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RESUMO

Diante as mudancas ocorridas nos processos de comunicagao ao longo do tempo, defende-se
que a escola tem que se configurar em um espaco de confluéncia de saberes que também
modificam-se instantaneamente, e desse modo € preciso adequar-se as inovagdes
tecnoldgicas. Frente a necessidade vigente de quebra de antigos paradigmas educacionais
apresentamos neste trabalho o resultado de uma pesquisa em que fizemos uso de tecnologias
em sala de aula para se trabalhar conteidos de matematica. Nesse caso especifico, a
tecnologia utilizada foi a WebQuest (WQ). As acdes foram desenvolvidas na Escola Estadual
de Ensino Fundamental e Médio José Rodrigues de Ataide, situada na cidade de Itatuba,
Paraiba, em que os sujeitos investigados foram os alunos do segundo ano do ensino médio da
referida escola. A experiéncia vivenciada com o uso da WQ nas aulas de matematica nos
fazem refletir e concluir que a utilizagdo de préaticas inovadoras auxiliam, estimulam e apoiam
os estudantes infrequentes e/ou com dificuldades de aprendizagem a atingir o sucesso escolar
durante as aulas.

Palavras-Chave: Ensino; Matematica; Webquest.



ABSTRACT

Given the changes in communication processes over time, it is argued that the school has to
be configured in a knowledge confluence of space also change instantly, and thus it is
necessary to adapt to the technological innovations.Faced with the current need for breaking
old educational paradigms present in this paper the results of a survey we made use of
technology in the classroom to work with mathematical content. In this particular case, the
technology used was the WebQuest (WQ). The actions were developed at the State
Elementary School and Middle José Rodrigues de Ataide, located in the city of Itatuba,
Paraiba, where research subjects were students of the second year of high school teaching of
that. The lived experience with the use of WQ in math classes make us reflect and conclude
that the use of innovative practices help, encourage and support students infrequent and / or
learning disabilities achieve academic success in the classroom.

Keywords: Education; Mathematics; Webquest.
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1 INTRODUCAO

Vivemos em um mundo no qual o processo de comunicacdo ja ndo se limita ao
uso da palavra falada ou escrita. Percebemos que a cada dia a forma de se comunicar
vem sendo modificada pela insercdo das novas tecnologias em nossas vidas, e as nossas
salas de aula estdo repletas de nativos digitais, aptos a utilizarem os meios midiaticos
com todos os recursos disponiveis para se comunicarem. Nesse contexto, a escola tem
que se configurar em um espaco de confluéncia de saberes que também modificam-se
instantaneamente, 0s quais deverao ser sistematizados através de praticas inovadoras
que possibilitem a elaboracéo e reelaboracéo dos saberes que estdo para além dos muros

das escolas.

Desse modo, cabe a escola buscar inserir-se nessas transformacfes que,
certamente, alteram a relacdo ensino/aprendizagem. N&o considerar as novas
tecnologias como uma ferramenta valiosa para a aquisi¢cdo do conhecimento é impedir
que a escola interaja com 0 mundo em que vivemos, a0 mesmo tempo em que priva o
aluno da construcdo do saber de uma forma dindmica e com a qual ele se identifica.
Contudo, é importante que o docente em seu processo de formacdo esteja atento ao uso
das novas tecnologias em sala de aula, ndo limitando-se ao simples fato de usa-las, mas

possa conduzir a utilizacdo desses recursos com fins didaticos- pedagogicos.

De acordo com Kenski (1988, p.68), cabe ao professor neste contexto:

Identificar quais as melhores maneiras de uso das tecnologias
para a abordagem ou para a reflexdo sobre um determinado tema
ou em projeto especifico, de maneira a aliar as especificidades
do suporte pedagdgica (do qual ndo se exclui nem classica aula
expositiva e, muito menos, o livro) ao objetivo maior da
qualidade de aprendizagem.

