance which History
of Mathematics acquire with the context in the knowledge’s construction, with
prominence the Etnomathematics and with utilization of Dynamic Geometric to help in
the WebQuest, detaching the importance of pedagogic mediation and of the function
that the teacher does to make use these resource. It may be concluding which the
knowledge also is built so that contextualization from realized search in the Internet
collaborating with the development mathemathic’s contents as soon as that the teacher
changes your posture in classroom to use these technologies, assuming the function of

mediator, guider and facilitator of apprenticement to the student.

Keywords: Geometry, History of Mathematics, Internet, WebQuest, Pedagogic

Mediation.
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Introducao

Durante o periodo em que fui aluno da graduagdo me indagava como poderia
explorar a geometria em sala de aula, pois 0os meus professores consideravam-na como
uma matéria elementar, utilizando os conceitos geométricos apenas para explicar
outras tematicas. Os alunos consideravam desmotivador o modo tradicional de ensinar
geometria e quase nao havia reflexdes sobre a utilizacdo de softwares ou sobre o uso

da Internet, durante a minha formacgao docente.

Nesse ambiente angustiante, em que trabalhei nos primeiros anos de atividade,
sempre busquei novas abordagens para o ensino de geometria sem ter um feedback
consideravel. Quando meu irmao, ao fazer sua poés-graduagao, apresentou-me uma
nova metodologia para o uso da Internet (WebQuest), fiquei muito entusiasmado por
acreditar que ela propiciaria ao docente a possibilidade de construir uma pagina na
Web para o desenvolvimento de uma determinada atividade e nao sé utilizar um

material ja pronto, no caso de softwares.

Num momento em que as informagdes sdo transmitidas de forma cada vez mais
dindmica, procuro discutir como essa metodologia pode ajudar o professor no processo
de ensino e aprendizagem de geometria, analisando um recurso que nao existia ou néo
era conhecido durante a sua formagao, e promovendo o desenvolvimento de novas
habilidades, necessarias ao docente, para empregar essa abordagem pedagogica que
pode auxiliar o seu trabalho em sala de aula. O ponto de partida dessa investigagao foi
a seguinte situacao-problema: Como ambientes virtuais de aprendizagem

(WebQuest) podem auxiliar o docente de matematica no ensino de geometria ?

Em busca de respostas, analiso e discuto a importancia da WebQuest como
ferramenta na formagao de profissionais de matematica para o ensino de geometria. E
procuro demonstrar que a utilizagdo da WebQuest pode garantir aos docentes
informagdes atualizadas sobre o ensino de geometria, para que eles desenvolvam as

habilidades cognitivas necessarias a sua atuagdo em sala de aula.

O ensino de geometria nas escolas sempre esteve em “segundo plano”, muitas

vezes devido a formagao que o professor recebeu na sua graduagao. Os professores
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nao tem sido preparados para desenvolver os conceitos geomeétricos tao presentes na
vida cotidiana. E na escola, em muitos casos, eles tém a sua disposigcao diferentes
midias e softwares que podem auxiliar no ensino e aprendizagem desse conteudo. No
entanto, esses recursos acabam esquecidos por ndo serem conhecidos dos
professores, uma vez que nao fizeram parte da sua formagao. Conseqlientemente, o
docente n&o utiliza a sala de informatica, nem 0s seus recursos, no desenvolvimento

das agdes educativas.

A partir dessa afirmativa, tive a preocupacao de relacionar o uso desses novos
materiais (softwares) com a vivéncia educacional em sala de aula, ja que a crescente
utilizacdo da Internet pode auxiliar na construcdo de novas metodologias de ensino que

tornem a matematica mais significativa na formagéo docente.

A enorme quantidade de informagdes e de possibilidades de comunicagao entre
as pessoas de todo o mundo faz crescer a preocupagao relativa a introdugao da
Internet em sala de aula, razdo que deve ser considerada na analise desta ferramenta
em sua importancia na formacado e na atuacdo de educadores, sinalizando que as
novas tecnologias tém potencial para a transformacdo dos processos de ensino e

aprendizagem.

O trabalho com a Internet proporciona a criagdo de ambientes de aprendizagem
(socializagédo, solugdo de problemas, por exemplo) que contenham informagbes de

interesse do grupo, capazes de modelar conhecimentos sobre as mais diversas areas.

A adequada integragcdo da Internet nas escolas, como uma ferramenta de
aprendizagem, depende de multiplos fatores: a infra-estrutura fisica, a formacgéo
docente e a integragdo das TICs no curriculo e nos processos de gestdo. Logo, seu

éxito dependera das mudancgas produzidas na cultura docente e organizativa da escola.

Uma das formas de integrar a Internet no cotidiano da escola, pode ser com a
utilizacdo das WebQuests, uma metodologia que estimula a pesquisa e o pensamento
critico, engajando alunos e professores no uso da rede mundial para a produgédo de
materiais, com fundamentos em aprendizagem cooperativa e processos investigativos

de construcao do saber.

WebQuest é uma investigagdo orientada na qual algumas ou todas as

informagdes, com as quais os alunos interagem, sao oriundas dos recursos da Internet.
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Trata-se de um método de ensino no qual se utiliza a Internet para estimular e promover

a aprendizagem.

A metodologia da WebQuest busca ser uma forma de estimular a pesquisa, o
pensamento critico, o desenvolvimento de professores (como mediadores), a produgao
de materiais e a construgdo do conhecimento pelos alunos, que vao averiguar,
investigar e refletir sobre o tema proposto pelo professor e ndo sé reproduzir um

conhecimento.

A pergunta diretriz que norteou a pesquisa foi a seguinte: Quais as

contribuicoes da WebQuest na formagao docente no ensino de geometria?
As respostas obtidas foram organizadas em 6 capitulos, assim distribuidos:

Capitulo 1 — Internet: um breve histérico, onde descrevo historicamente como

surgiu e se desenvolveu a Internet até os nossos dias.

Capitulo 2 — Internet na Educagao, no qual procuro mostrar como a Internet
passou a ser fundamental na educacdo, como influenciou 0 modo de ensinar e
aprender com as novas tecnologias e refletir sobre as questbes que ela coloca ao

professor.

Capitulo 3 — WebQuest, dedicado a analise da trajetéria historica da WebQuest
e suas principais caracteristicas, detalhando cada uma das partes que formam a
estrutura dessa atividade.

Capitulo 4 — Histéria da Matematica como ferramenta educacional, onde
demonstro que, no ensino contextualizado dos dias atuais, a Historia da Matematica
tem um importante papel para o seu sucesso, com destague para a Etnomatematica,

uma importante area para essa contextualizagdo na vida dos alunos.

Capitulo 5 — Geometria e a sua importancia para o ensino da matematica, no
qual destaco a importancia da geometria para a humanidade deste os primoérdios,
sendo a primeira area da matematica, e analiso seu declinio nas décadas de 60 a 90 e
0 resgate que tem que ser feito pelo professor para colocar a geometria novamente no

lugar de destague que merece.

Capitulo 6 — Metodologia de pesquisa: Este capitulo destina-se a descrigao da

parte experimental deste trabalho, no qual descrevo 0s aspectos principais do
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experimento de ensino empregado como metodologia de pesquisa. Ha informagdes
sobre os instrumentos utilizados no levantamento de dados, os critérios de analise e as
etapas de construcao e aplicagcdo da WebQuest, descrevendo cada etapa e fazendo as

devidas consideragdes, com o0 apoio de um questionario que avalia essa atividade.

Por fim. Nas Consideragoes finais concluo a minha analise, apresentando os
resultados obtidos no decorrer dessa investigacao respondendo a questao de pesquisa
e verificando se meus objetivos iniciais foram alcangados, além de indicar considerando

a possibilidade de futuros trabalhos relacionados a esse tema.
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Capitulo 1

Internet: Um breve histérico

Segundo Barbosa (2005), no ano de 1969, em plena Guerra Fria, 0s norte-
americanos, com medo de um ataque nuclear da Unido Soviética, geraram um
experimento financiado pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos que,
executado pela ARPA (Advanced Research Projects Agency), conectou dois
computadores distantes por linhas telefénicas , um deles na Universidade da Califérnia,
em Los Angeles, e outro no Stanford Research Institute, em Stanford. A idéia era criar
uma rede de comunicagao eletrbnica entre diversos centros de conhecimento dos
Estados Unidos, de modo que pudessem trocar informag¢des se uma das cidades fosse
destruida um ataque nuclear. No ano seguinte, mais duas universidades se juntaram a
rede: a Universidade da Califérnia, em Santa Barbara, e a Universidade de Utah, em
Salt Lake City. Foi o inicio da ARPAnet, a rede que mais tarde daria origem a Internet,
com a integragado de varios outros centros de pesquisa alinhados com os Estados

Unidos, como os paises membros da OTAN.

Castells (2004) acrescenta que o e-mail foi criado pelo engenheiro Ray
Tomlinson no inicio dos anos 70. Tomlinson trabalhava na BBN, uma empresa ligada a
ARPAnet. Barbosa (2005) complementa que foi dele a idéia de usar o caractere @ para
separar o nome do usuario do enderego do computador ao qual estaria cadastrado —
em inglés, o simbolo significa “at”, ou seja, “em”. Os principios da Internet existentes
hoje, s6 viriam a serem organizados em 1972, com a criagdo de um conjunto de regras
gue estabelecia como os dados seriam transmitidos entre os computadores. Foi dai que
surgiu o0 padrao Transmission Control Protocol/Internet Protocol, o TCP/IP, mais
conhecido como IP, que passou a ser adotado com intensidade na década de 80,
pontua Barbosa (2005).

No inicio de 1988, foi a vez do Brasil entrar nessa histéria, quando o laboratério
Nacional de Computagao Cientifica do Rio de Janeiro estabeleceu uma ligagdo com a

Universidade de Maryland. No mesmo ano, a FAPESP ligava-se ao FERMILAB
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(Laboratério de Fisica de Altas Energias) de Chicago. Nessa época, as principais

aplicacdes para a Internet eram a troca de arquivos de texto e de mensagens.

Castells (2004) comenta que o fim da Guerra Fria e a queda do Muro de Berlim,
em 1989, a esfera militar reduziu os recursos destinados para os centros de pesquisa,

para voltar-se a outras areas de desenvolvimento.

Em 1991, o fisico Tim Berners-Lee criou em Genebra, no Laboratério Europeu de
Fisica de Particulas, a linguagem HTML (Hypertext Markup Language), base das
paginas da Internet e a World Wide Web (www). Nesse ano, ja havia mais de 500 mil
pessoas conectadas a Internet, que se tornara mais acessivel e facil de entender,
afirma Barbosa (2005).

Em 1992, surgiu a Internet/society (ISOC), que fica responsavel pela parte
técnica e diretiva, e que determinou a necessidade de padrbes e protocolos, além de

defini-los tanto para os computadores como para as aplicagdes em softwares.

A Internet ndo tem sede, muito menos um presidente ou um conselho de
administragdo, nem acionistas, nem autoridade unica. Ela é de todos que usufruem dos
seus servigos, mas nao € gratuita, uma vez que todos pagam as empresas que lhes

fornecem o servigo de ligagao, a denominada ISP (Internet Service Provider).

No mesmo ano de sua criagao, ja existiam mais de um milh&do de sites em treze
paises. A reducdo de precos dos PCs, além do uso de computadores portateis e o
aumento do numero de usuarios particulares da Internet ajudaram nesse crescimento
de sites. No ano seguinte, a ONU, a Casa Branca e muitas empresas ja utilizavam os
sites para divulgar dados sobre o trabalho realizado. Em 1994, surgiu o programa de

buscas Yahoo.

O uso da rede cresceu de forma exponencial. Porém, no Brasil, existia uma
barreira para esse crescimento a Embratel, na época, a estatal que controlava as
telecomunicagbes, e queria o monopolio do acesso. Em 1995, esse monopdlio foi

rompido e assim surgiam 0s primeiros provedores comerciais de acesso.

Em 1996, ja eram mais de 80 milhdes de sites em 150 paises. No Brasil, ja em
1997, o imposto de renda pode ser declarado usando a rede, em vez de formularios

Impressos.
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Em 1998, o numero de internautas brasileiros ja passava de 1,8 milhdo. Entre

1999 e 2000, o mundo assistiu a expansao sem controle de empresas ligadas a
Internet, que prometiam revolucionar a maneira como eram realizados 0s negocios. Foi
criada a bolsa de valores Nasdaq (National Association of Securities Dealers) nos
Estados Unidos. Ainda nesse ano, houve queda da ordem de 78% dos valores
negociados na bolsa norte-americana, devido a atuacdo de especuladores, e

consequentemente varias empresas foram a faléncia.

Quem imaginou que este seria o fim da rede enganou-se. Passado o periodo de
impacto, a Internet manteve seu progresso, mas dessa vez de forma madura e
consistente. Empresas de softwares criaram novas aplicagdes, o comercio eletrénico
evoluiu. Hoje, a Internet faz parte do dia-a-dia de quase um bilhdo de pessoas em todo

mundo, é veiculo de informacgao, diversao, servigcos, educacido e comunicacao.
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Capitulo 2

Internet na educacao

O computador permite pesquisar, descobrir novos conceitos, produzir novos
textos. Assim, as possibilidades de uso de suas ferramentas vao desde empregar algo

pronto, como um tutorial, até criar algo diferente, trabalhando sozinho ou com os outros.

Com a Internet, é possivel modificar mais facilmente a forma de ensinar e de
aprender, tanto nos cursos presenciais, como a distancia. Para isso, alguns fatores
devem ser levados em conta, como o numero de alunos, as tecnologias disponiveis, a

duragao das aulas e o apoio institucional.

Para a educacao, a Internet pode ser considerada como a mais completa e
complexa ferramenta de aprendizado. Através dela, € possivel localizar fontes de
informagdo, que possibilitam estudar diferentes areas do conhecimento. E uma
ferramenta tecnolégica de comunicagdo global. Com esse recurso, a escola pode

derrubar as fronteiras do tempo e espago, ampliando o universo pesquisado.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1999), para o ensino

meédio, as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas em informatica sio:

e Reconhecer o papel da informatica na organizagao da vida socio-
cultural e na compreenséo da realidade, relacionando o manuseio
do computador a casos reais, ligados ao cotidiano do estudante,
sefa no mundo do trabalho, no mundo da educag¢do ou na vida
privada.

o Construir, mediante experiéncias préaticas, protétipos de sistemas
automatizados em diferentes areas, ligadas a realidade do
estudante, utilizando-se, para isso, de conhecimentos
interdisciplinares.

e Reconhecer a informatica como ferramenta para novas
estratégicas de aprendizagem, capaz de contribuir de forma
significativa para o processo de construgdo do conhecimento, nas
diversas areas.

e [dentificar 0s principais equipamentos de informatica,
reconhecendo-os de acordo com suas caracteristicas, fungbes e
modelos.
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o Dominar as fungbes basicas dos principais programas de
automacgdo da micro-informaética, tais como sistemas operacionais,
interfaces gréficas, editores de textos, planilhas de calculos e
aplicativos de apresentacdo. Conhecer o conceito de rede,
diferenciando as globais, como Internet — que teriam a finalidade
de incentivar a pesquisa e a investigacdo gracas as formas digitais
e possibilitar o conhecimento de outras realidades, experiéncias e
culturas — das locais ou corporativas, como as Intranets, que
teriam a finalidade de agilizar acbes ligadas a atividades
profissionais, dando énfase a trabalhos em equipe.

e Dominar conceitos computacionais, que facilitem a incorporacdo
de ferramentas especificas nas atividades profissionais (PCN,
1999, p. 187 e 188).

E importante que o docente tenha consciéncia de que tanto o aluno quanto ele
estdo inseridos numa sociedade informatizada e que desenvolver atividades com o
computador na sala de aula traz essa realidade para dentro da escola, através de
projetos que desenvolvam conhecimentos interdisciplinares e, para que iSso aconteca,
o computador pode ser uma excelente ferramenta auxiliar nesse processo. Cabe ao
docente saber potencializar cada equipamento de informatica da forma mais adequada.
Para isso ocorrer, € preciso que o professor esteja capacitado para trabalhar com
editores de texto, planilhas eletrénicas e aplicativos de apresentagdo, como também
conceitos de Internet, para proporcionar aos alunos conhecerem novas realidades e
buscar novos conhecimentos, em termos profissionais participando de atividades na
rede para proporcionar uma aula de mais qualidade, além de mais atrativa para a

realidade dos alunos.

Kenski (2007) afirma que a educacao escolar nao deve so servir para preparar
pessoas para exercer fungdes sociais e adaptar-se as demandas ligadas a
empregabilidade. Nao deve estar voltada exclusivamente a aprendizagem instrumental
de normas e competéncias do emprego de equipamentos e servigos. A escola deve se
pautar na intensificagdo das oportunidades de aprendizagem e autonomia dos alunos

em relagdo a busca do conhecimento.

Assim, as inovagdes tecnoldgicas podem contribuir de modo decisivo para
transformar a escola em lugar de exploragao de culturas, de realizagdo de projetos, de
investigacdo e debate. E com isso criar possibilidades de exercer e desenvolver
concepgdes socio-histéricas da educagao e garantir a formacdo de pessoas para o

exercicio da cidadania e do trabalho com liberdade e criatividade.
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Silva (2005) destaca que, na atualidade:

O uso da Internet na escola é exigéncia da cibercultura, isto é, do novo
ambiente comunicacional-cultural que surge com a interconexdo mundial
dos computadores em forte expansdo no inicio do século XXI. Novo
espago de sociabilidade, de organizagdo, de informagdo, de
conhecimento e de educagéao (Silva, 2005, p. 63).

Se a escola néao inclui a Internet na educagao das novas geragoes, ela esta na
contraméao da histoéria, produzindo exclusido social ou exclusao da cibercultura. Quando
o professor convida o aprendiz a visitar e conhecer um site esta contribuindo
pedagogicamente para a inclusdo dele na cibercultura. Silva (2005) entende para isso
que o professor precisa se dar conta de que existem pelo menos quatro exigéncias da

cibercultura para tornar a educagao cidada:

1) De que transitamos da midia classica para a midia on-line. Enquanto a
classica se contenta com fixar, reproduzir e transmitir a mensagem, a midia on-line faz
melhor essa difusdo, pois permite que a mensagem seja manipulada pela opg¢ao do

usuario.

2) Do hipertexto proprio da tecnologia digital. Nessa perspectiva, o professor
constréi uma rede de territorios abertos a navegagdo e dispostos a interferéncias e a
modificagdes. O professor estimula cada aluno a contribuir com novas informacodes e

criar mais e melhores percursos.

3) Interatividade como mudanga fundamental do esquema classico da
comunicagdo. E a modalidade comunicacional que ganha centralidade na cibercultura.
O professor deixa de ser um transmissor de saberes para converter-se em um
formulador de problemas, provocador de interrogag¢des, valorizando o didlogo e a

colaboracao.

4) Potenciar a comunicagao e a aprendizagem utilizando interfaces da Internet.
Algumas das interfaces on-line mais conhecidas sao Chat, lista, forum, blog ou

ambiente virtual de aprendizagem (AVA).

Internet na escola ndo é garantia de insergao critica das novas geragdes e dos
docentes na cibercultura. O professor convida o aluno para acessar ambientes virtuais
mas, se a aula continua a ser desenvolvida da mesma forma que na sala de aula,
passiva e individual, sem utilizar o hipertexto e a interatividade préprios da midia on-

line, ndo havera inclusédo cidada na cibercultura, afirma Silva (2005).
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O conhecimento adquirido pela Internet pode estabelecer uma dinamica diferente
daquela encontrada nos livros, pode aproximar os alunos de outras realidades com

agilidade na comunicagao.

O papel do professor amplia-se. De informador, que dita conteudo, transforma-se
em orientador de aprendizagem, em gerenciador de pesquisa e comunicagao, dentro e
fora da sala de aula. Assim, o professor pode utilizar algumas ferramentas simples da

Internet para melhorar a interagéo presencial-virtual entre todos.

Moran (2004) comenta que, para os professores estarem preparados para a

utilizacdo do computador e da Internet, € preciso cumprir duas etapas:

e O primeiro passo é procurar tornar viavel o acesso frequente e personalizado de
professores e alunos as novas tecnologias, especificamente a Internet. E
fundamental que haja salas de aula conectadas para a pesquisa e laboratérios
bem equipados. Docentes e discentes precisam ter facilitada a aquisicdo de seus

préprios computadores por meio de financiamentos publicos ou privados.

e O segundo passo é ajudar na familiarizagdo com o computador, com seus
aplicativos e com a Internet. Aprender a dominar as ferramentas da Web, do e-
mail, a pesquisar nos “search” (sites de busca), a participar de listas de
discusséo. Na sequéncia é preciso auxiliar os docentes na utilizagao pedagdgica
da Internet e dos programas multimidia. Ensina-los a fazer pesquisa, comecando
pela pesquisa aberta e depois, pela dirigida. Como trabalhar nas bibliotecas

virtuais e nos centros de referéncia.

