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RESUMO

Este trabalho de pesquisa tem como objetivo apresentar minha experiéncia ao
construir e aplicar uma atividade WebQuest analisando as dificuldades e
possibilidades desta forma de ensinar. Esta atividade foi aplicada em um colégio
particular de Sao Paulo, a 10 alunos do 3° ano do Ensino Médio. Ao analisar a
WebQuest desde a sua construgdo e aplicacdo até a obtencdo dos resultados,
procurei evidenciar se esta atividade, que utiliza basicamente recursos da Internet,
apresenta algum beneficio em relacdo as aulas tradicionais com o uso de livros e
apostilas. Alguns objetivos de aprendizagem foram definidos a partir da Taxonomia
de Bloom (1972), que ao serem atingidos proporcionaram um pensamento de nivel
elevado, conforme Dodge (1995). Constatei que o0s alunos construiram seus
conhecimentos mateméaticos ao verificar que os mesmos atingiram o nivel de
compreensao geomeétrica de visualizacdo, definido por Van Hiele (1986) em sua
classificacdo. Utilizei, como forma de validar os resultados obtidos nas fases de
construcdo e aplicacdo, um confronto entre as evidéncias observadas por meio dos
registros destas fases e as recomendacdes tedrico-metodologicas utilizadas, com
base principalmente nos préprios principios da atividade WebQuest e em alguns
principios da metodologia Experimento de Ensino, conforme Cobb et al (2003). Pode-
se concluir que o conhecimento matematico dos alunos das nocdes basicas de
Geometria Espacial foi, em grande parte, consolidado por meio da utilizacdo da
atividade WebQuest. Uma nova proposta da atividade Webquest foi elaborada para

aplicagdo em momento oportuno.

Palavras-Chave: Geometria Espacial, Webqguest, Experimento de Ensino, Taxonomia

de Bloom.



ABSTRACT

This present work of research has as its aim to present my experience in building and
applying a WebQuest activity by analyzing the difficulties and the concrete possibilities
of such a teaching way. This activity has been applied to a group of 10 students in the
third year High School in a private school in Sao Paulo City. While analyzing the
WebQuest since its construction and application up to the final results obtained, | have
looked for bringing evidences of if such kind of activity, which basically utilizes internet
resources, is able to bring any kind of benefit in relation to the traditional classes that
make use of books and books of key facts. Some learning aims have been defined
starting from the Bloom Taxonomy (1972) and, when reached, have raised a thought
of higher level, according to Dodge (1995). | verified that the students have
constructed their mathematical knowledge as | noticed that hey have reached the
level of visualization geometrical comprehension, as defined by Van Hiele (1986) in
his classification. | have used, as a way of validating the results obtained during the
construction and application phases, a confrontation between the evidences observed
through the registrations of such phases and the theoretic-methodological
recommendations that have been utilized, which were mainly based in the own
principles of the WebQuest activity and in some principles of the *“teaching
experiment” methodology, according to Cobb, P. et all (2003). It was possible to
conclude that the students® mathematical knowledge of the Spatial Geometry basic
notions was, in great part, consolidated throughout the use of the WebQuest activity.
A new purpose of a WebQuest activity has been elaborated for application in an

opportune moment.

KeyWords: Spatial Geometry; WebQuest; Teaching Experiment; the Bloom

Taxonomy.
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INTRODUCAO

O crescimento do numero de informacfes e dos aparatos tecnoldgicos a que
os estudantes estdo suscetiveis nos dias de hoje, faz com que o professor reflita com
cautela sobre a forma de ensino a ser utilizada para introduzir conceitos matematicos.
Tal cuidado com a forma de como um contetdo pode ser introduzido se deve ao fato
de existir indmeras possibilidades do mesmo ser apresentado aos alunos e,
dependendo do objeto mateméatico, o professor pode fazer uso de graficos, de
aplicacdes praticas, da introducdo de um contexto histérico e, ainda, pode optar por
um texto préprio, tais como apostilas, adaptacdes de livros didaticos, apresentacéo de
slides, lista de exercicios ou varios outros recursos. Se, ainda assim, o professor
contar com a utilizacédo de recursos tecnoldgicos, envolvendo informatica e Internet, a
guantidade de formas de um conteddo ser apresentado para 0s alunos aumenta
consideravelmente.

Diante da diversidade de formas de ensinar, principalmente quando me refiro
as Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (NTIC), tanto as escolas quanto
os professores se encontram diante de uma questdo: Como e qual a melhor forma de

utilizar os diferentes recursos tecnologicos em sala de aula?

Alguns fatores tais como a facilidade e rapidez no acesso as informacoes,
melhor visualizacdo de imagens e figuras, a integracdo de imagens e sons
simultaneamente (multimidia), entre outros, evidenciam que recursos tradicionais de
ensino como livro, caderno, lapis, borracha, lousa e giz apresentam certa
desvantagem com relacdo a utilizacdo de midias digitais (TV, radio, computador,

Internet, etc) em sala de aula.

Por meio das midias digitais, o aluno, seja em casa ou na escola, pode estar
diante de uma grande quantidade de informacdes apresentadas de forma diferente
das que sao apresentadas nos livros didaticos, ficando a aula tradicional, em parte,

desestimulante com relacdo ao uso destas midias digitais, devido a velocidade e a
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guantidade de informacdes que os alunos poderdo acessar num curto intervalo de

tempo.

No entanto, ao mesmo tempo em que as midias digitais apresentam vantagens
tecnoldgicas, apresentam também algumas desvantagens pedagogicas, pois muitas
das informagdOes a que os alunos tém acesso ndo lhes acrescentardo crescimento
intelectual ou cultural, uma vez que em alguns casos, existe falsa fonte de
informacdo. Caso, porém, o aluno venha a aprender com informacdes obtidas de tais
fontes, como fazer com que esse conhecimento seja algo mais concreto, e nao
meramente contetdo que deva ser decorado ou internalizado com a finalidade Unica
de ser reproduzido numa avaliacdo, por meio de questdes que quantificardo o quanto
aprendeu? O aluno tera a oportunidade de melhorar seu aprendizado, suprindo as

possiveis falhas que possam ter ficado?

Por outro lado, como podemos aliar as vantagens de uma aula tradicional, com
professor, sala de aula e suas caracteristicas, com as vantagens das novas
tecnologias baseadas principalmente no uso das midias digitais e nas informacdes de

fontes auténticas?

Para que isto possa acontecer, alguns aspectos, de ambos os lados, professor
e tecnologia devem ser revistos e adequados a nova realidade. O professor, ja ndo
tendo mais como competir com o imenso arsenal tecnoldgico que esta presente no
cotidiano, deveré oferecer aos alunos meios para que o conhecimento seja construido
por eles proprios, ou seja, deverd incentiva-los a aprender e utilizar suas melhores
habilidades e conhecimento pré -existente, adquirido no cotidiano. O professor ndo
sera mais o detentor do mnhecimento e sim um facilitador e mediador entre o
conhecimento em potencial e o aluno. Larsen (2000) afirma que "informacéo, assim
como diversdo, € artigo de consumo. Esperamos obter de alguém diversdo e
informacdo. N&o podemos, porém, obter conhecimento. Cada um de nos deve

construir um conhecimento pessoal”.
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O uso da tecnologia e das midias digitais também devera se adequar a essa
nova realidade de sala de aula, servindo como fonte de informacdo e ao mesmo
tempo, tornar-se ferramenta a ser utilizada pelos alunos na construcdo do
conhecimento. Contudo, de que forma o conhecimento podera ser construido pelos
alunos, num ambiente cooperativo de aprendizagem com a orientagcdo do professor,
utilizando todos os beneficios das tecnologias de informacdo e comunicacdo, em

especial, da Internet?

Uma forma de ensinar que visa abranger as situacfes apresentadas acima € a
atividade WebQuest, criada por Bernie Dodge, professor da San Diego State
University, que assim a define: "Uma WebQuest é uma atividade orientada para a
pesquisa em que alguma, ou toda, a informacdo com que os alunos interagem
provém de recursos na Internet, opcionalmente suplementados por videoconferéncia.”
(Dodge, 1995). Apesar desta definicho de Dodge (1995) parecer simploria, o
surgimento e as caracteristicas de uma atividade WebQuest ndo se restringem a
apenas a ela. Maiores detalhes serdo apresentados no capitulo 3 do presente
trabalho. Durante uma entrevista ao jornal O Estado de S&o Paulo, Dodge (2005), ao
ser perguntado se € possivel pensar em educacdo sem Internet nos dias de hoje,
responde que:

O Unico lugar onde se pode pensar em educacado sem Internet € em um
monastério, onde se aprende olhando para si mesmo e meditando. Eu
acho que, para qualquer um que queira conhecer e fazer parte do

mundo, a Internet sera parte essencial do aprendizado. (Dodge 2005,
pag. 10)

Ainda neste trabalho de pesquisa, analisarei a atividade WebQuest como
forma de ensinar Geometria Espacial, a partir de minha experiéncia como professor,
em sala de aula, destacando os aspectos positivos e negativos das etapas de sua

construcéo e aplicagao.

Ao analisar alguns trabalhos de pesquisa, em especial de Parzysz (1989),
Rommevaux (1997), Medalha (1997) e Possani (2002), que dizem respeito ao ensino

e aprendizagem de Matemética, em particular, da Geometria Espacial, verifiquei as
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dificuldades apontadas por parte dos alunos no entendimento de alguns conceitos
abordados por métodos tradicionais de ensino. A utilizacdo de recursos tecnoldgicos,
contudo, apresentou resultados satisfatorios, que dificilmente seriam conseguidos
sem a utilizagdo do computador. Algumas evidéncias serdo destacadas mais adiante

no capitulo sobre Geometria Espacial.

Apresentarei este trabalho em 8 capitulos assim distribuidos:

Capitulo 1 -Problemética: Neste capitulo apresentarei a questdo norteadora deste
trabalho de pesquisa, cuja finalidade € respondé-la baseando-me nos objetivos de
pesquisa, também expostos. Justificarei as escolhas do objeto matemético

(Geometria Espacial) e do tema de pesquisa (atividade WebQuest).

Capitulo 2 — Fundamentacdo Tedrica : Neste capitulo serdo tratados alguns
aspectos da Autenticidade e Transformacdo da Informacdo e da Aprendizagem
Cooperativa, caracterizados como o0s principios da atividade WebQuest. Serao
abordados também alguns aspectos relacionados a objetivos educacionais e a formas
de avaliacdo, com base principalmente na Taxonomia de Bloom (1972) e Avaliacao
Auténtica, destacando-se a Avaliacdo por Rubricas.

Capitulo 3 — A WebQuest : Abordarei neste capitulo a trajetoria histérica da
WebQuest a suas principais caracteristicas, detalhando cada uma das partes que

formam a estrutura desta atividade.

Capitulo 4 — Geometria Espacial : Neste capitulo serdo feitas algumas
consideragcbes sobre a Geometria Espacial e o seu ensino, as indicacbes dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e um breve panorama de algumas
pesquisas sobre este objeto matemético, baseando-me em alguns trabalhos neste
sentido.
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Capitulo 5—- A WebQuest sobre Geometria Espacial : Apresentarei a atividade
WebQuest utilizada para o desenvolvimento deste trabalho de pesquisa, relacionando
cada etapa de construcao desta atividade com as recomendacdes apresentadas no

Capitulo 3.

Capitulo 6 - Metodologia de Pesquisa: Este capitulo destina-se a parte
experimental deste trabalho, na qual utilizarei como metodologia de pesquisa alguns
aspectos do Experimento de Ensino. Apresentarei informagfes sobre o0s instrumentos

utilizados no levantamento de dados, alguns critérios de anélise e também as etapas

de aplicacdo da atividade WebQuest.

Capitulo 7 — Andlise da experiéncia com a WebQuest: Apresentarei neste capitulo
uma analise da construcdo e da aplicacdo da atividade WebQuest, descrevendo
cada etapa e fazendo as devidas consideracdes, ocasides em que adoto como
critério para a analise dos dados o confronto entre as evidéncias registradas em cada
etapa e o que prevé os fundamentos tedricos-metodolégicos que embasam este

trabalho.

Capitulo 8 — Consideracdes Finais: Neste capitulo concluo minha andlise,
apresentando os resultados obtidos no decorrer deste trabalho, respondendo a
guestdo de pesquisa e verificando se meus objetivos iniciais foram alcancados,

considerando as possibilidades para futuros trabalhos relacionados a esse tema.

18



CAPITULO 1- PROBLEMATICA

A utilizacdo da atividade WebQuest, como forma de ensinar, tem apresentado
um numero crescente de adeptos em alguns paises, podendo ser utilizada como
complemento em aulas tradicionais e também como forma de introduzir alguns temas
aos alunos, em diversas disciplinas, inclusive na matematica. Em visita ao site The
WebQuest Page?® desenvolvido por Bernie Dodge, pdode-se observar que muitas
WebQuests sdo postadas, vindas de vérias partes do mundo e que abordam
diferentes assuntos de areas diversas, evidenciando assim a producdo de

WebQuests no ambito mundial.

Porém, apesar da existéncia das WebQuests desenvolvidas para o ensino da
matematica, que se encontram disponiveis na Internet, sdo poucos 0s casos em que
foi possivel saber se tais atividades foram ou néo aplicadas e quais resultados teriam

sido obtidos.

A natureza desta investigacdo baseia-se na analise da construcdo e da
aplicacao da atividade WebQuest, afim de verificar quais mudancas podem acontecer
no processo de aprendizagem da Geometria Espacial, especificamente para os
Solidos Platonicos.

Nao serdo apresentados resultados de mensuracdo do quanto os alunos
aprenderam, nem se aprenderam por meio desta atividade. Focarei a andlise dos
dados no aspecto qualitativo da construcéo e aplicacdo da atividade, levando-se em
consideracdo a hipétese de que quando um método é bem planejado e aplicado, em
especial com o uso do computador, podera gerar bons resultados em termos de
aprendizagem.

! http://webquest.sdsu.edu
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Partirei do principio de que o aluno nado precisard& memorizar 0 conteludo
apresentado por meio de uma aula expositiva para passar num teste ou tirar uma boa
nota na avaliacdo no final do periodo, mas de transformar a informacéo e aprender
realmente com isto, permitindo ao aluno, ao trabalhar com uma atividade WebQuest,

num processo investigativo e cooperativo, a construcdo do seu proprio conhecimento.

A partir das expressbes e comportamentos dos alunos durante e apés a
atividade WebQuest, apresentadas na forma de conversas, discussoes, producdes
escritas e pela prépria construcdo do produto final resultante do cumprimento da
tarefa da WebQuest, pretenderei destacar quais niveis cognitivos (objetivos
educacionais) serdo alcancados, baseando-se na Taxonomia de Bloom (1972) e na
classificacdo dos niveis de compreensdo de conceitos geométricos, conforme Van
Hiele (1986).

Desta forma, procurarei analisar as etapas referentes a construgédo e a
aplicacdo de uma atividade WebQuest, baseando-se nos principios desta atividade,
gue sdo : a Autenticidade e Transformacdo da Informacdo e a Aprendizagem
Cooperativa, afim de identificar os aspectos favoraveis e desfavoraveis de seu uso,
com relacéo a forma tradicional de ensinar e de avaliar, focando a aprendizagem em

conceitos matematicos, especificamente, da Geometria Espacial — Sélidos Platénicos.

1.1 Questédo de Pesquisa

A andlise da atividade WebQuest - construcdo e aplicacdo - sera feita na
tentativa de responder a questdo de pesquisa que norteara este trabalho:

Quais as principais dificuldades e as possiveis vantagens que o uso da

atividade WebQuest pode ter quando utilizada na introdugdo de conceitos

basicos da Geometria Espacial ?
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1.2 Objetivos da Pesquisa

Para que a questdo de pesquisa possa ser respondida, foram definidos alguns
objetivos que, na tentativa de alcancéa-los, terei condi¢cdes de respondé-la. Sdo estes

0s objetivos:

- Identificar as dificuldades e necessidades em criar e desenvolver uma WebQuest no
contexto da matematica segundo os principios desta atividade, utilizando para isso os

recursos e conhecimentos tecnolégicos minimos exigidos;

- ldentificar de que forma os alunos construirdo o conhecimento sobre Geometria
Espacial, utilizando como meio de verificagdo suas expressoes e interacdes entre si,
durante o trabalho com a atividade WebQuest e o produto final desenvolvido por eles

mesmos, resultado da tarefa.

- Confrontar os resultados obtidos no decorrer da utilizacdo da atividade WebQuest,
construgcdo e aplicacdo, com 0s aspectos tedricos que embasardo esta pesquisa e
com minha experiéncia en aula tradicional, relacionada ao ensino da Geometria

Espacial, afim de detectar quais sao as possiveis vantagens desta atividade.

1.3 Justificativas

1.3.1 Escolha do Objeto Matematico: Geometria Espacial

A escolha deste tema de pesquisa deve-se, em parte, a minha experiéncia
profissional. Durante alguns anos observei as dificuldades encontradas pelos alunos
do ensino fundamental e médio na visualizacdo de figuras da Geometria Espacial.
Tais dificuldades foram constatadas, assim, a partir de trabalhos de pesquisa
estudados no decorrer das disciplinas do mestrado académico, destacando-se 0s

trabalhos de Parzysz (1989) entre outros.
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Por meio da experiéncia em sala de aula, pude perceber também que os
alunos apresentam grandes dificuldades em visualizar, ou, pelo menos, imaginar os
objetos espaciais quando representados em ambientes bidimensionais, tais como

representacdes impressas em livros e apostilas ou até mesmo na tela do computador.

Em 2003 e 2004, quando lecionava matematica para o ensino médio, num
colégio particular em S&o Paulo, ao ensinar Geometria Espacial para alunos do 3°
ano do ensino médio durante esses dois anos consecutivos, um pequeno passo foi
dado para que os alunos conseguissem resolver, em parte, as dificuldades com a
Geometria Espacial no que diz respeito a visualizagdo. No inicio do 4° bimestre de
2003, o conteudo ensinado para estes alunos da 3° série foi Geometria Espacial,
apresentado na apostila de forma tradicional, com os principais sélidos (cubo,
paralelepipedo, piramide, cilindro, cone e esfera) e suas principais caracteristicas e
formulas de areas e volume. Contudo, a apostila possuia, no final do capitulo, um
material que deveria ser utilizado como suporte as aulas de Geometria Espacial:
tratava-se da planificacdo de diversos solidos geométricos, entre eles, os Sélidos

Platbnicos, alguns Sélidos Arquimedianos e algumas Piramides de bases poligonais.

Neste mesmo ano de 2003, propus aos alunos que apresentassem, em forma
de seminéario, a construcdo dos solidos platdnicos, a partir das planificacbes
fornecidas na apostila e que também pesquisassem sobre o contexto historico e a

utilizacdo desses solidos no decorrer da historia da ciéncia.

Durante as apresentacdes dos seminarios, pude perceber que as informacdes
gue os diferentes grupos de alunos obtiveram sobre o mesmo assunto eram
diferenciadas e, em algumas situacdes, se contradiziam. Ao perguntar-lhes sobre a
fonte de pesquisa, alegaram as mais diversas fontes, como livros didaticos,

enciclopédias, cd-rom e, na maioria dos casos, a Internet.
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Apesar dos trabalhos terem sido construidos com um certo capricho, néo
houve muita criatividade, pois as planificacdes ja estavam prontas, bastando serem
recortadas da apostila, pintadas e coladas. Ficou dificil saber também se os alunos
haviam construido algum conhecimento matematico neste trabalho, ja que nao pude
presenciar a pesquisa e, deste modo, saber se as fontes utilizadas eram confiaveis,
mesmo quando citadas. O trabalho se restringiu apenas a parte artistica de
montagem dos sélidos, ndo havendo evidéncias do conhecimento matematico

construido pelos alunos.

Como os grupos trabalharam de forma isolada uns dos outros, ndo houve troca
de informagfes entre eles, situacdo que considerei desfavoravel & aprendizagem,
pois poderiam ter se ajudado mutuamente. Cada um construiu seu sélido e seu
cartaz com as Iinformacdes pesquisadas individualmente, em suas casas,

apresentando no seminario no dia marcado.

Enfim, foi necessaria a aplicacdo de uma avaliagdo com questdes e testes para
constatar se os alunos conseguiram aprender algo com a apresentacdo deste
seminério, ja& que ndo havia outra forma de validar o desenvolvimento da atividade

como um todo, desde a pesquisa até a parte de constru¢do dos sdlidos.

1.3.2 Escolha do Tema : UmaWebQuest sobre Sdlidos Platonicos

Em outubro de 2004, inicio do 4° bimestre letivo, mais uma vez lecionava para
uma turma de 32 série do ensino medio o conteudo Geometria Espacial, utilizando o
mesmo material didatico que em 2003, ou seja, a apostila que continha a proposta de

montagem dos solidos por meio de suas planificagdes.
Neste momento, estava cursando o 2° semestre do mestrado académico e,

coincidentemente, desenvolvia um trabalho para a disciplina didatica da matematica
sobre a visualizagdo de objetos espaciais, com base no texto “O Visto e 0 Sabido na

23



evolucao de desenhos de piramides de alunos de 8 a 17 anos”, de Parzysz & Colmez
(1993).