Diante desse cenario o professor ocupa o papel de mediador e acima de tudo
pesquisador, pois para inovar suas praticas educacionais se faz necessario um espirito
investigativo, para que torne suas aulas motivadoras por meio de atividades
contextualizadas que corroborem com os saberes adquiridos no cotidiano dos alunos, ou

seja seus conhecimentos prévios, considerando-os e reelaborando-os para contribuir
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para uma melhor aprendizagem, a qual ultrapasse o saber escolar e alcance um saber
para a vida. Um professor primordialmente tem que ser um pesquisador, condi¢do
essencial para um bom ensino. Corroborando com essa ideia Freire (1996) menciona

que:

N&o héa ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses fazeres que
fazeres se encontram um no outro. Enquanto ensino continuo
buscando, reprocurando. Ensino porque busco, porque indaguei,
porque indago e me indago. Pesquiso para constatar, constatando,
intervenho, intervindo educo e me educo (FREIRE, 1996, p.29).

Frente a necessidade vigente de quebra de antigos paradigmas educacionais
apresentamos o resultado de uma pesquisa em que fizemos uso de tecnologias em sala
de aula para se trabalhar contetidos de matematica. Nesse caso especifico, a tecnologia
utilizada foi a WebQuest (WQ). O conceito "WebQuest" foi criado por Bernie Dodge
em 1995 e denomina as atividades que estimulam a pesquisa orientada com vista a
obtencdo de informacéo disponivel na Internet necesséria a resolucéo de problemas pelo
aluno ou grupo de alunos promovendo, desse modo, o desenvolvimento da capacidade
de tomada de decisdes (CARVALHO, 2002).

Este trabalho encontra-se constituido em trés capitulos. No segundo capitulo,
apresentamos a fundamentacgdo tedrica, em que nos apropriamos de autores e tedricos

que pesquisam acerca da relacdo entre Tecnologia e educacéo e sobre a WebQuest.

No terceiro capitulo, apresentamos uma breve descricdio do Percurso
Metodol6gico, em que tomamos a abordagem qualitativa como indicador na busca da
descricdo e explicacdo dos dados pesquisados.

No quarto capitulo apresentamos o relato das intervencdes e experiéncia com a
webQuest em sala de aula, e por fim apresentamos algumas consideracdes sobre o

trabalho desenvolvido.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 A Tecnologia e a educacao.

Os desafios para uma educacédo de qualidade com uso de recursos tecnolégicos
exigem uma mudanca atitudinal dos profissionais de educagdo. Dos professores
principalmente é exigida maior qualificacdo no ensino. Dentro dessa necessidade de
qualificacdo ha uma crescente exigéncia no que se refere a favorecer situacdes que
proporcione ao aluno a tornar-se emancipado de seus conhecimentos e aprendizados.

Dentro desse arcabougo destacamos a importancia em pesquisar 0S recursos
disponiveis e adequados para a realidade educacional, que sejam permeados de
significados e que contribuam e motivem os alunos para a aprendizagem. Sobre esse
aspecto Serafim (2011, p. 25), afirma que “A interatividade proporcionada pelos
aplicativos multimidia pode auxiliar tanto na tarefa de ensinar quanto na de aprender”

Portanto o distanciamento do mundo tecnoldgico faz com que ocorra o
distanciamento simultaneo do mundo real, uma vez que, estamos inseridos em um
universo globalizado, interativo e instantaneo, tendo em vista que 0s jovens sao Usuarios
em potencial da tecnologia. A utilizacdo da tecnologia no cotidiano escolar é
imprescindivel para a quebra de antigos paradigma de contexto de aulas extremamente
expositivas, que priorizam a memorizagao de conceitos a execugdo de calculos, para um
paradigma baseado em um contexto de experiéncias educativas em que o professor
valorize o potencial dos instrumentos da midia e do computador como recursos
didaticos do ensinar e do aprender.

Portanto, em um mundo tecnoldgico, ainda ndo é comum a integracéo das novas
tecnologias a sala de aula, para muitos docentes tal acdo € considerada um grande
desafio, uma vez que grande parte ndo tiveram uma formacdo que 0s preparasse para
levar essas tecnologias as salas de aula. Assim, 0 que vemos é a percepc¢ao do proprio
professor no sentido de que € necessario buscar esse conhecimento em outros espacos e