Para pesquisar seriamente, os alunos, professores e escola, precisam de um
projeto pedagdgico, antes de usar a rede de computadores. A utilizagdo da Internet cria
uma nova dinamica pedagogica interativa, que acrescentada a projeto pedagogico

solido contribui para a formacgao dos alunos.

Para Marques e Caetano (2002), o professor sera um facilitador do

conhecimento se conscientizar-se de sua postura:

Para que as atividades pedagdgicas baseadas na Internet sejam
possiveis, deve-se solicitar aos professores requisitos como: empenho a
longo prazo; ultrapassar obstaculos técnicos e assimilar uma série de
informagdes; adquirir cultura tecnolbgica, para se tornar assistente da
construgdo do conhecimento através desta tecnologia; os professores
devem estar a vontade com a utilizagdo e potencialidade da Internet
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para poder guiar os alunos no novo mundo da informag¢ao; organizar a
sala segundo os meios disponiveis; planejar as atividades e projetos;
justificar o seu trabalho aos pais dos alunos e a comunidade escolar, e
colaborar com os seus colegas professores (Marques, Caetano, 2002, p.
160).

A Internet na educagcdo muda assim o perfil do professor, auxiliando na
diversificagao de suas praticas pedagdgicas, atualizando suas informacgoes, interagindo
com colegas para tirar duvidas, conhecer novos métodos, materiais e estratégias de
ensino e aprendizagem. Assim, o docente torna-se coordenador do processo de ensino
e aprendizagem que estimula, acompanhando a pesquisa, 0 debate e a organizagao

dos resultados.

Mercado (2002) comenta que juntos, o trabalho em equipe e a Internet, oferecem
uma forma efetiva para capacitar os alunos ao processo colaborativo e cooperativo,
desenvolvendo a habilidade da comunicacéo. Desta forma, os alunos trabalham, como
colaboradores em projetos dentro e fora da escola para medir, coletar, escrever e

investigar dados de forma cooperativa com outros alunos.

Com as novas tecnologias da informagédo, cria-se um novo cenario de
possibilidades a educagado, exigindo uma nova postura do docente. Mercado (2002)
comenta que nesse cenario:

O acesso as redes de computadores interconectadas a distancia permite
que a aprendizagem ocorra freqlientemente no espago virtual, que
precisa ser inserida as praticas pedagdgicas. A escola é um espago
privilegiado de interagdo social, mas este deve interliga-se e integrar-se
aos demais espacgos de conhecimento hoje existentes e incorporar 0s
recursos tecnolégicos e a comunicagéo via Internet, permitindo fazer as
pontes entre conhecimentos e tornando um novo elemento de
cooperagdo e transformacdo. A forma de produzir, armazenar e
disseminar informacdo esta mudando e enormes volumes de fontes de

pesquisas sdo abertos aos alunos pela Internet, em substituicdo as
publicacbes impressas (Mercado, 2002, p. 13).

E preciso estimular a pesquisa e estimular o professor para, junto com o aluno,
de forma aberta a riqueza da exploragcao e da descoberta, aprender com ele também.
Assim Mercado (2002) considera que, durante todo esse processo, o professor precisa

incorporar a metodologia alguns aspectos que contribuem para sua formagéo, como :
e Conhecimento das novas tecnologias e da maneira de aplica-las;

e Habilidade de pesquisa e o empenho em transmitir o gosto pela

investigacao aos alunos de qualquer nivel,
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e Capacidade de provocar hipéteses e dedugdes, que possam ajudar a

construir e compreender conceitos;

e Habilidade de deixar que o aluno justifique as hipéteses que construiu e
as discuta;

e Direcdo ao conduzir a analise grupal a partir de visdes diferentes do
problema;

e Capacidade de divulgar os resultados obtidos e criar nhovos problemas

interessantes a pesquisa.

Mercado (2002) pontua que a sociedade do conhecimento exige um novo perfil
de educador, ou seja, alguém comprometido com as transformag¢des sociais e
politicas, competente para exercer a docéncia e realizar atividades de investigagao,
critico na sua atividade docente, com a idéia do potencial papel dos estudantes na
transformacao e melhoria da sociedade, aberto a mudanga e ao dialogo, que contribua
para que o conhecimento das aulas seja relevante a vida dos estudantes, exigente no
ensino, realizando intervengdes pertinentes e desafiando os alunos para que
desencadeiem a sua agao re-equilibradora e interativo com os profissionais da propria

area e com os alunos, construindo e produzindo conhecimento em equipe.

Cabe ao professor selecionar a melhor ferramenta a ser explorada num
determinado conteudo, contribuindo para a melhoria do processo ensino-aprendizagem,
por meio de uma renovagao da sua pratica pedagogica e da transformagéo do aluno em

um ser ativo na construgao do seu conhecimento, inserindo-se na contemporaneidade.

Mercado (2002) alerta que estas mudangas exigem uma profunda alteragao
curricular, em que os conteudos acumulados pela humanidade serdo os objetos de
conhecimento, mas o0s novos problemas compordo os procedimentos e atividades a
serem avaliados pela escola, e para que essas inovagdes ocorram novos instrumentos
serdo necessarios, entre eles, a Internet e a capacitagdo docente para o dominio das

novas tecnologias.

E preciso comecar a pensar em uma educacdo mais voltada a responder e a

entender as duvidas e os anseios dos nossos alunos, tendo como objetivos a formagéo
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de cidadaos reflexivos, conhecedores de seu potencial e que respeitem as normas que

regem a sociedade.

Cabe aos professores, que quiserem participar deste processo de
transformagdo social, uma formacdo continuada. Um professor
atualizado é aquele que tem olhos para o futuro e acdo no presente,
para ndo perder as possibilidades que o momento atual continuamente
lhe apresenta. A informatica é ainda uma opgdo, uma decisdo do
professor frente aos novos rumos de trabalho (Mercado, 2002, p. 164).

E necessario ter a consciéncia de que a introducdo da tecnologia somente ndo
trara mudangas na aprendizagem dos alunos. Os computadores, a Internet e o0s
softwares sao ferramentas importantes pelas possibilidades que criam e podem
contribuir com a melhoria da aprendizagem, desde que o curriculo escolar seja
repensado, e ofere¢a novas oportunidades metodoloégicas que promovam a construgao

do conhecimento.

2.1 Ensinar e aprender com as novas tecnologias

Moran (2004) alerta que ha uma grande expectativa de que as novas tecnologias
trardo solugdes rapidas para o ensino. As tecnologias permitem ampliar o conceito de
aula, de espaco e de tempo, de comunicac¢ao audiovisual e estabelecer conexdes entre
o presencial e o virtual. Em todas as épocas a sociedade enfrentou as questbes de
ensinar e aprender, que agora se tornam mais evidentes agora pela transformagéao do

modelo de gestao industrial para o da informacéo e do conhecimento.

O campo educacional esta sendo pressionado por mudangas, assim como
acontece nas demais areas. Acredita-se que a educagao é o caminho para transformar

a sociedade. Isso abre um mercado gigantesco, até entdo, ndo explorado.

Uma das principais areas de investimento € a de implantacdo de tecnologias
telematicas de alta velocidade, para conectar alunos, professores e administracédo
escolar. O objetivo é que todos estejam conectados a Internet e que cada aluno tenha
um notebook. No entanto, iSso requer novos investimentos em educagao continuada

dos docentes.
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Como professores, cada vez mais nos perguntamos: como ensinar e aprender
em uma sociedade cada vez mais interconectada? Essa reflexdo aparece nas

preocupagdes com ensino de qualidade, mais do que com educag¢ao com qualidade.
Moran (2004) enfatiza que o ensino de qualidade envolve muitas variaveis:

e Uma organizagdo moderna, aberta e dindmica, com um projeto pedagogico
coerente, com infra-estrutura adequada e atualizada e tecnologias acessiveis,

rapidas e renovadas.

¢ Uma organizagao que reuna docentes bem preparados, bem remunerados e com
boas condigdes profissionais e que haja uma relagao efetiva com os alunos que

facilite conhecé-los e orienta-los.

e Uma organizagdo que tenha alunos motivados e com capacidade de

gerenciamento profissional e grupal.

Moran (2004) entende que 0 ensino organiza-se em uma seérie de atividades
didaticas para ajudar os alunos a compreender areas especificas do conhecimento. Ja
na educagao, além de ensinar, é preciso ajudar a integrar ensino e vida, conhecimento
e ética, reflexdo e acdo, a ter uma visao da totalidade, ou seja, encontrar um caminho
intelectual, emocional e profissional, que nos realize e que contribua para modificar a
sociedade que temos. O maior desafio é integrar o pessoal e o social, para resultar num
ensino e educacgao de qualidade.

O educador enfrenta a necessidade de tornar a informagao significativa, escolher
as informagdes entre tantas possibilidades e compreendé-las de forma mais profunda,
tornando-as parte do seu referencial. J& sabemos que aprendemos melhor quando
vivenciamos, experimentamos, relacionamos e estabelecemos vinculos entre as novas

informagdes, integrando-as em um novo contexto, dando-lhe um novo sentido.

Para Moran (2004), aprender exige hoje mais flexibilidade em termos de espaco-
tempo, pessoal e de grupo, menos conteudos fixos e processos mais abertos de
pesquisa e de comunicacgdo. A aquisi¢ao da informacao dependera cada vez menos do
professor. Com as tecnologias, o papel do professor sera ajudar o aluno a

contextualizar essas informacoes.
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O docente tem um grande leque de opg¢des metodoldgicas para organizar sua
comunicagdo com os alunos, mas infelizmente passa muito rapidamente do livro para a
televisado e o video e, destes, para o computador e a Internet, sem aprender a explorar
todas as possibilidades de cada ferramenta. Assim, € importante que se aprenda a
dominar essas novas formas de comunicagdo, para ajudar os alunos a aprender

melhor.

Para Valente (2005), o professor precisa indagar se o uso dos computadores
esta ou ndo contribuindo para a construcdo desse conhecimento. Para responder, o
professor precisa conhecer as diferentes modalidades de uso da informatica na
educacao, ter nog¢des de elaboragcao e uso de multimidia, fazer busca de informacao na
Internet, uso de comunicagdo, e entender os recursos que estes oferecem para a
construgcédo do conhecimento. A visao critica ndo tem sido exigida nas atividades de uso
da informatica, mas essa reflexado critica cabe principalmente ao professor e ndo pode

ser feita pelo computador.

2.2 Questoes que a Internet coloca ao professor

A informatica deve servir para enriquecer o ambiente educacional, propiciando a
construcdo de conhecimentos por meio de uma atuagao ativa, critica e criativa, por

parte dos alunos e professores.

A informatica na educagao comeca pela instalacdo de uma sala de informatica,
gue na maioria das escolas tem ficado totalmente ociosa. Por um lado, os professores
nao se sentem capacitados para utiliza-la e por outro, a diregdo ndo permite o acesso,

com receio de danificar um equipamento caro.

Borba e Penteado (2001) sinalizam que, além do equipamento, os programas de
governo incentivem e fiscalizem a infra-estrutura presente nas escolas. Se a informatica
nao for valorizada e sustentada pela equipe gestora da escola, todos os esfor¢os serdo

inuteis, sem provocar o impacto desejado na sala de aula.

A concepgao que prioriza a valorizagdo e sustentacdo da informatica constitui

outro ponto, para o qual pontuam Borba e Penteado (2001) que:
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Embora em muitas escolas o trabalho com a informatica tenha recebido
apoio incessante da coordenagdo e dire¢cdo, isso ndo € regra geral e
podemos encontrar escolas onde a sala de informatica é sub-
utilizada.Existem casos em que os diretores colocam tantas normas para
0 uso dos equipamentos que inviabilizam qualquer iniciativa do professor
no sentido de utiliza-la (Borba, Penteado, 2001, p. 23).

Pensamos que, além dessa restricdo, existe a dificuldade imposta pela
localizagdo e espaco fisico da sala de informatica. Em alguns casos, a sala é muito
pequena para comportar o numero de alunos existentes nas classes. Além disso, &
preciso pensar no apoio técnico. Nao é possivel desenvolver atividades em
computadores que apresentam problemas com o monitor que nao liga, a impressora
que nao imprime ou conflitos de configuragdo na rede. Por isso, € necessario contar
com um suporte técnico constante. Muitas vezes, as salas de informatica ficam sem uso

por varios meses, porque nao ha verba para pagar a visita de um técnico.

A difusdo das novas tecnologias nas escolas favorece a aplicagdo de novas
abordagens de ensino-aprendizagem e de estratégicas pedagdgicas. Nesse momento,
o foco dessa andlise esta todo na rede mundial de computadores e, como

consequéncia, traz de volta a discussao do que € pesquisa nos meios escolares.

Moran (2004) levanta algumas questdes. Lembra que isso exigira do docente,
em relagcdo a navegacao pela Internet, o bom senso diante de tantas informagdes e a
necessidade de saber selecionar, em rapidas comparacdes, aquelas que interessam.
Outro ponto seria a intuicdo que, através do acerto e erro, leva a aprender por
tentativas, instalando novas habilidades de selecao, e por ultimo o gosto estético, que
facilita reconhecer e apreciar uma pagina bem elaborada, organizada com cuidado,

com integragcéo de imagem e texto.

A Internet, como ambiente de pesquisa na escola, apresenta alguns problemas
destacados por Mercado (2002):

a) confusdao entre informagao e conhecimento — tem muitos dados e
informacdes disponiveis. O conhecimento nao se transfere. Precisa ser criado e

construido.
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Moran (2004) acrescenta que, na informagdo, os dados estdo organizados de
uma forma légica, em uma estrutura, enquanto o conhecimento requer a integragédo da

informagéo ao nosso referencial, ou seja, sua re-construgao.

Ja Valente (2005) diferencia a informagdo como os fatos, os dados que
encontramos nas publicagdes, na Internet ou mesmo aquilo que as pessoas trazem de
si, e 0 conhecimento como produto do processamento, da interpretacdo, da

compreensao da informacgéo.

Assim, essa distingdo entre os dois — conhecimento e informagao - pode levar a
revisdo do conceito de ensino e aprendizagem. Aprender significa apropriar-se da
informacéo, segundo os conhecimentos que o aprendiz ja possui e que estdo sendo
continuamente re-construidos. E ensinar € o ato de criar ambientes de aprendizagem

para que o aluno possa interagir com uma variedade de situag¢des e problemas.

Os alunos nao aceitam com facilidade essa mudanca na forma de ensinar e
aprender, pois estdo acostumados a receber conteudos prontos do professor. Como
consequéncia, surge a dispersdo, porque os alunos se perdem no meio de tantas
informagdes, ndo procuram o que foi combinado deixando-se envolver pelas areas de
interesse pessoal. Também ocorre a impaciéncia de mudar de pagina, nao

aproveitando todo potencial daquele endereco.

b) facilidade de dispersao - muitos alunos se perdem no emaranhado de
possibilidades de navegagdo. Os alunos tendem a dispersar-se diante de tantas
conexdes possiveis, esquecendo do trabalho a pesquisar, pois € mais atraente
navegar, do analisar as informacodes, separando o que € essencial para o trabalho

pesquisado.

c) perde-se muito tempo na rede — dificuldade de achar respostas corretas e
confidveis em pouco tempo, sem precisar passar horas abrindo todos os sites

oferecidos pela rede.
d) impaciéncia — de muitos alunos por mudar de um endere¢o para o outro.

e) conciliar os diferentes tempos dos alunos - uns respondem
imediatamente. Outros demoram mais, sdo lentos, mas essa lentiddo pode ajudar num

maior aprofundamento.
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Os sites e textos que estao na Internet ndo sao lineares, apresentam links que
nos remetem a outros sites que tratam do mesmo assunto. O hipertexto proporciona

tudo isso.

Entre os recursos de pesquisa, os sites de busca sdo bastante conhecidos. Eles
permitem sua exploragao, pelo usuario, utilizando palavras-chaves que podem facilitar
a pesquisa. Também sao uteis as ferramentas de comunicagcdo, como: correio
eletrénico, forum de discussdes, que favorecem o estabelecimento de conexdes entre
pessoas de diferentes lugares, e ajudam o aluno a ampliar a sua visao sobre novas

referéncias para sua reflexao.

Esses recursos podem ser articulados pelo professor, com atencido as suas
especificidades, na criagdo de ambientes que enriquegam o processo de aprendizagem

do aluno.

Muitas vezes, uma busca traz muito mais sites do que 0 usuario precisa e sobre
assuntos diferentes dos que ele esta pesquisando. Logo, o usuario precisa aprender a
“filtrar” sua busca para que os resultados fornecidos sejam os mais proximos daquele
procurado. Se o aluno tiver mais clareza no que vai pesquisar, fara com mais rapidez e
eficiéncia. Portanto, cabe ao professor estar atento para que o aluno ndo disperse sua

atencao e, através de sua supervisdo, obtenha os melhores resultados.

A Internet possibilita que o aluno desenvolva a aprendizagem cooperativa, a
pesquisa em grupo, a troca de resultados. A interagdo bem sucedida aumenta a

aprendizagem.

No entanto, Faria (2006) reforca a natural dispersdo dos alunos, ao navegar
pelos diferentes sites. Por essa razdo, o educador precisa prestar atencao ao
apresentar o hipertexto e fazé-lo de maneira a orientar o retorno e o foco no objetivo.
Nesse sentido, a mediagado da interagcdo com o conteudo, a maquina, a tecnologia, o
professor, os colegas € necessaria, caracterizando um estudo mais aprofundado dessa

modalidade.

Faria (2006) aponta que um grande desafio € a superagédo do conteudismo,
como mera reunidao de informagao proporcionada pelo facil acesso a Internet e aos
hipertextos sem o0 desenvolvimento da consciéncia critica, da autonomia e da

criatividade.
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Cabe a instituicdo escolar e aos professores criarem ambientes virtuais de
aprendizagem em que os alunos possam ser orientados, ndo s6 sobre onde encontrar
informagdes, mas para avalia-las e analisa-las. De outra forma, sera mais uma outra
maneira de ensinar algo que ja vem sendo ensinado no ensino presencial. Mediar a
aprendizagem do aluno, em ambientes virtuais, numa perspectiva sociointeracionista, é
um desafio dos nossos tempos. A cada inovagao tecnolégica mudam a realidade e a
dimensao de inter-relagédo espacial e temporal. Logo, a atualizagdo dos docentes para a

adequada utilizagao dessas ferramentas € fundamental.

Assim, a escola incorporando os computadores podera se tornar um lugar mais
atraente para os alunos, com ambientes interativos que estimulem a criatividade e a

transformacao das idéias tanto com os alunos, como entre os professores.

Por isso, a escola devera ter uma proposta pedagdgica consistente e bem
estruturada, onde o computador possa ser um auxiliar para o aluno na busca de uma
escola de qualidade. No entanto, a informatica ndo deve ser vista como a redentora da

educagdo, mas um elemento a mais a contribuir no processo ensino-aprendizagem.

Kenski (2007) apresenta outros problemas, que podem surgir com 0 uso das
tecnologias na educagdo, como problemas técnicos que causam avarias ou mau
funcionamento nas maquinas, invasdo de virus cada vez mais frequente, invasao de

hackers, softwares que ndo cumprem com o prometido e ainda:

[...] as pretensas facilidades de acesso a informacdes e que fazem com
que alunos copiem ‘pesquisas” e as entreguem sem ao menos ler e
compreender o que esta sendo informado, sem falar na facilidade de
encomenda, compra e venda on-line de trabalhos escolares de todos os
niveis de ensino e todas as areas do conhecimento, o que pbe em
xeque os valores fundamentais da fungdo da educagao (Kenski, 2007, p.
53 e 54).

O importante é trabalhar, com os alunos, o uso da Internet, a ética e os direitos
autorais, ou seja, de forma que os alunos participem na elaboragdo das regras de uso
apropriado da Internet, inclusive definindo o que séo sites de valor educacional e que
tipo de informagédo contém, distinguindo-os daqueles sem valor cientifico, conforme
destaca Faria (2006).

O plagio, na utilizagdo da Internet, vem crescendo no ambiente educacional. Ao
pratica-lo, comete-se um delito, pois existe uma protegao legal a todo e qualquer tipo de

producdo intelectual vinculado na Internet. Alunos e professores devem estar
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conscientes sobre essas penalidades, lembrando que apropriar-se e utilizar o

conhecimento disponivel na Internet sem mengéao as fontes & crime.

A Internet apresenta-se como um lugar onde tudo € permitido, ndo existem
regras e limites de uso, mas isso nao € verdade, pois para toda criagao intelectual

existe um amparo legal e sua violagdo é motivo para indenizagao.

2.3 Projetos: um método para a utilizagao da Internet

Ao utilizar como método de ensino os projetos de trabalho, o aluno estara
envolvido em uma atividade educativa contextualizada, destaca Rodrigues (2006).
Dessa forma, os conteudos das disciplinas passam a ser um meio de formagao para

gue os alunos tenham uma aprendizagem mais significativa.