Em meio aos estudos dos trabalhos de pesquisa sobre o ensino de Geometria
Espacial e as dificuldades de entendimento de meus alunos relacionadas a
visualizacao de soélidos geométricos, observei que o0 objeto matematico que seria
pesquisado e analisado em minha dissertacdo poderia contribuir para o ensino e
aprendizagem deste tema. Deste modo, a minha proposta foi desenvolver uma
WebQuest e aplica-la junto aos meus alunos do 3° ano do ensino médio, com

conteldo e atividades voltados ao ensino da Geometria Espacial.

Algumas coincidéncias ajudaram a definir certos rumos que a pesquisa deveria
tomar. Neste ano, além dos soélidos convencionais que séo trabalhados normalmente
em Geometria Espacial na maioria dos livros didaticos, a apostila trazia algumas

informacdes sobre os sélidos platbnicos.

Levando-se em conta que a turma possuia apenas 10 alunos, que estavamos
h& dois meses do final do ano letivo e também que ocorreria uma feira cultural no
colégio como encerramento das atividades daquele ano letivo, propus aos alunos que
construissem os cinco Solidos Platénicos. Devido a complexidade e caracteristicas
préprias destes cinco solidos, pensei em formar cinco duplas de alunos que
apresentariam, além das caracteristicas pertinentes a cada solido através de
cartazes, uma outra proposta que chamasse a atencao dos visitantes da feira cultural.
Com o conteudo e tarefas definidos, construi a apliquei uma atividade WebQuest cujo

desenvolvimento esta apresentado ao longo dos capitulos que tratam dessas etapas.
No capitulo a seguir tratarei de alguns aspectos dos principios da atividade

WebQuest, da Taxonomia de Bloom e da Avaliacdo por Rubrica, que serdo utilizados
como referencial teérico deste trabalho.
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CAPITULO 2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo apresentarei os principios da atividade WebQuest com base
principalmente na Autenticidade e Transformacgéo de informacdes e na Aprendizagem
Cooperativa. Serdo apresentadas também algumas consideracdes sobre objetivos
educacionais, em especial, a Taxonomia de Bloom e sobre Avaliacdo Auténtica,
destacando-se Avaliacéo por Rubrica.

Os aspectos apresentados neste capitulo se@o utilizados como
fundamentacéo tedrica deste trabalho e embasaréo a andlise de dados apresentada

em capitulo posterior.
2.1 Autenticidade de Informacgdes

A WebQuest possibilita a integracdo de varios recursos tecnolégicos em uma
mesma atividade, contando como fonte principal de informacfes a Internet. Moran
(2003) afirma que:

A Internet é uma tecnologia que facilita a motivacao dos alunos, pela
novidade e pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece.
Essa motivacdo aumenta se o professor a faz em um clima de
confianca, de abertura, de cordialidade com os alunos. (Moran, 2003,
p.15).

No entanto, para Moran (2003), a utilizacdo da Internet como um meio de
busca de informacdes, embora valioso para o aluno na construgdo do conhecimento,
facilitador e motivador de aprendizagem, a0 mesmo tempo em que proporciona um

rico ambiente interativo, pode tornar-se dispersivo, tornando a coleta de dados inutil e

sem relevancia, deixando de agregar qualidade a pesquisa. Moran (2003) adverte :
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Ensinar utilizando a Internet exige uma forte dose de atencdo do
professor. Diante de tantas possibilidades de busca, a prépria
navegacdo se torna mais sedutora do que o necessario trabalho de
interpretacdo. Os alunos tendem a dispersar-se diante de tantas
conexdes possiveis, de enderecos dentro de outros enderecos, de
imagens e textos que se sucedem ininterruptamente. Tendem a
acumular muitos textos, lugares, idéias, que ficam gravados,
impressos, anotados. Colocam os dados em sequiéncia mais do que
em confronto. Copiam o0s enderecos, 0s artigos uns ao lado dos outros,
sem a devida triagem. (Moran 2003, p. 16).

Em uma WebQuest, as informagOes a serem pesquisadas pelos alunos na
Internet deverao ser selecionadas previamente pelo professor, o qual devera utilizar-
se de fontes confiaveis de acordo com a necessidade do contetdo que esteja sendo
tratado, garantindo assim material de pesquisa com procedéncia, ou seja,
informac0des auténticas, que fazem parte do cotidiano de pessoas e que possibilitardo
o desenvolvimento de situagdes préticas. O professor se torna, assim, responsavel
pela escolha de fontes de informacdes auténticas, devendo agir de forma cuidadosa e
criteriosa na pesquisa de sites ou outras fontes e as respectivas informacdes a serem

utilizadas. Barato (2004), ressalta que :

Vale observar que a caracteristica de autenticidade lembra um traco da
Pedagogia Freinet, que desaconselha o uso de livros didaticos, uma
vez que estes sdo elaborados exclusivamente para fins escolares.
Manuais didaticos estdo, geralmente, muito distantes das publicacfes
cientificas. Além disso, na vida, as informagfes ndo séo tratadas para
(supostamente) facilitar aprendizagens. Se quisermos que n0SSO0S
alunos usem fontes auténticas, é preciso colocélos em contato com
elas desde o inicio.(Barato, 2004, p. 1).

2.2 Transformacéao da Informacéao
Entende-se que a atividade WebQuest possibilitara ao aluno, através das
informagdes adquiridas de fontes auténticas, usar a sua criatividade para

desenvolver, por meio da cooperagdo com seus colegas, um produto pré definido,
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gue sera a tarefa a ser cumprida. Deste modo as informacfes obtidas se consolidam

em conhecimento ao ser executada a tarefa proposta.

Setzer (1999) apresenta uma caracterizacdo de quatro termos presentes na
transformacao da informacéo: dado, informacédo, conhecimento e competéncia, afim
de esclarecer possiveis confusfes no entendimento de algumas variaveis desse
processo. Para que seja estabelecida uma distingdo entre dado e informacéo, Setzer
diz que:

Dado é uma sequéncia de simbolos quantificados ou quantificaveis,
sendo necessariamente uma entidade matematica, puramente

sintatica, podendo ser totalmente descritos através de representacdes
formais, estruturais.

Informacgdo é uma abstracdo formal, ou seja, ndo pode ser formalizada
por meio de uma teoria I6gica ou matematica, representando algo
significativo para alguém através de textos, imagens, sons ou
animacao. (Setzer, 1999, p. 1)

Setzer (1999) esclarece que nao coloca esses termos como uma definicéo,
mas sim como uma caracterizacdo, tendo em vista que “algo”, “significativo” e
“alguém” ndo estdo bem definidos, assumindo assim um entendimento intuitivo
desses termos. O autor aponta ainda que a principal diferenca entre dado e
infformacdo é que o primeiro € puramente sintatico e o0 segundo contém
necessariamente semantica, ou seja, algo que possui significado, conforme a

caracterizacdo apresentada.

Na sequéncia, o autor expbe as caracterizacdes para conhecimento e

competéncia:

Conhecimento € uma abstracéo interior, pessoal, de alguma coisa que
foi experimentada por alguém. Nesse sentido, o conhecimento néo
pode ser descrito inteiramente - de outro modo seria apenas dado (se
descrito formalmente e ndo tivesse significado) ou informacgdo (se
descrito informalmente e tivesse significado). Também ndo depende

apenas de uma interpretacéo pessoal, como a informacéo, pois requer
uma vivéncia do objeto do conhecimento.
Competéncia é uma capacidade de executar uma tarefa no "mundo

7

real". Uma pessoa é competente em alguma area se demonstrou,
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através de realizacbes passadas, a capacidade de executar uma
determinada tarefa. (Setzer, 1999, p. 1)

Da mesma forma que o dado é algo sintatico e informagdo associa-se a
semantica, Setzer (1999) associa conhecimento com pragmatica, isto €, relaciona-se
com alguma coisa existente no "mundo real" do qual temos uma experiéncia direta
(novamente assumindo um entendimento intuitivo do termo "mundo real”). Por fim,
associa competéncia com atividade fisica, ou seja, para que uma pessoa seja
competente na sua area, deve ser capaz de fazer, produzir. Deve ndo somente ser
detentor de certo conhecimento, mas sim utilizad-lo na construcdo de formas que

possibilitem o compartilhamento deste conhecimento com outras pessoas.

Setzer (1999) ainda destaca que a criatividade, quando associada com a
competéncia, revela uma outra caracteristica, podendo ser vinculada com a liberdade,
gue ndo apareceu nos outros dois conceitos (dados e informacédo) porque nao havia
gualquer atividade envolvida neles, exceto sua aquisi¢cdo ou transmissdo. Quanto ao
conhecimento, o aluno s6 podera conhecer algo que vivenciar, ou seja, ira construir
seu conhecimento a partir de informacdes que possui. Porém, para ser competente,
segundo Setzer (1999), o aluno necessita usar seu conhecimento numa acéo de

construir ou produzir algo.

Ao falar de competéncia em produzir uma tarefa, pode-se dizer que o aluno
deve atingir tal dominio do conteddo que foi ensinado a ponto de conseguir ser
competente no que aprendeu. Mas, para que haja possibilidade de todos os alunos
possuirem dominio da aprendizagem, é necessario que haja meios para ajudar cada

aluno em seu trajeto.

Valente (1996) destaca que “a constru¢cdo do conhecimento acontece quando o
aluno constréi um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um relato de

experiéncia ou um programa de computador”. (Valente, 1996, p. 3).

Ao construir sua tarefa, o aluno também estara se transformando e com isso,

construindo seu conhecimento sobre o contetdo foco da aprendizagem da atividade
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WebQuest, com dominio do objeto de estudo, tornando-se assim competente em
determinado assunto.

Mas, nem tudo € informacdo. Deve haver cuidado na selecdo das
informacdes, pois mesmo nas melhores fontes, que apresentam contelidos auténticos
sobre um determinado assunto, sdo encontrados textos, imagens, animacdes, objetos
de aprendizagem e outros recursos que muitas vezes nao fazem sentido se utilizados

fora de um contexto mais amplo.

2.3 Aprendizagem Cooperativa

Podemos fazer um paralelo entre as caracteristicas da aprendizagem
cooperativa e o trabalho com a WebQuest, cujas informagfes sdo selecionadas,
organizadas e contextualizadas segundo as necessidades e interesses momentaneos
do grupo - professor e alunos - estabelecendo multiplas e mutuas relagbes, o que
atribui as informac6es um novo sentido que ultrapassa a compreensédo individual.
Subjacente a este principio e segundo Barato (2004), a aprendizagem cooperativa é o

principal beneficio da WebQuest, acrescentando que:

N&o é um elemento isolado que faz a obra. O conhecimento é resultado
do compartiihamento de informacbes e atos de cooperacdo. As

WebQuests estdo baseadas na convicgdo de que aprendemos mais e
melhor com os outros do que sozinhos. (Barato, 2004, p. 2)

Em entrevista a STV, Dodge (2000) esclarece de que forma o trabalho
cooperativo entre os alunos deve ocorrer para que o conhecimento possa ser
construido por meio da uniéo de seus esforgos:

P: O educador Paulo Freire costumava afirmar que as pessoas nao se
educam sozinhas, mas sim em comunhdo deesfor¢cos. A Webquest
trabalha com esse espirito de construcdo compartiihada do
conhecimento?

Dodge : N&o posso dizer que meu pensamento... foi diretamente
influenciado por seus escritos... mas esta claro na educacao nos EUA...

! Rede Sesc TV - integra da entrevista encontrada em http://www.webquest.futuro.usp.br
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0 reconhecimento de que somos criaturas sociais ... € que aprendemos
socialmente.
Se olharmos a for¢a de trabalho atual ... 0 conhecimento esta dividido
entre os individuos ... em qualquer trabalho. Ninguém sabe tudo que ha
para saber.
As coisas acontecem quando alguém sabe manejar a cAmera... e outra
pessoa sabe escrever o roteiro.
Coletivamente, evoluimos e aumentamos o conhecimento...porque ele
esta distribuido.
E muito I6gico ensinar desta maneira.

(Dodge, entrevista a STV, 2000)

Dodge (2000) deixa claro, em seus discursos, que o conhecimento, ao ser
construido pelos alunos, sera compartilhado de forma social, por meio da unido de
esforgos para que um objetivo comum seja alcangado. O trabalho cooperativo em que
baseia-se a atividade WebQuest enquadra-se no modelo teérico sugerido por

Vygotsky (1989), caracterizado pela cogni¢cdo compartilhada.

Para Vygotsky (1989), a cooperacéo entre os pares ajuda no desenvolvimento
de estratégias e habilidades gerais de solucdo de problemas por meio do processo
cognitivo implicito na interagcdo e na comunicacdo. Para o autor, a comunicagdo €&
essencial a construcdo do conhecimento, cuja linguagem € fundamental na
estruturacdo do pensamento, sendo necessaria para que o individuo possa comunicar
o conhecimento e as idéias e também entender o pensamento do outro envolvido na

discussédo ou na conversacao.

Valente (1996) explica que os ambientes coletivos de aprendizagem sao
caracterizados a partir de um grupo de pessoas que se dispdem a aprender em
cooperagcdo uns com o0s outros, podendo-se utilizar como base um ambiente
computacional, por meio da utilizacdo de um software especifico, ou atividade que
seja desenvolvida a partir das tecnologias de informacdo e comunicagdo. As
interacdes entre pessoas e objetos de conhecimento sdo propiciadas pela mediacdo

das tecnologias e de um professor, que atuar4 como orientador.
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Nos ambientes coletivos de aprendizagem, as atividades se desenvolvem a
partir de parametros pré-estabelecidos para o grupo, devendo-se obedecer tempo,
ritmo de trabalho e funcdo de cada participante dentro do grupo, de acordo com o
objetivo a ser cumprido, o qual deve estar bem claro a todos os participantes, e de um
planejamento que contemple os parametros das atividades a realizar, que deveré ser
revisto e reelaborado no decorrer das interacoes.

A tecnologia ndo sera o foco da aprendizagem, mas sim 0 recurso que a

tornard possivel, “sendo caracterizada pela diversidade, evolugédo continua e sentido

de localidade de um certo contexto, em que aspectos soécio-culturais, afetivos,
cognitivos e técnicos evoluem mutuamente”. (Valente, 1996, pag. 6)

Nardi (1999, apud Almeida, 2002) diz haver uma interdependéncia entre os
recursos tecnolégicos e as atividades, cada um ajustando-se e adaptando-se em
relacdo ao outro, uma vez que as mudancas de um elemento provocam mudancas

em todo o sistema.

Segundo Silva (2000), algumas praticas estdo diretamente ligadas a
aprendizagem por meio do trabalho coletivo, destacando-se as principais, que sao:

planejar; desenvolver acdes; receber, selecionar, articular e enviar
informacdes; estabelecer conexdes; refletir sobre o processo em
desenvolvimento em conjunto com o0s pares; desenvolver a inter-
aprendizagem, a competéncia de resolver problemas em grupo e a
autonomia em relagdo a busca, a produgdo de conhecimentos e ao
fazer por si mesmo. (Silva, 2000, p. 28).

Para Almeida (2002), o trabalho coletivo proporciona:

[...] que o grupo de aprendizagem seja co-autor e condutor do processo
de interagdo e criacdo, sendo cada membro responséavel pela propria
aprendizagem e coresponsavel pelo desenvolvimento do grupo,
confrontando sua unidade de pensamento com a idéia do grupo,
transitando entre as informagbes para estabelecer ligacbes com
conhecimentos ja adquiridos, comunicando a forma como pensa e
colocando-se aberto para compreender o pensamento do outro e,
sobretudo, participando de um processo de construgcdo colaborativo,
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cujos produtos decorrem da representacédo hipertextual?, comunicacao,
conexdo de idéias, reflexdes e depuragfes e levantamento e teste de
hipoteses. (Almeida, 2002, p. 4).

Almeida (2002) ainda destaca que os alunos, ao interagirem, entre si e a
tecnologia, “pesquisam e criam produtos ao mesmo tempo em que se desenvolvem”,

sendo que:

[...] cada ser retira do hipertexto as informactes que lhe sdo mais
pertinentes, internaliza-as, apropria-se delas e as transforma em uma
nova representacao hipertextual; ao mesmo tempo em que transforma-

se, volta a agir no grupo transformado e transformando o grupo.
(Almeida, 2002, p. 5).

Assim, o desenvolvimento de uma atividade num ambiente coletivo de
aprendizagem favorece para que o aluno construa seu préprio conhecimento por
meio de ajuda mudtua, mas nunca esquecendo-se do papel do professor nesse
processo, o qual, além de promover a participacdo, a comunicacao, a interacdo e o

confronto de idéias dos alunos, também participa, segundo Silva (2000), promovendo:

A materialidade da acdo na base da provocacéo e da disponibilizacéo
da participacéo livre e plural, do didlogo que gera a co-criacdo e da
articulacéo de multiplas informacdes e conexdes. (Silva, 2000, p. 183).

Enfim, sdo varios os adjetivos que definem o papel do professor num processo

de aprendizagem em ambiente coletivo. Dentre eles, Almeida (2002) destaca:

O carater mediador, incentivador, desafiador, investigador do
conhecimento, da prépria pratica e da aprendizagem individual e do
grupo, a0 mesmo tempo em que exerce sua autoria, o professor
coloca-se como parceiro dos alunos, respeitando seus estilos de
trabalho, a co-autoria e os caminhos adotados em seu processo
evolutivo. Os alunos constroem o conhecimento por meio da
exploracédo, navegacdo, comunicacgdo, troca, representacao, ligacdo e
religacé@o, organizagdo e reorganizacao, transformacgéo, elaboragdo e
reelaboracao e da criacéo e recriacdo. (Almeida, 2002, p. 6).

2 Segundo Heim (1993, apud Correia & Andrade, 1998), o hipertexto € “Um modo de interagir com text 0s e ndo s6

uma ferramenta como os processadores de textos. Por sua caracteristica, o usuario interliga informagfes
intuitivamente, associativamente. Através de saltos - que marcam o movimento do hipertexto - o leitor assume um
papel ativo, sendo ao mesmo tempo co-autor.”
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Na analise de material bibliografico em relacdo a aprendizagem coletiva, com
ajuda mutua entre os integrantes de um grupo ou mais grupos, encontra-se alguns
termos que, apesar de serem sinbnimos no dicionario, geram uma certa controvérsia
entre alguns autores. Afinal, deve-se referir a aprendizagem coletiva por
“aprendizagem cooperativa” ou “aprendizagem colaborativa”? Quais sao as diferentes
situacdes de aprendizagem e respectivas caracteristicas designadas por esses

termos que, a principio, sdo sindnimos?

Segundo o dicionério Aurélio (1999), cooperacdo € “o ato ou efeito de
cooperar, operar ou obrar, simultaneamente; colaborar, prestar colaboracao, servicos,
trabalho em comum; colaboracdo; ajuda; participacao” ; ja colaboracdo é “um
trabalho em comum com uma ou mais pessoas; cooperacdo; ajuda; auxilio;
contribuicdo.” Barros (1994, apud Tijiboy & Macada, 1999) define colaboracdo como
uma acao relacionada a contribuicdo, e cooperacdo como um trabalho de co-
realizacdo que, além de atingir o significado de colaboracdo, envolve o trabalho
coletivo, visando alcancar um objetivo comum. Para Barros (1994), esses dois
conceitos sédo distintos, a medida em que o conceito de cooperagdo € mais complexo,

estando a colaboracéo incluida nele, mas o contrario néo é verdadeiro.

No presente trabalho de pesquisa utilizarei o termo cooperacdo, sendo este

mais adequado ao trabalho desenvolvido por meio da atividade WebQuest,

2.4 Objetivos Educacionais e Formas de Avaliacao

Além do referencial tedrico subjacente a analise de dados deste trabalho, com
base principalmente nos principios da atividade WebQuest, também alguns principios
da taxonomia dos objetivos educacionais, de Bloom (1972), e alguns elementos da

Avaliacdo Auténtica, dardo suporte a esta pesquisa.
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Bloom (1972), referindo-se a sua teoria da “aprendizagem para o dominio”,
coloca que é papel da educacéo descobrir estratégias que levem a promocéao de todo
e qualquer estudante. Bloom (1972) também discute que cada aluno possui seu
tempo e ritmo préprios na aprendizagem e apresenta esses dois fatores como os
principais responsaveis pela aquisicdo de habilidades e de aptiddes cognitivas,
sugerindo a utilizacao de estratégias variadas de instrucdo para os diferentes tipos de

alunos.

Bloom (1972) parte da premissa basica segundo a qual :

O talento pode desenvolver-se por meio da educacdo e o0s principais
recursos das escolas devem estar voltados em incrementar a eficiéncia
dos individuos ao invés de predizer e selecionar os talentos. (Bloom,
1972, p. 28).

Cabe ao professor definir o que pode ser entendido por dominio e estar em
condi¢des de reunir evidéncias que determinem se um estudante o alcan¢ou ou néo.
Para isso, € fundamental que antes de qualquer passo a ser dado no ensino, sejam
especificados o conteldo a ser ensinado e seus objetivos, pois sdo meios

necessarios para se determinar qual a aprendizagem que se espera.