leva-lo para o contexto escolar

Precisamos dar aos alunos 0 acesso ao conhecimento, prepara-los para
uma vida de aprendizagem e descoberta, com o dominio das
habilidades e ferramentas de pesquisa como parte de sua educagéo
bésica, e para isso n6s precisamos criar um ambiente de aprendizagem
gue integre ensino e pesquisa, onde o0s alunos exercitem
constantemente a comunicacdo e a colaboracéo. (STAHL 1997, p.2)
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A insercdo das novas tecnologias no ambito educacional requer um olhar capaz
de enxergar que, nesse processo, 0 envolvimento de praticas tecnoldgicas e estratégias
de ensino condizentes com a sociedade tecnoldgica é um desejo de todos envolvidos em
educacdo. Nesse contexto, buscar compreender as potencialidades inerentes a cada
tecnologia e suas contribuicdes para a construcdo do conhecimento podera trazer
grandes avancos & mudanca na escola e ainda ampliar o seu papel diante da sociedade.

As tecnologias devem ser utilizadas na escola ndo como simples instrumentos
que possibilitam a transmissdo e a memorizacdo de conteldos, mas como meios que
promovam a interacdo entre os sujeitos que compartilham do conhecimento. Dessa
forma é preciso apropriar-se do potencial das novas tecnologias, buscando criar meios
para proporcionar uma nova didatica, produzindo melhores resultados do ensinar e

aprender matematica.

Diante disso, Moran; Masetto; Behrens (2000) afirma que:

Ensinar com as novas midias sera uma revolucdo se mudarmos,
simultaneamente, os paradigmas convencionais do ensino, que
mantém distantes professores e alunos. Caso contrario,
conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial. A Internet € um novo meio de comunicacdo, ainda
incipiente, mas que pode nos ajudar a rever, a ampliar e a
modificar muitas das formas atuais de ensinar e de aprender (
MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000, P. 63).

Por fim, enfatizamos que é fundamental que o professor se aproprie e faca
uso das tecnologias educacionais em suas aulas para promover 0 conhecimento,
conduzindo seus alunos a uma leitura critica do mundo que os cerca. Como sugerido por
Graca Caldas:

Utilizar a midia na escola é o primeiro passo para a leitura do
mundo. Em contrapartida, é essencial que o exercicio cotidiano
no uso da midia na sala de aula ndo se limite a leitura de jornais,
revistas ou de veiculos eletrénicos. Para se ler o mundo a partir
dos olhares dos outros, € fundamental que seus leitores
aprendam antes a ler o mundo em que vivem por meio da
construcao de suas proprias narrativas. SO assim sera possivel a
construcdo do conhecimento, transformacdo do educando em
sujeito de sua propria historia (CALDAS: 2006, p.129).
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Desse modo, apresentaremos a WebQuest como uma alternativa aos docentes
que buscam inserir as tecnologias educacionais, através de novas metodologias,
sobretudo, ao professor de mateméatica que por muitas vezes encontra grandes

dificuldades ao trabalhar os contetidos de forma atrativa e prazerosa.

2.2 A WebQuest: conceito e concepgoes

O conceito de WebQuest(WQ)foi criado em 1995, por Bernie Dodge, professor
da Universidade Estadual da Califérnia, EUA, e tem como proposta metodologica
fazer uso da Internet de forma interativa e criativa. Entretanto a WQ ndo é uma
ferramenta é uma metodologia, que € constituida de sete elementos: introducéo, tarefa,
processo, recursos, avaliacdo, conclusdo e créditos. Para Barros (2005) por meio dessa
ferramenta é possivel realizarmos algo diferente para obtermos resultados também diferentes
em relacéo a aprendizagem dos nossos estudantes, além de oportunizar a produgdo de materiais

de apoio ao ensino de diversas disciplinas do curriculo conforme a necessidade do professor e

seus alunos.

Portanto trata-se de uma metodologia que tem como embasamento teodrico o
socio interacionismo de Vygotsky, teoria que defende o desenvolvimento cognitivo
como um processo que se da através da interacdo do individuo com o meio social,

fazendo-se necessario o envolvimento de duas ou trés pessoas durante esse processo.

Considerando que a Webquest preza pela construcdo do conhecimento por meio
de um processo evolutivo no qual o aluno é estimulado e motivado a se tornar agente
dessa construcdo, a WQ despreza a tradicional educacdo bancaria, baseada na
memorizagdo de informacdo, e potencializando o uso da imaginagdo quando se propde
desafios a serem solucionados. Desse modo, considerando-a como metodologia, a WQ
foca no aluno como sujeito ativo ao processo de construcdo de conhecimento.