O projeto possibilita praticas interdisciplinares, articulando conhecimentos de
distintas areas. Nele, a responsabilidade e a autonomia sao essenciais, 0os alunos sao

co-responsaveis pelo trabalho e pelas escolhas realizadas em seu desenvolvimento.

Rodrigues (2006) enfatiza que, nesse processo ensino-aprendizagem, o docente
€ de vital importancia. Ele precisa respeitar os diferentes ritmos de trabalho dos alunos
em todas as etapas, levando em conta as especificidades de cada um, seus

conhecimentos prévios, duvidas e curiosidades.

Essa concepgédo de projeto pode ser aplicada a um trabalho com o uso da
Internet. A interdisciplinaridade, favorecida pelo projeto de trabalho, pode ser
potencializada quando se alia o0 projeto aos recursos disponiveis na rede, articulando a
exploragcao de diferentes areas do saber de forma interativa, dindmica e apoiada em

objetivos claros.
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Capitulo 3
Webquest

Barato (2004) afirma que o modelo WebQuest nasceu em 1995, de uma situagao
bem simples. Bernie Dodge, docente de Tecnologia Educacional da San Diego State
University (SDSU), estava a frente de um programa de capacitagdo de professores.
Num determinado momento do programa, os professores deveriam conhecer um
software educacional de uma maneira bem convencional. Mas isso ndo agradava a
Dodge. Ele decidiu organizar essa apresentacao de outro jeito. Fez uma pesquisa sobre
0 material na Internet e preparou dois canais de comunicagdo com 0s usuarios do
software pela Internet. Mas, sé a obtencdo das informacdes pela Internet ndo era
suficiente, faltava colocar essas informag¢des num contexto significativo, no qual as
pessoas precisariam transformar as informagdes disponiveis em conhecimento pessoal
e substancial. Para isso, Dodge imaginou uma situagao onde os alunos deveriam atuar
como consultores, que estariam avaliando e recomendando (ou ndo) o material para um
diretor de escola. O professor da SDSU ficou impressionado com a idéia, pois os alunos
alcancaram um dominio de conteudo bem superior ao verificado em situagcdes
convencionais de ensino. Com esse procedimento, ele tornou o processo de estudo
muito mais participativo, pois os discentes assumiram o papel de investigadores do

material estudado.

Dessa iniciativa nasceu uma ferramenta com grande valor educacional e que
desde entdo, tem estado presente em diversos paises. E isto, provavelmente, gracas
também ao fato de ser uma ferramenta de livre acesso na Internet, para ser conhecida

e usada pelos docentes, o0 que possibilitou a sua disseminagao.

Desde 1995, o conceito de Webquest vem sendo trabalhado e adaptado por
professores dos mais diversos lugares, especialmente nos Estados Unidos e Canada,
depois em outros paises como lIslandia, Australia, Portugal, Brasil, Holanda, entre
outros, sendo reconhecida como uma pratica valiosa quando se pretende integrar a

Internet de forma produtiva a escola.
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A WebQuest (que, em portugués, poderia ser entendida como busca ou aventura

na Web), proposta por Bernie Dodge, em 1995, € definida por ser :

Uma investigagéo orientada na qual algumas ou todas as informagbes
com as quais os aprendizes inferagem s&o originadas de recursos da
Internet, opcionalmente suplementadas com videoconferéncias. Ha, pelo
menos, dois niveis de WebQuest que precisam ser distinguidos um do
outro (Dodge, 1995).

Mercado (2004) complementa que a WebQuest é uma pagina da Internet que se
desenvolve a partir de uma questao-problema e que os alunos sao induzidos a
pesquisa para obter respostas, que se constituirdo na Internet, favorecendo um trabalho

em equipe, de forma dinamica, e possibilitando uma agao interdisciplinar.

A WebQuest, idealizada por Bernie Dodge, demonstrou como aproveitar 0s
recursos existentes na Internet de uma forma orientada para fins educativos. Assim
temos um novo modo para abordar os conteudos na sala de aula, onde os alunos ao
seu ritmo e em grupo procuram respostas para desafios, que sao propostas para
desenvolver a pesquisa e a compreensdo dos conteudos selecionados, segundo
Seriacopi (2006).

Assim, a WebQuest oferece a possibilidade para os docentes selecionarem
antes da atividade em aula os sites a serem pesquisados, 0 que pode ser uma maneira
de reduzir o risco da pesquisa em sites nao confiaveis, que resultem em informacdes

sem relevancia e ndo acrescentam a construgdo do conhecimento.

Acredita-se que a WebQuest componha um ambiente construcionista, ja que
geralmente é o docente que desenvolve e se responsabiliza pela construgdo. E comum
que essa construgdo seja feita em um ambiente colaborativo, por um grupo de

professores, para que a tarefa seja mais criativa e mais bem elaborada.

Segundo Barato (2004), o modelo WebQuest € uma criagdo de docentes do
“‘chao da escola”, preocupados em encontrar caminhos para o bom aproveitamento dos
recursos disponiveis na Web. Logo, qualquer professor, com ou sem conhecimentos de
informatica, pode ser autor de WebQuest, desde que seus objetivos proporcionem uma
educacgao atualizada, de qualidade e que utilize bem as informacdes da Internet.

Para isso, o professor tem que conhecer bem o tema a ser trabalhado, fazer uma

pesquisa detalhada sobre o assunto, para poder propor a atividade relacionada ao tema
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escolhido e de acordo com o dia-a-dia do aluno, de forma que possa promover a

construgcédo do conhecimento do aluno que ira utiliza-la.

Dodge (1995) explica, com relagdo a utilizagdo da WebQuest como forma de

ensinar, que:

O professor devera optar em utilizar a WebQuest quando tiver um
minimo de conhecimento sobre como utilizar o computador e a propria
Internet, quando houver a necessidade de incorporar recursos adicionais
para implementar uma atividade em sala de aula ou se os alunos
mesmo ja possuindo um certo conhecimento sobre o tema que sera
abordado na WebQuest, ainda ndo conseguiram desenvolver o
pensamento de nivel elevado (Dodge, 1995).

Ao desenvolver a atividade WebQuest, o professor precisa se abrir para uma
nova visao do seu papel, deve agir como gestor e mediador da aprendizagem. Portanto,
deve desafiar o aluno a refletir sobre o significado do processo de aprendizagem.

Um ambiente de aprendizagem favoravel a descobrir potencialidades, adquirir
responsabilidade, disciplina e autoconfianga deve proporcionar uma aprendizagem
colaborativa, incentivando a investigagdo e o0 pensamento critico e oferecendo
atividades para estimular uma area cognitiva de nivel mais elevado. Esse envolvimento
do aluno em uma WebQuest pode atender a esses ideais, pontuam Abar e Barbosa
(2008).

Mercado (2004) acrescenta que através das atividades na Webquest o aluno
lidara com uma quantidade significativa de novas informagdes, interpretando-as através

de uma analise e transformando-as em conhecimentos.
Segundo Mercado (2004) o uso dessa metodologia permite:

e Garantir acesso a informagoes auténticas e atualizadas — conteudos

publicados na Internet sdo saberes e informagdes atuais;

e Romper as fronteiras da aula — mostra ao aluno que a escola ndo é s6 a
sala de aula ou aquele determinado horario e que toda a informagéao
adquirida durante o dia constitui um conjunto de conhecimentos que

explica a realidade e abrem novos caminhos;

e Promover a aprendizagem cooperativa — a WebQuest esta fundada na
idéia de que aprendemos mais e melhor com o0s outros e que as

aprendizagens mais significativas séo resultados de atos de cooperagao;
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e Desenvolver habilidades cognitivas — 0 jeito de organizar as etapas da
tarefa e o0 processo de uma WebQuest possibilitam realmente o
desenvolvimento de habilidades de conhecimento, que favorecem a

aprendizagem;

e Transformar ativamente informagées — o fundamental é acessar,
compreender e transformar as informagdes existentes, tendo em vista um

problema ou uma necessidade;

¢ Incentivar a criatividade — a tarefa bem desenvolvida na WebQuest
engaja os alunos em investigagbes que ajudam a desenvolver a

criatividade;

e Favorecer o trabalho de autoria dos professores — WebQuests devem
ser um resultado do trabalho de professores e alunos, criando
oportunidades para que os docentes atuem como autores de sua obra;

e Favorecer o compartilhar de saberes pedagoégicos desenvolvidos
como publicagdes na Web, de acesso gratuito e livre, que contribuem para

promover uma forma interessante de cooperagao e intercambio docente.

Dodge (1995) divide a WebQuest em duas categorias, ligadas a duragado do
projeto e a dimensao de aprendizagem envolvida e também relativas a faixa etaria dos

alunos:

WebQuest curta — leva de uma a trés aulas para ser explorada pelos alunos e
tem como obijetivo levar o aluno a percorrer uma significativa quantidade de informagao

e a compreendé-la, centrando na aquisigao e integragao do conhecimento.

WebQuest longa — leva de uma semana a um més para ser explorada pelos
alunos, em sala de aula, e tem como objetivos a extensao e o refinamento de

conhecimentos.
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3.1 Componentes de WebQuest

Originalmente, a Webquest idealizada por Dodge (1995) era composta de seis
partes: introducdo, tarefa, processo, recurso, avaliagdo e conclusdo, mas
posteriormente, foi acrescentada mais uma parte muito importante, que sdo os créditos,
citado por Abar e Barbosa (2008). Logo a WebQuest neste trabalho sera entendida

COMO composta por sete partes.

Sua estrutura é muito semelhante a de uma atividade desenvolvida em um
projeto na vida real. Em primeiro lugar, surge a idéia, que na Webquest é representada
pela Introdugdo. Em seguida, definem-se os objetivos do projeto, na parte em que a
Tarefa deve ser apresentada. Em um segundo momento, o professor faz o plano das
acdes que devem ser executadas, e dos recursos que devem ser utilizados nessa

execucgao, descritos como finalidade dos Processos e Recursos.

Na terceira etapa, é definida a Avaliagdo e, finalizando a WebQuest, ha a
construcao do texto, que seria a Conclusao. Ja os Créditos fornecem as referéncias e

contatos.

Abar e Barbosa (2008) sinalizam que é fundamental conhecer a importancia de
cada uma das etapas na constru¢cao da WebQuest, para garantir o processo de ensino-
aprendizagem colaborativo, no qual o conhecimento é construido a partir das trocas de

experiéncias entre os participantes dessa atividade.

Para uma completa organizagdo e desenvolvimento inicial da atividade de
WebQuest, algumas atividades s&o essenciais para a sua construgao e implementagao

e estdo resumidas na figura 1.
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Figura 1 - A organizagdo de WebQuest.

3.1.1 Introducgao

Abar e Barbosa (2008) apontam que, apesar de ser a porta de entrada, a
introducao deve ser construida depois que as outras partes da WebQuest tiverem sido

elaboradas, para garantir uma visdo geral de todo o processo.

A introducao deve incentivar os alunos de uma forma simples, sem deixar de ser
instigante e desafiadora, se tornando um convite as futuras descobertas. O assunto
deve ser apresentado de maneira breve, com questdes que direcionem 0O processo

investigativo e motivem o publico-alvo.
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Figura 2 — Introdugdo de uma WebQuest.

Fonte: Belarmino e Mesquita, 2004.

E importante inserir, por exemplo, a foto de quem sera pesquisado, para

despertar a curiosidade dos alunos em relagdo ao assunto a ser trabalhado.

3.1.2 Tarefa

Figura 3 — Apresentagéo da tarefa da Webquest.

Fonte: Belarmino e Mesguita, 2004.
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Abar e Barbosa (2008) explicam que a tarefa traduz o que é para fazer, uma

acao que resulta em produto passivel de ser executado e de ser obtido pelos alunos. A
tarefa deve propor, de forma clara, a elaboracdo de um produto criativo, que

entusiasme e desafie os alunos.

E considerada “o coragdo” da WebQuest. Por isso, elaborar boas tarefas exige
muita reflexdo dos autores de uma WebQuest, pois € o momento que requer sair do
convencional e partir para o contexto do aluno, ou seja, elaborar atividades

interdisciplinares que fagam parte do dia-a-dia deles.

E importante propor tarefas que, segundo Dodge (1995) com Abar e Barbosa
(2008), exijam do aluno habilidades como: compreensao, aplicagdo, analise, sintese,
avaliagdo e producdo. Alguns autores apresentam, como tarefa, mistérios a serem

selecionados, posigbes a serem tomadas ou produtos a serem construidos.

Dodge (1995) definiu possiveis tarefas para uma WebQuest, criando uma

“taskonomia”, uma alusdo a Taxonomia de Bloom, classificando-as assim:

e Tarefas de repeticao — os alunos tém que resumir e reconstruir a informacao

consultada, ao produzir um documento.

e Tarefas de compilagdo — sdo apresentados aos alunos conteudos que exigem
selecionar, explicar, ordenar, reconhecer e apresentar um produto, como
resultado final da organizacdo dessas informagdes, por exemplo, a
implementagdo de uma base de dados.

e Tarefas de mistério — € um desafio que requer a jungao de varias informagdes e
nao pode ser resolvido de um modo simples. As experiéncias reais ou ficticias de
historiadores, arquedlogos e detetives podem servir de incentivo e inspiragéo

para o desafio a ser enfrentado.

e Tarefas jornalisticas — em que os alunos assumem o papel de jornalistas e
aprendem a importancia de expressar a noticia fielmente e com exatidao,
incorporando opinides préprias ou divergentes a apresentada. O professor deve
aproveitar algum fato importante, que esteja acontecendo na escola ou na
comunidade, e utiliza-lo como fato jornalistico para os alunos desempenharem tal

tarefa.
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e Tarefas de elaboragao de um plano ou protocolo — na qual os alunos
desenvolvem um plano de ag¢do para atingir objetivos ja estabelecidos, sob
certas restricoes, que serdo a chave da tarefa. Essas restricdes sao importantes
para criar atitudes ilusérias, como por exemplo ter que trabalhar com um

orcamento limitado.

e Tarefas criativas — 0s alunos assumem o0s papéis de engenheiros, inventores
ou artistas, incentivando a criatividade e a expresséo livre na construgdo de um
produto. Nesta tarefa, a restrigdo pode ser no sentido de estabelecer um estilo

musical ou artistico.

e Tarefas de construgcao consensual — os alunos devem chegar a um consenso
apos analisar, articular e integrar os varios pontos de vistas para realizar a tarefa.

Eventos atuais podem servir de exemplo para o desafio a ser executado.

e Tarefas de persuasao — 0s alunos desenvolvem a capacidade de persuasao na
elaboragdo de um caso, baseado no que aprenderam. Podem ser incluidas na
tarefa, as apresentagdes, a produgdo de um video ou pdster, nos quais as

mudancas de opinides podem ser previstas.

e Tarefas de autoconhecimento — os alunos tém a possibilidade de refletir sobre
objetivos, valores pessoais, morais e éticos, etc. Um bom exemplo, que facilita

essa tarefa, € a apreciagao de arte ou literatura.

e Tarefas analiticas — os alunos refletem sobre a relacdo de varios assuntos de
um mesmo topico, apdés pesquisar e discutir os significados. Temas
interdisciplinares podem ajudar nessa tarefa.

o Tarefas cientificas — os alunos aprofundam o conhecimento sobre como se
desenvolve a ciéncia, na realizacdo de experiéncias cientificas, levantando
hipoteses, que devem ser testadas, e construindo um texto com os resultados

obtidos com suas aplicagdes.

Carvalho (2002) apresenta critérios para avaliagdo dessas tarefas que estao

representadas no quadro 1.



Quadro 1 : Dimensodes para avaliar a tarefa de WebQuest.

SE A TAREFA TIVER OS SEGUINTES ELEMENTOS

ENTAO CONSIDERE AS SEGUINTES DIMENSOES:

Apresentacao oral

Colocagéo da voz;
Linguagem corporal;

Gramatica e pronuncia; Organizagao.

Apresentacao em PowerPoint

Qualidade técnica;
Estética;

Gramatica e corregéo ortografica.

Produtos escritos

Gramatica e corregéo ortografica;

Organizagao; Formatagéo.

Produtos criativos

Surpresa,
Novidade;
Qualidade técnica;

Adesao as convengdes do tipo de trabalho.

Colaboragao

Cooperagao;

Ter responsabilidade; Resolver o conflito.

“Design” Solugéo efetiva;
Solugao criativa; Justificagdo da solugao.
Persuasao Qualidade do argumento; capacidade de atrair a audiéncia;

Organizagao e seqiéncia.

Analise (cientifica ou outra)

Coleta de dados e analise;

Inferéncias feitas.

Julgamento Adequacao dos elementos considerados;
Articulagao dos critérios.

Compilacao Critérios de selegao; organizagao.

Jornalismo Exatiddo;

Organizagao;

Integralidade.

Fonte: Carvalho, 2002.
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Abar e Barbosa (2008) observam que, antes de criar uma tarefa, € adequado

propor aos alunos pequenas tarefas, que sejam desenvolvidas em pouco tempo, para

que o professor e os alunos se habituem com a proposta de trabalho que exige muito

mais, no caso da WebQuest.
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Nesse sentido, ha propostas de trabalho de pesquisas orientadas na Internet: A
Caca ao Tesouro, Minimissédo, Webgincana, sdo exemplos de atividades que podem ser

realizadas em uma aula, com a ajuda de alguns sites predeterminados pelo docente.

3.1.3 Processos e Recursos

A tarefa vai exigir que os alunos identifiquem e utilizem informagdes necessarias
para o seu desenvolvimento. Essas informagdes precisam ser localizadas na Internet,
através dos links apresentados nos recursos. As orientagdes necessarias para sua

utilizagao precisam estar presentes no processo.

O processo descreve passo a passo a dindmica da atividade: como os alunos
devem se organizar, se em grupo ou individualmente, para que o trabalho atinja o seu

objetivo.

Para isso deve ficar claro, para os alunos, o que eles precisam fazer, como deve
ser a executada a tarefa, 0 que devem procurar e quais sao as metas e os resultados

esperados em cada etapa da atividade.

E importante também estabelecer, com clareza, como os grupos devem se
organizar e qual a fungéo de cada aluno no grupo. Essa organizagao deve ser feita pelo
professor, procurando observar os alunos que tém mais dificuldade para trabalhar com

0s que tém mais facilidade com as tarefas.

Abar e Barbosa (2008) pontuam que € muito importante esclarecer a todos essa
dinAmica em grupo, que vai garantir o sucesso da tarefa, na qual se cada um souber
lidar com as diversidades, produzira interacbes saudaveis, que facilitam a

aprendizagem.
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Figura 4 — Descrigdo do processo da Webquest.

Fonte: Belarmino e Mesquita, 2004.

No processo, o0s alunos executardo as tarefas de modo cooperativo, ou seja,
ocorrera colaboracéo e interagao entre os pares. Os autores de WebQuest precisam
deixar claro que, trabalhando em grupo, cada um tem seu papel e a sua missao, e que
colaborando com informagéo e interagindo com os demais todos devem alcangar o

objetivo da tarefa.

Por isso, a orientagdo durante toda atividade deve permitir a organizagdo das
informacdes obtidas, para que os alunos nao fiqguem sem rumo, sem saber o que fazer
adiante.

Carvalho (2002) apresenta critérios para verificacdo da qualidade do processo. O
quadro 2 mostra doze itens que tém como objetivo melhorar as etapas do processo até

gue todos os itens possam indicar “sim”.
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Quadro 2 : Critérios de avaliagao do processo da WebQuest.

item Nao ? Sim Dimensao

1. Os papéis dos elementos do grupo estéo bem definidos. Esta especificado o que cada um tem que
fazer.

2. Os papéis sado adequados a execugao da tarefa.

3. A logistica é clara.

4. Varios recursos ou fontes sao identificados para que os alunos possam obter a informacéo
necessaria.

5. E proporcionada orientagéo para as atividades em que os membros do grupo interajam ou analisem

dados (ou uma fotografia, entrevistam um especialista,etc.).

6. Ha orientagéo especifica em como realizar/desempenhar a tarefa (por exemplo, sugerem-se

estruturas, exemplos ou modelos).

7. O processo coincide com a descrigéo da tarefa.

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

9. Adequar o vocabulario ao nivel etario dos alunos.

10. Marcas e listas numeradas substituem longos paragrafos.

11. As hiperligagdes (recursos ou fontes) sado disponibilizadas a medida que vao sendo necessarias.

12. Quando houver muita informagéo para determinado papel € melhor coloca-la numa pagina
seperada.

Fonte: Carvalho, 2002.

Os recursos sao sites que o autor da WebQuest ja pesquisou, verificando a
veracidade e considerando suas informacgdes relevantes e necessarias para que 0s

alunos possam concretizar a tarefa proposta.
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Figura 5 — Recursos da WebQuest.

Fonte: Belarmino e Mesquita, 2004.