Os objetivos educacionais sdo metas definidas com o intuito de identificar de
maneira eficaz onde se deseja chegar através de um conceito ensinado. Ao redefinir
um contetdo a ser ensinado, cabe ao professor informar de que maneira ele
identificara se o aluno conseguiu atingir o objetivo daquilo que esta sendo ensinado.
Os objetivos educacionais sao derivados das metas educacionais, que sao definidas
para acfes a longo prazo, cujo resultado sé sera atingido ao longo de um espaco de

tempo maior.

Para que seja feita uma verificagdo mais rigida se o professor e os alunos
estao ou ndo tomando o rumo certo para o cumprimento de uma meta educacional, é
necessario a divisdo desta meta em metas menores, denominadas objetivos

educacionais. Tais objetivos educacionais ndo devem informar apenas o conteudo
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gue sera ensinado ou as habilidades que se espera do aluno apds o final da
aprendizagem, mas devem corter definicdes e modificagcbes comportamentais que o
aluno devera possuir apés a conclusdo do processo de ensino. A definicdo dos
objetivos de aprendizagem ¢é fundamental para que o professor, 0 aluno e a
instituicdo de ensino possam identificar se houve ou ndo sucesso no processo de
ensino e aprendizagem. O simples fato do professor ndo apresentar seus objetivos
educacionais aos alunos pode dificultar que estes determinem que nivel de ensino tal
professor deseja que eles atinjam, podendo acontecer de nem mesmo o professor

saber o que se deseja atingir, concentrando-se apenas em transmitir o conteudo.

Para que os objetivos educacionais a serem definidos sejam claros e de facil
entendimento de todos, é necessario que sua descricao seja feita de tal maneira que
professores diferentes saibam exatamente as a¢gfes que devem ser tomadas para
atingi-los. Bloom (1972) afirma que a comunicacao falha porque muitos dos termos
gque o professor utiliza para descrever o comportamento dos alunos estéo sujeitos a
varias interpretacdes. Os objetivos educacionais devem expressar de maneira clara o
gue se espera como mudangca no comportamento dos alunos apés o conteudo ter
sido visto. Nao deve ser descartada a possibilidade de, durante o processo de ensino,
o professor ter que rever o0s objetivos previamente definidos. Isto deve ocorrer quando
€ detectado por ele que o caminho adotado nédo foi a melhor maneira de verificar o

sucesso da aprendizagem.

Assim como 0s objetivos educacionais, o contetdo relacionado a um objetivo
especifico também deve ser detalhado, junto com a forma de avaliacao a ser utilizada
para a constatacdo do cumprimento dos objetivos educacionais. Quanto mais
concreto e direto for a definicAo dos objetivos educacionais, mais facil sera o
desenvolvimento de avaliacbes para verificar se 0s objetivos educacionais e o0

sucesso dos alunos foram alcangados ou néo.
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2.5 Taxonomia de Bloom

A partir dos estudos dos objetivos educacionais e a necessidade de classifica-
los, em 1948 reuniuse em Boston um grupo de educadores e psicélogos numa
convencdo da Associacdo Norte Americana de Psicélogos, dando origem as
"taxonomias dos objetivos educacionais”. Foi proposto o desenvolvimento de um
sistema de classificacdo para trés dominios : Cognitivo, Afetivo e o Psicomotor.
Desse tabalho surge, em 1956, a primeira publicacdo referente a Taxonomia dos
Objetivos Educacionais — Dominio Cognitivo. Esta taxonomia aborda os objetivos
referentes as tarefas intelectuais do aluno e tem como idéia principal definir o que os
professores desepm que os alunos saibam, podendo ser apresentada dentro de uma

hierarquia, que vai dos objetivos menos complexos ao mais complexos.

Em 1964 surge a segunda publicacdo, denominada Taxonomia dos Objetivos
Educacionais — Dominio Afetivo, abordando os objetivos referentes a sentimento,
emocao, aceitacao ou rejeicdo de uma determinada situagao pelos alunos. Quanto ao
dominio psicomotor, apesar dos estudos reunirem material suficiente para uma
terceira publicacdo, esta ndo foi levada adiante e ndo ha registros de publicacdo de

trabalhos neste sentido.

No presente trabalho de pesquisa, serdo abordados somente aspectos do
dominio cognitivo. Segue abaixo a Taxonomia de Bloom, em que Zanetti (2001)

expode, de forma detalhada, cada um dos niveis :

- Conhecimento: observacéo e coleta de informacgdes; conhecimento
de datas, eventos, lugares e ideais gerais; dominio dos assuntos de
uma disciplina. Definido como a lembranga da matéria previamente
aprendida. Pode envolver a recordacdo de uma vasta gama de
conteudos, desde fatos especificos a complexas teorias, mas o exigido
€ trazer para a mente a informacao apropriada.

- Compreensdao: interpretacdo, comparacdo e contraste de fatos;
ordenacdo, agrupamentos e implicacbes de causas; previsdo de
consequéncias; entendimento da informacéo e significado; aplicagédo do
conhecimento em outro contexto. Compreensdo é definida como a
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habilidade de alcancar o significado da matéria. Isto pode ser
demonstrado pela transcricdo da matéria de uma forma para outra, pela
interpretacdo da matéria, explicando e sumarizando, e pela estimativa
de futuras tendéncias, prevendo consequiéncias ou efeitos.

- Aplicagao: Utilizagédo da informagéo; utilizacdo de métodos, conceitos
e teorias em novas situacdes; resolucdo de problemas usando
competéncias a conhecimentos necessarios. Refere-se a habilidade
de usar a matéria aprendida dentro de novas e concretas situagoes.
Pode incluir a aplicacdo de regras, métodos, conceitos, principios, leis
e teorias.

- Analise: visdo de padrbes; organizacdo de partes, recognicdo de
significados implicitos; identificacdo de componentes.Refere-se a
habilidade de dividir a matéria em suas partes componentes de modo
gue a sua estrutura organizacional possa ser percebida. Pode incluir a
identificacdo de partes, andlise da relacdo entre essas partes e o
reconhecimento dos principios organizacionais envolvidos. Os
resultados do aprendizado representam um nivel intelectual de mais
alto nivel do que compreensdo e aplicacdo porque requer um
reconhecimento tanto do conteldo quanto da forma estrutural da
matéria.

- Sintese: generalizacdo a partir de dados fornecidos; estabelecimento
de relagdes entre conhecimentos de varias areas; previsao e definicao
de conclusdes; utilizagdo de idéias velhas para criar novas. Diz respeito
a habilidade de reunir as partes componentes para formar um novo
todo. Isto pode envolver a producédo de uma palestra, uma proposta de
pesquisa, ou um conjunto de relatos resumidos, como esquemas para
classificacdo de informac6es. O resultado do aprendizado nesta area
enfatiza o comportamento criativo, com maior énfase na formulagdo de
novos padrdes ou estruturas.

- Avaliaco: estabelecimento do valor de teorias; poder de deciséo
com base em argumentos racionais; verificacdo dos valores da
evidéncia; recognicdo subjetiva; comparacdo e discriminacdo entre
idéias. Diz respeito a habilidade de julgar o valor da matéria para um

determinado propésito. Os julgamentos devem ser baseados em
critérios definidos. Estes podem ser critérios internos (organizagéo) ou
critérios externos (relevancia dos propésitos), e o estudante pode
determinar o critério ou apresenta-lo. Os resultados do aprendizado
nesta area sdo os mais altos na hierarquia cognitiva porque eles
contém elementos de todas as outras categorias, mais o0 julgamento
consciente do valor, baseado em critérios claramente definidos.
(Zanetti, 2001, p. 85).

Barato (2002) afirma que as pesquisas feitas nos ultimos quarenta anos tém
confirmado a Taxonomia de Bloom como uma hierarquia, com exce¢ao dos dois

ultimos niveis, que sdo a sintese e a avaliacdo. Barato (2002) afirma ndo haver
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certeza quanto a posicao desses dois niveis e, em sua opinido, ambos encontram-se
no mesmo nivel, diferenciando-se entre si, porém, pelo fato da sintese requerer que o
aluno faca um rearranjo das partes de uma nova maneira, enquanto que na
avaliacao, requer-se do aluno a comparacdo com padrdes exigindo um julgamento

gue determinard o melhor trabalho, entre todos ja feitos.

A partir do momento em que se tém definidos os objetivos educacionais de um
processo de aprendizagem, esses podem ser traduzidos em procedimentos de
avaliacdo, que ajudardo a definir ainda melhor o que os alunos devem apresentar
como resultado do que realmente aprenderam. Ao ser definida a forma de avaliar os
resultados alcangados pelo aluno (ou que se espera que eles alcancem), a avaliacao

devera ser vista como uma forma de verificar se os objetivos foram alcancados.

Segundo Roméo (1998), os instrumentos de medida, no caso a avaliacao,
auxiliam na constatacdo da aprendizagem, tanto nos aspectos quantitativos quanto
nos aspectos qualitativos. Os aspectos quantitativos estdo relacionados ao quanto
cada aluno atingiu de um determinado objetivo educacional, enquanto que o0s

aspectos qualitativos estdo ligados a aplicacédo propriamente dita da aprendizagem.

Bloom (1983) questiona o sistema de avaliacado que opera simplesmente com a
finalidade de classificar os alunos, considerando-a como um método para adquirir e
processar as evidéncias necessarias para melhorar a aprendizagem e o ensino. O
mesmo autor distingue, explicitamente, em sua obra o processo de avaliacéo e 0s
resultados, sendo que o ensino e a aprendizagem tém como objetivos preparar o
aluno para uma determinada area do conhecimento, enquanto que a avaliagédo tera
objetivos especificos diante do que se queira observar como resultado deste

processo de ensino e aprendizagem.

Diante disto, Bloom (1983) apresenta trés modalidades de avaliacdo, cada uma

direcionada para uma determinada fungéo:
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- Diagnostica — utilizada para verificar a presenga ou auséncia de um conhecimento
pré-existente, normalmente exigido como pré-requisito para o ensino de novos

conceitos;

- Formativa — utilizada para verificar o sucesso do aluno em sua aprendizagem,
funcionando como forma de controlar a qualidade do ensino, devendo ser aplicada

em periodos curtos de tempo;

- Somativa — tem como objetivo classificar o aluno ao final de um periodo (semestre
ou ano letivo), a partir de niveis de aproveitamento pré-determinados, ou seja, sua
finalidade é verificar o grau em que o estudante avancou frente a critérios pré-

estabelecidos, atribuindo-lhe uma nota.

No presente trabalho de pesquisa, serd dado destaque apenas a avaliacdo

formativa, tendo em vista os objetivos educacionais que se deseja alcancar.

O termo avaliagao formativa foi utilizado primeiramente por Scriven (1967) num
artigo em que discutia sobre a importancia da avaliacdo na formacéao do aluno, dando
origem ao termo formativo deste tipo de avaliacéo.

Sua finalidade € a de que, ao ser aplicada, se possa verificar 0 sucesso ou
insucesso no cumprimento de um objetivo educacional, ou seja, para verificar se

houve ou ndo dominio de um determinado conhecimento por parte do aluno.

Bloom (1983) destaca que:

A avaliagdo formativa é aplicada durante o processo de formacéo de
conhecimento e ndo somente quando se supde que o processo chegou
ao fim. Ela indica areas que devem ser recuperadas de forma que o
ensino subsequlente possa ser mais eficiente. (Bloom, 1983, p. 47).

Bloom (1983) acredita que tanto o aluno quanto o professor deveriam ter a

compreensdo do processo, dos critérios de rendimentos e das evidéncias que
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indicariam os progressos alcancados. Tal situacdo faz com que surja a diferenca
entre a proposta da aprendizagem para o dominio, de Bloom (1972), e as demais
propostas de ensino, nas quais os alunos serdo avaliados no nivel de seu
desempenho e ndo dento de um quadro ja definido de normalidade. Este mesmo
autor sugere ainda que os professores utilizem situacdes avaliativas de curta
duracdo, para a verificacdo do dominio alcancado pelos alunos em temas ou
unidades, ndo devendo receber notas, mas que sejam estabelecidos critérios que
visem determinar o nivel de dominio atingido pelo aluno, dando informacbes
necessarias para a melhoria do desempenho dos mesmos.

Neste sentido, a avaliacdo formativa pode ser utilizada também como forma de
diagnosticar possiveis equivocos que podem ser alterados durante o processo. A
partir do carater formativo, este tipo de avaliacdo ndo deve ser classificatoria, rdo
devendo ser associado a ela uma nota. Contudo, o professor pode criar uma escala
de mensuracdo afim de que o aluno possa verificar seu rendimento diante dos
objetivos educacionais que estdo sendo avaliados, sempre deixando claro aos alunos

gue sua funcao nédo é de classificacao.

2.6 Avaliacéo Auténtica

Segundo Luck (2003), uma avaliagdo pode ser dita como auténtica quando
envolve diversidade de tarefas integrativas, desafiadoras ou complexas, o que
geralmente implica na aplicagdo de habilidades de pensamento superior. Abaixo sdo

listadas algumas caracteristicas que determinam uma avaliagdo como auténtica:

- Ser aberta, rica e variada,;

- Estar ligada a uma situagcéo do mundo real (cotidiano das pessoas);

- Possibilitar a realizacdo de atividades de aplicagcdo de conhecimento para resolver
problemas ou responder perguntas significativas;

- Permitir que o aluno demonstre o desempenho de uma aprendizagem considerada

significativa;

40



- Oferecer oportunidade do aluno demonstrar sua capacidade de criar algo (um
produto);
- Possibilitar ao aluno efetivar um desempenho real.

Wiggins (1989) afirma que “avaliagdo auténtica é quando examinamos
diretamente os desempenhos dos alunos em tarefas intelectuais que valem a pena”.
Ao meu ver, uma avaliacdo auténtica tem por objetivo proporcionar aos alunos a
oportunidade de decidirem o quanto querem aprender com uma atividade, fazendo

com que haja um comprometimento maior entre o aluno e o conhecimento.

Uma avaliagdo auténtica proporcionard aos alunos condi¢cdes para
apresentarem o melhor de si com relagcdo ao conhecimento construido por meio de
um processo de aprendizagem, cujos objetivos visam o saber e ndo somente o
armazenamento de informacdes e posterior reproducdo em forma de testes ou
guestdes que visam quantificar o conhecimento. Para Wiggins (1989), a avaliagcao
auténtica esta voltada para a verificacdo de capacidades dos alunos na producédo de
respostas bem acabadas, completas e fundadas em bons argumentos, na
manifestacdo de bons desempenhos ou na confeccdo de produtos. Na avaliacéo
auténtica o foco sera a qualidade do conhecimento que o aluno construiu, podendo
este conhecimento ser observado por toda a comunidade escolar (pais e professores)
com base na capacidade do aluno em transformar e criar o seu conhecimento em

algo que possa ser compartilhado com todos.

Para que o aluno seja avaliado de forma auténtica, deve-se utilizar métodos
gue garantam a obtencdo do melhor resultado, ou seja, que o aluno, ao finalizar suas
atividades, tenha condicbes de reparar detalhes do conteddo que ndo foram
assimilados e vieram a comprometer o produto final. Neste caso, o aluno podera
voltar a resgatar o conhecimento ndo assimilado, podendo assim ajustar seu produto

final de acordo com o que foi definido como o melhor.
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2.7 Rubricas de Avaliacdo

As rubricas de avaliacdo sdo caracterizadas como instrumentos que
possibilitam que os resultados de um processo de aprendizagem sejam avaliados de
forma auténtica, focados na producao do aluno a partir do conhecimento construido

por ele proprio.

Biagiotti (2005) detalha sobre o significado do termo rubrica, baseado na
definicdo do dicionéario Houaiss:

- pequena anotacdo ou comentario acerca do que se observou, leu ou
deve ser memorizado; apontamento, lembrete, nota;
- indicacéo geral do assunto e/ou da categoria de algo;
- nos antigos cddices, letra ou linha inicial e capitulo escrita em
vermelho (em rubro, dai “rubrica”);
- conjunto de prescri¢cdes e normas que regulam a celebracdo dos atos
litdrgicos;
- assinatura abreviada, geralmente reduzida as iniciais.

(Biagiotti, 2005, p. 12).

Para Porto (2003), os pontos mais importantes a partir das definicbes de
rubricas, sao:

- Rubricas necessitam ser feita sob medida para as tarefas ou produtos
gue se pretende avaliar;
- Rubricas precisam descrever niveis de desempenho, de
competéncias, na realizacdo de tarefas especificas, ou de um produto
especifico;
Esses niveis devem ser descritos em detalhe e serem associados a
uma escala de valores;
- No seu conjunto, esses niveis de competéncia, descrevem qualquer
resultado possivel sobre o desempenho de um aluno; e
- Rubricas determinam expectativas de desempenho.

(Porto, 2003, p. 28).

A avaliacdo por rubrica possui caracteristicas suficientes que permitem
classifica-la como a forma mais adequada de proporcionar que uma avaliacdo seja do
tipo formativa, segundo Bloom (1983), e que ocorra de forma auténtica, requerendo
dos alunos desempenhos efetivos com base no conhecimento construido (Wiggins,

1989). Porém, ao utiliza-las, deve-se ter sempre em mente o sentido da avaliacdo que

42



se deseja. Silva (2004, apud Biagiotti, 2004) cita o verdadeiro sentido da avaliacao

dentro do processo educacional, como sendo parte do aprendizado:

O sentido da avaliagdo € compreender 0 que se passa na interagao
entre o ensino ea aprendizagem para uma intervencdo consciente e
melhorada do professor, refazendo o seu planejamento e 0 seu ensino
e para que o aprendente tome consciéncia também de sua trajetoria de
aprendizagem e possa criar suas proprias estratégias de
aprendizagem. Nesse ponto de vista, a produgéo do aluno, inclusive o
erro, € compreendido como uma fonte riquissima de conhecimento da
dindmica da qualidade e do trabalho pedagdgico e do caminho de
aprendizagem discente. Mapear a reacdo do aprendente a intervencao
docente é a razdo de ser do processo avaliativo em sala de aula. Esse
mapeamento tem como fim possibilitar uma diversificacdo didatica
sintonizada e proximal das necessidades do educando. (Silva, 2004
apud Biagiotti, 2004, p. 62)

Quanto mais detalhadas forem as rubricas, menos espaco para a subjetividade
existira nesse processo. O professor tera condicdes de se concentrar na
complementacéo da auto-avaliagao por rubrica, proporcionando um feedback para os
alunos, apontando os pontos a melhorar em seu trabalho, a partir de uma avaliacao

prévia feita pelo proprio aluno.

Porto (2003) diz haver um certo perigo nesse contexto, sendo que os alunos
apreciam o feedback vindo direto do professor. Porém, se a turma for muito grande,
esse contato um-a-um torna-se muito extenso, o que acaba desviando a atencéo dos

outros alunos causando um desestimulo ao processo.

Biagiotti (2005) complementa que “é evidente que as rubricas necessitam ser
bem claras para os alunos, durante a confeccdo dos seus trabalhos, permitindo que

eles trabalhem com os objetivos para buscar aquilo que se deseja alcancar”.

Desta forma, a rubrica de avaliacdo sera um valioso instrumento na avaliagao
auténtica do produto criado pelos alunos por meio da atividade WebQuest, tendo em

vista a possibilidade do aluno apresentar o melhor resultado que se espera, a partir

de critérios estabelecidos com antecedéncia.
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No proximo capitulo tratarei dos aspectos pertinentes a atividade WebQuest, a
partir de um esboc¢o histérico desde sua criagdo, apresentando suas principais
caracteristicas e explicitando de forma detalhada cada uma de suas partes

constituinte.
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CAPITULO 3 - A WEBQUEST

Neste capitulo apresento um breve relato da trajetéria histérica da atividade
WebQuest, desde sua criacdo, em 1995, pelo professor Bernie Dodge. Também
apresentarei as principais caracteristicas de uma WebQuest, explicando de forma

detalhada cada uma de suas partes constituinte.
3.1 Esboco Histoérico

Entre os artigos e trabalhos cientificos que tem como tma a utilizacdo da
WebQuest, o artigo “El Alima de las WebQuest” escrito por Barato (2004) foi o que
apresentou de forma mais completa quais 0s rumos que devem ser tomados ao se

utilizar uma WebQuest para o ensino e aprendizagem de um conteudo.

Barato (2004) apresenta em seu artigo que a idéia que originou a WebQuest
surgiu em 1995, durante um curso de capacitacao de professores na universidade de
Columbia, nos Estados Unidos. Na ocasido os professores seriam capacitados por
Bernie Dodge, professor da Universidade Estadual de San Diego, que deveria

apresentar algumas informacdes sobre o software Archeotype.

Mas, alguns imprevistos ocorreram neste dia: além de Dodge né&o dispor de
nenhum artificio que apresentasse o software de forma ilustrada @ata show por
exemplo), o laboratorio ndo contava com o software Archeotype instalado nos
computadores. O Unico recurso que Dodge dispunha no momento era de acesso a

Internet nos computadores, mas, o que fazer com isso?

Diante desta situacdo, uma idéia original e criativa deveria ser pensada
rapidamente, afinal, os professores estavam ali para saber sobre o novo software.
Neste momento, Dodge propds que os professores realizassem uma tarefa com as
seguintes caracteristicas: ao final das atividades, deveriam apresentar ao diretor de

suas escolas um relatério com informac6es sobre o software, apontando os pontos
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negativos e positivos do seu uso. Parte dessas informacdes deveriam ser retiradas da
Internet, por meio de artigos e entrevistas com usuarios do Archeotype que estavam

on-line, em Nova York e San Diego.