Portanto, apresenta-se como um desafio e oportunidade em favor do
desenvolvimento de um trabalho no qual a associacdo de uma metodologia mediada
pelo uso do computador e da internet contribua para que os alunos se tornem
proficientes nas préaticas sdcio comunicativas da linguagem e participem, de forma pro-

ativa, na construcdo do conhecimento.
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2.2.1. Elementos da WebQuest.

a) Introducdo: Nesta etapa deve-se apresentar as informacdes basicas da proposta aos
alunos, apresentando através de um texto curto uma chamada motivadora para
realizacdo da webquest, despertando o interesse do publico alvo.

b) Tarefa: E considerada o coracdo da WebQuest, pois é nessa etapa que estabelecemos
e descrevemos o que os alunos deverdo produzir durante o percurso, propondo desafios
motivadores e criativos.

c) Processo: Compreendem as descri¢fes das etapas que os envolvidos deverdo cumprir
para a realizacdo do projeto, deve apresentar um texto claro, com indicac¢6es dos sites a
serem visitados, bem como as ferramentas que utilizaram para cumprir os desafios
propostos na tarefa;

d) Recursos: Refere-se as fontes que podem ser consultadas

e) Avaliacdo: Nessa etapa, devera conter os critérios claros de como os alunos serdo
avaliados, podendo os mesmos realizarem uma auto avaliacdo do seu percurso na
WebQuest.

f) Conclusdo: Corresponde a consideracdes de forma sucinta do assunto estudado bem
como um convite de forma curta e motivadora para continuacao dos estudos.

g) Créditos: Devera conter informagdes sobre o autor da WebQuest, formacéo
académica, profissional, nome completo e contatos.

2.2.2. Tipos de WebQuest:

Quanto ao tempo:
» Curta de 2 a3 dias.
» Longa de uma semana a um més.
Quanto ao meio :
» Offline= Lanquest em powerpoint, paperquest feita em papel.

» On-line :webquest pesquisa orientada na web.
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3. PERCURSO METODOLOGICO

A nossa pesquisa aponta para a qualitativa exploratoria, tendo como locus a

Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio José Rodrigues de Ataide, situada na
cidade de Itatuba, Paraiba, atendendo ao universo de oitocentos e noventa e dois alunos,
em trés turnos.
O corpus da pesquisa foram os alunos do segundo ano do ensino médio, pertencentes ao
turno da tarde, a turma escolhida apresenta vinte e oito alunos matriculados, porém
vinte e quatro frequentando assiduamente, a faixa etaria delineou-se entre dezesseis a
vinte e sete anos.

Para a execugdo da WebQuest trabalhamos no laboratério de informatica da
escola que dispunha de quinze computadores conectados a web, um Datashow, entre
outros recursos audio visuais. O periodo de desenvolvimento do projeto foi de quatro
meses e a mesma foi desenvolvida no ano de dois mil e quatorze. Apresentamos na

sequéncia o relato da experiéncia vivenciada.
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4. RELATO DE EXPERIENCIA

4.1. As etapas

Primeira etapa:

Inicialmente fizemos uma aula expositiva sobre o conteudo : Divisdo da
geometria espacial, enfatizando as poliedros e os corpos redondos, sendo essa etapa

ocorrida na sala de aula no inicio do terceiro bimestre.

Segunda etapa:

Apresentamos a proposta do projeto, informando detalhadamente o que iriamos
fazer (como era essa metodologia de ensino), utilizamos para isso o Datashow,
notebook e a ferramenta de apresentacdo PowerPoint. A Figuras 1 ilustra 0 momento de
apresentacdo da WebQuest para a turma. No apéndice apresentamos o material utilizado

na apresentacdo da WQ

Figura 1- Momento de apresentacdo da WebQuest
Fonte: Fotografia do autor

Terceira etapa:

Nessa etapa os alunos realizaram a primeira tarefa da WQ. Para tanto
organizamos as turmas em quatro grupos de seis alunos, os grupos foram orientados a
realizar a WQ, etapas seguintes as aulas ocorreram no laboratério de informatica, a
considerar que utilizariamos em todo o processo o computador e a web. Definimos
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como tarefa que os alunos pesquisassem sobre a definicdo e divisdo da Geometria

Espacial, para tanto os alunos foram orientados a utilizarem os links:

http://www.brasilescola.com/matematica/geometria-espacial.htm

www.somatematica.com.br/emedio/espacial/indice.php

A terceira etapa foi executada no laboratério de informética, em que foram
utilizados os computadores da escola e os Tablets dos alunos. A Figura 2 ilustra o

momento da realizacdo da tarefa de pesquisa.