A pesquisa das informagbes € uma fase fundamental na construcdo da
WebQuest, pois elas devem ser relevantes ao tema tratado, para que o aluno nao se

perca durante a sua navegac¢ao na Web, lembrando Abar e Barbosa (2008).

As referéncias precisam ser verificadas sempre e antes da WebQuest ser

aplicada, pois muitos sites que estao disponiveis hoje podem nao estar amanha.

3.1.4 Avaliacao

A forma de avaliagdo por rubrica, para uso em auto-avaliacdo, avaliagdo em
pares ou avaliagdao do professor sdo indicadas para este tipo de atividade. Abar e
Barbosa (2008) salientam que tal forma de avaliar permite aos alunos conhecer os
critérios que serao utilizados na tarefa para indicar se ela foi concluida com sucesso.
Esses critérios precisam estar claros e de acordo com os objetivos. Para cada tarefa,

especificamente, ha aspectos que precisam ser levados em conta.
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Figura 6 — Avaliagédo das atividades da WebQuest.

Fonte: Belarmino e Mesquita, 2004.

Esses aspectos podem ser explicitados em valores porcentuais em relagdo ao
trabalho desenvolvido. Assim, os alunos podem rever suas agdes e reconstruir, se

necessario, o produto final, pois saberao avaliar a qualidade do seu trabalho.

A construgdo de uma rubrica ajuda o professor a certificar se a WebQuest esta
bem formulada, pois ao definir seus critérios ele verifica se os objetivos foram

alcangados.

Segundo Barato (2004) é vantajoso usar rubricas no processo avaliativo porque

elas:
e Permitem que a avaliagdo se torne mais objetiva e consistente;
e Obrigam o professor a esclarecer critérios em termos especificos;

e Mostram claramente ao aluno como o trabalho sera avaliado e 0 que se espera

em termos de resultado;

e Desenvolvem no estudante a consciéncia sobre critérios a serem utilizados em

avaliacdes de desempenho entre pares;
o Oferecem feedback util a respeito da efetividade do ensino;

o Oferecem niveis de desempenho com os quais € possivel fazer comparacdes e

medir o0 progresso do aluno.
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Podem-se criar rubricas com variadas formas e niveis de complexidade, mas

elas precisam ter as seguintes caracteristicas comuns:

e Foco na mensuragao do objetivo estabelecido (desempenho, comportamento ou

gualidade);
e Uso de referéncia de classificacdo para situar o desempenho;

e Estabelecimento de caracteristicas especificas de desempenho, organizadas em

niveis que indiquem o grau de alcance de certo padrao.

3.1.5 Conclusao

Deve ser clara, sucinta e simples. Para Abar e Barbosa (2008) concluir uma

Webquest é muito importante para:
¢ Reafirmar aspectos presentes na introdugao;
e Realcar a importancia do tema e o sucesso da tarefa trabalhada;

e Indicar caminhos que possam estimular o aprofundamento das investigagoes,

por parte dos alunos, propondo novas questdes e novas referéncias.
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Figura 7 — Concluséo da atividade WebQuest.

Fonte: Belarmino e Mesquita, 2004.

A conclusao resume o que foi aprendido, de modo geral, e indica ao aluno como
ele pode continuar a estudar o assunto. Nesse sentido, deve ser um convite a aprender

mais para refinar o seu conhecimento.

3.1.6 Créditos

Apontam todo o material utilizado pelos autores para preparacgao e elaboragao da
Webquest, como fontes, textos e imagens. Abar e Barbosa (2008) chamam atencéo
gue nao sao as referéncias indicadas aos alunos para a realizagdo do processo, mas

sim, o material utilizado para a formatagdao da WebQuest.

A indicagdo dos autores, da escola e do programa no qual a Webquest foi
inserida devem estar presentes, com o e-mail, para outros professores interessados, o

nivel de escolaridade ou faixa etaria, e o publico a que se destina a atividade.
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Figura 8 — Apresentacdo da Webquest com informagdes fundamentais.

Fonte: Belarmino e Mesquita, 2004.

E importante indicar a data da construgdo e da ultima atualizagdo da Webquest,
pois essas informagdes transmitem confianga no material disponivel na atividade,
devido aos sites utilizados. Tudo isso sera fundamental se a WebQuest estiver

disponivel na Internet.

3.2 Avaliagao da WebQuest

Ao apresentar uma tabela de avaliacdo, na qual sao encontrados os diferentes
modos de utilizar todas as possibilidades existentes no formato, os alunos terdo uma
experiéncia de aprendizagem rica e poderosa, na busca de satisfazer os critérios da

tabela.

Logo, a fungdo da tabela sera ajuda-los a precisar até que ponto a WebQuest
esta fazendo tudo aquilo que ela poderia fazer. Por isso, a WebQuest deve ser avaliada

antes de ser disponibilizada aos alunos na Web.
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Carvalho (2002) apresenta um instrumento muito importante, que possibilita uma

avaliacdo completa da WebQuest, para ser utilizado antes de sua divulgagado na Web, e

gue sera mostrado no quadro 3.

Categorias

Quadro 3 : Avaliagdo da WebQuest.

Fase inicial

Componente estética da WQ

Componente
visual

Navegagao

Aspectos técnicos
(mecanicos)

Introducao

Motivagao
tematica

Motivagéo
cognitiva

0 ponto

Ha poucos ou nenhuns
elementos graficos.

ou

A cor é berrante e/ou
as variagdes
tipogréaficas séo
utilizadas com
exagero, afetando a
legibilidade.

0 ponto

PercorreraWQ é
confuso e foge as
convengdes das
paginas web.

N&o se encontram as
paginas com facilidade
e/ou o retorno nao &
claro.

0 ponto

Ha mais do que 5
ligagbes que ja ndo se
estabelecem, faltam
imagens, tabelas mal
dimensionadas ou
erros.

0 ponto

A introdugao é
puramente factual,
sem apelar a
relevancia da tematica
ou a sua importancia
social.

ou

O cenario apresentado
esta adulterado.

0 ponto

A introdugdo nao
prepara o leitor para o
gue se segue ou refere

Em desenvolvimento

2 pontos

Por vezes, mas néo
sempre, 0s elementos
graficos contribuem para
compreender 0s conceitos,
idéias e relagdes.

Ha alguma variagéo no
tamanho da fonte, cor e
layout.

2 pontos

Ha alguns lugares onde o
utilizador se sente perdido
e ndo se sabe para onde ir
a seguir,

1 ponto

Ha algumas ligagdes que ja
nao se estabelecem, faltam
imagens, tabelas mal
dimensionadas ou erros.

1 ponto

A introdugao relaciona-se
com os interesses dos
alunos e/ou descreve uma
questéo ou problema
constrangedor.

1 ponto

A introdugao faz referéncia
ao conhecimento prévio do
aluno e indicia o que vai

WebQuest terminada Pontos

4 pontos

Os elementos graficos utilizados
contribuem para a compreensao de
conceitos, idéias e de relagdes.
Diferengas de tamanho e de cor séo
bem usadas e com consciéncia.

Verificar na lista dos Fine Points,

4 pontos

A navegacéo é praticamente intuitiva.
O utilizador sabe onde esta a
informacgéo e como a aceder.

2 pontos

Nao ha problemas técnicos.

2 pontos

A introdugao atrai o aluno para a WQ
ao relacionar-se com os interesses
dos alunos e/ou descrever uma
questéo ou problema constrangedor
ou envolvente.

2 pontos

A introdugao parte dos
conhecimentos prévios dos alunos e
prepara o aluno para a tematica da



Tarefa

Relagao da tarefa
com que é
habitual
(standards)

Nivel cognitivo da
tarefa

Processo

Clareza do
processo

Estrutura do
processo

Riqueza do
processo

Recursos

Quantidade dos
recursos

0 que aluno ja sabe.

0 ponto

A tarefa ndo se
relaciona com o que &
habitual.

0 ponto

A tarefa requer
simplesmente
compreender ou
contar a informagéo
encontrada nas
paginas da web e
responder a questdes
factuais.

0 ponto

O processo nédo esta
claramente descrito.
Os alunos nao
percebem exatamente
o que fazer.

0 ponto

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

As atividades sao
poucas significativas
entre elas e/ou para
completar a tarefa.

0 ponto

Poucas etapas, ndo
atribuicdo de papéis
especificos.

0 ponto

Os recursos nao sao
suficientes para os
alunos realizarem as
tarefas.

ser a WQ.

2 pontos

A tarefa parte do que &
habitual mas néo esta
diretamente relacionada
com o que os alunos
devem saber e com o que
séo capazes de fazer.

3 pontos

A tarefa é executavel, mas
€ pouco significativa para a
vida dos alunos.

Ela requer analise e/ou
conjugar informagao de
diferentes fontes.

2 pontos

Algumas indicagbes sao
dadas, mas falta
informagéo. Os alunos
podem ficar confusos.

3 pontos

As estratégicas e as
ferramentas inseridas no
processo sdo insuficientes
para assegurarem que 0s
alunos adquiram o
conhecimento necessario
para realizarem a tarefa.

Algumas das atividades
nao se relacionam
diretamente com a
realizagao da tarefa.

1 ponto

Séo atribuidos alguns
papéis ou tarefas.

Séo exigidas atividades
mais complexas.

2 pontos

Ha alguma relagéo entre os
recursos e a informagao
necessaria para os alunos
completarem as tarefas.

WQ sugerindo alguns aspectos que
véo ser tocados.

4 pontos

A tarefa parte do que é habitual e
esté diretamente relacionada com o
que os alunos devem saber e com o
que séo capazes de fazer.

6 pontos

A tarefa é executavel e envolvente,
levando a uma reflexdo que
ultrapassa a compreens&o.

Requer a sintese de informagéo
proveniente de diferentes fontes e/ou
a tomada de posigao e/ou fazer uma
generalizagdo ou um produto criativo.

4 pontos

Cada etapa esta perfeitamente
descrita. Os alunos percebem
exatamente o que fazer em cada
etapa do processo.

6 pontos

O processo apresenta estratégicas e
ferramentas para aceder e adquirir
conhecimento para realizar as
tarefas.

As atividades estdo relacionadas e
concebidas de forma a conduzirem o
aluno da aquisi¢cdo do conhecimento
até a um nivel de reflexdo sobre o
mesmo (higher level thinking).

2 pontos

Diferentes papéis séo explicitados
para ajudar o aluno a compreender
diferentes perspectivas e/ou a
partilhar responsabilidade na
execugao das tarefas.

4 pontos

Ha uma clara e significativa relagéo
entre todos 0s recursos e a
informacgéo necessaria para os
alunos completarem as tarefas.
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Ou

Ha demasiados

recursos para 0s
alunos verem no
tempo disponivel.

0 ponto

As ligagdes conduzem

Qualidade dos os alunos a

recursos informacgéo que se
encontra numa
enciclopédia.
Avaliagado
0 ponto
Os critérios de
Clareza nos avaliagdo nao estao
critérios de explicitados.
avaliacéo
Total de
pontos

Fonte: Carvalho, 2002.

Alguns recursos nao
acrescentam nada de
novo.

2 pontos

Algumas ligagdes
conduzem a informagéo
que nao se encontra
habitualmente numa aula

.

3 pontos

Os critérios estéo pelo
menos parcialmente
descritos.

Cada recurso tem a sua importancia.

4 pontos

As ligagdes tiram partido da
qualidade que se pode encontrar na
web.

Fontes variadas proporcionam
informagéo para os alunos
aprenderem profundamente.

6 pontos

Os critérios de avaliagéo
estao perfeitamente
descritos, incluindo
indicadores qualitativos
e quantitativos.

O instrumento de avaliagdo mede o
que os alunos devem saber e o que
séo capazes de fazer para
cumprirem a tarefa.
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Capitulo 4

Histoéria da Matematica como ferramenta
educacional

Santos (2007) aponta que um dos recursos que o professor tem para retirar 0
aluno da sua condicdo de passividade, diante da aprendizagem, é o tratamento
contextualizado do conhecimento. Em Matematica, sua utilizagdo possibilita uma

aprendizagem mais significativa para o aluno.

Contextualizar ndo significa empregar um texto menos rigoroso e impreciso, junto
de uma matematica correta. No entanto, o ensino descontextualizado tem se mostrado
ineficaz, pois os alunos, geralmente memorizam as informagdes durante as aulas e as
reproduzem nos instrumentos de avaliagao, sem criar competéncias para aplica-las em

situacdes diversas das abordadas em aula.

Assim, a Histéria da Matematica pode contribuir para que isso nao ocorra.
Segundo Santos (2007) a contextualizagdo € uma maneira de aproximar o mundo
matematico da realidade do aluno. Com isso, proporciona que os alunos adquiram
conhecimentos que sao aplicados ao seu cotidiano, mostrando-se capazes de resolver

novos problemas, propostos pela realidade.

Em geral, os temas da Matematica ndo sdo desenvolvidos historicamente nas
aulas, ndao sao apresentados para os alunos, € na maioria das vezes, ndo sao
estudados nem em cursos avangados. Isso pode explicar as dificuldades apresentadas
pelos alunos no processo de aprendizagem, que via de regra esta focado em
procedimentos e regras, o que tem prejudicando sua capacidade de alunos (e

professores) para compreender conceitos, conforme salienta Santos (2007).

E muito complicado motivar a aprendizagem dos alunos com situacdes atuais no
ensino de uma ciéncia que foi criada e desenvolvida em outro tempo e baseada em
problemas da época. Assim, D'Ambrosio (1996) afirma que do ponto de vista de
motivagado contextualizada, a matematica ensinada hoje nas instituicbes escolares esta

morta, mas poderia ser tratada como fato historico.
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O grande interesse dos jovens alunos parece estar naquilo que tem apelo para
suas percepcdes materiais e intelectuais mais imediatas. Logo, D'Ambrosio (1996)

propde um enfoque em situagées momentaneas e que:

Tenta-se justificar a matematica do passado como servindo de base a
matematica de hoje. De fato, conhecimento é cumulativo e alguma coisa
de um contexto serve para outros contextos, Portanto, algo da
matematica do passado serve hoje. Mas muito pouco, e mesmo assim
quando em linguagem e codificacdo modernas. Argumentos com base
em teorias da aprendizagem ulfrapassadas, que apdiam a natureza
linearmente cumulativa do conhecimento, amparados numa historia
distorcida e numa epistemologia construida para apoiar essa historia,
ndo bastam para justificar programas estruturados com base Unica e
exclusiva na tradigdo, como sdo normalmente organizados. (D'Ambrosio,
1996, p. 32).

O grande desafio € desenvolver um trabalho dindmico, apresentando a ciéncia

atual ligada a problemas de hoje e ao interesse dos alunos.

Hoje, a matematica vem passando por uma grande transformacdo. D'Ambrosio
(1996) prevé que na matematica do futuro sera importante o que hoje chamamos de
matematica discreta, destacando conceitos como: a nédo-linearidade até a teoria do
caos, fractais, fuzzies, teoria dos jogos, pesquisa operacional, programagao dinamica.
Infelizmente esses temas s6 séo tratados em alguns lugares ou cursos que trabalham

com Matematica Aplicada.

E importante lembrar que todos esses temas matematicos mencionados s&o
acessiveis até no nivel mais basico de ensino (fundamental Il). Mas, para que isso
aconteca, 0s nossos cursos de licenciatura deveriam perceber que € possivel organizar

um curriculo novo com base nessa ciéncia moderna.

E essencial que a escola estimule essa forma de aquisicdo e geragdo do
conhecimento vivo, integrando os valores e as expectativas da sociedade. No entanto,
isso sera quase impossivel de ser atingido sem a ampla utilizacdo de tecnologia na
educacédo. E, quanto a isso, vale lembrar que a doagao desses recursos tecnologicos
ainda nao é consensual entre professores e coordenadores, alunos e familiares, como
ja observado nas décadas de 1970 e 1980, em relagdo ao uso de calculadoras em sala
de aula, e que infelizmente, embora seja € de se estranhar, ainda hoje é possivel

encontrar pessoas que se declaram contra o uso das calculadoras.

D'Ambrosio (1996) lembra que :
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Hoje estamos vivendo o surgimento dos computadores, das
comunicagbes e da informatica em geral. Isso nao altera a evolugdo do
uso das calculadoras. Sdo dois conceitos diferentes. A teleinformatica
(combinagdo de radio, telefone, televisdo, computadores) impbe-se
como uma marca do mundo nesse final de século, afetando todos os
setores da sociedade. Algo equivalente a invengdo da imprensa Por
Guttenberg. Pense na possibilidade da vida moderna sem qualquer
impresso. Da mesma maneira que impressos enfraram em todos 0s
setores da sociedade, o mesmo vem se passando com a teleinformatica.
Como conseqliéncia, na educagdo. Nao ha como escapar. Ou os
educadores adotam a teleinformatica como absoluta normalidade, assim
como o material impresso e a linguagem, ou serdo atropelados no
processo e indteis na sua profissdo. Procure imaginar um professor que
rejeita os meios mais tradicionais: falar, ver, ouvir, ler e escrever.
Lamentavelmente ainda ha alguns que sé praticam o falar! (D'Ambrosio,
1996, p. 60).

Entre teoria e pratica existe uma relagao dialética, que leva o individuo a atuar na
pratica usando a teoria e a praticar de acordo com ela até atingir os seus objetivos. Nao
ha duavida quanto a importancia do professor nesse produto educativo. Sendo assim, o
professor precisa se conscientizar de que seu novo papel é de gerenciar, de facilitar o
processo de aprendizagem e de interagir com o aluno na producéo e critica de novos
conhecimentos. O elo entre passado e futuro é o presente, na agao, na propria pratica.

Isso permite conceituar pesquisa como a ligagao entre a teoria e a pratica.

Particularmente em Matematica, parece que ha uma fixacdo na idéia de haver
necessidade de um conhecimento por etapas, em que cada degrau é alcangado numa

certa fase da vida, com varias horas de atengao exclusiva e que termina ao soar o sinal.

Mas, como trabalhar essas relagcdes na Educacdo Matematica se a formagao do
professor ainda € deficiente para enfrenta-las. D'Ambrosio (1996) aponta que a
deficiéncia na formacao ocorre em dois setores: falta de capacitacdo para conhecer o

aluno e obsolescéncia dos conteudos adquiridos nas licenciaturas.

Ninguém sera um bom professor se néao tiver dedicagdo, preocupagao com o
préximo. Na mesma medida, sera importante o professor abrir espago para que os
conhecimentos dos alunos se manifestem, dai a necessidade de conhecer o aluno,

exigindo da formacao do professor uma caracteristica de pesquisador.

O professor precisa lembrar que a educagao € um ato politico, pois aquilo que
faz e diz, as suas opinides e atitudes, sdo registradas pelos alunos em suas

consciéncias, e é a sua responsabilidade educar para a cidadania. Logo, o
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conhecimento deve ser contextualizado no momento atual, com proje¢des para o futuro,

para que possa haver o verdadeiro exercicio da cidadania.

E fundamental o dominio de um contetdo relacionado com o mundo atual.
Porém, D'Ambrosio (1996) diz que na matematica ha ainda muita incompreensao a
esse respeito, e que muitos professores ainda perguntam o0 que significa, em

Matematica, uma dimenséo politica.

Outro ponto destacado refere-se a uma profunda re-conceituagao de curriculo.
D'Ambrosio (1996) lembra que o ponto critico € a passagem de um curriculo cartesiano,
estruturado a pratica educativa, para um curriculo dindmico, que reflete o0 momento
sociocultural e a pratica educativa nele inserida. No curriculo cartesiano ensinam-se
conteudos que, num determinado momento historico, tiveram sua importancia e que

sao transmitidos segundo uma metodologia, sem conhecer os alunos.

O curriculo dindmico permite facilitar a troca de informagdes e de conhecimentos
entre 0s alunos e entre professor e alunos, por meio de uma socializagdo (projeto,

discusséo, reflexdo) de esforgos em direcdo a uma tarefa comum.

Nesse sentido, a utilizagdo da Histéria da Matematica pode facilitar ao aluno a
compreensao de tais métodos e férmulas usadas nos dias atuais, criando a
possibilidade de aprofundamento no assunto, e fornecendo uma visdo de como esses
tipos de problemas eram resolvidos antes de existirem os processos conhecidos hoje,

participando da construgao do conhecimento.
Santos (2007) pontua que:

A Histéria da Nogdo de Numero nos fornece um exemplo dessa
situagdo. A par dos diferentes sistemas de numeragéo ja empregados
pela humanidade, constata-se também uma enorme variagdo do
significado do numero ao longo da histéria. Basta considerar a crise da
Escola Pitagorica causada pela descoberta dos Incomensuraveis por
volta do século V a.C..A perplexidade dos matematicos pitagéricos ndo
decorre da dificuldade de representacdo simbdlica dos Irracionais, mas
da apreenséo do seu significado. A incorporagdo da nogéo de grandeza
incomensuravel n&o representou uma alteragdo dos simbolos
numéricos, mas no significado de Numero. Compreender essa evolugéao
dos significados ao longo da historia é fundamental para a elaboragéo
de um ensino com significado, pois permite que se construam
novamente os significados junto com os alunos (Santos, 2007, p. 17).
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As relagcbes matematicas somente podem ser apreendidas pelos alunos aos
poucos, na medida em que ele vai compreendendo a estrutura formal da matematica

sistematizada.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio - PCNEM
(1999) as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas em Matematica na

contextualizagao socio-cultural sao:

e Desenvolver a capacidade de utilizar a Matematica na
interpretagéo e intervengéo no real.

e Aplicar conhecimentos e meétodos matematicos em situagbes
reais, em especial em outras areas do conhecimento.

e Relacionar etapas da histéria da Matematica com a evolugdo da
humanidade.

o Utilizar = adequadamente calculadoras e computador,
reconhecendo suas limitacées e potencialidades (PCNEM, 1999,
p. 259).