Os sites que continham as informacdes disponiveis aos professores foram
selecionados previamente por Dodge e estudados pelos mesmos de forma separada,
em trés grupos, gerando com isso trés relatérios obtidos da articulagdo entre os
componentes de cada grupo. Com uma duracdo de cerca de duas horas, os
professores puderam tomar conhecimento de um grande namero de informacfes a
respeito do software Archeotype, podendo inclusive passar essas informacdes para
outras pessoas, que na ocasiao, foi o diretor de suas escolas.

O curso gerou resultados significativos aos professores em termos de
construcdo do conhecimento, diferenciando-se dos demais cursos de capacitacdo. A
partir deste dia, Dodge tinha criado uma solucdo apontada como uma alternativa
vidvel do uso da Internet na educacao.

A idéia foi aperfeicoada por Dodge e seria utilizada na criagdo de situacfes de
aprendizagem que comprometeria 0s alunos num processo ativo de construgdo de

seus proprios conhecimentos e o professor como orientador neste processo.

A partir do conhecimento da origem da WebQuest, fica claro a dificuldade de
encontrar fundamentacéo tedrica que seja adequada a sua utilizacdo, tendo em vista
gue a teorizacdo desta forma de ensinar foi feita apds a sua criagdo. Apesar de
tentativas de enquadrar a WebQuest em determinados modelos tedricos, a idéia
original de Dodge baseia-se em alguns principios que uma atividade WebQuest deve
seguir : proporcionar ao aluno o acesso a informac¢des auténticas, fazer com que o
aluno construa um produto a partir da transformacéo dessas informacgdes e promover
a cooperacao entre os alunos e os grupos de alunos envolvidos na construcao de

seus produtos.

46



Ao elaborar explicagbes que situassem a atividade WebQuest numa moldura
teorica, Dodge procurou adequa -la a fundamentos que pudessem esclarecer em que
contexto e que niveis de saber seriam convenientes usa-la. Para isso, Dodge definiu
gue os objetivos educacionais a serem alcancados pelos alunos, ao aprenderem por
meio de uma WebQuest, enquadravam-se nos objetivos apresentados por Bloom
(1972) em sua taxonomia. Dodge (1995) diz que os alunos desenvolverdo um

“pensamento de nivel elevado” ao atingirem tais objetivos.

Com isso, espera-se que o0 conhecimento seja construido pelos préprios
alunos, cujo professor atuara neste cenario como responsavel pela autenticidade das
fontes de informacdes, atuando como um mediador das interacdes ocorridas entre 0s
alunos e um facilitador nos processos de transformacdo da informacdo e

aprendizagem cooperativa.

3.2 Caracteristicas da WebQuest

Neste trabalho de pesquisa, utilizarei os principios de uma WebQuest como
fundamentacdao tedrica. Os critérios de andlise dos dados permitirdo verificar se esses
principios foram contemplados durante a aplicacdo da atividade WebQuest e de que

forma o conhecimento foi construido pelos alunos.

Com relacéo a duracao da aplicacdo de uma WebQuest, Dodge (1995) propds
a definicdo de dois niveis, podendo ser curta (uma a trés aulas) e longa (uma semana
a um més), a dimenséo, relacionada a aprendizagem que tais niveis implica, é

explicitada pelo modelo de Marzano (1992):

No caso dos projetos de curta duracdo, estar-se-ia perante aquisicao e
integracdo de conhecimentos, enquanto os projetos de longa duracdo
teriam como objetivo a extensdo e refinamento de
conhecimentos.(Marzano, 1992, p. 38).

Uma WebQuest bem elaborada, de acordo com o0s critérios estruturais
definidos por Dodge (1995), tem como principal caracteristica garantir condi¢des
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necessarias para que o0s alunos, ao produzirem suas tarefas, promovam o
pensamento de nivel elevado. Assim, a Internet ndo sera utilizada apenas como fonte
de informacéao para a aquisicdo do saber, mas sim para o saber-fazer. Sao definidos
alguns niveis de competéncias para o pensamento de nivel elevado que se pretende
desenvolver, sendo bem definidas na taxonomia de Bloom (1972), tratada com

maiores detalhes no capitulo anterior.

A atividade WebQuest pode ser descrita como uma estratégia de
aprendizagem definida para o uso da Internet em investigacdes em sala de aula
(ambiente informatizado), constituida basicamente a partir de recursos tecnolégicos,
tais como software especifico para sua construcdo (HTML, Flash, Power Point, etc) e
outros recursos que poderdo ser utilizados para complementa-la, tais como
aplicativos feitos em Java (Applets), objetos de aprendizagens, softwares, e outros,
tornando-a mais rica em informacdes e melhorando a interface visual com o usuario,
além das informacdes dos sites selecionados que fara o parte dos recursos utilizados
na WebQuest.

Até pouco tempo atras, uma alternativa para a publicacao das WebQuests na
Internet seria construi-las por meio de linguagens de programacado especificas a
criacdo de paginas para a Internet, ou, utilizar softwares préprios para este fim, tais
como Front Page e outros. Para o professor que tivesse interesse em construir e
publicar uma WebQuest, a utilizacdo de linguagens de programacéo poderia se tornar
um fator que limitaria as condi¢cdes de producéo de suas proprias WebQuests, ficando

essa tarefa para professores com conhecimentos mais aprofundados em informatica.

Surgiram entdo alguns sites que permitiam publicacdes de paginas na Internet,
gratuitamente (até entdo esse servi¢o era cobrado), facilitando assim a publicacéo de
WebQuests na Internet. Apesar da facilidade que a publicacdo gratuita trazia, era
necessario que a pagina fosse construida em linguagens de programacdo do tipo
Html ou Java, ndo eliminando a necessidade do professor ter um dominio minimo

sobre construcdo de paginas para a Internet.
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Recentemente criaram-se alguns editores e publicadores, especificos para
WebQuests, com a finalidade de facilitar tanto a criagdo quanto a publicacdo na
Internet. O préprio criador das WebQuests, Bernie Dodge, disponibiliza em seu site?,
uma ferramenta chamada QuestGarden 1.0, que auxilia na construcdo e na
publicacdo de WebQuests na Internet sem requerer conhecimentos especificos de

informética.

No decorrer deste trabalho, por meio de pesquisas na Internet, a procura de
WebQuets que se enquadravam no modelo sugerido por Dodge e analisando alguns
chats que tratavam da construcdo e publicacdo de WebQuets, encontrei alguns
indicios que comprovam a construcdo de WebQuests por meio de formas
alternativas, como a utilizagdo dos softwares Word e Power Point, permitindo que
posteriormente a WebQuest seja publicada na Internet.

Em um dos chats?, organizados por Clara Meyer Cabral, da Escola do Futuro
da USP (2003), pude notar, por meio de algumas falas, que uma das dificudades dos
professores com relagdo a construcao e publicacdo de atividades WebQuests € a
falta de conhecimento de recursos tecnoldgicos e linguagens de programacao
especificos. Com isso, surgem as possibilidades de formas alternativas, tais como
desenvolver a WebQuest por meio de editores de texto, como o Word ou até mesmo

em Power Point. Segue um trecho da conversa que constata este fato :

16:28:09 [clara] quais sdo as maiores dificuldades dos seus alunos na
producéo?

16:29:01 [fred] bom....eles fazem as wqgs em front-page....e tem um
pouco de dificuldade para aprender o0 mesmo

16:30:06 [fred] espero com isso, superar o problema do software e me
direcionar mais para o planejamento das wqs

16:30:46 [fred] espero assim conseguir um aprofundamento dos
conceitos envolvidos nas wgs

16:31:15 [fred] afinal de contas.....n80 € nosso objetivos nos tornarmos
webdesigners!

L http://webquest.sdsu.edu/
2 Chat disponivel em http://www.webquest.futuro.usp.br
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16:31:27 [clara] Sim, porque na verdade a questdo técnica é a menos
importante, eles podem fazer paginas bem simples
(trecho do chat retirado do site http://www.webquest.futuro.usp.br)

Evidencia-se, com esse trecho, que a atencdo do professor deve estar voltada
para a qualidade da atividade em termos de aprendizagem de um conteudo, e nao
para a perfeicdo da aparéncia ou da beleza visual, que também sdo importantes,
mas, que nao seja focado somente este aspecto.

Quanto a publicacdo da atividade na Internet, os professores sugerem a
utilizacdo de sites que permitam a publicacéo gratuita:

16:32:25 [clara] Tem os publicadores que sdo simples: Vila bol, Hpg...
16:37:36 [fred] importante é que a metodologia seja acessivel a todos

16:38:13 [fred] ndo precisa saber html, java, php,.;...e outros
(trecho do chat retirado do site http://www.webquest.futuro.usp.br)

Os professores foram unanimes com relacdo a importancia da tarefa numa
WebQuest:

16:34:17 [fred] mas temos que focar na informagdo e na tarefa a
realizar com essa informacao

16:34:19 [caputo] concordo com vc clara

16:34:44 [fred] isso, clara, acho que temos que gastar muito tempo
construindo a tarefa... tornando-a factivel, interessante, desafiadora
16:35:29 [fred] caso contrario..a web torna-se o famoso corta e cola
16:45:23 [fred] isso é que ira construir 0s processos cognitivos

(trecho do chat retirado do site http://www.webquest.futuro.usp.br)

A WebQuest é uma atividade entre cinco atividades distintas que se podem ser
desenvolvidas com o uso da Internet. March (1999, apud Quadros, 2001) expde, em
seu artigo, de forma resumida, essas cinco atividades, em ordem crescente, a partir

de sua complexidade estrutural, da mais simples a mais complexa :

Topic Hotlists (Lista rica de sites sobre um tema) — Esta atividade
consiste em criar uma lista de sites sobre um determinado assunto,
pelo professor ou pelos alunos, decorrente de pesquisa na Internet.
Tem como objetivo servir de recurso de informacdes a ser utilizado em
sala de aula.
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Multimedia Scrapbook (Colecdo de documentos multimidia) —
Consiste num “album de recortes”, neste caso, de links que levam a
uma variedade de meios e tipos de contetdos ( textos, fotos, mapas,
citacbes, sons, videos, etc). O objetivo dessa atividade é disponibilizar
ao aluno acesso rapido a um conjunto de informagdes que poderdo ser
utilizados numa variedade de formatos: apresentacBes de slides,
jornais, paginas na Internet, etc.

Treasure Hunt (caga ao tesouro — conhecimento) — A partir de uma
lista de 10 a 15 hiperlinks ligados as péaginas, onde estdo as
informagdes essenciais a compreensdo de um determinado assunto, 0
aluno devera adquirir conhecimento suficiente para que responda as
perguntas levantadas pelo professor sobre cada uma das paginas, dar
uma resposta de carater global ou fazer uma sintese sobre o que
aprenderam.

Subject Sampler — Em termos de recursos, deve constar
aproximadamente de uma lista de 6 sites organizados em torno do
mesmo assunto, que apresentem um certo grau de interesse para o
aluno. O objetivo principal é o percurso pessoal do aluno, com énfase
no seu envolvimento com o problema ou tema proposto, a reflexdo e a
explanacgéo das suas opinides em funcdo das suas vivéncias.

WebQuest — E uma atividade de pesquisa apresentada a um grupo de
alunos através de uma tarefa desafiante, que providencia o acesso a
uma grande variedade de recursos, na sua maioria originarios da
Internet, suportando um processo de aprendizagem que promove o
desenvolvimento do pensamento de nivel elevado. Os resultados de
uma WebQuest, geralmente, sdo tornados publicos. (March, 1999 apud
Quadros, 2001, p. 4).

Segundo March (1999, apud Quadros, 2001), o professor, ao escolher uma
entre essas cinco estratégias, deve levar em conta trés aspectos fundamentais: “a
sua experiéncia em como utilizar a Internet, o tema a ser desenvolvido e os objetivos

de aprendizagem”.

March (1999, apud Quadros, 2001) acrescenta ainda que existe um percurso
natural de utilizacdo destes tipos de atividades em sala de aula, que esta relacionado
diretamente com a experiéncia do professor. Sendo assim, a medida em que o
desempenho do professor em utilizar a Internet se aperfeicoa, poderd optar por

atividades estruturalmente mais complexas.
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As duas primeiras atividades apresentadas ndo tém como objetivo a
aprendizagem de um objeto de estudo especifico, podendo o professor, no entanto,
usar tais estratégias para promover a aprendizagem construtivista em atividades de

sintese e contextualizagdo, a partir de uma rica selecao de dados e experiéncias.

Com relacdo as trés dUltimas atividades, sdo definidos objetivos de
aprendizagem especificos, dando énfase na promocédo de atitudes, competéncias e
conhecimento, devendo o professor optar por uma delas de acordo com 0s objetivos

de aprendizagem.

O professor que optar em utilizar a WebQuest, deve escolher um tema que
promova a discussdo, permitindo diferentes perspectivas e o levantamento de

hipoteses, provocando uma variedade de interpretagdes.

Dodge (1995) explica, com relacdo a utilizacdo da WebQuest como forma de

ensinar, que:

O professor devera optar em utilizar a WebQuest quando tiver um
minimo conhecimento sobre como utilizar o computador e a prépria
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
serd abordado na WebQuest, ainda ndo conseguiram desenvolver o
pensamento de nivel elevado. (Dodge, 1995).

Para March (1999, apud Quadros, 2001), a WebQuest € a atividade, entre as
que utiliza recursos da Internet, mais rica, do ponto de vista do desenvolvimento do

pensamento de nivel elevado, diferenciando-se das anteriores por :

- Envolver os alunos na resolucdo de um problema;
- Os alunos trabalharem em colaboragdo sobre uma tarefa real,
interpretando papéis reais;
- Usarem a Internet como um dos possiveis recursos e como meio de
compartilharem a aprendizagem.

(March 1999 apud Quadros, 2001, p. 5).
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3.3 Estrutura da WebQuest

A WebQuest constitui-se basicamente pelos seguintes componentes,
detalhados a seguir:

3.3.1 Introducéo

A introducdo € um dos componentes mais importantes da WebQuest, pois
possui a responsabilidade de chamar a aten¢édo do aluno, ou seja, desafiar o aluno
por meio do assunto a ser ensinado, proporcionando motivagao suficiente para que o
mesmo e sinta atraido e curioso em continuar em sua investigacdo, nao fazendo

desta atividade algo que seja feito por obrigag&o ou por valer nota.

A Introducdo deve ser elaborada pelo criador da WebQuest depois de
construidas todas as demais partes componentes, pois somente ap0s concluida, o
professor podera elaborar uma estratégia de introducdo que chame a atencdo do
aluno e faga com que ele se sinta motivado para o que ira ser trabalhado durante a
atividade.

Barato (2004) comenta a importancia de se deixar claro ao aluno a finalidade
da atividade WebQuest, cujo papel do aluno sera produzir algo significativo, fruto de

seu conhecimento, construido ao longo da execucao da tarefa :

A educacdo tradicional demonstra que a preocupacdo central é
armazenar e reproduzir 'matéria’. Na proposta de Dodge, o importante
€ acessar, entender e transformar as informacdes existentes, tendo em
vista uma necessidade, problema ou meta significativa.

(Barato, 2004, p. 3).
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3.3.2 Tarefa

Podemos dizer que a tarefa é a parte mais importante de uma WebQuest,
correspondendo a uma atividade que venha a promover o desenvolvimento do

pensamento critico e criativo no aluno.

Bernie Dodge categorizou os diferentes tipos de tarefas que uma WebQuest
pode ter em sua Taxonomia de Tarefas, ou, Tasknomia (Dodge, 1995). Quadros

(2001) apresenta em seu artigo a Tasknomia de Dodge, comecando pelas tarefas
mais elementares (tarefas de repeticdo), tidas como ponto de partida, vindo em

seguida, as tarefas mais complexas:

Retelling Tasks (Tarefas de Repetic&o) — Nestas tarefas o aluno tem
que produzir um documento em que sintetiza e refina a informacao
consultada. Se a tarefa requer uma pesquisa simples e respostas
diretas as questbes levantadas, entdo a atividade ndo € uma
WebQuest.

Compilation Tasks (Tarefas de Compilacdo) — Uma tarefa de
compilagdo familiariza os alunos com um corpo de conteudos;
proporciona-lhes a pratica de selecionar, explicar, organizar,
reconhecer e parafrasear a informacéo de fontes variadas e formatos

distintos e como produto final exige-lhe a organizacdo dessas
informa¢Bes num formato comum, por exemplo, a implementacdo de

uma base de dados.

Mistery Tasks (Tarefas Mistério) —Muitas vezes, uma boa maneira de
despertar a atencéo dos alunos sobre um assunto é dissimula-lo num
guebra-cabecas ou numa histéria de detetives. Este tipo de tarefa
apresenta bons resultados junto aos alunos mais novos. Uma boa
tarefa mistério requer uma sintese de informac6es de fontes variadas,
ndo podendo ser resolvida simplesmente por encontrar a resposta
numa pagina particular. A apresentacdo das competéncias de
profissionais como historiadores, arquedlogos e outros cientistas, pode
servir de motivacao para a definicdo de um desafio genuino.

Journalistic Tasks (Tarefas Jornalisticas) — O professor pode utilizar

0 motivo de um evento especifico para convidar seus alunos a
desempenharem o papel de jornalistas. A tarefa consiste na coleta de

fatos e na sua organizacdo, levando-se em consideracdo as termos
proprios de reportagem e jornalismo escritos. Os alunos aprenderdo a
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importancia da fidelidade e da exatiddo da noticia, aumentando e
aprofundando a sua interpretacdo, incorporando opinides divergentes
na sua narrativa e examinando as suas idéias pré-concebidas,
minimizando o impacto da sua opini&o.

Design Tasks (Tarefas de Elabora¢&o de um Plano ou Protocolo) —
Uma tarefa deste tipo requer que os alunos desenvolvam um plano de
acdo que atinja uma meta pré-definida, sob certas restricbes. Estas
restricbes sdo a chave da tarefa e por isso devem ser auténticas, como
por exemplo, um orcamento limitado. A importancia das restricdes
serem definidas, deve-se ao fato de uma tarefa sem restricbes criar
uma atitude iluséria que tudo pode acontecer, 0 que ndo acontece no
mundo real.

Creative Product Tasks (Tarefas Criativas) — Esse tipo de tarefa
pretende colocar os alunos no papel de engenheiros, inventores,
artistas criativos, etc. o objetivo € a realizacdo de um produto do tipo:
pintura, jogo, pbster, diario simulado, canc¢éao, etc, com a possibilidade
de um fim aberto e imprevisivel. Esse tipo de tarefa enfatiza a
criatividade e a livre expressao do aluno, podendo ter restricdes como:
exatidao historica, adesdo a um determinado estilo artistico, utilizacdo
de convencdes de um formato particular, consisténcia interna e
limitac6es de tamanho, entre outras.

Consensus Building Tasks (Tarefas de Construgdo Consensual) —
A esséncia deste tipo de tarefa é chegar a um consenso apds analisar,
articular e integrar diferentes pontos de vista. Eventos atuais e a
historia recente providenciam muitas oportunidades para praticar este
tipo de tarefas.

Persuasion Tasks (Tarefas de Persuasdo) — A importancia de
desenvolver capacidades de persuasdo € o motivo para desenvolver
este tipo de tarefa. Esta tarefa vai além da repeticdo, requerendo dos
alunos o desenvolvimento de um caso convincente baseado no que
aprenderam. Tarefas de persuasdo podem incluir a apresentacéo
perante um conselho da camara, escrita de uma carta, editorial ou uma
nota de imprensa, producdo de um pdster ou um video, para que se
possa prever a oscilacdo das opinides.

Self-Knowledge Tasks (Tarefas de Auto-Conhecimento) — Este tipo
de tarefa, se for bem desenvolvida, deve proporcionar ao aluno a
possibilidade de refletir sobre os seus objetivos a longo prazo, questdes
de ética e valores morais, valorizacdo pessoal, apreciacdo de arte,
literatura, etc.

Analytical Tasks (Tarefas Analiticas) — Numa tarefa analitica o aluno
€ convidado a refletir sobre a coeréncia e a relacdo de um ou mais
assuntos sob um mesmo tépico, apos pesquisar sobre as relagdes de
causa-efeito entre as variaveis a discutir e os seus significados.
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Judgment Tasks (Tarefas de Tomada de Decisdo) — Apresentam um

namero de itens ao aluno e convidam-no a ordena-los ou organizélos e
a decidir entre um nimero limitado de escolhas, de acordo com algum
sistema judicial, por exemplo.

Scientific Tasks (Tarefas Cientificas) — A ciéncia ja néo € vista s6
como o objeto de estudo de um conjunto restrito de cidadaos. Com o

advento da Internet, a disponibilidade de recursos cientificos é cada
vez maior e de melhor qualidade. Estas tarefas podem limitar-se a
aprofundar o conhecimento e o funcionamento da ciéncia ou a
realizacdo de experiéncias cientificas. Ou ainda, a partir do
conhecimento existente, levantar hipéteses que devem ser testadas, e
com os resultados obtidos, elaborar um relatério constituido em parte
pelas conclusdes e implicacdes resultantes.  (Quadros, 2001, p. 6).