Figura 2- Momento de realiza¢éo da pesquisa
Fonte: Fotografia do autor

Quarta etapa:

Foi solicitado a eles que fizessem uma segunda tarefa, que consistia em assistir
uma video-aula sobre a divisdo da geometria espacial por meio do acesso dos seguintes
indicados na WQ.

» https://www.youtube.com/watch?v=ejXhnSIcEaE

» http://youtu.be/a IVrIfNSOk

Essa tarefa foi executada no laboratdrio de informaética, alguns deles utilizavam

seu Tablet educacional.


http://www.brasilescola.com/matematica/geometria-espacial.htm
http://www.somatematica.com.br/emedio/espacial/indice.php
http://www.somatematica.com.br/emedio/espacial/indice.php
http://www.somatematica.com.br/emedio/espacial/indice.php
https://www.youtube.com/watch?v=ejXhnSlcEaE
https://www.youtube.com/watch?v=ejXhnSlcEaE
http://youtu.be/a_IVrIfNS0k
http://youtu.be/a_IVrIfNS0k
http://youtu.be/a_IVrIfNS0k
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Quinta etapa:

Apds a realizacdo da primeira e da segunda tarefa, foi proposto que montassem
um esquema utilizando a ferramenta Word, em que deveriam fazer uma anélise dos
videos anteriormente assistidos e esquematizar a analise numa apresentacdo em forma
de seminario atraves da ferramenta de apresentacdo off-line powerpoint, e dessa forma

estariam aptos a socializar os conhecimentos adquiridos com os colegas.

Sexta etapa:

Nessa etapa foi feita a socializacdo do projeto, em gue 0SS grupos apresentaram

os resultados obtidos em suas investigacdes. As Figuras 3 e 4 ilustram alguns dos

momentos de apresentacao dos alunos.

Figura 3- alunos apresentando os seminarios
Fonte: Fotografia do autor

Figura 4- alunos socializando os estudos
Fonte: Fotografia do autor



19

4.2. Os Resultados:

Durante a execucdo das atividades percebemos que os alunos tiveram um pouco
de dificuldade com o uso das pesquisas na web de forma ordenada, mas com auxilio da
Web Quest comecaram a ter mais facilidades em suas pesquisas, com isso, houve um
melhor desempenho e um crescente interesse para participarem das atividades. Os
alunos demonstraram uma maior participagdo, envolvimento e assiduidade no periodo
das aulas.

Tendo em vista que um dos principais desafios do educador é desconstruir a
imagem unilateral de entretenimento que a tecnologia ocupa no cotidiano juvenil,
dando-lhe um novo enfoque, é imprescindivel que o professor seja 0 mediador do
conhecimento, pois fazer uso dos recursos tecnoldgicos nos espacos escolares € mediar
entre os objetos de estudos, que sdo 0s componentes curriculares, e as novas formas de
interacdo e comunicacdo disponiveis na Nova Sociedade Tecnoldgica. O professor neste
espaco ocuparé o papel de mediador , curador dos contetidos. Como forma de avaliar o
percurso metodoldgico do projeto foi solicitado que 0s grupos escrevessem um relato
sobre a experiéncia. Vejamos a seguir algumas falas dos alunos acerca do uso da

WebQuest nas aulas de matematica:

A.l [...]Joferece um novo caminho para o conhecimento levando o aluno a participar
desta construcao

A.2[...] uma forma inovadora .....uma melhor forma de aprendizagem.

A.3 [...] a tecnologia estar em tudo, e usa-la para a aprendizagem é um 6timo meio de
chamar a atencéo dos alunos que hoje em dia ,vive neste mundo paralelo.