Os PCNEM (1999) determinam que a compreensdo da relacdo entre o
aprendizado cientifico, matematico e das tecnologias e as questdes de alcance social
devem ser analisadas historicamente através do processo de desenvolvimento das
Ciéncias e da Matematica, ilustrando o desenvolvimento e a evolugdo dos conceitos a

serem trabalhados.

Segundo D'Ambrosio (1996), algumas das finalidades principais da Historia da

Matematica incluiriam:

e Entendé-la como uma manifestacéo cultural de todos os povos, em todos

os tempos, e como tal diversificada nas suas origens e na sua evolugio ;

e Mostrar que a Matematica que se estuda nas escolas € uma de suas

muitas formas, desenvolvidas pela humanidade ;

e Considerar que a Matematica teve sua origem nas culturas da Antiguidade
Mediterranea, se desenvolveu ao longo da Idade Media e que, a partir do

século XVII, que se organizou como um corpo de conhecimentos.

e Compreender que ela se tornou indispensavel, em todo o mundo, em

consequéncia do desenvolvimento cientifico, tecnolégico e econémico.
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Santos (2007) pontua que nao se trata de uma tendéncia histérica, de retratar
curiosidades ou biografias de matematicos famosos, mas sim de vincular as

descobertas matematicas ao contexto social e politico daquela época.

Logo, elaborar problemas, partindo da Histéria da Matematica, constitui uma
grande oportunidade para o aluno conhecer a Matematica como campo do
conhecimento, que esta em construcdo, e pensar em ensino, ndo apenas em listas de
exercicios repetitivos, sem nenhuma relagcdo com os outros campos do conhecimento.
E o momento de dividir com os alunos os questionamentos que fazem essa construcdo

ocorrer.

O uso da Histéria da Matematica ndo pode ser feito sem o professor ter o
conhecimento adequado sobre o0 assunto e sem que saiba das potencialidades a serem
desenvolvidas no uso dessa historia. No entanto, a contribuicdo da matematica sé pode
ser efetiva se 0 processo de ensino-aprendizagem também for, de modo a oferecer ao
aluno a oportunidade de estabelecer relagcbes matematicas proprias e aplica-las ao
mundo que o cerca, identificando o carater integrador e interdisciplinar da matematica.

A contextualizagdo socio-histérico do conteudo matematico € uma maneira
valiosa de levar o aluno a buscar as origens do pensamento matematico, a sua

evolugéo ao longo dos anos e a sua aplicabilidade nos dias de hoje.

Santos (2007) afirma que uma aula contextualizada leva o aluno a interagir com
0 que esta sendo trabalhado, possibilitando uma maior compreensdo do conteudo

exposto.

Baroni, Teixeira e Nobre (2005) apontam as funcdes basicas da Histéria da

Matematica na formacao do professor e, entre elas:
e Levar os professores a conhecer a Matematica do passado;
e Melhorar a compreensao da matematica que eles irdo ensinar;

e Fornecer métodos e técnicas para incorporar materiais histéricos em sua

pratica;

e Aumentar o entendimento do desenvolvimento do curriculo e de sua

profissao.
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Com isso, a Histéria da Matematica pode apoiar diversas necessidades

educacionais e pode promover as seguintes mudancgas :
a) como elemento mobilizador em salas de aulas numerosas;
b) como estimulo ao uso da biblioteca;
¢) humanizar a Matematica, apresentando as suas figuras historicas;

d) articular a matematica com outras disciplinas como geografia, historia e lingua

portuguesa;

e) usar a producgao de textos para conscientizar sobre as realidades do passado

e presente, mostrando as dificuldades e diferengas de cada época.

Assim Miguel & Miorim (2005) entendem que a Historia da Matematica podem
possibilitar atingir, com os alunos, 0s seguintes objetivos pedagogicos, ligados a

compreensao da:

(1) a matematica como uma criagdo humana; (2) as razées pelas quais
as pessoas fazem matematica; (3) as necessidades praticas, sociais,
econbmicas e fisicas que servem de estimulo ao desenvolvimento das
idéias matematicas; (4) as conexbes existentes entre matematica e
filosofia, matematica e religido, matematica e lbgica, etc.; (5) a
curiosidade estritamente intelectual que pode levar a generalizagéo e
extenséao de idéias e teorias; (6) as percepgdes que os matematicos tem
do proprio objeto da matematica, as quais mudam e se desenvolvem ao
longo do tempo; (7) a natureza de uma estrutura, de uma axiomatizagao
e de uma prova (Miguel & Miorim, 2005, p. 53).

Santos (2007) mostra-se preocupado com o uso da histéria, como ferramenta de
ensino ndo deve ser usada fora de contexto e muito menos com o fim de deixar a aula
mais atraente, e sim com o intuito de contextualizar o conteudo matematico trabalhado

e consequentemente ser um subsidio no processo de aprendizagem do aluno.
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4.1 Ethomatematica

A Etnomatematica é hoje considerada uma sub-area da Historia da Matematica.
Surgiu em meados da década de 1970, quando Ubiratan D'Ambrosio propds que os
programas educacionais deveriam dar énfase as matematicas produzidas pelas
diferentes culturas. O seu papel é reconhecer e registrar questdes de relevancia social

gue produzem conhecimento matematico.

A Etnomatematica busca uma organizagdo da sociedade, que permita o
exercicio critico e a analise da realidade, na qual todas as culturas utilizam-se de
ferramentas matematicas para resolver problemas. Porém, a teorizagdo do termo
Etnomatematica foi realizada por Ubiratan D'Ambrosio, no congresso internacional de

matematica, na Australia, em 1984.
D'Ambrosio (2002) define a Ethomatematica como :

A matematica praticada por grupos culturais, tais como comunidades
urbanas e rurais, grupos de trabalhadores, classes profissionais,
criangas de uma certa faixa etaria, sociedades indigenas, e tantos outros
grupos que se identificam por objetivos e tradicbes comuns aos grupos
(D'’Ambrosio, 2002, p. 9).

Procura entender o saber e o fazer matematico ao longo da histéria da
humanidade, contextualizado em diferentes grupos de interesse (comunidades, povos e
nagdes). Por exemplo, vale citar a geometria (geo = terra, metria = medida), como o
resultado da pratica dos farads, de distribuir as terras produtivas as margens do Rio Nilo
e medi-las, apos as enchentes, com a finalidade de recolher uma parte da producéao
para alimentar o povo nos periodos de baixa produtividade. Os calendarios sintetizam o
conhecimento e 0 comportamento necessario para o sucesso desse processo agricola.
Esses sdo exemplos de uma etnomatematica associada ao sistema de producgao
agricola daquela época.

D'Ambrosio (2002) afirma que o cotidiano esta impregnado dos saberes e
fazeres matematicos proprios da cultura. A todo instante, os individuos, estédo
comparando, medindo, generalizando e avaliando através de instrumentos da cultura
(materiais e intelectuais). E possivel pensar na utilizacdo do cotidiano das compras para
ensinar matematica, que revela uma verdadeira etnomatematica do comércio. Um

importante componente da etnomatematica € possibilitar uma visdo critica da realidade,
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utilizando instrumentos de natureza matematica. Ao analisar precos e orgamentos

criam-se excelentes materiais pedagogicos.

Por exemplo, n&o da para pensar hoje em aritmética e algebra, sem a utilizagédo
de calculadoras, que privilegiam o raciocinio quantitativo. Esse tipo de raciocinio,
lembra D'Ambrosio (2002) possibilitou os grandes avangos da matematica, a partir da

Baixa ldade Média.

Demonstram ignorancia nos enfoques da cognigéo, com um reflexo negativo nas
praticas pedagdgicas, aqueles que se recusam a aceitar o uso da tecnologia, em
especial os educadores matematicos, e manifestam resisténcia ao uso da calculadora.
Dessa forma, os computadores e a Internet também ndo podem ser ignorados nos
curriculos de matematica. A introdugao de calculadoras e computadores ndo deve ser
vista apenas como uma questdo metodoldgica e sim em fungdo da tecnologia

disponivel, como novos objetivos propostos para a educagédo matematica.

Mas, por outro lado, o raciocinio qualitativo, ganhou importancia no mundo
moderno, dando origem a novas areas da Matematica, que surgiram na segunda
metade do século XX, tais como estatistica, programagao, modelagem, fuzzies e

fractais.

Esse raciocinio é essencial para se chegar a uma nova organizagcdo da
sociedade, pois permite exercer critica e analise do mundo em que vivemos.
D'Ambrosio (2002) lembra que essas novas areas (estatistica, programacao, fuzzies e
fractais) devem ser introduzidas nos programas educacionais para haver um maior

privilégio desse raciocinio.

A educacéo, nessa transicdo, com maior intensidade que qualquer outro periodo
da histéria, ndo pode focalizar a mera transmissao de conteudos obsoletos para a
construgdo uma nova sociedade. E preciso oferecer as criancas instrumentos
comunicativos, analiticos e materiais para que elas possam viver com capacidade
critica, numa sociedade multicultural e cercada de tecnologia. D'Ambrosio (2002)
salienta que a proposta pedagogica da ethomatematica é fazer da matematica algo
vivo, lidando com situagdes reais no tempo (agora) e no espago (aqui). E através da

critica, questionar tudo isso.
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Monteiro e Jr. (2001) apontam que nao é fundamental para o professor fazer
escolhas de conteudos, mas procurar conhecer “quem”, “por que” e “como” queremos
educar, envolvido no processo de “humanizacdo”, entendido como processo que
permite ao outro perceber que o mundo pode ser transformado por meio de sua agao. A
acao pedagogica comecga por explicar-se em termos de atos a serem executados, dos
guais consiste: conhecer o meio em que a escola esta inserida; ser sensivel a maneira
dos alunos verem o mundo de seus alunos; reconhecer a necessidade deles

compreenderem o conteudo que esta sendo ensinado.

Monteiro e Jr. (2001) acreditam que compreender o objeto do conhecimento
matematico significa ter consciéncia de que o objeto tem algum tipo de existéncia e que
essa existéncia é algo que depende de aspectos historicos e sociais.

Vamos utilizar um pouco da matematica através de sua perspectiva historica. Por

exemplo, J2 ficou muito tempo sem existéncia, até que passou a existir no campo dos
reais. No cotidiano, a matematica é vista quando pagamos algo ou fazemos uma roupa

para a nossa realidade.

Segundo Monteiro e Jr. (2001), Herddoto acreditava que a geometria se originou
no Egito da necessidade pratica de fazer medi¢cbes de terra apds cada inundagao
anual. Mas, esse saber empirico da matematica, carecia de um rigor logico, e esse rigor
comega com o0s gregos. Com o desenvolvimento da ciéncia grega, a matematica
passou a ter um carater dedutivo. Por exemplo, o teorema de Pitagoras, ja era utilizado
pelos egipcios e babildbnios, mas com os gregos passou a ser demonstrado como
teorema e utilizado com todas as generalidades.

Assim, no século XVII, o carater racional aparece como um avanco dos
procedimentos cientificos. Vale destacar que Galileu que combinava a observagao e a
indugdo com a dedugdo matematica, controlando-as pela experiéncia. Com isso, a

natureza deixou de ser descrita para ser explicada.

O ultimo carater, o simbdlico, surge no século XIX, com o aparecimento da légica
formal, estimulados pela axiomatizagdo da geometria euclidiana e pelo surgimento das
geometrias nao-euclidianas, que passaram a buscar uma fundamentacido mais solida

matematicamente.
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Para Monteiro e Jr. (2001) o importante é destacar que essas concepgdes se
distinguem fundamentalmente por apresentar diferentes visbes da Matematica em
relagdo a realidade. Para muito matematicos, a matematica tem sido vista como uma
leitura da realidade da qual faz parte, sendo uma relagado dialética, entre teoria e
pratica. Desse modo, o ensino de matematica baseia-se em propostas que valorizam o
contexto sociocultural do educando, partindo da sua realidade, das suas indagacoes,
para comegar o conteudo a ser trabalhado.

Monteiro e Jr. (2001) resumem que a construgdo de um projeto pedagdgico
critico, deve se apoiar num processo de ensino-aprendizagem que nao se limita a
reprodugcdo de competéncias, que nao esteja limitado a informagdes isoladas, que

possam explicar os fendbmenos do mundo real.
Nesse sentido, Monteiro e Jr. (2001) complementam que:

Na perspectiva da Etnomatematica aqui assumida, a aquisicdo de
conhecimentos ndo acontece pela simples experiéncia, ou de forma
espontanea. Ela é fruto de uma relacao dialética em que o educador e o
educando aprendem juntos. Importante, contudo, é enfatizar que cada
um desses “atores” tem seu papel neste processo. O professor tem sua
fungdo de problematizar, de interferir no processo pedagdgico, de estar
aberto para aprender, de ser orientador/o coordenador do processo de
construgdo de conhecimento. Por outro lado, o aluno deve trazer para
dentro da sala de aula seus problemas, as diferentes formas como eles
sdo trabalhados no cotidiano, os conhecimentos gerados a partir deles.
De qualquer forma, ambos, professor e aluno, devem buscar a
superacédo do conhecimento que possuem a fim de se modificarem e de
transformarem a sociedade em que vivem (Monteiro e Jr., 2001, p. 64).

Nos PCN, é proposta a valorizagao de histérias sociais e culturais da matematica
e 0 questionamento da histéria da matematica unica, de carater eurocentrista. Miguel e
Miorim (2005) consideram importante a realizagdo de um trabalho de aproximacao entre

a Histoéria da Matematica com a Etnomatematica.
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Capitulo 5

A Geometria e a sua importancia para o ensino de
matematica

Desde os primoérdios da histéria da humanidade, os conceitos geométricos foram
explorados nas diversas aproximagdes do ser humano com as formas, as dimensoes e
as representagdes no cotidiano de suas vidas. Por exemplo, o homem pré-historico
incorporou suas observagdes de distancia e visualizagdo dos elementos da natureza na

sua percepgao de mundo.

De acordo com Boyer (1974), fazer afirmagdes sobre a origem matematica da
Geometria € arriscado, pois os primoérdios do assunto sao mais antigos do que a arte de

escrever.

Segundo Fernandes (2008), o uso sistematico de conhecimentos geométricos
surgiu ha cerca de 5 mil anos, quando os agrimensores egipcios eram capazes de
medir terrenos, através de seus perimetros e areas, para determinar o valor de imposto
pago, para cada dono de terra, nos periodos intercalados de inundacdes e secas do rio
Nilo, com a sua demarcagao para atividade agricola. Esse conjunto de conhecimentos,
que possibilitava a medida de terras, era chamado pelo grego Herédoto de Geometria:

geo (terra) e metria (medida).

Por volta do século VI a.C. , os gregos passaram a desenvolver uma geometria
mais relacionada com a racionalidade, deixando o sentido pratico um pouco de lado.
Foi nesse periodo que Euclides ganhou destaque, como um dos maiores matematicos
e gebmetras, com o seu famoso livro Os Elementos. Esse livro ditou a forma do
conhecimento geométrico por varios séculos e mostrou a geometria como um conjunto
de conhecimentos organizados, sob a forma de um sistema dedutivo, que contém
varias afirmacgdes (teoremas) oriundas de outras afirmagdes ditas como verdadeiras

(axiomas) para a construgao desse sistema.

A geometria exige uma linguagem e procedimentos apropriados para que seja
entendida. Por isso, a preocupacao dos professores de matematica com suas praticas
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pedagogicas nao é recente. Murari (2005) lembra que a maneira de estudar a
Geometria podera refletir no desenvolvimento intelectual, no raciocinio légico e na

capacidade de abstragdo e generalizagao do aluno.

Assim, os docentes preocuparam-se em transformar a sua pratica, buscando
utilizar técnicas de ensino centradas no aluno. Essas novas praticas procuram explorar
idéias geomeétricas utilizando material manipulavel, proporcionando condigdes para a

descoberta e o estabelecimento das relagdes geométricas existentes no universo.

Murari (2005) salienta que infelizmente, ndo tem sido priorizado o ensino de
geometria nos niveis: fundamental e médio, onde ainda tem ficado em segundo plano.
Alguns fatores que contribuem para essa situagado pode ser destacados: a inseguranga
dos professores e seu despreparo para trabalhar as aulas de geometria e a localizagao
do tema na parte final dos livros didaticos, o que faculta aos docentes, por falta de

tempo, que o conteudo nao seja desenvolvido.

No entanto, o valor do saber geométrico na formacdo do individuo é muito

grande. Fainguelernt (1995, apud Murari, 2005) expressa essa importancia:

A Geometria oferece um vasto campo de idéias e métodos de muito
valor quando se trata do desenvolvimento intelectual do aluno, do seu
raciocinio légico e da passagem da intuicdo e de dados concretos e
experimentais para os processos de abstragéo e generalizagéo.

A Geometria também ativa as estruturas mentais possibilitando a
passagem de estagio das operagbes concretas para o das operagbes
abstratas. E portanto tema integrador entre as diversas &areas da
Matematica, bem como campo fértil para o exercicio de aprender a
fazer, e aprender a pensar (Fainguelernt, 1995, apud Murari, 2005, p.
200).

Além dessa omissado do ensino de Geometria, a literatura mostra que muitos
professores ficam confusos quanto a “o que fazer” e “como fazé-lo” na sua pratica

pedagogica.

Usiskin (1994) informa que quase todos os trabalhos sobre a geometria escolar
decorrem de dois problemas principais: o fraco desempenho dos alunos e um curriculo
ultrapassado. O autor utiliza como exemplo, a Avaliagdo Nacional de 1982, nos EUA,
para ilustrar o fraco desempenho dos alunos, que mostrou que menos de 10% das
criangas de 13 anos de idade sabiam determinar a medida do terceiro angulo de um

triangulo, dadas as medidas dos outros dois. Outra questao, que pedia para determinar
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a hipotenusa de um tridngulo retangulo, dados os dois catetos, foi resolvida por 20%
das criangas. Isso mostra que o conhecimento de geometria dos alunos no final da

escola é irregular e bastante limitado.

Para melhorar o desempenho dos alunos, Usiskin (1994) sugere os seguintes

procedimentos:
1) Especificar um curriculo de geometria para a escola basica.

2) Nao afastar os alunos do estudo da geometria por eles serem fracos em

aritmética ou em algebra.

3) Exigir de todos os alunos um grau significativo de competéncias em

geometria.

4) Exigir que todos os futuros professores de matematica estudem geometria na
faculdade, pois muitos ndo tém a bagagem suficiente para entender seus problemas,
devido a redugdo de matérias de geometria pelos departamentos de matematica.
Muitos professores novos nunca estudaram geometria espacial, nunca tinham tomado

conhecimento de uma geometria nao-euclidiana.

Nao se pode esperar que os docentes da escola basica ministrem um programa
de matematica diversificado, se na universidade eles nao fizeram um curso de ensino

de aritmética.

Usiskin (1994) entende que é dificil determinar a geometria a ser ensinada,
desde a escola basica até a faculdade. Mas acredita que existem 4 dimensodes
diferentes para o estudo de geometria, com diferentes objetivos e justificagdes para a

sua compreensao:

Dimensdo 1 : A geometria como estudo da visualizagdo, do desenho e da
construcao de figuras. Nas séries iniciais, as criangas desenham circulos, retangulos ou
retas paralelas. Mais tarde, pedimos imagens por varias transformacgdes: reflexdes,
rotacdes e mudanga de tamanho. Por exemplo, no curso de desenho mecanico, os
alunos aprendem muita geometria, que na sua maioria ndo se encontra no curriculo de
matematica. Mas, a visualizagdo e o desenho sdo, em geral, deixados de lado no

estudo de geometria.
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Dimensdao 2 : A geometria como estudo do mundo real. Ela esta presente
quando observamos a regularidade dos hexagonos numa colméia, ou no trabalho de
um artista utilizando conhecimentos de geometria na pintura, ou na escultura, ou nas
producdes de um carpinteiro, que pode ter pouco conhecimento de geometria, mas é
capaz de construir uma casa fazendo medi¢cdes e procedendo empiricamente. Embora
a geometria derive do mundo fisico, suas ligagdes com esse mundo s&o esquecidas na

maioria dos textos escolares.