3.3.3 Processo e Recursos

Nesta etapa encontram-se todas as recomendac8es de como o aluno ird obter
as informacdes necessarias ao cumprimento de sua tarefa. Sdo apresentados 0s
passos a serem dados no sentido de construir o conhecimento, por meio do trabalho
em grupo, levantando-se informacdes, organizando e compreendendo 0s aspectos

pertinentes ao objeto de estudo em questao.

Também séo apresentados 0s recursos que o aluno utilizard em sua pesquisa,
indicados em sites que contenham informacfes confiaveis, mas podendo também
contar com recursos de outras fontes de informacao, tais como livros, revistas,

jornais, apostilas, etc.

O professor devera ter dominio do conteudo a ser trabalhado, para que as
informac0des selecionadas através dos sites, que fardo parte dos recursos, auxiliem os

alunos em suas investigacoes.
O processo é a parte da atividade WebQuest que fara com que os alunos

encontrem as informacfes necessarias para que 0s objetivos educacionais da

WebQuest possam ser alcancados.
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Abaixo, segue um trecho de uma entrevista de Dodge (2005) ao jornal O

Estado de Sao Paulo:

O Estado de Sao Paulo : A maioria das WebQuests indica os sites de
pesquisa. Por que ndo deixar os estudantes encontra-los sozinhos ?
Dodge : Porque é muito dificil encontrar bons websites. Quando
desenvolvi essa metodologia, a idéia era que os professores tivessem
esse trabalho para que as criancas nao perdessem tempo procurando
por informagfes que muitas vezes podiam estar erradas. De qualquer
forma, é um processo gradual. Quando elas ficam maiores, é possivel
deixa-las mais soltas. E como andar de bibicleta.
(Dodge 2005, p. 10)

Para Barato (2004), a WebQuesté uma atividade que utiliza a Internet para o
ensino, incentivando a criatividade dos alunos, a autenticidade dos projetos

educacionais e a aprendizagem cooperativa :

E uma modernizagdo na forma de educar, pois o conceito fornece
orientagBes concretas para tornar o uso da Internet possivel e efetivo,
ou seja, uma maneira de praticar uma educacgédo sintonizada com nosso
tempo. (Barato, 2004, p. 3).

A utilizacdo da WebQuest como uma forma alternativa de ensinar, fundamenta-
se em algumas caracteristicas que além de principais, podem ser consideradas o
motivo pelo qual os professores venham a escolher esse método como forma de

trabalhar determinado contetdo.

3.3.4 Avaliacao

Uma WebQuests pode utilizar as rubrica de avaliagdo como forma de avaliar a
qualidade do produto desenvolvido como tarefa, proporcionando ao aluno que ele
conheca os critérios de seu desempenho frente aos objetivos pré-estabelecidos.

A rubrica de avaliacdo de uma WebQuest pode ser construida pelo professor a

partir do que sera considerado como objetivos de aprendizagem de um conteudo ou
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ainda podera contar com o auxilio de softwares especificos para a criacdo de rubricas

gue encontram-se disponiveis na Internet.

3.3.5 Conclusao

Esta etapa tem por finalidade fazer um fechamento do trabalho realizado na
WebQuest, onde sera feito um comentéario sobre o objetivo que foi cumprido e os
beneficios que trouxe ao aluno. Nesta etapa também é feito um novo desafio ao
aluno, para que sua investigacdo néo esteja finalizada e sim, apenas parte dela
cumprida, podendo assim, outros aspectos do objeto de estudo serem estudados com

maiores detalhes, por meio de outras fontes (sites) que serao indicados nesta etapa.

3.3.6 Créditos

Serdo apresentados nos créditos todas as fontes utilizadas na elaboracdo da
WebQuest, tais como referéncias bibliograficas, enderecos de sites e as informacdes
sobre as pessoas envolvidas na elaboracao, tais como seus enderecos eletronicos
para contato.

No préximo capitulo tratarei do objeto matematico foco de minha investigacéo,
a Geometria Espacial, focando nas recomendacdes dos PCNs (1999) e nos

resultados de alguns trabalhos de pesquisa.
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CAPITULO 4 - GEOMETRIA ESPACIAL

Neste capitulo apresentarei alguns aspectos pertinentes ao ensino e
aprendizagem da Geometria Espacial, com base nas recomendacdes dos PCNs
(1999) e em alguns trabalhos de pesquisa. Tais aspectos abordados neste capitulo
serdo utilizados no entendimento do que se espera em termos de compreensao dos

conceitos relacionados a este objeto matematico.

4.1 A Geometria Espacial nas Propostas Curriculares

A analise dos PCNs, no que diz respeito ao ensino da Geometria Espacial, foi
importante para a constru¢cdo da WebQuest, pois permitiu definir as caracteristicas da
atividade de forma que estivesse de acordo com as orienta¢des oficiais advindas de

um 6rgéo superior em educacao no Brasil, 0 MEC (Ministério da Educacéo e Cultura).

Nos PCNs do ensino médio (1999), os objetivos da Geometria Espacial sdo
abordados de forma genérica. Referem-se a importancia de trabalhar tais conceitos
para introduzir os alunos num mundo tridimensional, relacionado diretamente com o
cotidiano e problemas praticos do dia a dia. No entanto, ndo explicita qual contetdo é

mais adequado a uma determinada situacdo, nem como de que forma deve ser

introduzida a Geometria Espacial.
As recomendagdes dos PCNSs para 0 ensino meédio séo :

- As habilidades de visualizagdo, desenho, argumentacao logica e de
aplicacdo na busca de solucbes para problemas, podem ser
desenvolvidos como um trabalho adequado de Geometria, para que o
aluno possa usar as formas e propriedades geométricas na
representacio e visualizacdo de partes do mundo que o cerca. (PCNs,
1999, p.20)

- Essas competéncias sdo importantes na compreensdo e ampliacdo
da percepcdo de espaco e construcdo de modelos para interpretar
guestdes da matematica e de outras areas do conhecimento. De fato,
perceber as relacBes entre as representacdes planas dos desenhos,
mapas e na tela do computador com os objetos que Ihe deram origem,
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conceber novas formas planas ou espaciais e suas propriedades e
partir dessas representacfes sdo essenciais para a leitura do mundo
através dos olhos das outras ciéncias, em especial a Fisica. (PCNs,
1999, p.22)

Sendo assim, a Geometria Espacial, ao ser introduzida através dos conceitos
de sélidos platonicos, ndo contrariam as recomendag¢des do MEC, cujos solidos
regulares sdo, em sua totalidade, facilmente encontrados no cotidiano dos alunos.
Além disso, o fato dos sélidos platénicos terem sido desenvolvidos dentro de um
contexto historico, e de terem sido utilizados em varios momentos, dentro da historia
da ciéncia, possibilitara ao aluno estabelecer relacdes entre a Geometria Espacial e
outras disciplinas, como a Fisica, Quimica e Biologia.

4.2 Pesquisas em Geometria Espacial

No decorrer deste trabalho, me deparei com algumas pesquisas que dizem
respeito ao ensino e aprendizagem da Geometria Espacial. Entre essas pesquisas,
h&d algumas teses de doutorado, dissertagbes de mestrado e varios artigos,

caracterizando assim as pesquisas atuais no ensino deste objeto matematico.

Em geometria, especificamente no caso da Geometria Espacial, o foco da
maioria das pesquisas esta na visualizacdo das figuras geométricas espaciais, cujo
professor tem dificuldades em transmitir tais contetdos e os alunos, dificuldades em
abstrair algumas propriedades dos sdlidos quando apresentados em ambientes de
duas dimensdes (lousa, livro, apostila, etc). Entre as pesquisas que apontam essa
dificuldade por parte dos alunos e professores, destacarei aspectos encontrados nos

trabalhos de a de Parzysz (1989), Rommevaux (1997), Medalha (1997) e Possani
(2002), mencionados mais adiante.

Failenguert (1999, apud Possani, 2002), destaca que nas escolas brasileiras, a
geometria ensinada (plana ou espacial) induz os alunos a serem passivos, limitando-
os a fazerem “cépias” (reproducdes) de figuras que sao apresentadas e descritas
como resultado da observacéo de outros e ndo do proprio aluno.
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Para Duval (1988), no ensino-aprendizagem da Geometria Espacial estdo
envolvidos trés tipos de processo que preenchem funcbes epistemoldgicas
especificas, sendo 0s processos de visualizagdo, de construcao e de raciocinio.
Esses tipos de processos cognitivos, para Duval (1988), podem ser desenvolvidos
separadamente. Sendo assim, a visualizagdao independe da construcdo, ou seja, o
aluno consegue acessar as figuras, qualquer que seja a forma utilizada para sua

construcéo.

Duval (1988) afrma que mesmo que a construcdo leve a visualizacdo, o
processo de construcdo depende somente da conexdo entre as propriedades

matematicas e a limitacéo técnica dos instrumentos utilizados.

Por meio de suas pesquisas, Van Hiele (1986) observou que os alunos
pareciam progredir no raciocinio geométrico por meio de uma sequiéncia, disposta em

cinco niveis: visualizacéo, analise, dedugéo informal, deducao formal e rigor.

Segundo Van Hiele (1986, apud Medalha, 1997), o desenvolvimento intelectual
do aluno é feito de forma sequencial e ndo pode haver a omissdo de nenhuma etapa,
pois essa quebra na sequéncia do raciocinio, acarretaria uma estagnacdo no
caminhar.

Com relacao aos niveis de compreensdo de conceitos geométricos, definidos
por Van Hiele (1986, apud Medalha, 1997) destaca que em estudos mais modernos,
os trés ultimos niveis (deducdo informal, deducdo formal e rigor) sédo condensados
em apenas um nivel, a sintese. Tendo em vista o fato das pesquisas de Van Hiele
(1986) terem sido desenvolvidas visando a compreensao de conceitos geométricos
de uma forma geral (plana ou espacial), Medalha (1997) apresenta, na tabela abaixo,
uma adaptacdo dos niveis de compreensdo de Van Hiele (1986) para o ensino da

Geometria Espacial, apresentando também um resumo de cada nivel
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Visualizagcdo Manuseio de solidos geométricos; percepcao
dos sblidos geométricos através de sua
aparéncia fisica; reconhecimento das figuras
pela sua forma, como um todo, e ndo pelas
propriedades.

Andlise Descricdo das propriedades dos sdlidos;
andlise das propriedades das figuras.

Sintese - Estabelecimento de relacbes entre as
propriedades e de uma ordem ldgica entre
figuras e relacdes, fazendo com que
acompanhem uma deducéo simples. Nao ha a
compreensao de uma prova completa.

- Deducdo de propriedades e realizacdo de
demonstracdes; compreensdo do significado
da deducéo e o papel dos diferentes elementos
na estrutura dedutiva.

- Desenvolvimento do trabalho em diferentes
sistemas axiomaticos; capacidade de deducdes
abstratas; possibilidade de compreensdo da
Geometria ndo-Euclidiana.

Tabela 1 : Classificacdo dos niveis de compreensdo geométrica

De acordo com Van Hiele (1986, apud Medalha, 1997), um aluno pode estar
em determinado nivel para uma atividade e numa outra atividade qualquer, estar em
outro nivel, mais ou menos avancado, dependendo do quanto aprendeu sobre aquele
conceito. Em Geometria Espacial, o aprendizado sobre um conceito esta aliado

principalmente a visualizacao e a percepcao das figuras.

Van Hiele (1986) considera que a visualizagdo é de grande importancia no
processo de construcdo do conhecimento geométrico, sendo que a representacao
mental dos objetos geométricos, a andlise e a organizacdo formal (sintese) das
propriedades geométricas, sSd0 passos necessarios para o entendimento da

formalizacdo de um conceito.

Para Medalha (1997), a medida em que o aluno desenvolve sua capacidade de
percepcdo e representacdo, o dominio de algumas operacfes em Geometria vao
sendo alcancadas, tais como conservar, medir e tracar distancias, comprimentos e

coordenadas retilineas, angulos, areas e volumes. Medalha (1997) explica que:
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A percepcdo resulta do contato direto com o objeto e de ac¢bes
impostas sobre estes, dai a importancia do manuseio e da observacao
em Geometria Espacial, sendo que a representacdo utiliza-se de
propriedades de objetos ausentes do campo visual. (Medalha, 1997, p.
30).

Parzysz (1989) afirma que “os alunos ndo véem no espaco”, referindo-se néo
somente a percepc¢do, mas “a capacidade, por parte do aluno, de imaginar uma
situacdo e spacial a partir de um desenho...” (Parzysz, 1989, p. 5).

Os resultados obtidos nas pesquisas de Parzysz (1989), deixam claro a
necessidade de propor, durante o ensino dos conceitos de Geometria Espacial, a
aprendizagem e diferentes representagcfes planas dos objetos espaciais e regras e
convencgdes nelas utilizadas. A representacdo de um objeto espacial por meio de
figuras em folha de papel (bidimensional), se faz por uma ou mais projecoes,
existindo, no caso de Unica projecdo, uma grande perda das informacdes sobre as
caracteristicas do sélido geométrico.

Para Parzysz (1989), a representacdo de uma figura tridimensional num
ambiente plano, transforma o objeto espacial numa figura plana e para tanto é
necessario utilizar os devidos cédigos de leitura e descricdo dessas representacoes,
tais como, linhas pontilhadas para indicar a profundidade, facilitando a visualiza¢do

de arestas ocultas, a utilizacdo de cores para identificar faces nao visiveis, etc.

Rommevaux (1997) aponta em suas pesquisas a importancia da construcao e
manipulacdo de modelos concretos de solidos geométricos, partindo da idéia de que
na resolucdo de problemas de Geometria Espacial, sdo necessérias duas etapas que

ocorrem de forma simultanea: “ver e raciocinar’” (Rommevaux, 1997, p. 56).

Este autor refere-se a constru¢cdo de maquetes, objeto fisico manipulavel, cujo

toque representa um papel fundamental na constru¢cdo do objeto matemético, ndo
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sendo suficiente somente a visao, como acontece no estudo das formas geométricas

planas de objetos espaciais.

A representacao tridimensional de um sélido geométrico podera ser
manipulada conforme a necessidade de aprendizado do aluno, acrescentando
Possani (2002) que “o objeto fisico e manipulavel que sera construido é também um
modelo, que poderd desempenhar uma funcdo de simulagcdo, permitindo

modificacbes.”

A partir das consideracdes feitas nos trabalhos de pesquisa analisados,
pretendo verificar, na andlise dos resultados da aplicacdo da atividade WebQuest, se
a escolha em desenvolver, junto aos alunos, um produto que represente de forma
concreta o objeto matematico foco da aprendizagem, levou 0s mesmos a construirem
um conhecimento geométrico. Procurarei identificar de que forma esse conhecimento
se deu e quais foram as dificuldades apresentadas pelos alunos, principalmente

relacionadas a visualizacao de figuras geométricas espaciais.

No proximo capitulo seré apresentada a WebQuestsobre Geometria Espacial,

assim como os detalhes relacionados a sua construgao.
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CAPITULO 5 - A WEBQUEST SOBRE GEOMETRIA ESPACIAL

Neste capitulo apresento detalhes da construcao de cada uma das partes que
compdem a estrutura desta atividade WebQuest. Ao iniciar o desenvolvimento da
atividade, observei que uma das maiores dificuldades apresentadas pelos alunos, na
aprendizagem da Geometria Espacial, como mostram as pesquisas mencionadas em
capitulo anterior, é a visualizacdo dos solidos num ambiente bidimensional como livro,
apostila ou lousa. Neste sentido a proposta da tarefa procurard minimizar estas

dificuldades.

5.1 Construcdo da WebQuest

Em cumprimento a apostila adotada na escola, os alunos iniciaram seus
estudos sobre a Geometria Espacial no inicio do 4° bimestre de 2004. Contudo,
surgiram diversas dificuldades com relacdo ao entendimento de alguns conceitos
relativos aos soélidos geométricos, tais como a relacao do sélido geométrico com suas

caracteristicas como o0s vértices, arestas e faces.

Em alguns sélidos, como o cubo, por exemplo, alguns alunos conseguiam
abstrair a figura a dizer as quantidades de vértices, arestas e faces que possuiam,
mas, em solidos com maior quantidade de faces, esta abstracdo tornava-se quase
impossivel, mesmo os alunos visualizando a figura na apostila, que ndo dava a nocéo
de tridimensionalidade necessaria para que o aluno reconhecesse um sélido ou

soubesse gquantos vértices, arestas ou faces tem.

Ao desenvolver a WebQuest que seria utilizada para o ensino da Geometria
Espacial, parti de um primeiro rascunho, feito no editor de textos Word, cuja tarefa
deveria ser definida, visando atingir o objetivo principal, que seria a introdu¢do dos
conceitos basicos sobre Geometria Espacial aos alunos da 32 série do ensino médio,

através dos poliedros regulares (Solidos Platonicos).

65



Tais conceitos basicos sdo nocdes elementares que os alunos devem ter para
compreender mais profundamente algumas caracteristicas inerentes aos Sdélidos
Geomeétricos, para que possam partir para conceitos mais complexos, como o0
calculos de areas e volumes dos solidos. Como meus alunos poderiam utilizar uma
formula que possui como variavel o comprimento da aresta de um cubo se nao

sabem sequer o gque o que é um cubo, quanto mais uma aresta?

Deste modo, a Geometria Espacial seria introduzida por meio dos Sélidos
Platbnicos utilizando-se para isso uma atividade WebQuest, cujo objetivo da
aprendizagem, seria que 0s alunos reconhecessem um solidos geométrico na sua
forma tridimensional e soubessem classificar os diferentes solidos a partir de suas
caracteristicas definidas pelos seus vértices, arestas e faces. Esperou-se, ao
construir cada uma das componentes da atividade, que os alunos atingissem alguns
objetivos descritos na Taxonomia de Bloom (1972), ocorrendo primeiro 0s niveis de
aplicacao e analise e, posteriormente, ao construirem suas tarefas, o nivel de sintese
e avaliacdo. O nivel da analise deveria ser atingido pelos alunos quando eles

avaliassem o produto final com base nos critérios definidos na rubrica de avaliacéo.

Os dois primeiros niveis da Taxonomia de Bloom n&o se aplicam a atividade
WebQuets, pois partirei da idéia de que os alunos utilizardo seus conhecimentos e
compreensdes em potencial, adquiridos por meio de suas investigacdes, para aplica-
los na construgédo de suas tarefas, podendo assim construir um conhecimento mais

profundo sobre os conceitos basicos da Geometria Espacial.

A partir dos primeiros rascunhos feitos em Word, no desenvolvimento das
etapas da WebQuest foi utilizado o software Power Point, pela facilidade em
transportar em disquetes e instalar nos computadores da escola e também pelos
recursos que dispdem para a apresentacdo, tais como telas de fundo, tipos e

tamanhos diferentes de fontes, possibilidades de adicionar fotos e figuras, etc.
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Apresento abaixo a WebQuest de Geometria Espacial construida e aplicada,

com suas principais componentes :

Introducéo

Introducao

* Vocé sabe o0 que sdo
Poliedros ?

A DA A, PR LA

oMl GAuDd}

» Vocé sabe identificar
alguns Poliedros que
fazem parte do seu
dia-a-dia ?

FAMN T

NS LT A

LAMPANA CH LA CRIFTA DOF LA &
BAL

Figura 1 - Introducao

Na Introducédo, procurei colocar questdes que motivassem os alunos a
prosseguir em sua investigacdo, despertando a curiosidade sobre algo que eles
poderiam vir a aprender e que também fazia parte do seu cotidiano, porém,
desconheciam. Foi apresentada a figura de um lustre em forma de dodecaedro, que

posteriormente, os alunos iriam saber do que se tratava a imagem.
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Tarefa

Tarefa

Nesta WebQuest vocé ira conhecer os Poliedros e suas
principais caracteristicas e assim, perceber como que estes
s6lidos fazem parte de nosso dia-a-dia.

Para isto vocé e seus amigos tém como tarefa principal
participar da Feira Cultural do Colégio onde cada grupo de
2 alunos devera expor:

- Um sélido platénico montado em cartolina.

- Um cartaz com informag6es sobre o sélido de seu grupo.
- Um objeto com o formato do soélido de seu grupo.

- Um desafio aos visitantes da feira.

Figura 2 - Tarefa

Ao construir a tela que apresentaria ao aluno a tarefa que deveria ser
cumprida, foi lembrada a importancia que esta etapa possui, pois é a partir dela que o
aluno toma conhecimento do objetivo que devera ser cumprido ao longo do trabalho

com a WebQuest

Barato (2004) diz que a tarefa é o “coracdo” da WebQuest e sugere a criacao
de um evento ou produto, similar ou idéntico ao eventos ou produtos que fazem parte
do dia a dia das pessoas. Barato (2004) afirma que “as aprendizagens significativas
s6 ocorrem quando os alunos transformam informac6es em conhecimento adequado
a solucéo de um problema ou a criacdo de um novo produto”.