A.4 [..] usar a internet com a finalidade de expor os contetidos curriculares é uma
forma de ter um contato mais direto com o jovem, e com isso, alavancar o seu

conhecimento[...]apresenta-se como uma forma de sair da velha rotina escolar.

Desta maneira podemos constatar atraves das falas dos alunos mencionam que a
Webquest pode ser uma ferramenta educacional inovadora para o processo de ensino.

Ainda sinalizam que esta pode ser metodologia motivadora para a aprendizagem.
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Nesse contexto educacional podemos afirmar que as tecnologias se configuram
como importantes recursos para 0 processo ensino e aprendizagem, e as escolas cada
vez mais em uma escala crescente vem se apercebendo dessa necessidade pungente de
agregar novas formas de ensinar e de aprender. Assim, as tecnologias de informacdo e
comunicacdo (TIC) estdo cada vez mais presentes no ambito escolar, 0 que ao nosso ver
é de fundamental importancia para o ensino de matematica, podendo contribuir para a
desconstrucéo de que matematica € dificil e é privilégio de poucas mentes brilhante, que
por muitas das vezes ocasionam grandes entraves na aprendizagem da mesma, bem

COmMO a aversao e rejeicdo a esta area de conhecimento.
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5 ALGUMAS CONSIDERACOES

A insercdo das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem deve
primordialmente estd associada a um planejamento, bem organizado e com bases
teoricas solidas, frutos de pesquisa e cursos de aperfeicoamento profissional, para que se
possa obter resultados satisfatorios, significativos e contextualizados na construcdo do
conhecimento, proporcionando ao aluno o desenvolvimento de habilidades e
competéncias.

A educacdo se configura em um dos bens culturais mais importantes e
valorizados na nossa sociedade, devendo ser dindmica, uma vez que, a sociedade
contemporanea é dindmica e dessa forma a educacdo tambeém deve ter essa
caracteristica.

E funcéo do professor sair de uma aula metddica, a considerar que as tecnologias
hoje fazem parte do cotidiano do homem contemporéaneo. As mesmas quando
vinculadas a educagdo aponta para um paradigma educacional que envolve a criacdo, a
descoberta, fatores estes que possibilitam os alunos construirem com mais autonomia
seus conhecimentos, seja de forma individual ou na interacdo com o outro. Ainda € um
grande desafio para os educadores a apropriacdo de novas formas de ensinar e aprender
e de relacionar-se com o conhecimento, primordialmente, com a inclusdo do uso do
computador e da internet. Podemos afirmar que o uso das tecnologias nos espacos
educacionais podem promover ndo s6 novas aprendizagens, como também a incluséo
digital corroborando para um aprendizado significativo, e portanto prazeroso.
Desmistificando antigos tabus, eliminando velhas préticas educacionais, transformando
0 conhecimento matematico em algo democratico e portanto ao alcance de todos.

A experiéncia vivenciada com o uso da WebQuest nas aulas de matematica nos
fazem refletir e concluir que a utilizacdo de praticas inovadoras auxiliam, estimulam e
apoiam os estudantes infrequentes e/ou com dificuldades de aprendizagem a atingir o
sucesso escolar durante as aulas, porém, quando se associa 0 USO de recursos
tecnoldgicos com uma pratica inovadora, em especifico, o uso da WebQuest, o
resultado pode ser mais satisfatério. Tal metodologia permitiu que os alunos pudessem
ajudar uns aos outros de forma colaborativa nas atividades em grupo, o que garantiu o
sucesso em todas as etapas proposta.

Né&o poderiamos deixar de mencionar o nivel de interesse e participacdo dos

alunos, além do encantamento dos mesmos com a proposta de se trabalhar as aulas de
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matematica com a WebQuest, o que pode ser evidenciado nas falas dos mesmos
conforme apresentado nos resultados anteriormente descritos.

Por fim, destacamos a importancia de se desenvolver a¢Ges de carater inovador
nas aulas da escola basica, por entendermos que se faz necessario, diante do contexto
social que nos encontramos, buscar envolver os alunos, professores, funcionarios,
enfim, a comunidade escolar com atividades que promovam o interesse e prazer, bem
como a significacdo que deve ser dada aos conteudos que fazem parte do curriculo

escolar.
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