Dimensdao 3 : A geometria como veiculo para representar conceitos
matematicos, ou outros, cuja origem nao € visual ou fisica. Por exemplo, a reta
numerada descreve o0 conjunto dos numeros reais, graficos diversos mostram
informacdes numeéricas. Em calculo, a area € uma ilustracéo inestimavel do que se
entende por calculo de uma integral. Esses exemplos ilustram o poder da geometria de

representar idéias da aritmética, da algebra e da analise.

Dimensdo 4 : A geometria como exemplo de um sistema matematico.
Historicamente, a geometria foi o primeiro ramo da matematica a se organizar
logicamente. Essa historia afeta o curriculo de geometria, dentre todas as areas da
matematica, porque sé a geometria tem como objetivos principais: justificar, discutir,

elaborar légica e dedugédo e escrever dimensdes.

Carvalho (2008) menciona que realizamos com nossos alunos atividades que
sdo encaradas como divertimentos, como: quebra-cabegas, pinturas, colagens, que
ficam mais a critério das aulas de Artes, do que das de Matematica. Entretanto, elas
sao importantes para o desenvolvimento da intuicdo espacial e de habilidades para
visualizar, desenhar. Com relagdo a formagédo do pensamento geométrico dedutivo, na
sua maioria, as escolas de ensino fundamental, ndo tém como habitual a realizagao de
atividades em sala que favoregcam a visualizagao e a percepg¢ao a nossa volta, na aula

de Matematica.

Para que uma crianga possa interpretar um desenho de um solido espacial, por
exemplo, ela necessita de um nivel adequado de abstragdo que s6 sera desenvolvido
por meio de atividades que utilizem materiais como argila, cartolina, dobraduras de

papel e etc.
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Por qué essa omissdo de ensinar geometria? Carvalho (2008) pontua que os
professores ndo detém os conhecimentos geométricos necessarios para a realizagao
de suas praticas pedagdgicas, surgindo assim um dilema: tentar ensina-la sem
conhecé-la ou ndo ensinar. Outro ponto a ser considerado é: como aparece a geometria
nos livros didaticos? Geralmente, no final do livro, marcada pela impossibilidade de ser
estudada por falta de tempo. Além disso, € apresentada apenas como um conjunto de
férmulas e definicdes, desligadas de quaisquer aplicagdes de natureza histérica ou
l6gica.
Mas, vale lembrar que o Movimento da Matematica Moderno tem a sua parcela
de culpa nessa situagao, pois tentou algebrizar a geometria. No entanto, embora n&o
tenha vingado no Brasil, conseguiu eliminar o modelo l6gico-dedutivo, deixando uma
lacuna nas nossas praticas pedagogicas até hoje, e como isso uma geragdo de

professores que nao estudou geometria e que nao sabe como ensina-la.

Devido a esse movimento, o abandono da geometria durante os anos de 1960 a
1990 se refletiu nos cursos de graduacao de professores e de magistério, por ndo haver
um curriculo para o ensino de geometria. Hoje, esses professores apresentam uma
enorme dificuldade em abordar tais conteudos, devido a falta de oportunidades de

aprendizagem por parte de cada um deles.

Fonseca et al. (2002) dizem que falta aos professores das séries iniciais uma
clareza sobre o que ensinar de geometria ou que habilidades desenvolver nesse nivel
de ensino. Apesar da preocupagao com o ensino de geometria entre os pesquisadores
em Educacdo Matematica, desde a década de 1980, quase ndo houve mudangas nas

séries iniciais, nesse cenario.

Nos PCN do ensino fundamental, o conteudo é apresentado em dois blocos:
“Espaco e Forma”, visto que dela o aluno desenvolve a compreensdo do mundo em que
vive, aprendendo a descrevé-lo, representa-lo e a se localizar nele; e “Grandezas e
Medidas”, que se destaca por sua forte relevancia social e seu evidente carater pratico
e utilitario para melhor compreensado de conceitos métricos relativos ao espaco e as

formas.

Fonseca et al. (2002) lembram que o principal objetivo do ensino de geometria
nas series iniciais € a percepgao e a organizagao do espago em que se vive. Referente
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ao topico de ensino “Grandezas e Medidas” o seu objetivo é a compreensao do que é
medir, da necessidade de uma unidade padréo e do seu resultado, sendo recomendado

trabalhar os aspectos histéricos dessa construcéo para atingir esses objetivos.

Murari (2005) menciona que as pesquisas indicam que o uso do computador
pode auxiliar no desenvolvimento cognitivo dos alunos, através de softwares
educacionais que proporcionam uma interatividade e a consecugdo de objetivos de

natureza matematica e educacional.

Considerando a importancia das figuras nas atividades, as quais ajudam na
compreensao ou demonstracdo de uma relagdo, o computador, através de softwares
especificos, melhora e favorece o processo de ensino-aprendizagem. Os recursos de

visualizagao, integrados ao material manipulativo, enriquecem o processo.

Com isso, esse conteudo oferece ao aluno a possibilidade de perceber a
existéncia de diferentes geometrias, para contribuir na construgdo de um pensamento
critico e autbnomo, melhorar seu raciocinio geométrico e desenvolver sua percepgao

espacial.

Com isso, o0 destaque dado a informatica é natural, uma vez que nos ultimos
anos o uso de computadores no ensino vem crescendo. Abrantes e outros (1999, apud

Fonseca et al., 2002) referem-se ao uso de softwares no ensino da seguinte maneira:

O uso de modelos fisicos e de modelos desenhados permite aos alunos
realizar trabalho experimental, manipulando os modelos, formulando
conjecturas e justificagbes. O uso de software adequado permite a
visualizagdo quase imediata das imagens geradas quando os alunos
fazem conjecturas sobre propriedades e relagbes (por exemplo, entre
tipos de quadrilateros com base no estudo de diagonais) e procuram
testa-las e justifica-las. A manipulacdo que é proporcionada pela
utilizagdo dessas ferramentas computacionais favorece a formagdo de
imagens mentais, contribuindo para o desenvolvimento da capacidade
de visualizagdo e raciocinio espacial (Abrantes e outros, 1999, p. 72
apud Fonseca et al., 2002, p. 42-43).

Mesmo num cenario no qual os PCN norteiam os objetivos, habilidades e
atividades a serem desenvolvidas, 0os pesquisadores em Educacdo Matematica buscam
novas tendéncias para o ensino de geometria, que chegam aos docentes em forma de
cursos de atualizagdo. Mas, infelizmente, Fonseca et al. (2002) afirmam que ainda néo

houve grandes mudangas apesar desse novo cenario. Por isso os professores devem
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contemplar um repensar das concepgbes desse ensino, do conteudo a ser

desenvolvido e da viabilidade de aplicagdo dos recursos didaticos a sua disposigao.

Identificar e considerar o significativo conhecimento que essas criangas exibem é
fundamental para que o professor estabeleca as estratégicas para o desenvolvimento

de novas competéncias em seus alunos.
Assim, Fonseca et al. (2002) destacam que:

Ao proporcionar aos professores em formagéo vivenciar uma atividade
que demande, da mesma forma, observar, descrever, representar e
analisar formas diversas, nossa intengdo é dar-lhes a oportunidade de
experimentar os desafios impostos justamente pelo exercicio da
percepgéo dirigida, da expressdo verbal e da sele¢do de recursos de
representacdo grafica (ou da busca de alternativas para superar sua
caréncia), acreditando que essa vivencia |hes possa agucar a
sensibilidade para a compreenséo tanto dos aspectos cognitivos quanto
dos valores socioculturais que interferem no processo de construgdo dos
conceitos geométricos vivido por seus alunos (Fonseca et al., 2002, p.
83).

Essa compreenséo orientara as decisdes dos docentes a respeito da abordagem

que se dara ao estudo da geometria, principalmente no ensino fundamental.

E indispensavel, no entanto, que o professor se reconheca interlocutor dessa
discusséao, pela experiéncia e conhecimentos acumulados ao longo de sua pratica e
formagao na escola, como docente ou como aluno, através de uma experiéncia refletida
e das contribuicbes que a literatura nos possa conceder, ressaltam Fonseca et al.
(2002).

E sempre bom lembrar que o papel da geometria é desenvolver habilidades e
competéncias, como a percepg¢ao espacial e a resolugdo de problemas (escolares ou
nao), podendo favorecer o desenvolvimento de um pensamento critico e autbnomo nos

alunos.

De acordo com os PCN (1999), no Ensino Médio deve-se tratar das formas
planas e tridimensionais e suas representacdes em desenhos, planificacées, modelos e

objetos do mundo atual. Essa orientagao afirma que:

As habilidades de visualizagdo, desenho, argumentagdo logica e de
aplicagdo na busca de solugbes para problemas podem ser
desenvolvidas com um trabalho adequado de Geometria, para que o
aluno possa usar as formas e propriedades geométricas na
representagdo e visualizagdo de partes do mundo que o cerca. (PCN,
1999, p. 257).
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O estudo da geometria deve possibilitar o desenvolvimento da capacidade de

resolver problemas praticos do cotidiano, como por exemplo, ler mapas.

Geralmente, a disciplina nos cursos de graduagao, parte do principio de que os
estudantes ja tiveram contato com a geometria durante a sua formacgéo na educagao
basica, por isso os conteudos tratados sdo apresentados de forma axiomatica aos
estudantes desses cursos. Assim, esses futuros professores nao tém um entendimento
sélido sobre os conceitos de geometria e possivelmente terdo pouca desenvoltura e

seguranga para lecionar esse conteudo, afirma Fernandes (2008).

Com isso, Crescenti (2008, apud Fernandes, 2008) acredita que a falta de
preparo dos docentes seja resultado dos cursos de formagéo, nas quais a geometria
possui “uma fragilissima posi¢ao” prejudicando muito a sua formacéo, criando um déficit

no conhecimento, tanto em termos de conteudo como em termos de metodologia.

Fernandes (2008) salienta que, para a geometria seja ensinada pelos docentes,
eles precisam primeiro se convencer da importancia do ensino dos conteudos
geométricos para a formacdo matematica dos alunos e melhorar a sua formacéao
basica, adquirida quando alunos na escola basica, e nao esperar, a partir da

graduagéo, para pensar em sua formagao.

Se pensarmos no ensino da Geometria Espacial, as dificuldades aumentam,
devido aos poucos recursos que os docentes tém para promover a visualizagdo em trés
dimensdes. Atualmente, isto pode ser superado por meio da insercdo das novas

tecnologias na escola, com o uso da Internet ou de softwares de Geometria Dinamica.

Existem varios softwares de Geometria Dindmica, como Geometricks, Geoplan,
sendo o Cabri-Géometre o mais conhecido e utilizado no Brasil. Porém, entre eles, o
GeoGebra, por ser um software livre com as mesmas caracteristicas que os demais,
vem sendo o mais utilizado. Com eles, é possivel trabalhar a Geometria Euclidiana, a

Plana e a Espacial, a Geometria Nao-Euclidiana e a Geometria Analitica.

Com esses softwares, 0s estudantes conseguem fazer com mais rapidez as
construgdes realizadas antes com régua e compasso. Além disso, eles oferecem aos
alunos as condicdes para refletir, verificar e testar tais construgdes, possibilitando

construgdes improvaveis com régua e compasso.
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Entretanto, muitos professores ainda nao se sentem capacitados para utilizar
essas nhovas tecnologias em suas aulas, porque nao aprenderam a utiliza-las durante a
sua graduacado. Portanto, € preciso uma constante formacgao e atualizagcéo, por parte

dos professores, para que consigam superar tais dificuldades, comenta Silva (2006).

Os PCN (1999) também sugerem que o professor tenha uma melhor formagéao

para lidar com estas novas tecnologias em sala de aula:

Entre os maiores desafios para a atualizagdo pretendida no aprendizado
de Ciéncia e Tecnologia, no Ensino Médio, esta a formagao adequada
de professores, a elaboracdo de materiais instrucionais apropriados e
até mesmo a modificacdo do posicionamento e da estrutura da propria
escola, relativamente ao aprendizado individual e coletivo e a sua
avaliagdo (PCN, 1999, p. 263).

E essencial que o professor tenha uma formacdo adequada e continue sempre
se atualizando desses recursos, para que tenha condi¢goes de relacionar a geometria as
atividades escolares do cotidiano dos alunos. A geometria é importante demais no
mundo real e na matematica para ser apenas um enfeite na escola ou um territério de

alguns alunos da escola.
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Capitulo 6

Metodologia da pesquisa

6.1 O questionario

O questionario foi aplicado com a intengcdo de conhecer melhor o processo de
formacéo da equipe de docentes de matematica da escola: como trabalham no ensino
de geometria em sala de aula, seu comportamento em relagdo ao uso do computador e
da Internet em sua vida pessoal e profissional, e como essa relacdo com a informatica
afeta o ensino de geometria na unidade escolar. Os docentes foram consultados e
todos (11) concordaram em participar dessa fase da pesquisa. A seguir, Sao
apresentados os resultados e sua analise. O questionario foi aplicado aos professores

no segundo semestre de 2008.

6.1.1 Resultado dos questionarios
1) Vocé cursou a sua graduagao em:

Instituicao Freqiiéncia Porcentagem

Publica 2 18%
Privada 11 82%
Quadro 4: Instituicdo de ensino de graduagao

2) Qual o ano do término da sua graduagao ?

Periodo | Freqiiéncia Porcentage I

1978 - 1988 2 18%
1988 - 1998 4 36%
1998 - 2008 5 46%

Quadro 5: Ano de concluséo de graduagao
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3) Cursou disciplinas especificas de geometria na graduagao ?

Freqiiéncia Porcentagem

Sim 9 82%

Nao 2 18%
Quadro 6: Disciplinas relativas a Geometria na graduagéo

4) Nesse periodo, vivenciou experiéncias que influenciaram seu modo de
trabalhar a geometria na sala de aula ? Quais ?

I Experiéncias Freqiiéncia Porcentage I

Criagao de solidos 1 9%

Sim Softwares educacionais 1 9%

Trabalhos e seminarios 1 9%

Projetos de engenharia 1 9%

So disseram néo 4 37%

Nao Teve s6 desenho geométrico 1 9%

Teve desenho geométrico com 1 9%
Alguns softwares

N&o estavam em sala de aula 1 9%

Quadro 7: Experiéncias relativas ao trabalho com geometria

5) Cursou disciplinas especificas de informatica na graduagao ?

Freqiiéncia Porcentagem

Sim 7 64%

Néo 4 36%
Quadro 8: Disciplinas relativas a informatica na graduagéo
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6) Vocé utiliza as novas tecnologias em sala de aula ?

Freqiiéncia Porcentagem

Sim 3 27%

Nao 9 73%
Quadro 9: Uso de tecnologias em sala de aula

7) Fez cursos de capacitagao para desenvolver atividades de ensino auxiliadas
pelo computador ?

Freqiiéncia Porcentagem
Sim 7 64%

Nao 4 36%
Quadro 10: Capacitacéo para o uso do computador no ensino

8) Vocé tem acesso a Internet em sua residéncia ?

Freqiiéncia Porcentagem

Sim 10 91%

Nao 1 9%
Quadro 11: Acesso a Internet

9) Voceé utiliza a Internet no seu cotidiano ? Para que?

Utiliza a Internet Freqiiéncia Porcentagem

Pesquisa, e-mail e orkut 9 82%

Sim Trabalhos administrativos 1 9%
Saldo de aulas 1 9%

Quadro 12: Utilizagéo de Internet no cotidiano
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10) Que experiéncias vocé pode relatar sobre trabalhos educacionais
desenvolvidos por vocé, utilizando a Internet ?

- Experiéncias _Freqiiéncia Porcentage I

Quadro 13: Experiéncias educacionais com o uso da Internet

11) A instituicdo onde vocé trabalha tem a seu dispor um laboratério de
informatica ?

Freqiiéncia Porcentagem

Quadro 14: Laboratério de Informatica na instituicdo de ensino
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12) Se vocé marcou sim, responda: vocé desenvolve algum trabalho a esse

respeito? Como? Por qué ?

- Trabalho Freqiiéncia

Sim Relagéo dos quadrilateros
Laboratdrio recente
Seguindo o caderno do professor

Falta de tempo para cumprir o conteudo

Nao Cursos de capacitagao
Computadores insuficientes
N&o conhece a sala de informatica
Falta de condi¢des de uso

1

O = = =S

1

37%

9%

9%
9%
9%
9%
9%
9%

Quadro 15: Trabalhos desenvolvidos no Laboratorio de Informatica

13) Gostaria de conhecer mais sobre o uso de novas tecnologias em educagao ?

E sobre seu uso no ensino de geometria ? Tem algum interesse em especial ?

Interesse
Assuntos em geral de geometria
Uso de softwares
Sim Graficos de setores
Aplicagbes no dia-a-dia
Geometria espacial
Recursos disponiveis na U.E.

Freqiiéncia

5

R RPN

1

Porcentagem

46%
18%
9%
9%
9%
9%

Quadro 16: Interesse em conhecer o uso de tecnologias em educagéo

6.1.2 Analisando os questionarios aplicados aos professores

Através da anadlise dos quadros pode-se perceber que 82% dos professores

cursaram uma instituicao privada de ensino superior contra 18%, em instituicdo publica

(vide quadrol). No entanto, essa diferenga entre as instituicbes formadoras parece néo

interferir na atuagao desses profissionais.
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Segundo as respostas, 46% dos docentes se graduaram na ultima década (vide
guadro2), contra 36% na década até 1998, e 18% na década até 1988, o que
demonstra ndo haver ocorrido grandes mudangas nas grades curriculares dos cursos

de graduagao realizados.

Foi constatado em nossa pesquisa, que 82% dos professores tiveram disciplinas
de geometria na graduacido, enquanto 18% nao tiveram a sua disposicdo nenhuma
disciplina referente ao assunto (vide quadro3).

Vale ressaltar que 36% dos professores relataram que viveram experiéncias
educacionais que influenciaram seu modo de tratar a geometria na sala de aula, entre
elas, citamos: criagdo de solidos, tangran, planificagbes, softwares educacionais e
projetos de engenharia. Vale mencionar que os professores que responderam nao
(64%) a questao 4 (Nesse periodo, vivenciou experiéncias que influenciaram seu modo
de trabalhar a geometria em sala de aula? Quais ?), ndo citaram nenhuma experiéncia
pedagogica relevante: alguns mencionaram a disciplina de desenho geométrico e

outros n&o atuaram em sala de aula (vide quadro4).

A questdo 5 (Cursou disciplinas especificas de informatica na graduagao ?)
permitiu mostrar que 64% dos professores cursaram disciplina especifica de informatica

e 36% nao tiveram nenhuma disciplina especifica na graduacéao (vide quadro5).

Vimos que, ao questionar o corpo docente sobre a pratica de novas tecnologias
em sala de aula, foi possivel constatar que 73% deles n&o as utiliza, mesmo tendo a
formacgao para trabalhar em classe (vide quadro6). Essa informacado ganha destaque
quando confrontada com a resposta a questdo 7 (Fez cursos de capacitagdo para
desenvolver atividades de ensino auxiliadas pelo computador?), que foi respondida

afirmativamente por 64% dos professores pesquisados (vide quadro7).

Quando questionados se tem acesso a Internet em suas residéncias, 91% dos
professores relataram possuir 0 acesso (vide quadro8). E 82% dos docentes afirmaram
gue utilizam a Internet para pesquisas, para preparar aulas e provas, para participar de
cursos de capacitacdo (Rede Aprende com a Rede) e para uso pessoal (e-mail, MSN e

Orkut) correspondendo a 82% (vide quadro9).

Diante da questdo 10 (Que experiéncias vocé pode relatar sobre trabalhos
educacionais desenvolvidos por vocé, utilizando a Internet?), 91% dos docentes
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declararam ter desenvolvido trabalhos pedagdgicos utilizando a Internet, entre eles:
pesquisa para diversos fins, uso de dissertagbes e cursos de capacitagédo (Ensino
Médio em Rede) (vide quadro10).

Todos os docentes afirmaram existir um laboratério de informatica em sua
unidade escolar, disponivel para uso educacional (vide quadroll). Contudo, 91% deles
nao utilizam o laboratério por diversos motivos, como: por sua instalagao ser recente,
ter numero de computadores insuficientes, por ndo conhecer a sala de informatica, por
falta de condigdes de uso ou por necessidade de cursos de capacitacao para poder

utiliza-la (vide quadrol12).

Mesmo assim todos afirmaram querer aprofundar seus conhecimentos sobre o
uso de novas tecnologias no ensino de geometria com a utilizagdo de softwares
educacionais para os mais diversos assuntos de geometria ou outras aplicagées no dia-

a-dia (vide quadrol13).

6.2 Construcao da WebQuest

Procurei na Internet varias WebQuest de matematica e verifiquei que nao existia
WebQuest especifica para os docentes. Em sua maioria, elas sao construidas para uso
de alunos do ensino fundamental Il, do oitavo e nono anos, e do ensino médio, havendo

uma lacuna para o professor que busque se aperfeicoar nesse segmento educacional.