Assim, nesta WebQuest a tarefa principal € a construcdo de um sdlido
platbnico e sua exposi¢cado na feira cultural do colégio. Este solido devera ser pintado
e montado a partir de sua planificacdo e também de uma planificacdo do mesmo
sélido, sem que esteja pintada. O sélido seria exposto na feira cultural do colégio,
ocorrida em dezembro do ano 2004, sendo solicitado aos visitantes que colocassem
guadrados coloridos (no caso do cubo) em cima da planificagdo em branco, de forma

gue tentassem acertar as cores de cada face do so6lido montado.
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A tarefa ficou caracterizada, conforme a Tasknomia de Dodge (1995) como
sendo uma Creative Product Tasks (Tarefas Criativas), em que os alunos teriam
como produto final da atividade WebQuest a criacdo e apresentacdo dos Sélidos
Platénicos, montados a partir de suas planificagbes construidas por eles proprios, em

sala de aula.

Processo e Recursos

O passo 1 do Processo contava com enderecos de alguns sites previamente
selecionados, em que procurei tomar todo o cuidado em selecionar fontes de
pesquisas seguras e com procedéncia, tais como sites de universidades e de
instituicbes de ensino renomadas, garantindo com isso a autenticidade das
informacdes que os alunos iriam trabalhar. Essas informacbes fazem parte dos
recursos a serem utilizados pelos alunos para que suas tarefas possam ser

cumpridas.

Processo

Formem grupo de 2 alunos. Para que seu grupo possa cumprir a
tarefa com sucesso, alguns passos deverao ser seguidos:

1. Respondam as questdes abaixo para que vocés se familiarizem
com os poliedros:

a) O que s&o Poliedros ?

b) O que s&o sélidos Platdnicos ?

¢) Quais sdo os solidos Platénicos e quantas faces possui cada um ?
Para que essas questdes possam ser respondidas os sites abaixo
podem ser utilizados como fonte de pesquisa:

e http://www. mat.puc-rio.br/~inicient/5_poliedros/index_poli.htm

e http://www.ime.usp br/~matemateca Subpaginas/PaginaPoliedros.html
¢ http://www. ucg.br/deparcursos/design/da2/solidosgeometricos.pdf

« http://www.atractor.pt/mat/Polied/poliedros.html

Figura 3 — Processo - passo 1

Para que os alunos pudessem ter um rumo em suas pesquisas, solicitei que

respondessem a trés questbes que norteariam o entendimento necessario sobre os
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Solidos Platonicos. Essas informacdes fariam parte dos cartazes que os alunos iriam
construir, contendo as informa¢des de cada um dos Solidos Platonicos, devendo

também ser apresentado na feira cultural.

2. Facam as atividades propostas no site:

¢ http://ciencias.huascaran .edu.pe/modulos_brasil/matematica/
geometria/atividadel. htm.

3. Neste momento, seu professor ird sortear um sélido
para cada dupla e vocés deverdo obter, a partir de agora,
as informacdes necessarias para cumprir sua TAREFA

4. Vamos utilizar o “Software Poly” para que seu grupo
tenha uma melhor visualizagéo tanto do sélido como de
sua planificagao. Siga as instruc8es de seu professor no
laboratério.

Figura 4 — Processo - passos 2,3 e 4

Nas telas do Processo, além dos sites utilizados para o levantamento de
informacdes, coloquei também o endere¢o do site do RIVED (Rede Internacional
Virtual de Educacédo), que trata-se de um repositorio de objetos de aprendizagem,
cujo endereco que coloquei no passo 2 levaria os alunos a médulos destinados ao
ensino de Geometria Espacial.

No passo 3, os alunos sao informados que professor devera sortear entre as
duplas o solido platénico que montardo para a exposicdo, definindo assim papéis
diferentes para cada uma das duplas. No passo 4 € indicada a utilizacdo do software
Poly, utilizado na visualizacao dos sélidos geométricos a serem montados e suas

respectivas planificacoes.
A tela do computador, apesar de bidimensional, oferece a vantagem de

podermos utilizar recursos que possibilitam a animac¢éo dos solidos geométricos. Por

isso, decidi que utilizaria, além das informacfes disponibilizadas nos sites, outros
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recursos, tais como o software Poly, que possibilita um certo dinamismo das figuras, e
0 aluno pode, num clicar de botdo, visualizar qualquer solido geométrico e sua

planificacéo.

Nas telas que mostram os passos 5 ao 7, os alunos recebem orientacfes para
sub-tarefas que deverdo ser feitas em sala de aula, relativas a montagem das

planificagbes, dos soélidos e dos cartazes.

5. Em classe, seu grupo construira o Poliedro como

segue:

a) Faca 2 planificacGes de seu Poliedro em cartolina branca,

conforme a escala dada pelo professor. Pinte, igualmente, as
faces das 2 planificagfes . Recorte e monte apenas uma

delas para obter o Poliedro de seu grupo. A outra sera
utilizada pelo visitante da feira ao tentar resolver o DESAFIO.

b) Outra planificagdo, do mesmo Poliedro, devera ser

desenhada em cartolina branca, também na escala passada
pelo professor. Esta planificacdo também sera utilizada para
0 desafio proposto aos visitantes da feira. (ndo devera ser
montada ou pintada).

c¢) Confeccione cartdes com o formato, tamanho e cores das
faces do Poliedro que seu grupo montou, para que possam
ser utilizados pelo visitante para resolver o desafio.

Figura 5 - Processo - passo 5

6. Teste o DESAFIO com os outros grupos para certificar-se de
que tudo corra bem durante a exposicao na Feira da Escola.

7. Faga um cartaz com as caracteristicas do seu solido. Utilize,
para isto, seus conhecimentos adquiridos nas aulas de
Matematica e nos sites indicados para a pesquisa. Obtenha a
aprovacao de seu professor antes de expor na Feira da Escola.

DESAFIO: O visitante devera colocar os cartdes coloridos

sobre a planificagéo (ndo pintada) de modo que fique igual a
planificacéo do poliedro exposto. Apés a tentativa, seu grupo
sugere que o visitante tente outra vez (se errou) ou o
parabeniza (se acertou). Para conferir, seu grupo pode mostrar
a outra planificagéo pintada.

Figura 6 - Processo - passos 6 e 7
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O passo 8 orienta 0s alunos a pesquisarem em suas casas por objetos ou fotos
gue tragam semelhancas com os Sdlidos Platdnicos, para que durante a feira cultural

sejatambém apresentado situacdes do cotidiano em que tais solidos aparecem.

8. Pesquise em casa, na escola ou em seu bairro, objetos
que se assemelham ao poliedro construido por seu grupo
para ser exposto na Feira da Escola. Pode ser também fotos
ou figuras destes objetos.

9. Em Avaliagdo seu grupo pode verificar se todas as etapas
de sua Tarefa foram bem executadas e se vocés fizeram um
bom trabalho.

10.Agora todos vocés estdo prontos para organizar e
participar da Feira da Escola. Discuta com todos os seus
colegas e o professor como organizar a exposic¢ao.

Boa sorte e sucesso!

Figura 7 - Processo - passos 8,9 e 10

Finalmente, o item 9 faz referéncia a proxima etapa da WebQuest que é a
avaliacdo e o item 10 finaliza o processo sugerindo uma discussdo com as demais
duplas e o professor, sobre como organizar a apresentacao dos trabalhos na feira

cultural.

Avaliacéao

Avaliacao

FATORES INICIANTE 1 APRENDIZ 2 PROFISSIONAL 3 TOTAL

APARENCIA DO N&o ha capricho | Ha poucos erros na | Colagens e pintura perfeita
POLIEDRO nas colagens e | colagem e a pintura | As cores incentivam o
na pintura do estaboa. interesse sobre o solido
sélido A escolha | A escolha de cores &
de cores agradavel e favorece a
prejudica a identificag&o do solido
identificacdo do
solido

CLAREZA DAS As informagdes Algumas informacdes | Todas as informagdes foram
RESPOSTAS NA estéoincorretas corretas verificadas e estéo corretas .
TABELA

CRIATIVIDADE Né&o lembra em Tem alguma E facilmente identificado

NA nada o sélido semelhanca com o com o sélido executado

ESCOLHA montado sélido montado

DOS OBJETOS

TRABALHO EM Voceé nao Vocé colaborou um Sua colaboragao foi

GRUPO colaborou com pouco. essencial para o sucesso da
seus colegas feira.

Figura 8 — Avaliacao por rubrica
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A rubrica de avaliacdo foi criada visardo direcionar as tarefas dos alunos para
um modelo que ao ser executado, os levassem a concluir que os objetivos da
aprendizagem foram alcangados. A rubrica foi desenvolvida com critérios que ndo
visavam apenas o cumprimento da tarefa, mas também a qualidade do produto final a
partir do conhecimento sobre Geometria Espacial construido no decorrer do trabalho

com a WebQuest

Conclusao

Conclusao

Como vocé pode observar, os Poliedros fazem parte do nosso
cotidiano. Para que eles sejam construidos, ou seja, para que “saiam”
do papel ou da tela de um computador para 0 nosso mundo
tridimensional, muitos conceitos e propriedades estéo envolvidos:

- suas medidas e caracteristicas de sua planificacéo,
- suas origens e significados através da histéria,
- suas utilizagdes em nosso dia-a-dia.

Que tal aprofundar seus conhecimentos sobre o assunto:

« http://www. matematicahoje.com. br/telas/autor/artigos/artigos_publicad
0s.asp?aux=Sabao

» Ou entdo se divertir um pouco:

* http://www.ticensino.com/actividades/solidosplat/solidosplat.htm

Figura 9 — Concluséo

A conclusédo, como ja mencionado em capitulo anterior, finaliza o trabalho,
porém, com indica¢cdes de mais informacdes que podem ser adquiridas sobre o objeto
de estudo, indicando os locais onde pesquisar. E feito também um fechamento da
atividade como um todo, provocando no aluno uma reflexdo sobre o conhecimento
adquirido no decorrer dos trabalhos, sendo feito um convite ao aluno a desenvolver

outras atividades que levem-no a aprofundar seus conhecimentos sobre o0 assunto.
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Créditos

Referéncias

* http://www.peda.com/poly

 http://home.aanet.com.au/robertw/dowload
s.html#small

* http://www.artehistoria.com/frames.htm?ht
tp://www.artehistoria.com/historia/obras/in
dex.html

Figura 10 - Créditos

Na ultima parte, os créditos, foram mencionados as referéncias bibliogréficas e

os enderecos dos materiais e softwares utilizados.

No proximo capitulo serdo apresentados alguns aspectos da metodologia de
pesquisa Experimento de Ensino, bem como detalhes relacionados ao levantamento
de dados, aos critérios de andlises desses dados e a aplicagdo da atividade
WebQuest.
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CAPITULO 6 - METODOLOGIA DE PESQUISA

6.1 Aspectos de um Experimento de Ensino

Pelo fato deste trabalho tratar de uma analise das etapas de construgcédo e
aplicacdo de uma atividade WebQuest, focada no ensino e aprendizagem dos
conceitos basicos de Geometria Espacial, considerarei uma abordagem de pesquisa
gualitativa, através de alguns aspectos da metodologia Experimentos de Ensino, que
tem como premissa a “criacdo e o0 desenvolvimento de formas particulares de
aprendizagem e o estudo sistematico dessas formas, dentro de um contexto definido

pelos meios de sustenta-los.” (Cobb et al, 2003, p.3) .

A atividade WebQuest de Geometria Espacial serd uma forma particular de
aprendizagem a ser estudada e o contexto em que foi definida est4 de acordo com os
padrbes previstos tanto na fundamentacdo tedrica que embasa este trabalho,
baseada nos principios de uma WebQuest quanto no modelo estrutural que esta

atividade deve ter para que tais principios possam ocorrer de forma satisfatoria.

Cobb et al (2003) explica que o contexto em que as formas de aprendizagem
serdo construidas sera alvo de testes e revisdes, conduzidos para desenvolver
teorias, ndo somente para regular ou afinar de forma empirica o que funcionar. Para
Cobb et al (2003), “uma teoria de ensino explica de que forma que o ensino funciona
e sugere como ele deve ser adaptado as novas circunstancias” e a énfase nessas
teorias refletira a perspectiva de que as explicacfes e o entendimento inerentes a

elas, sd@o essenciais para uma melhoria educacional num processo a longo prazo.

Baseando-se no conceito de Cobb et al (2003) sobre o desenvolvimento de
uma teoria de ensino, explicitarei de que forma o conhecimento sobre 0s conceitos
basicos de Geometria Espacial € construido pelos alunos, ao ser aprendido por meio
da atividade WebQuest, relacionando cada etapa da atividade com o que prevé a

fundamentacéo tedrica. Com isso, pretendo detectar os pontos que nao estao de
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acordo na WebQuest, podendo entdo fazer as devidas revisdes e adaptacdes para

uma futura aplicagéo.

A reaplicacdo € uma caracteristica marcante da metodologia experimentos de
ensino. Contudo, Steffe & Thompson (2000) ndo recomendam que um experimento
de ensino seja reaplicado no sentido em que o trabalho de Piaget foi reaplicado. Os
estudos de reaplicacdo Piagetianos foram Uteis para encorajar os pesquisadores a
fazerem reaplicacdes que visavam aprender a teoria, fazendo com que as pesquisas
se tornassem largamente conhecidas através do trabalho de seus reaplicadores, mas

de uma maneira distorcida.

Na verdade, poucos estudos de reaplicacdo estenderam sua teoria, porque 0S
reaplicadores ndo compreenderam que Piaget estava preocupado com o
desenvolvimento conceitual e ndo com performance. O conceito de reaplicacdo
aparentava ter sido previsto por meio do conceito “teoria-testada” ao invés de “teoria-
em-construgdo”, usando aspectos da prépria teoria para construir modelos que

substituem os existentes.

Steffe & Thompson (2000) explicam que para um mesmo experimento de
ensino, diferentes professores ou pesquisadores podem ter diferentes objetivos,
garantindo a condicdo para a criacdo de um outro experimento, cujo modelo atual
podera ser usado como referéncia. Porém, deve-se dar énfase para a construcao de

modelos substitutos, explicando que:

Um modelo € dito em substituicdo a outro se ele é reorganizado em
relacdo ao modelo anterior, se ele resolve melhor todos os problemas

que o modelo anterior resolvia e se ele resolve problemas que o
modelo substituido ndo resolveu. E no sentido de construcdo de
modelos substitutos que defendemos que 0s pesquisadores reapliquem
seus préprios experimentos de ensino ou 0s experimentos de ensino de
outros pesquisadores. (Steffe & Thompson, 2000, p. 43)
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Sendo assim, a partir da analise desta primeira versao da WebQuest, pretendo
fazer os possiveis acertos, para que um novo modelo a ser reaplicado seja suficiente

para suprir as falhas deste primeiro.

6.2 Instrumentos para o Levantamento de Dados

A andlise da utilizacdo da atividade WebQuest divide-se em duas etapas : a
construcédo e a aplicacdo. Como analisarei a minha experiéncia em utilizar esta forma
de ensino, utilizei formas diferentes de levantamento de dados para cada uma das

etapas.

Para a construcdo, apresentarei as dificuldades apontadas durante a criacao
de cada parte constituinte da WebQuest e informarei quais foram os critérios
utilizados para a definicdo das caracteristicas de cada uma dessas partes, sempre
baseando-me em minha propria experiéncia.

Com relagédo a aplicagdo, além de minhas observacbes e anotacdes feitas
durante e apos esta fase, utilizei recursos de audio, video e fotos, afim de conseguir
informacdes adicionais que ndo foram observadas durante a aplicacdo. O processo
de tratamento desses dados foi baseado na transcricdo e observagdo minuciosa

desses registros.

Darei mais importancia aos registros em video, por proporcionar uma maior
riqueza de detalhes, ndo somente no que diz respeito as imagens, mas
principalmente quanto aos diadlogos estabelecidos pelos alunos ao longo da aplica¢éo
da WebQuest. Os registros de audio e fotos foram utilizados para os momentos em
que os alunos desenvolviam suas tarefas em sala de aula (fora do ambiente
informatizado) e também ao final da atividade, cujos trabalhos foram apresentados na

feira cultural do colégio.
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Em seu artigo, Steffe & Thompson (2000) destacam a importancia dos
registros em video, principalmente nos trabalhos em que o pesquisador assume um

duplo papel: o de professor-pesquisador, esclarecendo que:

Estando imerso na interacdo, o professor-pesquisador ndo sera capaz
de se distanciar, refletir e tomar atitudes nessas circunstancias. Essa

dificuldade ocorre porque o professor-pesquisador devera estar em
dois ugares em um tempo muito curto - na interacdo e fora dela. E
guase impossivel concluir com éxito esse duplo papel se ndo existir
formas alternativas de observacao e registro disponiveis, que possam
ser usadas pelo professor-pesquisador na interpretacdo da situacéo
corrente. Neste caso, 0 professor-pesquisador podera ser pego
tentando reproduzir o que o aluno somente disse ou fez e nao ira
refletir em cima da contribuicAo dada pelo estudante. (Steffe &
Thompson, 2000, p. 52)

No mesmo artigo, Steffe & Thompson (2000) afirmam, com relac&o a utilizacdo

de registros de video como evidéncias para uma posterior analise, que:

Observacdes cuidadosas dos videos oferecem aos pesquisadores a
oportunidade de ativar os arquivos das experiéncias passadas com 0s
estudantes e trazé-los a consciéncia. Quando os pesquisadores
reconhecem a interacdo como tendo sido vivenciada antes,
interpretacfes passadas das atividades dos estudantes que foram
feitas de forma superficial podem ocorrer novamente ao professor
pesquisador. (Steffe & Thompson, 2000, p. 54)

Desta forma, enquanto professor-pesquisador, pretendo utilizar os registros em
videos para que detalhes que nado foram observados durante a aplicacdo da
WebQuest sejam evidenciados para posterior analise, conseguindo indicios
suficientes que permitam verificar de que forma ocorrerda a construcdo do
conhecimento matematico dos alunos. Steffe & Thompson (2000) destacam ainda

que:
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Por meio da analise dos videos, o professor-pesquisador tem a
vantagem de fazer uma analise histérica da matematica retrospectiva e
prospectiva dos estudantes e ambas dessas perspectivas promovem
“insight” a respeito das ac¢des dos estudantes e das interacbes que ndo
ficaram acessiveis ao professor-pesquisador durante a sua execucao.
(Steffe & Thompson, 2000, p. 54).

6.3 Critérios de Analise dos Dados

Apesar dos processos de construcdo e aplicagdo da WebQuest terem sidos
desenvolvidos num contexto definido por meios que visam sustentar a aprendizagem
da Geometria Espacial, utilizarei como critério de anédlise dos dados coletados um
confronto entre os resultados obtidos nas fases de construcéo e aplicacédo e o que
prevé a fundamentacao tedrica que embasa este trabalho.

Para a analise da constru¢do da atividade WebQuest, farei uma comparacgéo
detalhada de cada parte da WebQuest com o modelo sugerido por Bernie Dodge.
Para isso, me basearei no referencial tedrico, tendo em vista cada principio da
WebQuest que pretendeu-se alcancar com cada etapa daWebQuest.

Com relacdo a andlise da aplicacao da atividade, verificarei se os principios da
WebQuest foram contemplados e em quais momentos isso ocorreu, descrevendo
guais atitudes dos alunos proporcionou a construgdo de seus proprios conhecimentos

e 0 consequente cumprimento da tarefa daWebQuest.

6.4 Aplicacao da atividade WebQuest

A aplicacdo da atividade WebQuest, , ocorreu em 2004, no horéario das aulas
de matematica as segundas-feiras e as tercas-feiras, nas duas primeiras aulas. Para
gue a atividade fosse concluida, foram necessarios quatro dias (duas aulas cada dia),
sendo que os alunos ficavam durante a primeira aula no laboratoério de informatica,
trabalhando com a WebQuest e na segunda aula, iam para a sala de aula

desenvolverem suas tarefas. Abaixo, apresentarei detalhes de cada um desses
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quatro dias de aplicagdo da atividade, chamados de etapas de aplicacdo da
WebQuest.

6.4.1 12 etapa da aplicacdo da WebQuest

Os alunos reuniram-se no laboratério de informatica do colégio sob minha
orientacéo para a primeira etapa da aplicacédo da WebQuest, no dia 08 de novembro
de 2004, as 7h e 30 min, dando inicio a atividade. Nos computadores ja haviam sido
instalados previamente o software que seria utilizado como suporte (Poly) e a propria
WebQuest. Estando todos os micros ligados, certifiquei-me que todos estavam

conectados a Internet, tornando possivel assim o trabalhocom esta atividade.

Os alunos, na semana anterior, tinham tomado conhecimento do que eram 0s
sélidos geométricos, através dos sélidos convencionais que normalmente aparecem
nos livros e apostilas na parte de Geometria Espacial. (cone, esfera, cilindro,

piramide, etc).

Como o material didatico utilizado tinha o objetivo de preparar o aluno para o
vestibular, o foco era as formulacbes da Geometria Espacial, tais como calculos
envolvendo é&reas e volume. Nesses calculos, as variaveis utlizadas s&o as
guantidades de arestas, vértices e faces dos sélidos, sendo esses dados
apresentados na apostila em forma de tabela, sem fazer ligagdo com a figura do

solido ou de sua planificagdo, como vemos na tabe la abaixo:

Soélidos Platdnicos vértices |arestas |faces
Tetraedro 4 6 4
Hexaedro (Cubo) 8 12 6
Octaedro 6 12 8
Dodecaedro 20 30 12
Icosaedro 12 30 20

Tabela 2 - Caracteristicas dos Sélidos Platbnicos
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Os alunos ndo conseguiam imaginar os sélidos simplesmente por suas
caracteristicas apresentadas em forma de tabela ou mesmo por desenhos do sdlido
na apostila, tendo em vista que a representacao de figuras da Geometria Espacial em
ambientes bidimensionais, que neste caso era a apostila, ndo permitia aos alunos que

visualizassem o sélido em sua tridimensionalidade.

Como ja& apontado em capitulo anterior, Parzysz (1989) alerta que a
representacédo de uma figura tridimensional num ambiente plano deve ter os devidos
codigos de leitura e descricdo de suas representacoes (linhas pontilhadas para
indicar a profundidade, facilitando a visualizacdo de arestas ocultas, a utilizacdo de
cores para identificar faces nao visiveis), o que nédo foi identificado nas figuras da

apostila, dificultando assim, a abstracdo por parte dos alunos.

Essa falta de ligacdo entre a representacdo plana e o sélido em sua
representacdo tridimensional, trazia dificuldades para os alunos no sentido de eles
abstrairem o sélido geométrico, sendo evidenciado quando se perguntava aos alunos
se eles conseguiam imaginar o sélido através da representacao plana e muitos diziam
gue nem imaginavam como poderia ser aquele sélido (os platonicos). Desta forma
ndo conseguiam entender conceitos ligados a propria formacdo dos sdlidos, tais

como a planificacdo e sua formacéo a partir das figuras planas.

Neste sentido, os alunos construindo seus proprios sélidos, apresentando um
cartaz informativo contendo as suas caracteristicas e relacionando-o com objetos do

cotidiano, estariam familiarizados de forma mais “intima” com a Geometria Espacial.

Ao ser dado inicio a aplicacdo da WebQuest, os alunos visualizaram a
Introducdo, que apresentava uma certa simplicidade e caréncia de artificios que
despertassem o interesse em continuar para as proximas telas. Contudo, foram para

a tela seguinte, que indicava a tarefa daWebQuest.
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Na tela da Tarefa, foi apresentado aos alunos o que eles deveriam apresentar
na feira cultural : um s6lido montado, um cartaz, objetos e um desafio aos visitantes.
Alguns alunos fizeram alguns questionamentos com relacdo a forma com que seriam
feitos os trabalhos, mas foram orientados a aguardar, pois em breve, por meio da

prépria WebQuest, saberiam os passos que deveriam ser dados para o cumprimento
de suas tarefas.

Ao iniciarem a etapa do Processo, os alunos ja estavam dispostos em duplas,
definidas por eles mesmo, por suas afinidades, e foram orientados a responderem
algumas questbes que tinham como objetivo fazer com que os alunos se
familiarizassem com os termos comuns ao conteudo que estavam estudando,a

Geometria Espacial. As questbes eram:
a) O que séo Poliedros ?

b) O que séo Sdlidos Platdnicos ?

¢) Quais sédo os Sélidos Platbnicos e quantas faces possui cada um ?

Os alunos levaram para o laboratério papel e lapis para que pudessem tomar
nota dos dados que deveriam ser levantados, necessarios ao cumprimento de suas

tarefas, com base na pesquisa nos sites indicados na WebQuest.

Neste momento, iniciouse uma discussao sobre o significado dos termos
ligados a Geometria Espacial. Por exemplo: a palavra poliedro, vinda do grego, indica
varios lados. E o por que do nome Sdélidos Platonicos?

Aluno 3-O nome é bem sugestivo...sera que foi Platdo que inventou ?

Os alunos questionaram também por que alguns sites traziam a homenclatura

poliedros regulares:

Professor - O que séo regulares ? o que significa o termo regular ?
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Alunos — ...ah, professor, regular é algo que sempre se repete......mas,
0 gue isso tem a ver com os Sélidos Platdnicos ?

Neste momento da discussdo, os alunos foram orientados a entrarem no
préoximo site indicado pela WebQuest, que tratava -se de um dos modulos do site do
RIVED®. Este médulo era composto por trés objetos de aprendizagem dispostos em

forma de atividades.

RIVED Rede Internacional Virtual de Educacho

RIVED T

Figura 11 — Tela inicial do site do Projeto RIVED Brasil

A primeira atividade apresentava o cenario de uma cidade que deveria ser
percorrida pelos alunos, ao clicarem na barra de rolagem horizontal, devendo assim
identificar entre os prédios e demais obras arquitetbnicas da cidade, alguns sélidos
regulares que faziam parte deste cenério. Localizando os seis solidos que estavam
“espalhados” pela cidade (Figura 13), ao clicar sobre cada um deles, os alunos
poderiam visualizar detalhes do mesmo, tais como as figuras planas que compunham

as faces do solido ou as quantidades de veértices, arestas e faces (Figura 14).

! http://ciencias.huascaran.edu.pe/modulos_brasil/matematica/geometria/atividade1.htm
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Figura 12 — Tela inicial da atividade 1 - instrucdes
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Figura 13 — Solidos Geométricos encontrados na cidade
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Instrugaes:

+ Chigue wobre as
figuras & deodbira o

mureda das formas,

Botbes

Faces! s80 figueas planes que revestem o paliedee.
« Chue nos ceriraks

para conhecer as
partas das formas
E geomstricas
ARFETAR
- AA

Figura 14 — Visualizacdo das faces planas de cada Sdlido

Na segunda atividade, os alunos deveriam separar diversos sélidos em apenas
dois grupos (Figura 15), devendo atentar para as particularidades de cada um dos
sélidos. Se colocassem solidos com caracteristicas diferentes em um mesmo grupo,
ao terminarem a separacgao, o aplicativo indicava que havia erro e tirava os sélidos
gue haviam sido colocados no local incorreto e colocava-os novamente num grupo
para que pudessem ser agrupados de forma correta. Nesta atividade, a forma correta
de organizar era que em um grupo deveriam ficar os Solidos Platdnicos e no outro, 0os
Solidos Arquimedianos (Figura 16). Quando o aluno acertava, separando os Sélidos
de acordo com suas caracteristicas, o aplicativo parabenizava o aluno e apresentava

os detalhes de cada um dos grupos de sélidos, em letras azuis (Figura 17).
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Figura 16 - Atividade 2 - Classificagéo dos Sdlidos
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Figura 17 — Atividade 2 — Poliedros nao-regulares e regulares (Platnicos)

Ao fazerem esta segunda tarefa, um aluno disse:

Aluno 4 — Pelo que percebi até agora, se compararmos esses solidos
com o0s outros, que vimos na apostila, veremos que 0s demais
possuem mais de uma figura com face, enquanto esses, possuem
apenas uma figura geométrica com face, ou seja, a mesma figura se
repete em todos os lados da figura, por isso do nome regular....

Na terceira e ultima tarefa, os alunos tinham que observar fotos de cidades

(Figura 19) e escrever abaixo de cada uma (Figura 20), até cinco soélidos que

estivessem entre os edificios e casas da cidade. Com o clicar de um bot&o, as fotos

eram misturadas e colocadas ao lado das listas de sélidos feitas por um aluno (Figura

21), e o outro integrante da dupla, deveria colocar cada foto no local adequado, tendo

como referéncia a observacdo que fizesse da foto e os solidos descritos pelo seu

colega (Figura 22).
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Geometria da Cidade - Atividade 3
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Figura 18 - Atividade 3 - Tela inicial
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Apoés essa fase de levantamento de dados e familiarizacdo com os solidos
geomeétricos, os alunos foram para a sala de aula. Na segunda aula, foi feito o sorteio
dos sélidos geométricos (item 3 do processo da WebQuest) que cada dupla iria fazer

para apresentar na feira.

6.4.2 22 etapa da aplicacéo da WebQuest

No segundo dia de aplicacdo da WebQuest, ocorrido no dia 09 de novembro
de 2004, as 7h 30min , os alunos ja sabiam qual era o sdélido platénico e foram para o
proximo passo do processo, o item 4, que sugeria a utilizacao do software Poly como
uma forma de visualizar o seu so6lido e sua planificacdo, em que a passagem do
sélido para a planificagdo ocorria de forma dindmica, com um movimento que podia
ser controlado com a barra de rolagem,nos dois sentidos : sélido para planificacédo e
vice-versa.

Os alunos novamente levaram seu caderno de anotagfes para que fizessem

um rascunho da planificacdo do seu sélido afim de elaborarem um rascunho de suas

préprias planificacées.

90



Abaixo, as telas do software Poly mostram as sequéncias de montagem dos
cinco Sdlidos Platénicos. No canto superior direito de cada tela, pode-se observar o

deslocamento da barra de rolagem que permitiu que os alunos movimentassem 0s

Solidos, podendo observar o movimento no espaco (tridimensional).

Figura 23 — Sequéncia 1 - Tetraedro

Figura 24 - Sequéncia 2 — Hexaedro (Cubo)
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Figura 25 - Sequéncia 3 - Octaedro
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Figura 26 - Sequéncia 4 - Dodecaedro

Figura 27 - Sequéncia 5 - Icosaedro
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Os alunos perceberam que as planificacdes estavam dispostas de forma
diferente das planificagcdes da apostila (Figura 28), mas, em conversas com Seus

pares, decidiram qual seria mais facil desenhar no papel.

;
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Figura 28 - Planificacbes da apostila

Ao visualizar a planificacao do seu soélido no Poly, o aluno5 comentou :

Aluno 5 - Que legal, com esse movimento do sélido se transformando
na planificacdo, ficard bem mais facil & enxergar o que temos que

93



Ja a dupla que teria que fazer o icosaedro falou :

Aluno 8 - Meu Deus, olha sé isso, quantos tridngulos !!! com o soélido
montado eu nunca imaginaria que planificado ficaria assim..... até que
ndo serd muito dificil de montar , mas temos um bom trabalho pela
frente !

Ap6s todos visualizarem seus solidos no Poly, foram para a sala de aula para
gue iniciassem o trabalho de construcéo de suas planificacbes em cartolina. Duas
planificac6es de mesmo tamanho deveriam ser feitas: uma seria para a montagem do

sélido geométrico e outra seria utilizada para o desafio aos visitantes da feira.

Neste momento, os alunos se organizaram de forma a dividir suas fungdes e a

facilitar seus trabalhos. A aluna 1, em tom de organizacao, disse :

Aluna 1 - Bom, se ndo nos organizarmos e dividirmos esse trabalho de
forma igual para todos, ndo conseguiremos acabar esse trabalho esse
ano !ll.....maos a obra....

Desta forma, cada um dos alunos de cada dupla construiu uma planificacéo do
seu sélido, com base nos rascunhos que fizeram durante a utilizacdo do software
Poly. Apesar de na WebQuest ter um link que direcionava para o site que
apresentava o software Stella, ndo houve necessidade de utiliza-lo, pois com as
planificagbes observadas no Poly, os alunos conseguiram construir suas préprias
planificacfes, tendo em vista que na apostila, apareciam os lugares corretos que as
abas de colagem deveriam estar.

Com a organizacdo dos alunos por si proprios, distribuindo atribuicdes para

cada um, com o intuito de atingirem um unico objetivo, pode-se observar com clareza

a cooperacao entre eles de forma a cumprirem sua tarefa.
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Figura 29 - Alunos construindo suas planificacbes

A planificagédo utilizada para a montagem, foi pintada, cada face de uma cor
diferente, enquanto que o aluno que construiu a planificacdo para o desafio, deveria
construir cartdes no formato da figura que aparecia como face de seu sélido, em
guantidade igual ao numero de faces, e pinta-los de acordo com as cores que foram

pintadas as faces da planificacdo utilizada na montagem do solido.

Figura 30 - Alunas montando os icosaedros

Ao terminarem a montagem tanto dos soélidos quanto do desafio, os alunos
testaram entre si para verificar se estava tudo em ordem para o dia da feira cultural e
se divertiram com suas construcdes.
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As duplas que construiram o tetraedro e o cubo foram os primeiros a terminar a
tarefa, levando-se em conta a facilidade de seus solidos, por possuirem um menor
numero de faces. Estes alunos se colocaram a disposicao e ajudaram os colegas das
outras duplas em suas construcdes, evidenciando mais uma vez a cooperagao entre

os alunos. O aluno 5 comentou :

Aluno 5 - Olhe s6, fui sorteado a fazer o mais facil (cubo) e acabei
fazendo, além do cubo, o icosaedro....... meu Deus, quantos triangulos !!!!

Figura 31 - Aluno construindo as planificagcdes de um dodecaedro

A medida em que os alunos construiam seus sélidos e planificacéo,
complementavam as informacdes que tinham dos soélidos e completavam seus
cartazes com as informacdes dos sdlidos de acordo com o modelo de cartaz sugerido

no comeco do trabalho.

A construcao do cartaz feita em conjunto com a construcéo do sélido foi uma
estratégia utilizada pelos alunos que favoreceu muito a transformacao da informacéo,
pois a cada grau de seu desenvolvimento dentro do tema que estavam estudando, os
alunos construiam o cartaz como forma de reproduzirem o que haviam aprendido
sobre os s6lidos em suas pesquisas e transformava de imediato essas informacdes
em algo concreto, que era a planificacdo e o proprio solido geométrico que era

construido.

96



Durante esta etapa de construcdo das planificagcdes, sélidos e cartaz, pode-se
observar com bastante clareza a cooperacdo entre os alunos de cada dupla e
também entre as duplas, pois a medida que os alunos se ajudavam e trocavam
informacgdes, os trabalhos iam aparecendo e se concretizando, contando com a minha
orientacdo no que dizia respeito ao conteddo da matéria ou sobre o formato da

atividade e da tarefa que estavam produzindo.

6.4.3 32 etapa da aplicacdo da WebQuest

No terceiro dia de aplicacdo da atividade WebQuest, ocorrido em 16 de
novembro de 2004 os alunos pesquisaram na Internet, nos sites indicados, alguns
objetos que possuiam o formato de seus sélidos, para que pudessem indicar nos

cartazes, ja que estavam com dificuldades para encontrar objetos com seus formatos.

A aluna 3 fez o comentario :

Aluna 3 - Professor, se fosse uma esfera ou um cilindro, tudo bem, mas
como irei encontrar em casa um objeto com a forma de um icosaedro ?

A aluna 2 também reclamou:

Aluna 2 - Eu vi o lustre com formato de dodecaedro na introducdo da
WebQuest, mas, onde poderei encontrar outro objeto com essas
formas ?

A dupla que construiu o cubo fez a observacéo :

Dupla 4 - Eu tenho em casa uma caixa no formato de um cubo e também
um dado, mas como trarei um cubo de gelo para o dia da feira ?

Tendo em vista a dificuldade dos alunos na obtencdo desses objetos,
negociamos (eu e os alunos) e decidimos substituir a apresentacéo que seria feita na
feira cultural de um objeto no formato do sdlido por figuras de objetos que possuiam

tais formatos.
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Apoés encontrarem e visualizarem figuras e objetos com a formato de seus
sélidos geométricos, os alunos foram para a proxima etapa da WebQuest, a
Avaliacdo, em que puderam avaliar se seus produtos, resultado da tarefa que tinham

gue cumprir, estavam de acordo com o previsto na rubrica de avaliacéo.

A aluna 7 comentou :

Aluna 7 - E, terei gue rever isso no meu sélido, faltou um pouco de
capricho na hora da colagem e também na pintura.....acho que vou
arrumar enquanto da tempo.

Os alunos puderam se enquadrar em trés niveis previstos na rubrica : iniciante,
aprendiz e profissional, cujo meta era de que seus trabalhos se enquadrasse no
modo profissional, garantindo assim o sucesso na apresentacdo na feira cultural,

finalizando entao suas tarefas.

Voltando para a sala de aula, os alunos puderam concluir seus trabalhos,
colocando as figuras de objetos que possuiam formatos de seus solidos e acertar as
imperfeicdes que puderam identificar ao avaliarem seus trabalhos com a rubrica de

avaliacéo.
6.4.4 42 etapa da aplicacdo WebQuest

No quarto e ultimo dia de aplicacdo da atividade WebQuest, ocorrido em 22 de
novembro de 2004, os alunos puderam ir novamente na rubrica de avaliacdo e

verificar se tudo estava em ordem ou se ainda faltava algum acerto em suas tarefas

gue nao os classificasse como profissionais.
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Figura 32 — Sdlidos Platdnicos construidos

Figura 33 — Cartazes com informag6es dos Solidos Platdnicos

Ao fazerem as devidas verificagfes se tudo estava de acordo e tomarem nota
do que ainda poderia ser melhorado, os alunos foram para a proxima etapa da
WebQuest, a conclusdo. Puderam entdo concluir seus trabalhos e visitar alguns sites
indicados que tinham a finalidade de chamar a atencdo dos alunos para aspectos
interessantes dobre o desenvolvimento dos Sdlidos Platdnicos no decorrer da
histéria, aprofundando assim o conhecimento dos alunos e despertando-lhes

curiosidade para futuras pesquisas neste tema. Puderam também divertir-se um
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pouco com um site que trazia um jogo interessante em forma de quebra cabeca sobre

0s Solidos Platonicos.

No proximo capitulo apresentarei as andlises das fases de construgdo e
aplicacao da atividade WebQuest sobre Geometria Espacial, utilizando os critérios de
analise ja mencionados, afim de atingir os objetivos deste trabalho e

consequentemente responder a questao de pesquisa.
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CAPITULO 7 - ANALISE DA EXPERIENCIA COM A WEBQUEST

Neste capitulo analisarei o uso da atividade WebQuest afim de identificar quais
aspectos relacionados aos principios da atividade foram contemplados. Assim como
foi visto em capitulos anteriores, o trabalho com esta atividade divide-se em duas

etapas, a serem analisadas: a construcao e a aplicacao da atividade.

Com relacdo a construcdo, o critério de analise utilizado ser4 a comparacéo de
cada parte da WebQuest construida com os resultados obtidos na aplicacdo, na
tentativa de evidenciar se as recomendacfes apresentadas na fundamentacgéao tedrica
e em alguns artigos e trabalhos de pesquisa que dizem respeito a forma e estrutura
da atividade foram alcancadas. Com isso, tentarei identificar se os principios da
atividade foram alcancados, propiciando o aprerdizado dos conceitos de Geometria

Espacial.

Quanto a aplicacdo, o critério de analise utilizado corresponde a uma
aproximacao tedrica, na qual identificarei quais aspectos relacionados aos principios
da atividade WebQuest foram contemplados e de que forma os alunos construiram
seu conhecimento ao atingirem esses aspectos. Também tentarei identificar, com
base nas expressodes e resultados apresentados por meio da tarefa dos alunos, quais
niveis de pensamento de nivel elevado da taxonomia de Bloom (1972) foram
alcancados, assim como quais niveis de compreensdo dos conceitos geométricos,

baseando-me na classificagéo de Van Hiele (1986), foram contemplados.
7.1 Analise da Construcédo da WebQuest

Ao ser dado inicio ao planejamento da atividade, o rascunho feito no editor de
textos Word foi de grande importancia, pois permitiu uma maior liberdade em
escrever as idéias sem se preocupar com qualquer tipo de normas de formatacéo ou

de software a ser utilizado na versao oficial.
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A partir do momento que o rascunho estava pronto, foi decidido que a
WebQuest seria desenvolvida no software Power Point pelo fato de eu ndo dominar
nenhuma linguagem de programacao voltada a producédo de paginas para a Internet.
Tendo em vista que a atividade WebQuest seria utilizada para fins de pesquisa, foi
decidido também que ndo seria necessario, pelo menos num primeiro momento, a
publicacdo na Internet, validando ainda mais o uso do software Power Point.

Ao ser feita a converséo das informa¢des do Word para o Power Point, alguns
acernos foram feitos para que cada parte da atividade WebQuest se adequasse as
telas @lides) do software. Com relacdo a utilizacdo do software como forma de
apresentar a WebQuest aos alunos, ndo houve problemas, devido a simplicidade de
operacao e da disponibilidade na maioria dos computadores, inclusive nos utilizados

para a aplicacdo, do laboratorio de informatica da escola em que lecionava.

No decorrer deste trabalho de pesquisa, durante um periodo de tempo
consideravel (quase dois anos), a origem da WebQuest ainda ndo estava clara e
acabava sendo confundida com a idéia de ter sido criada para solucionar um caos
informativo no uso da Internet ou que o aluno, ao aprender através daWebQuest, iria

aprender com o computador ou com a propria Internet, por si proprios.

Alguns mal entendidos no entendimento do que é e como funciona uma
WebQuest se deram pela dificuldade em encontrar literaturas que tratavam de pontos
fundamentais sobre esta atividade, tais como a sua forma, sua origem e 0s

fundamentos tedricos que embasam sua construcdo e aplicacao.

A partir de leituras de varios artigos, principalmente os encontrados no numero

especial monografico da revista eletronica Quaderns Digitals
(www.quadernsdigitals.net), a idéia do funcionamento da atividade WebQuest ficou
mais clara. Este nUmero monografico € considerada a mais completa colecdo de
artigos sobre WebQuest disponivel na Internet, podendo inclusive ser utilizada como

referéncia no que diz respeito a bibliografia sobre este tema.
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O conhecimento de alguns aspectos importantes a serem levados em
consideracao durante a construcdo daWebQuest so ficaram claros para mim apoés eu
ter construido e aplicado a WebQuest sobre Geometria Espacial. Este fato fez com
gue alguns aspectos da atividade, relacionados a estutura, ndo estivesse de acordo
com as recomendac®es teoricas (principios da atividade) ou com as recomendac¢des
de pessoas que ja utilizaram essa atividade e tinham algum feed-backs (poucos

casos encontrados apenas em alguns artigos).