Priorizei o teorema de Pitagoras, pois no inicio da minha pesquisa, tinha
vivenciado em sala de aula a dificuldade dos alunos em entenderem tal teorema e, em
conversa com o0s colegas, constatei haver a mesma dificuldade para ensinar esse
conteudo aos alunos. Logo, esse foi o tema escolhido para a WebQuest, no sentido de
desenvolver novas habilidades no professor, para que possa trabalhar com os alunos

utilizando a Internet.

Como nunca tinha desenvolvido uma Webquest, procurei escolher uma que
servisse de modelo para a que seria construida. Depois de uma semana de busca ,
tinha escolhido a WebQuest: Os sistemas de numeragado da antiguidade, por ter o

formato e o0 contexto que imaginava necessarios para aquela que eu estava
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idealizando. Mas, nesse momento, percebi que enfrentava um grande desafio: meu
desejo era construi-la na Internet, que proporcionaria toda a potencialidade que a
WebQuest poderia ter, mas ndo domino nenhuma linguagem de programacao voltada a
producao de paginas na Internet. Nao obstante, eu queria construi-la na Internet para
mostrar que qualquer professor, mesmo sem dominio de linguagem de programacao,

pode participar de todo processo de constru¢cao de uma WebQuest.

Todas as idéias para a construcdo da WebQuest foram rascunhadas no editor de
textos Word. Essa decisdo teve grande importancia porque possibilitou a liberdade de
registrar as idéias sem a preocupagao com o tipo de formatagdo ou com o software a

ser utilizado na versao final.

Como queria participar de todo o processo da construgdao da Webquest, apos
tomar as decisdes necessarias, precisei escolher a linguagem de programagao para a
producao de paginas na Internet. Sem conhecimento anterior, procurei pesquisar qual
seria a linguagem mais simples, e optei pelo Dreamweaver, por ser uma linguagem facil
e com interface pratica, para um iniciante. Precisei de algum tempo para me familiarizar
com as ferramentas desse software e realizar a construgdo. Depois de um més de
trabalho, ela estava pronta. Procurei um site de hospedagem gratuito na Internet para
hospedar a minha pagina e verificar se tudo estava funcionando corretamente com a
WebQuest.

6.2.1 Estrutura da WebQuest

A WebQuest construida por mim contém uma sec¢ao permanente no site: o
menu, localizado no lado esquerdo e superior da pagina, que apresenta todos os itens
da estrutura da WebQuest (introducgao, tarefa, processo, recurso, avaliagdo, conclusao
e créditos) e permite ao docente navegar de maneira nao-linear em cada uma destas
estruturas. E, localizado na parte inferior da pagina, o e-mail do autor da WebQuest
para que outros professores, que quiserem compartilhar suas experiéncias, possam
entrar em contato, ou mesmo trocar informagdes sobre sites que contém informacdes

importantes sobre a proposta WebQuest.
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6.2.2 Pagina de abertura

Figura 9 — Apresentagao da WebQuest.

Na tela de apresentacdo ha a indicagdo do publico a que essa Webquest se
destina, isto é, alunos de graduacdo que estejam aprendendo o assunto em alguma
disciplina ligada a tecnologia educacional, ou a professores de matematica que queiram
se aperfeigoar nesse metodologia utilizando a Internet. Além disso, estao disponiveis as
informacdes relativas a data da ultima atualizacdo da WebQuest e 0 e-mail para contato

com o autor, por pessoas interessadas no assunto ou para maiores informagoes.
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Figura 10 — Data da ultima atualizagdo e e-mail do autor.

6.2.3 Introducgao

A introducéo foi feita por ultimo, como Abar e Barbosa (2008) sugerem, quando
vocé tem um desenho do projeto. Por isso, ela tem o objetivo de motivar os professores,
para aprofundar seus conhecimentos sobre Pitdgoras e esclarece como seu teorema se

relaciona com a matematica.

Figura 11 — Introdugéo da WebQuest.
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Optei por fazer uma introdugdo contextualizada, apresenta perguntas que
mobilizam os conhecimentos de cada professor de forma desafiadora, para provocar o
interesse pela WebQuest, ja que os docentes tém um relativo dominio sobre o assunto.

Figura 12 — Convite apresentado na introdugéo para comegar a WebQuest.

6.2.4 Tarefas

Com o tema e o publico-alvo escolhidos, comecei a rascunhar a WebQuest.
Decidi comecgar por tentar esbogar as tarefas que, como Abar e Barbosa (2008) afirmam
sdo a “alma” ou “coragdo” da WebQuest. Logo, precisava definir se seria de curta ou
longa duragdo. Como o publico-alvo ja conhece o assunto, a WebQuest teria de ser de
refinamento do conhecimento existente, entdo optei por ser de longa duragéo, na forma
de uma tarefa cientifica na qual os professores devem aprofundar o conhecimento

sobre o funcionamento do teorema.
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Figura 13 — Questdes levantadas na tarefa da Webquest.

Ao desenvolver a WebQuest, parti de um primeiro rascunho, feito no editor de
textos Word, descrevendo a tarefa a ser realizada, que correspondia ao objetivo
principal, ou seja, estimular o docente de matematica a conhecer profundamente a vida
de Pitagoras, algumas demonstragdes classicas de seu teorema e suas aplicagdes no
cotidiano.

Figura 14 — Indicagdes de como proceder com as tarefas da WebQuest.
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Neste texto, procuro orientar os docentes para trabalhar em conjunto, explicando

gue sua fonte para consulta esta na Web. Informo ainda que apresentardo o resultado
da pesquisa em forma de painel, para os demais professores.

Os conceitos trabalhados na WebQuest correspondem a nogdes elementares,
que os professores devem ter, para compreender mais profundamente as
caracteristicas historicas e para contextualizar o teorema de Pitagoras de forma que
seus alunos construam a compreensdo da importadncia desse teorema para
humanidade. Além disso, os docentes estabelecerao condicbes de realizar com os
alunos, atividades mais complexas, como a elaboragdo de exercicios para a vida
cotidiana ou justificar a existéncia da relagado do teorema. Como o professor pode exigir
do seu aluno tal interpretacdo, se ele ndao conhece o contexto histérico em que o

teorema foi construido e nao tem condi¢des de contextualiza-lo para os nossos dias?

6.2.5 Processo

No processo de trabalho com a WebQuest, os docentes encontraram 0S passos
para o desenvolvimento das tarefas. Nessa pagina, o docente tinha as informagdes

relativas a cada tarefa a ser realizada, em detalhes.

Figura 15 - Processo da WebQuest.
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Desse modo, ele era informado que as atividades seriam realizadas em grupos

de 2 ou 3 docentes para um melhor entendimento da atividade em grupo. O teorema de
Pitagoras seria introduzido através de um contexto histérico sua época e da vida de
Pitagoras, através de textos, e utilizando uma atividade da Webquest, cujo objetivo de
aprendizagem era o reconhecimento do contexto de elaboragdo do teorema e da vida
de seu idealizador, com a utilizagdo de um software que seria escolhido na época da

aplicacao.

Figura 16 - Descrigcdo das trés primeiras atividades no processo da WebQuest.

Numa segunda atividade, os docentes deveriam relacionar as informagdes sobre
a época, a vida de Pitagoras e as possiveis demonstragdes historicas e propor, de
forma criativa, a elaboragdo de dois problemas com a aplicagdo do teorema. A
formulacéo desses problemas deveria ser feita em um software de Geometria Dinamica

proposto por mim no processo de aplicagédo da WebQuest.
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Figura 17 - Descrigao da quarta atividade.

Como o intuito da WebQuest era apresentar aos professores uma metodologia
de ensino adequada e eficaz para a realizagdo de uma pesquisa dirigida, na quarta
atividade os grupos de professores se reuniriam para elaborar um texto no qual
contariam a histéria de Pitagoras, com a apresentagao do teorema, através de uma
demonstragao escolhida pelo grupo e uma conclusdo apontando a importancia desse

trabalho, suas dificuldades e motivagdes, e uma auto-avaliagdo de seu desempenho.

Figura 18 - Descrigéo da ultima atividade no processo da WebQuest.
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Na ultima atividade, um professor de cada grupo deveria participar da montagem
de um painel contendo o material desenvolvido pela equipe durante atividade, para ser

apresentado aos demais professores e a mim.

6.2.6 Recursos

Durante dois meses pesquisei em sites diversos sobre a vida de Pitagoras, seu
contexto histérico, as demonstracoes do seu teorema, exercicios do cotidiano com
aplicacao das idéias desse teorema. Fernandes (2008) recomenda ao professor fazer
essa selegao inicial de sites e paginas, reavaliar a selecdo e escolher as melhores e
mais adequadas ao tema, para ser utilizado pelos alunos ou docentes na realizagao das

tarefas.

Assim, a navegacgao nos sites pré-selecionados pode ser feita com segurancga
em relacdo ao conteudo e a sua veracidade. O conteudo de cada um deles foi

analisado detalhadamente para conhecer de sua relevancia em relagédo a WebQuest.

Figura 19 — Links dos sites encontrados nos recursos da WebQuest.

Para facilitar, as informagdes a serem pesquisados pelos docentes foram

separadas, em seus links, na tela dos recursos em trés grupos: Pitagoras, Teorema de
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Pitagoras e Aplicagcdes do teorema de Pitagoras, considerando a quantidade de links
disponiveis nos recursos da WebQuest, e procurando ajudar no processo de consulta
na hora da elaboragao do texto de atividades propostas.

Figura 20 — Links do teorema de Pitagoras e das suas aplicagdes.

A preocupacgao em relagdo a mudancga de cor nos links contribuia para facilitar a
consulta do docente, alertando para situacbes em que aquele link ja tenha sido
consultado anteriormente. Esse recurso € simples e ndo se refere apenas a uma
questao estética, mas € util para o professor, que precisa ter essa informagao rapida
guando estiver construindo a sua WebQuest.
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Figura 21 — Links do teorema de Pitagoras nos recursos da WebQuest.

Muitas vezes sites escolhidos ndo se encontravam mais disponiveis na Internet
gquando montava a WebQuest e o cuidado nesse sentido deve ser redobrado pelo

dinamismo que a Internet proporciona.

6.2.7 Avaliacao

A avaliacdo na WebQuest tem por finalidade avaliar, nesse momento da
atividade, a coeréncia do conteudo apresentado pelos grupos, no trabalho final.
Descreve 0s itens que serao avaliados em cada etapa da atividade, como: a elaboragao

do texto, a apresentagao do painel, a auto-avaliagdo e a avaliagao perante os colegas.
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Figura 22 — Itens de avaliagdo da Webquest.

Figura 23 — Avaliagéo das etapas das atividades da WebQuest.

Procurei montar uma tabela, que deixasse claro desde o comego como seria
avaliada a atividade. Assim, pensei em atribuir 50% da nota pela qualidade do trabalho
e do painel e os outros 50% divididos entre componente estético, apresentacdo do

painel, auto-avaliacdo e avaliagao da classe.
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Figura 24 — Fatores envolvidos na avaliagdo da WebQuest.

6.2.8 Conclusao

A conclusédo, assim como Dodge (1995) e Abar e Barbosa (2008) afirmam, deve
ser redigida de forma clara, breve e simples, ressaltando aspectos interessantes e
motivadores que surgiram na introdugdo. Nesse caso, deve destacar a importancia que
o teorema de Pitagoras tem para as nossas vidas e para 0 sucesso da tarefa
executada, indicando outros sites para que os docentes possam aprofundar os estudos

e as investigacdes sobre o tema.
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Figura 25 — Conclusdo da WebQuest.

Figura 26 — Conclusdo da WebQuest.

Segundo Silva (2006), a conclusido finaliza o trabalho, porém deve oferecer
outras indicagdes de mais informagdes que podem ser obtidas em relagdo ao objeto de
estudo, indicando onde o estudante pesquisar e convidando-o a fazer outras atividades
que aprofundem seus conhecimentos sobre o assunto. Nesse projeto, 0os professores
foram convidados a lerem outros textos sobre Pitagoras e conhecer demonstragdes de

seu teorema, como mostra a préxima figura. Espera-se que realmente a atividade tenha
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despertado nos docentes um novo interesse para pesquisar assuntos que nao sao
encontrados nos livros didaticos.

Figura 27 — Informagdes extras em sites na conclusdo da WebQuest.

6.2.9 Créditos

Na pagina dos créditos constam os enderecos dos sites, paginas, livros e a
WebQuest utilizados para a elaboragdo desta WebQuest Pitagoras e o seu famoso
teorema. E preciso indicar todas as referéncias utilizadas para a elaboracdo e a
construcdo da WebQuest, além de mencionar os sites de onde foram extraidas as
imagens utilizadas na WebQuest (Figuras 28, 29 e 30).



Figura 28 — Os sites e livros utilizados na construgdo da WebQuest.

Figura 29 — Continuagéo dos créditos utilizados na construgao da WebQuest.
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Figura 30 — Sites utilizados para extrair as fotos colocadas na WebQuest.

6.3 Aplicacao da WebQuest

A aplicagdo desta WebQuest foi realizada numa escola da rede publica estadual,
localizada no municipio de S&o Paulo. Ocorreu em 2009, no més de abril, nas Horas de
Trabalho Pedagdgico Coletivo (HTPCs) dos professores de Matematica, nos trés
periodos, pois ndo era possivel reunir os professores em outros horarios para fazer a
atividade. Para que fosse concluida, foram necessarios dois dias (duas horas por dia),
sendo que os docentes trabalharam durante o primeiro dia, no laboratério de
informatica e, no segundo dia, na sala dos professores, que tem dois computadores
com acesso a Internet e um televisor de 29 polegadas conectado aos computadores.
Além disso, tiveram a possibilidade de acessar a WebQuest em casa, pois assim teriam
mais tempo para desenvolver as atividades e as leituras propostas, com mais
profundamente do que no tempo disponivel na HTPC. Abaixo, apresentarei detalhes de
cada um desse dois dias de aplicacdo das atividades, chamados de etapas de

aplicagcao da WebQuest.
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6.3.1 Primeira etapa da aplicagcao da WebQuest

Os professores reuniram-se no laboratério de informatica da escola sob minha
orientagdo para a primeira etapa de aplicacédo da WebQuest, no dia 15 de abril de 2009,
as 10 horas, em HTPC que deu inicio a atividade. Nessa HTPC, dois professores de
matematica participariam da atividade. Essa dupla ndo pode usar o laboratorio de
informatica da escola, pois nesse periodo nao ha monitor responsavel para liberar os
computadores para uso da Internet, e os docentes tiveram que utilizar os computadores

disponiveis na sala dos professores, reservados para a semana seguinte.

Nesta unidade escolar, funciona o programa Acessa Escola da Secretaria da
Educacao, que possibilita aos alunos, no seu contra-turno, usar os computadores e a
Internet, como um telecentro. Esse programa mantém um monitor, que € aluno da
escola no periodo da manha, na sala de informatica, durante a tarde até o comecgo da

noite.

Figura 31 — Laboratério de informatica.

De inicio, informei o link do site que a dupla de docentes deveria acessar. O
primeiro fato a ser observado por eles foi que a WebQuest tinha sido feita por um
colega deles. Pedi que explorassem todas as paginas do site para se familiarizar, ja que
nenhum deles tinha conhecimento sobre essa metodologia de ensino. Logo apés,

expliquei-lhes a proposta da atividade, as etapas que compdéem sua estrutura e os
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objetivos para desenvolver a WebQuest: Pitagoras e o seu famoso teorema com
eles. Destaquei que esta atividade era dirigida a um publico especifico e que se tratava
de uma WebQuest de longa duracédo para o refinamento de conhecimento, ja que 0s

professores conhecem o teorema e trabalham esse conteudo com seus alunos.

Na segunda tarefa, os professores recolheram as informagdes disponiveis nos
recursos indicados, sobre a vida de Pitagoras, o contexto histérico da época, suas
obras e seu famoso teorema. Apos essa leitura, formularam um pequeno texto com
essas informagdes. Na sequéncia, analisaram varias demonstracboes do Teorema de
Pitagoras, em sua maioria desconhecidas dos docentes, o que gerou um grande
entusiasmo entre eles. Ao término dessa analise, eles deveriam escolher uma
demonstracdo de sua preferéncia e construi-la juntamente com o texto elaborado. A
demonstragao escolhida por eles foi determinada pelo fato de que poderiam trabalha-la
com papel com os alunos na sala de aula e compara-la posteriormente no computador

na sala de informatica.

Figura 32 — Demonstragao do teorema de Pitagoras da 1° grupo no software
GeoGebra.

No final da HTPC, ficou combinado que trariam o texto finalizado no préximo
encontro e que pensariam nos dois problemas de aplicagdo do teorema de Pitagoras
correspondentes a proxima atividade, ja que eles poderiam acessar a WebQuest de

Seus computadores, em casa.
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A segunda HTPC comecgou as 12:40 h e foi realizada no laboratério de
informatica, pois nesse horario ja ha um monitor responsavel pela sala de informatica,

do programa Acessa Escola, que permanece na sala até o comego da noite.

Antes de comecar a atividade, os trés docentes de matematica fizeram o seu
registro com o monitor para utilizar os computadores. Esse registro € indispensavel para
a utilizagdo das maquinas no laboratorio. Feito isso, o procedimento foi 0 mesmo da
turma anterior com relagcédo as duas primeiras tarefas propostas na WebQuest. Mas, ao
contrario da primeira dupla, que fez uma leitura dindmica, montando um roteiro para
construir o texto depois, o trio se prendeu demais nos textos e s6 comegou a analisar
as demonstragdes no final da HTPC, sem formalizar sua escolha. Foi combinado que

trariam na proxima semana o texto finalizado e a demonstragéo escolhida.

A terceira HTPC comecgou as 16:40 h e também foi realizada no laboratério de
informatica, com a presenga do monitor na sala. Nessa HTPC, havia trés professores,
gue também fizeram o cadastro para utilizar a sala quando quisessem, com alunos ou
para uso pessoal e profissional. Na sequéncia, o trio realizou as duas atividades,
chegando ao final do horario com o texto quase pronto e a demonstragcao escolhida em
funcdo de sua simplicidade para ser apresentada aos alunos. Ficou combinado, entre

eles, de concluir o texto para a proxima semana.

Ao todo participaram dessa etapa da atividade 8 docentes divididos em trés

grupos.

6.3.2 Segunda etapa da aplicagcao da WebQuest

A segunda etapa de aplicagdo da WebQuest foi realizada no dia 22 de abril, nas
HTPCs, exatamente nos mesmos horarios utilizados na semana anterior. Ao chegar a
escola, verifiquei que nao havia Internet, devido a problemas no Speed, provedor de

banda larga responsavel pela conexao na escola.

Por prevencao e cuidado, eu havia salvado todas as paginas desta WebQuest
em um pen drive, considerando a possibilidade de alguma intercorréncia que tornasse

dificil e até impossivel o acesso a WebQuest pela Internet, o que prejudicaria a sua
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aplicacdo. Neste momento da pesquisa, ndo havia possibilidade de adiamento de
gualquer atividade, em fungcdo da proximidade do final do bimestre, Gragas ao
salvamento dos arquivos, ndo houve problema maior para desenvolver as atividades
propostas com os docentes, naquele dia, apesar de faltar o dinamismo que a Internet

proporciona.

Figura 33 — Computadores na sala dos professores.

A dupla do 1° HTPC da manh& ao chegar, informou que nao tinha desenvolvido
o texto referente a atividade de contextualizagdo da vida de Pitagoras, suas obras e o
contexto histérico da época, como havia sido combinado. Uma das professoras tinha
finalizado a demonstragdo do teorema escolhido. Apresentei a eles o software de
Geometria Dindmica chamado GeoGebra, que foi instalado nos dois computadores na

sala dos professores para ser utilizado nas atividades desse dia.

GeoGebra é um software matematico de Geometria Dindmica que reune
geometria, algebra e calculo. Foi desenvolvido por Markus Hohenwarter da

Universidade de Salzburg, para educagao matematica nas escolas.

Permite realizar constru¢gdes com pontos, segmentos, retas, secgbes cbnicas e
com fungdes que podem se modificar de forma dinamica, posteriormente. O software
tem a capacidade de trabalhar com variaveis vinculadas a numero e pontos; permite
achar derivadas e integrais de funcbes e oferece comandos que acham raizes e

extremos, por exemplo, tornando-se um 6timo software para qualquer nivel de ensino.
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Explanei sobre o programa, que tinha sido trabalhado com a equipe de
matematica no ano anterior. Procurei rever os principais comandos que o software pode
oferecer. Lembrei-lhes que, por ser um programa livre, qualquer pessoa poderia fazer o
seu download sem custo e iSso representava um grande atrativo além de ser um 6timo
software. Vale considerar que uma grande caracteristica desse software € a
possibilidade de demonstrar que uma expressao em algebra corresponde a um objeto
na geometria e vice-versa, mostrando a integragao que sempre existiu entre as areas

da matematica.

Os professores tiveram uma grande dificuldade em trabalhar no software para
montar a apresentacdo do teorema escolhido, e precisei intervir algumas vezes para
ajudar a dupla no desenvolvimento da atividade. Nao conseguiram terminar a
apresentagao devido a dificuldade de acesso as paginas pelo computador, sem Internet

para ajudar na construgao.

Nenhuns dos dois docentes pensou nos exercicios de aplicagdo, e a dupla
decidiu escolher um livro didatico e retirar dali os exercicios para atividade, deixando de
lado a proposta de construir exercicios de sua autoria, com criatividade e
contextualizagdo. Os professores n&o consideraram que, muitas vezes, esses

exercicios propostos nos livros didaticos estao distantes do cotidiano dos alunos.

Figura 34 — Demonstragcéo do teorema de Pitagoras do 2° grupo do 2° HTPC.
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O trio do 2° HTPC, das 12:40 h, também foi informado de que néo teria Internet

para acessar a WebQuest, mas que poderia trabalhar com arquivos do pen drive. Eles
também nao tinham reformulado o texto em casa, como tinha sido combinado na
semana anterior. Mas, ao contrario da dupla da manha, conseguiram fazer a
demonstragao do teorema de Pitdgoras no GeoGebra, no tempo estimado, embora nao
tivessem conseguido terminar o texto e nem fazer os dois exercicios propostos. Devido
ao problema da Internet, ficou combinado que trariam prontas para entregar as

atividades que ainda nao haviam concluido no HTPC da semana seguinte (29/4).

O trio do 3° HTPC, das 16:40 h teve um comportamento diferente dos demais.
Eles trouxeram o texto formato, como havia sido combinado e nao tiveram problemas
na manipulacdo do GeoGebra para montar a apresentacao do teorema escolhido. Com
isso, tiveram tempo para fazer uma reflexdo sobre o texto e a demonstragao, que nao
tinham feito em casa. Deixaram a atividade com os dois problemas para ser entregue

no proximo HTPC.

Figura 35 — Demonstragédo do teorema de Pitagoras realizada no software
GeoGebra.

Ficou combinado com os trés grupos que o material produzido deveria ser
entregue para mim, que organizaria a montagem do painel, em fungdo do desencontro
de seus horarios, e de ndo haver a possibilidade de um representante de cada grupo se
reunir aos demais, como na idéia original, para montar o painel e apresentar aos

demais professores da escola.
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Figura 36 — Exercicio proposto pelo 3° grupo.

Na semana seguinte, apenas o terceiro grupo entregou um dos dois exercicios,
gue também foi retirado de um livro didatico. Pelo menos o grupo teve a preocupacao
de apresentar um exercicio do dia-a-dia, para fazer a aplicacdo do teorema de
Pitagoras. O 2° grupo entregou, na semana posterior, o texto escrito com os dois
exercicios, que também foram retirados de um livro didatico e ndo estavam digitados

como havia sido combinado anteriormente para a montagem do painel.

Esse comportamento dos professores parece incrivel, porque na Webquest havia
uma lista razoavel de exercicios de aplicagao do teorema, além de aplicagdes historicas
de material de apoio, para ajudar na formulagdo de exercicios, mas nenhum grupo

optou por utiliza-las, preferindo a comodidade de copiar um exercicio do livro didatico.

Também parece inacreditavel que os professores tenham mostrado tanta
dificuldade para construir um breve texto sobre os fatos histéricos e contar um pouco da
vida desse famoso matematico, como sua obra e a relevancia de seus estudos para a
humanidade, com tantos textos disponiveis como referéncia e varios dados

interessantes, que poderiam ser usados.

Na semana seguinte a entrega de todos os materiais, na segunda semana do
més de maio, ficou exposto na sala dos professores o painel que montei com as
atividades desenvolvidas pelos trés grupos, para que os demais colegas tivessem

conhecimento da atividade desenvolvida na escola.
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6.4 Analise do questionario de avaliacao da aplicacao da
WebQuest

O primeiro questionario foi aplicado em 2008, e consultou 11 docentes de
matematica na escola. O segundo questionario, aplicado ap6s a realizagédo das
atividades com a WebQuest, em 2009, contou com 8 docentes na escola. Essa
diminuicao é devida a uma reformulagé&o na grade curricular das escolas estaduais, que
provocou uma redugcdo na quantidade de aulas de matematica, para possibilitar a
inser¢cao de novas disciplinas no curriculo escolar do ensino fundamental Il e médio.
Além disso, contribuiu para a reducdo no numero de docentes a extincdo de trés
classes no periodo da tarde, em fungcdo da diminuicdo do numero de alunos dessa

unidade escolar.

Essa reducado nao prejudica os estudos estatisticos desse questionario, que foi
composto por trés questdes abertas, apresentadas aos docentes logo apds a aplicagéao

da Webquest.

Diante da questdo 1 - Quais foram as maiores dificuldades encontradas por

vocé na utilizagao desse instrumento? foram obtidas as seguintes respostas:

o Para trés docentes (37,5%), a maior dificuldade referiu-se a demora para

acessar alguns sites ou o fato deles ndo abrirem durante a aplicagao.

o Apenas uma docente (12,5%) afirmou que a dificuldade era relacionada a
localizar os links, que so tinham exercicios ou tratavam da histéria de
Pitagoras, e que nao conseguiam identifica-los, o que prejudicou a realizagao

das tarefas.

o Trés docentes (37,5%) nao tiveram dificuldade para utilizar a WebQuest,
sendo que uma delas observou que a leitura estava bem simples no site e
outra salientou que houve orientagdo para utilizacdo do site, destacando as
limitagdes do software de Geometria Dindmica GeoGebra, para aplicar a
WebQuest. Essa professora afirmou que “... é facil inserir textos, mas dificil de
coloca-los na posicdo desejada. Os recursos sdo limitados neste aspecto.
N&o conseguimos executar movimentos de rotacdo das figuras escolhidas

para experimentacdo da WebQuest’.
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o Para outra docente (12,5%), a dificuldade referiu-se a extensao do conteudo
abordado na WebQuest, como proporgoes, transformacao de medidas, soma

de angulos internos para uma melhor compreensao do texto.

A questdo 2 pedia aos professores que informassem se: Depois dessa
experiéncia vocé pretende utilizar esse recurso de ensino em suas aulas?

Justifique. Nas respostas obtidas para essa questao temos que:

o Trés professores (37,5%) pretendem utilizar esse recurso de ensino em suas
aulas. Uma observa que a pesquisa fica direcionada, evitando as copias de
texto da Internet. Ja outra professora entende que na escola publica essa
utilizacdo é complicada em funcdo da escassez de tempo e da falta de

interesse dos alunos.

o A terceira docente afirma que “pretende utilizar esse recurso, pois aléem de
fazer parte do conteudo da 82 série para resolugdo de diversos problemas,
tenho a oportunidade de redescobrir esta importante relacdo em aplicagcbes

praticas a situagées do dia-a-dia”.

o Quatro docentes (50%) declararam que n&o tém a intengao de utilizar esse
recurso, pois para uma delas, que trabalha no periodo noturno, é dificil utilizar
computadores com os alunos. Para outra, a escola ndo dispde de uma sala
de informatica para desenvolver essa atividade. Ja a terceira docente declara
gue, no momento atual, ndo vai utilizar, sem maiores esclarecimentos e a
quarta professora entende que “fica dificil utilizar esse recurso em minhas
aulas, pois desconheco as reais condicbes do laboratério de informatica. E
uma experiéncia que requer planejamento. N&o temos monitores que
trabalham junto aos professores no periodo matutino. E ainda que temos que
seguir o planejamento curricular imposto pela Secretaria da Educacdo”.

o O ultimo professor (12,5%) ndo diz qual sera a sua postura em relagdo a
utilizar a WebQuest. Aponta que € um recurso interessante, que pode ser
viavel, desde que “a escola ofereca condi¢cbes, possua laboratorio de
informatica, o aluno tenha acesso (incluséo) ao computador fora da escola e o

professor arrume tempo para dedicar-se ao recurso”.
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A terceira questao pedia aos professores que: Indique os aspectos positivos e

os negativos que vocé observou nesta atividade. Dé sugestoes para melhorar a
WebQuest. As respostas foram as seguintes:

o Trés docentes (37,5%) apontam como aspectos positivos que se trata de uma
pesquisa de melhor qualidade, com grande variedade de demonstragdes do
teorema de Pitagoras, com exercicios interessantes, despertando assim o
interesse nos alunos. No entanto, os aspectos negativos destacaram que as

partes historicas localizadas nos textos eram muito extensas e cansativas.

o Dois professores (25%) apontaram que o tempo foi curto, afirmaram que
precisariam de algumas horas semanais para perceber o potencial, mas
enfatizaram que a atividade, num primeiro contato, ¢ de descoberta e
deslumbramento, pois da para enriquecer os conceitos por meio de suas

aplicagdes e de suas relagdes com outras matérias.

o Outros dois docentes (25%) entenderam que o site estava bem direcionado,
com boas sugestdes de apoio (links) para a matematica e o teorema de
Pitagoras. Entre eles, uma docente indica que n&o sabia usar os links direito
para realizar as atividades, enquanto o outro destacou a aplicagao do
software GeoGebra como aspecto negativo, por desconhecer algumas

ferramentas, necessitando da ajuda do responsavel pela atividade.

o Uma professora (12,5%) destacou que “quanto aos aspectos positivos é uma
excelente ferramenta para o direcionamento de atividades, pois o programa
traz uma breve pesquisa sobre o assunto determinado, facilitando a execugdo
das etapas sugeridas pelo programa. Por outro lado, privamos o aluno de
aprender a fazer pesquisas objetivas por meio da Internet, utilizando seu

proprio discernimento”.
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Consideracoes finais

Na tentativa de responder a questdo central desta pesquisa: Quais as
contribuicoes da WebQuest na formagao docente no ensino de geometria? é
possivel fazer algumas consideragdes sobre o que foi observado na construgdo, na

aplicacao, e na avaliagao, por meio dos dois questionarios aplicados aos docentes.

Na construgdo da WebQuest, procurei mostrar que mesmo um docente sem
experiéncia em linguagem de programacgao, para publicar uma pagina na Internet,
poderia fazé-la, desde que se esforcasse para superar essa barreira e construir uma
WebQuest dirigida as necessidades de seu publico-alvo e para alcancar os objetivos
esperados para essa aprendizagem. Mas, apesar dos professores se mostrarem
euforicos em participar de uma WebQuest feita por um colega, nenhum deles mostrou-
se interessado em desenvolver ou criar uma. Na maioria das vezes, 0os docentes

alegaram nao ter tempo necessario para se dedicar a tal atividade.

De inicio, pensei que os docentes precisavam desenvolver o habito de pesquisar
na Internet, buscando uma WebQuest que satisfizesse a sua necessidade, para aquele
momento, com seus alunos. No entanto, ainda que seja para localizar uma WebQuest
pronta, com as atividades idealizadas pelo professor, ele tera que dedicar um tempo
razoavel para buscar e descobrir uma que melhor se adeqlie a suas necessidades.
Assim, o professor precisa sair da “zona de conforto” em que se encontra e se tornar
um professor-pesquisador, para ter sucesso nessa atividade inovadora, para ele e para

seu aluno.

Durante a aplicagao, procurei mostrar aos professores que o docente, além de se
tornar um professor-pesquisador, também deve adquirir a caracteristica de mediador
pedagogico na atividade. Nao obstante alguns deles ficaram com a impresséo oposta,
pelo fato de eu ter apresentado no site, na parte dos processos, a forma como eles
deveriam trabalhar, descrita em detalhes. E de fundamental importancia o professor
estar presente enquanto os alunos desenvolvem as atividades, para sanar possiveis
duvidas que surgem durante o processo, para atingir os objetivos esperados com

Sucesso.
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Entdo, essa mediagao é importante para que o docente gerencie as informagdes
selecionadas por seus alunos, para que produzem o conhecimento necessario, e

realizem, a partir delas, as tarefas que a WebQuest propde.

Quando analisei o primeiro questionario, que descrevia o perfil do docente e suas
expectativas, acreditei que proporcionaria uma nog¢ao exata de como a WebQuest

deveria ser trabalhada com eles.

Num primeiro momento, nove docentes (82%) tiveram disciplinas de geometria
na graduagdo, mas somente quatro deles (36%), tiveram experiéncias significativas,
nesse periodo, que influenciaram o seu modo de trabalhar a geometria em sala de aula.
Isso é preocupante para estabelecer um parametro, mas provavelmente esse dado

influenciou o0 modo de cada um deles trabalhar a geometria em sala de aula.

Associado a isso, temos que sete docentes (64%) tiveram disciplinas de
informatica na graduagao. Desse modo o0 uso de novas tecnologias em sala de aula
deveria ser bem maior do que os trés professores (27%) indicados no questionario,
porque a maioria dos docentes (64%) fez cursos de capacitagao para desenvolver
atividades de ensino auxiliadas pelo computador. Ainda mais quando se considera que
quase todos os docentes (91%) indicaram ter acesso a Internet em suas residéncias e

que 82% deles utiliza a Internet para pesquisa, e-mail e site de relacionamentos.

Todos os professores declararam conhecer a existéncia de um laboratério de
informatica a sua disposi¢cao nessa unidade de ensino. Mas, para grande surpresa, so
um docente desenvolveu um trabalho nesse laboratério. Os demais 91% alegaram nao
utilizar por ser um laboratério recente, porque precisava de mais capacitagdes, porque
0s computadores eram insuficientes, por ou ndo conhecerem as dependéncias da sala

de informatica.

Como todos os docentes indicaram que gostariam de conhecer mais sobre o uso
de novas tecnologias no ensino de geometria, acreditei que esse era um momento
propicio para apresentar a metodologia WebQuest. Entendia que poderia contribuir para
melhorar a qualidade de ensino que os professores esperavam ter pois a WebQuest
possibilita a atualizagdo profissional possibilitando conhecer trabalhos de outros
docentes espalhados ao redor do mundo, além dos trabalhos realizados em sua escola,

mudar a postura do ensino de geometria pelo uso de informag¢des para construir o
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conhecimento de forma contextualizada, no cotidiano do aluno, o que ainda n&do vem

sendo feito.

Por isso decidi que o primeiro dia da aplicagdo ocorreria no laboratorio e o
segundo, na sala dos professores, assim todos os docentes teriam contatos com 0s
ambientes informatizados da escola. Os professores poderiam verificar que na sala de
informatica ha vinte computadores novos, com uma boa infra-estrutura para ser
utilizada durante o ano letivo pelos professores. A aplicacdo da WebQuest seria uma
6tima capacitagdo para modificar essa realidade na escola, em relagao a falta de uso

dos computadores por parte dos docentes em suas aulas.

Ao analisar o segundo questionario, apos a aplicacao da WebQuest, verifiquei
alguns pontos que valem a pena serem destacados:

o 37,5% dos docentes disseram ter dificuldade em acessar alguns sites durante
a aplicacao. Eles nao consideraram essas dificuldades decorria de problemas
com o provedor, o que dificulta o funcionamento dos sites. Também néao
cogitaram que o professor deve estar preparado para esse tipo de
eventualidade como demonstrei a eles no segundo dia da aplicagéo. E, pior
ainda, ndo aproveitaram a possibilidade de acessar o conteudo de suas

casas.

o Por outro lado, 37,5% dos docentes apontaram nao ter tido dificuldade em
relagéo a estrutura da WebQuest, e a mediagao que o professor precisa fazer
para que a tarefa atinja o0 sucesso esperado, pois nao é possivel deixar 0s

alunos trabalharem sozinhos nesse tipo de atividade, sem orientagao.

o Os demais 25% dos docentes mostraram dificuldade em manipular os textos,
0 que se refere a uma habilidade que o professor precisa ter bastante
desenvolvida atualmente. De outro modo, como podera exigir de seus alunos
que trabalhem o conteudo contextualizado se o docente ndo consegue

contextualizar o conhecimento existente nos dias atuais?

Quando perguntado aos docentes, apds conhecerem essa metodologia, se
pretendem utilizar esse recurso em suas aulas, trés professores (37,5%) afirmaram a
intencdo de utiliza-la em suas aulas, o que corresponde a um aumento consideravel,

pois nenhum professor estava utilizando a sala de informatica, até aquele momento.



114
Com a experiéncia, eles acreditam que a pesquisa pode se tornar de melhor qualidade

e despertar um maior interesse nos alunos.

Mas, 50% dos docentes apontaram que nao pretendem utiliza-la por diversos
motivos, entre eles, que a escola nao dispde de laboratério ou que ndo conhece as
condicbes em que se encontra o laboratério, o que parece contraditério, pois o
laboratério foi apresentado aos docentes no primeiro encontro da aplicacdo. Mesmo

assim, alguns docentes mantém uma postura contraria ao uso da informatica nas aulas.

Isso € muito complicado nos dias de hoje, pois vivemos na sociedade da
informacgdo, onde todos alunos e professores, estdo inseridos, e na qual os alunos sao
bombardeados todos os dias com novas informagdes. Disso decorre que o papel do
professor mudou: agora ele € um gerenciador de informagdées e, como mediador
pedagdgico, precisa transformar essas informag¢dées em conhecimento e a utilizacdo da
informatica é de fundamental importancia para isso. A WebQuest é uma ferramenta que

pode auxiliar na pesquisa pela Internet, na busca do conhecimento.

Por isso, a idéia de usar um software de Geometria Dindmica como o GeoGebra,
uma excelente ferramenta educacional junto com a WebQuest poderia estimular um
salto de qualidade na educagao, como os professores querem. Considerando que se
trata de um software livre, que todos os docentes poderiam ter em suas casas e utilizar
na escola, e que durante a aplicacao s6 dois professores comentaram que fizeram o
download desse software, € possivel afirmar que a postura profissional do docente
precisa mudar. Mesmo entendo que o professor trabalha na maioria das vezes, em
mais de uma escola para ter um salario digno, € preciso reafirmar que ele ndo pode
esquecer de refletir sobre sua postura pedagogica, principalmente com relagdo ao uso
de novas tecnologias na educagao, para romper com a resisténcia apresentada nessa

atividade.

Pretende-se, em outras pesquisas desenvolver esta WebQuest com futuros
professores, alunos de licenciatura em Matematica, para divulgar essa atividade e
proporcionar a eles a oportunidade de construir novas WebQuest relacionadas a
Matematica, ja que a dificuldade de construir tarefas criativas, auténticas e cooperativas

faz com que seja o0 minimo o numero de WebQuest relacionadas a esta area de ensino.
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A intengcdo com este novo trabalho, € que os futuros docentes tenham acesso,
desde graduagado, as novas tecnologias de informagdo e comunicagcdo, 0 que vem
ocorrendo de forma infima na atualidade no ensino superior no processo de formacéao
desses professores. Imagina-se que, quando estiverem lecionando, sera maior a
probabilidade de diversificarem suas aulas, com menos resisténcias ao uso dessas TIC
e que provavelmente terdo mais condicdes de usar o computador corretamente na
Educacéo.
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Anexo 01

QUESTIONARIO 01

1) Vocé cursou a sua graduagéo em:
() Instituicdo Publica () Instituicao Privada

2) Qual o0 ano do término da sua graduagao ?

3) Cursou disciplinas especificas de geometria na graduagao ?
( )Sim ( ) Nao

4) Nesse periodo, vivenciou experiéncias que influenciaram seu modo de trabalhar a

geometria na sala de aula ? Quais ?

5) Cursou disciplinas especificas de informatica na graduagao ?
( )Sim ( ) Nao

6) Vocé utiliza as novas tecnologias em sala de aula ?
( )Sim ( ) Nao

7) Fez cursos de capacitagao para desenvolver atividades de ensino auxiliadas pelo

computador ?
() Sim ( ) Nao
8) Vocé tem acesso a Internet em sua residéncia ?

( )Sim ( ) Nao
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9) Vocé utiliza a Internet no seu cotidiano ? Para que?

10) Que experiéncias vocé pode relatar sobre trabalhos educacionais desenvolvidos por

vocé, utilizando a Internet ?

11) A instituicdo onde vocé trabalha tem a seu dispor um laboratério de informatica ?
( ) Sim ( ) Nao

12) Se vocé marcou sim, responda: vocé desenvolve algum trabalho a esse respeito?

Como ? Por qué ?

13) Gostaria de conhecer mais sobre o uso de novas tecnologias em educacédo ? E

sobre seu uso no ensino de geometria ? Tem algum interesse em especial ?




124
Anexo 02

QUESTIONARIO 02

1) Quais foram as maiores dificuldades encontradas por vocé na utilizagdo desse

instrumento?

2) Depois dessa experiéncia, vocé pretende utilizar esse recurso de ensino em suas

aulas ? Justifique.

3) Indique os aspectos positivos e 0s negativos que vocé observou nesta atividade. De

sugestdes para melhorar a Webquest.