E importante também lembrar que ao construir cada uma dos componentes da
WebQuest, que se tenha definido qual o objetivo da aprendizagem que se deseja
atingir. No caso da atividade sobre Geometria Espacial, o objetivo era que os alunos
conseguissem atingir os niveis de aplicacdo, andlise, sintese e avaliacao,
apresentados na taxonomia de Bloom (1972), permitindo com isso atingirem o
conhecimento desejado sobre Geometria Espacial. Com relacdo & compreenséo dos
conceitos de Geometria Espacial, o objetivo sera que os alunos atinjam o nivel de
visualizacdo da classificacao de Van Hiele (1986), a partir da manipulacdo dos sélidos

geomeétricos.

Segue abaixo a andlise da construcdo de cada componente da atividade
WebQuest :

Introducdo: Ao construir a Introducdo, ndo segui as recomendagdes que
sugerem a criacdo desta parte somente apos a construcdo de todas as outras partes
da WebQuest, proporcionando uma visdo mais ampla do tipo de aprendizagem que a
WebQuest pretende alcancar, permitindo assim ao professor a elaboracdo de uma
introducdo que motive o aluno e desperte a curiosidade em prosseguir na
investigacdo. No caso da introducdo da WebQuest sobre Geometria Espacial, posso
concluir que os alunos ndo se sentiram motivados ao vé-la, passando imediatamente
para a proxima fase, tendo em vista a auséncia de fatores motivacionais, que

poderiam ser apresentados na forma de texto ou ilustragdes.
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Tarefa: Mesmo néo estando ciente de alguns principios, tinha claro a idéia de
gue a tarefa € a “alma” da atividade WebQuest. Seria a partir de sua complexidade e
de sua producdo que os alunos poderiam atingir o conhecimento esperado sobre a
Geometria Espacial. A apresentacdo da tarefa estava de acordo com as
recomendacdes tedricas, pois apresentava, de forma clara e objetiva 0 que seria

desenvolvido pelos alunos.

Acredito que a elaboracdo de uma tarefa criativa e desafiadora, que motive os
alunos, fazendo com que sintam vontade de aprender, € a maior dificuldade
encontrada nesta etapa. Portanto, ha necessidade de fazer uma sondagem junto aos
alunos para saber quais sé@o suas idéias e habilidades e o que esperam com relacéo
ao tema, podendo desta forma definir, com base na Tasknomia de tarefas de Dodge

(1995), um modelo que possa se adequar as necessidades do contexto.

No meu caso, além de uma sondagem informal junto aos alunos, alguns

fatores influenciaram na definicdo da tarefa:

- Uma feira cultural iria ocorrer ao final do ano letivo, e os alunos do 3° ano do ensino
meédio deveriam preparar um trabalho para expor, independente da disciplina;

- Faltando dois meses para a feira cultural, os alunos iriam aprender Geometria
Espacial, em cumprimento ao planejamento e a apostila adotada na escola;

- Ao verem as planificagdes no final da apostila e sabendo que a turma do 3° ensino
médio do ano anterior havia construido os solidos a partir dessas planificaces, os

alunos se mostraram interessados em fazer o mesmo tipo de trabalho.

Aproveitando as oportunidades surgidas naquele momento, eu sugeri a
integracdo do interesse de todas as partes: alunos, professor e escola, propondo a
construcdo dos solidos, a partir do trabalho com a atividade WebQuest e que as

tarefas construidas fossem apresentadas na feira cultural do colégio.
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Um fator que reforcou a definicdo da tarefa em termos de aprendizado dos
conceitos de Geometria Espacial, foram os resultados apontados nas pesquisas de
Rommevaux (1997), destacando a importancia da construcdo e manipulacéo de
modelos concretos de solidos geométricos. Como mencionado em capitulo anterior,
este autor sugere, que para a resolucdo de problemas de Geometria Espacial, duas
etapas devem ocorrer de forma simultanea: “ver e raciocinar”. O autor também apoia
gue o contato do aluno com um objeto fisico e manipulavel é de grande importancia

para a construcdo do objeto matematico por parte dos alunos.

Desta forma, a tarefa surgiu de um interesse matuo dos envolvidos neste
processo de aprendizagem, sendo que pude me apoiar em pesquisas ja realizadas e
gue apresentaram resultados positivos na construcao de soélidos geométricos,

fazendo com que todos se sentissem motivados em concluir com éxito a tarefa.

Processo e Recursos: O processo, de forma geral, estava de acordo com as
recomendacdes, pois apresentava todos os caminhos a serem percorridos pelos
alunos para que eles tivessem condi¢cOes de construir suas tarefas. Estando ciente
gue a WebQuest baseia-se na investigacao utilizando recursos da Internet, procurei
ter bastante cuidado ao selecionar os sites que seriam utilizados pelos alunos em
suas pesquisas, adotando como critério de selecdo o fato de que somente
informacdes advindas de instituicbes de ensino renomadas e de confianca poderiam

ser utilizadas por meus alunos, garantindo assim a autenticidade das informacgdes.

Mesmo havendo toda uma preocupacao na pesquisa de sites que fornecem
informacdes auténticas, corre-se o risco da pagina escolhida a ser consultada durante
a atividade WebQuest ndo estar disponivel apds um certo periodo, fazendo com que
o professor sempre verifique esses sites e confirme se todos os links estédo

disponiveis antes da atividade ser aplicada.

A falta de tempo do professor pesquisar na Internet também pode ser um

aspecto prejudicial a qualidade da atividade, tendo em vista que minhas pesquisas a
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sites que continham informacdes auténticas duraram horas. Acredito que isto talvez
possa ter sido um dificultador pela especificidade do assunto, ndo sendo tdo comum
encontrar informacdes que auxiliem os alunos no entendimento dos conceitos basicos
de Geometria Espacial.

Além dos sites utilizados para a pesquisa dos alunos, também disponibilizei
como recursos, informacdes do site do projeto RIVED, que traz um objeto de
aprendizagem, relativo ao tema, apresentado na forma de trés atividades. Também
indiquei aos alunos que utilizassem o software Poly para que visualizassem as
planificagbes dos solidos que iriam montar. Para o software Poly ndo foi criado um
link no Power Point, sendo necessario que 0 aluno minimizasse a atividade
WebQuest e o abrisse por meio de um icone colocado na area de trabalho do

computador.

Durante o processo, o fato dos passos a serem cumpridos pelos alunos
estarem listados em ordem numérica, de 1 a 10 e dispostos em 10 telas do Power
Point, passou a impressao, tanto pra mim quanto para os alunos, de ser algo longo e
cansativo, ndo havendo definicdo do que seria cumprido em cada aula. Como o
trabalho com a WebQuestfoi cumprido em quatro aulas, eu senti a necessidade do
processo estar separado em modulos a serem cumpridos em cada aula, havendo
assim uma organizacdo nas atividades que seriam cumpridas com o computador e

das atividades que seriam desenvolvidas em sala de aula.

Avaliacao : A rubrica de avaliacao foi desenvolvida a partir da idéia de que o
foco seria o produto final construido pelos alunos em cumprimento a tarefa, estando
de acordo com o que sugere as referéncias teoricas. Porém, a rubrica de avaliacdo
nao apresentou critérios que faziam com que os alunos refletissem sobre a aplicacao
da matemaética para a construcdo de seus solidos. Os fatores avaliados pelos alunos
foram:
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- Aparéncia do Sdlido — Tinha a finalidade de fazer com que os alunos avaliassem se
os solidos tinham sido montados de forma correta, ndo fazendo referéncia aos
conhecimentos matematicos que deveriam ter sido aplicados para o cumprimento da

tarefa, e sim para fatores estéticos, tais como pintura, colagem e montagem;

- Clareza das respostas na tabela — De todos os fatores avaliados por meio da
rubrica, este é que mais se aproximou de uma avaliacdo dos conceitos matematicos
gue estavam em jogo, pois permitia confirmar se as informa¢des apresentadas nos
cartazes (tabelas) estavam corretas. Essas informacdes diziam respeito as

caracteristicas e planificagdes de cada um dos solidos.

- Criatividade na escolha dos objetos — Este fator acabou ndo sendo avaliado, pois
os alunos, no decorrer da atividade, tiveram dificuldades em encontrar objetos com o
formato dos Sodlidos Platénicos, fazendo com que essa exigéncia fosse cancelada no
cumprimento da tarefa. Este fato marcou um traco de falha no planejamento da

atividade que deveria ser previsto.

- Trabalho em grupo — Este fator a ser avaliado também néo estava de acordo com
as recomendacg0es tedricas, pois a rubrica de avaliacdo, apesar da semelhanca com
um instrumento auto-avaliativo do desempenho do aluno, ndo tem esta finalidade na
atividade WebQuest, que visa a avaliacao do produto final (tarefa) desenvolvida pelos
alunos a partir de alguns critérios pré-estabelecidos, permitindo assim que as

expectativas relacionadas a qualidade deste produto final sejam alcancadas.

Desta forma, posso concluir que algumas dificuldades surgiram na selecéo de
critérios, para a rubrica de avaliacdo, que levassem os alunos a refletir quais os
conhecimentos matematicos (geométricos) deveriam ser ajustados ou revistos para

gue seus produtos estivessem de acordo com o esperado.

Concluséao e Referéncias: Ao construir a conclusdo da WebQuest, procurei

gerar uma reflexdo por parte dos alunos, através de um breve texto, com alguns
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aspectos abordados na Introducéo, tais como o conhecimento sobre os poliedros e
suas principais caracteristicas e utilizagdes no dia a dia. Também destaquei que para
gue uma figura geométrica espacial possa ser construida, o aluno deve construi-la na
forma bidimensional (planificacdo) para que depois possa ser construida na forma
tridimensional (sélido geométrico).

Na conclusdo também coloquei alguns sites em que os alunos poderiam
aprofundar seus conhecimentos e se divertir um pouco com informacdes e jogos

envolvendo os Sdélidos Platénicos.

Nas referéncias, foram informados os enderecos dos sites em que estdo
disponiveis os softwares utilizados (Poly e Stella) e da figura que ilustra a introducao
da atividade. Normalmente, nesta parte da WebQuest, sdo mencionadas as
referéncias do criador da atividade, como rome, instituicdo de ensino e endereco
eletronico para contato. Essas informacdes ndo foram colocadas pelo fato da
WebQuest ter sido utilizada para fins de pesquisa.

7.2 Analise da aplicacdo da WebQuest

Esta analise visa identificar se os principios da atividade WebQuest foram
contemplados e em caso afirmativo, de que forma ocorreu. OS recursos
disponibilizados ao aluno no processo da WebQuest tinham informagdes previamente
selecionadas de forma criteriosa, com base no meu conhecimento sobre Geometria
Espacial. Desta forma, os alunos puderam, por meio da atividade WebQuest,
entrarem em contato com estas informacdes auténticas o que facilitou a construcao
de seus conhecimentos na producédo de suas tarefas. Deste modo posso concluir que
informacdes auténticas contribuem para o sucesso da aprendizagem, fazendo com
que os alunos, ao utilizarem as informagdes coletadas por meio de suas
investigacdes na Internet, adquirissem competéncias e habilidades necessérias para
construir os Sélidos Geométricos, a partir de suas planificacdes, que conforme as

orientacbes dos PCNs (1999), “Essas competéncias sao importantes na
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compreensdo e ampliacdo da percepcao de espaco e constru¢cdo de modelos para
interpretar questdes da matematica e de outras areas do conhecimento.” (PCNs,
1999, p. 22).

No decorrer da atividade WebQuest, tanto no ambiente informatizado quanto
em sala de aula, se pode evidenciar, por meio dos registros de video e foto, que os
alunos ao iniciarem a construcdo de suas tarefas, transformaram as informacdes
obtidas em suas pesquisas. Com a fonte de informacfes da Internet e de minha
ajuda em alguns momentos, os alunos puderam atingir alguns niveis de pensamento

elevado, conforme a taxonomia de Bloom (1972).

Acredito que os dois primeiros niveis, conhecimerto e compreensao, nao se
aplicam a atividade WebQuest, pois 0 aluno ird construir seu conhecimento, assim
como compreender alguns detalhes do objeto de estudo, no decorrer da atividade.
Tendo em vista que os alunos conseguiram aplicar seus conhecimentos em potencial
na construcdo de suas tarefas, concluo que atingiram com énfase o nivel de
aplicacdo da Taxonomia de Bloom. Ao atingirem esse nivel, o conhecimento
matematico construido pelos alunos enquadrou-se no nivel de visualizagdo, conforme
a classificagéo dos niveis de compreensédo de conceitos geométricos definida por Van
Hiele (1986).

Os alunos estavam reconhecendo os sélidos geométricos como um todo, nao
apenas pelas caracteristicas e propriedades, normalmente apresentadas em forma de
tabelas nos recursos didaticos tradicionais (livros e apostilas). Acredito que os alunos
conseguiram, no decorrer das constru¢cbes dos Sdlidos, se tornarem ativos na
construcdo de seus conhecimentos, descaracterizando o que aponta Failengert
(1999, apud Possani, 2002) com relagcdo ao ensino da Geometria nas escolas
brasileiras, que “induz os alunos a serem passivos, limitando-os a fazerem “copias”
(reproducdes) de figuras que sdo apresentadas e descritas como resultado da

observacao de outros e ndo do préprio aluno.”
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Ainda durante a execucao de suas tarefas, pode evidenciar-se por meio das
falas dos alunos que o nivel de analise da Taxonomia de Bloom foi atingido, pois ao
desenvolverem os solidos a partir das planificacdes, puderam perceber os padrdes
existentes num mesmo Solido e também entre os demais, construidos pelas outras
duplas. Os alunos identificaram também os componentes de cada figura, tanto com
relacdo aos conceitos primitivos que formavam cada figura (ponto, reta e plano), e
relacionar com as caracteristicas pertinentes a formacao dos poliedros, a partir do

namero de vértices, arestas e faces.

Acredito que o fator que influenciou para que este nivel de analise fosse
atingido, foi a observacéo de que os alunos estavam reconhecendo, por meio de suas
producdes, aspectos analiticos (caracteristicas) e estruturais do conteddo que

estavam aprendendo.

Com relacdo aos niveis de sintese a avaliacdo, previsto na Taxonomia de
Bloom, houve uma fusdo de ambos os niveis, pelo fato das evidéncias terem
mostrado que ambos foram atingidos de forma simultanea, sendo caracterizado pela
finalizac&o da tarefa e de sua avaliagdo, por meio da rubrica. Conforme Bloom (1972),
o alcance do nivel de sintese enfatiza o comportamento criativo, com énfase na

criacdo de novos modelos e estruturas.

Bloom (1972) também enfatiza que ao atingirem o nivel de avaliagdo, os
alunos terdo atingido o mais alto nivel desta hierarquia cognitiva, pois além de conter
elementos de todos os outros niveis, o aluno fard um julgamento consciente do valor
de suas producbes baseados em critérios claramente definidos, que no caso da
Webquest, foram definidos na rubrica de avaliacéo.

Com relacdo ao conhecimento geométrico, os alunos alcancaram o objetivo

desta aprendizagem ao atingirem o nivel de visualizacdo, conforme a classifica¢éo de
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Van Hiele (1986). Com relacdo ao nivel de andlise desta classificacdo, a atividade
ndo propiciava que os alunos, conforme Medalha (1997), descrevessem as
propriedades dos sélidos geométricos. Sendo assim, esse nivel de conhecimento
geomeétrico, assim como o nivel de sintese, nao foram atingidos pelo fato da atividade
estar restrita ao primeiro nivel, mesmo porque os alunos ndo tinham conhecimento

prévio que levassem 0s mesmos a esses niveis de compreensao.

No decorrer da atividade, percebi que a tarefa s pode ser concluida com éxito
por causa da cooperagcao existente entre os alunos, que puderam contar com meu
apoio na coordenacao e organizagao dos trabalhos. Tendo em vista o curto tempo
gue tiveram para a conclusdo de suas tarefas e as diferentes habilidades dos
diferentes alunos, foi imprescindivel que cooperassem uns com 0S outros para que

pudessem cumprir com suas tarefas dentro do prazo estabelecido.

Os registros em video deixaram claro que os alunos com maior facilidade em
utilizar a Internet auxiliavam ndo somente seu companheiro de dupla, mas também as
outras duplas, na procura pela melhor informacdo. Os registros fotograficos
evidenciaram a cooperacdo em relacdo as habilidades artisticas de cada aluno,
sendo que os que tinham maior facilidade em atividades manuais (desenho, pintura e

recorte), auxiliavam os colegas que néo tinham tanta facilidade.

No geral, pude perceber que os alunos conseguiram cumprir suas tarefas por meio da
cooperacao, ndo sendo possivel atingir fais resultados se a atividade fosse feita de
forma individual.

Quando os alunos utilizaram o software Poly, puderam ter uma nocao clara de
como as figuras planas que formam as faces de cada soélido se transformariam na
figura tridimensional, por meio do movimento proporcionado pela barra de rolagem
gue no inicio mostrava a planificacdo e ao ser arrastada para o final, a planificacao se
transformava no solido. Com isso, os alunos puderam imaginar e dar sentido, por

meio da visualizacdo, a tabela que apresentava as caracteristicas de cada solido

111



platdnico, confirmando o que Parzysz (1989) diz sobre a necessidade de propor aos
alunos mais de uma projecdo de um objeto tridimensional quando apresentado em

ambientes bidimensionais, como uma folha de papel ou a te la de um computador.

Com a utilizacdo do Poly, confirmou-se a afirmacéo de Parzysz (1989) sobre o
fato dos alunos néo conseguirem ver no espaco, ou seja, imaginar uma situacao
espacial a partir de um desenho, pois somente com 0 uso deste software é que o0s

alunos puderam ter uma noc¢ao do que teriam que construir em suas tarefas.

Durante alguns momentos da aplicacdo da atividade WebQuest, alguns alunos
perguntavam se podiam ver seus e-mails ou consultar sites que ndo diziam respeito a
atividade. Entendi isto como normal, pelo fato da Internet ser muito tentadora aos
jovens no que diz respeito & comunicagdo entre seus colegas, por meio de e-mails,

salas de bate-papo, messengers ou comunidades virtuais.

Mas, se a atividade WebQuest for bem desenvolvida e bem planejada,
possuindo atividades que prendam a atencdo do aluno durante o tempo em que
estiverem no ambiente informatizado, ndo havera possibilidades dos alunos se
distrairem com outros recursos que o computador oferece, principalmente a Internet.
N&o vejo tais recursos como inimigos da aprendizagem, podendo até serem utilizados
como forma de construcdo de situacbes de aprendizagem ou utilizados como
complemento a atividade WebQuest, mas desde que tais situagdes sejam previstas e

facam parte da atividade a ser desenvolvida com os alunos.

Quanto a transformacédo da informacao, acredito que os alunos conseguiram
transformar toda as informacdes obtidas por meio de suas pesquisas aos sites e da
utilizacdo dos objetos de aprendizagem e softwares nos produtos finais. Isto poderia
servir por si sO para concluir que os alunos conseguiram construir um conhecimento
gue nao havia antes do cumprimento da atividade WebQuest, pois apés a atividade,
eles estavam em condi¢8es de identificar um soélidos geométrico, suas caracteristicas,

tais como numeros de vértices, arestas e faces e também de repassarem seus
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conhecimentos a outras pessoas durante a exposi¢cdo de seus produtos na feira

cultural.

A construgdo do conhecimento ocorreu de forma efetiva, podendo ser
evidenciada, no momento em que os alunos utilizaram as informacdes que
recolheram da Internet e transformaram na planificacdo dos seus sélidos. Um indicio

foi 0 comentéario de um dos alunos durante a constru¢éo das planificacdes:

Aluno 4 . agora sim eu consegui entender para que servem todos
aqueles nimeros da tabela....estou conseguindo ver o que sao eles.....

Os registros de video mostraram que os alunos, por meio de suas conversas e
troca de informacgdes, conseguiram construir um conhecimento por meio da
cooperacdo, nao somente durante as construcdes das planificacbes, solidos
geométricos ou cartazes, como mostram o0s registros fotograficos, mas também
guando auxiliavam no entendimento de algum detalhe que tivesse ficado claro para

alguns e para outros néo.
No préoximo capitulo apresentarei as conclusdes finais deste trabalho de

pesquisa, fazendo as devidas consideracdes sobre os resultados observados durante

a analise de minha experiéncia com a atividade WebQuest.
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CAPITULO 8 - CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir este trabalho de pesquisa, acredito ter feito apontamentos que
descreveram de forma detalhada os passos suficientes e necessarios para que o
ensino e aprendizagem de Geometria Espacial possa ocorrer, no Ensino Médio, por
meio de uma atividade WebQuest, tentando estabelecer com isso o que Cobb (2003)
chama de” teoria de ensino” , a partir do qual esta teoria “explica de que forma que o

ensino funciona e sugere como ele deve ser adaptado as novas circunstancias”

Na tentativa de responder a questdo de pesquisa deste trabalho - Quais as
principais dificuldades e as possiveis vantagens que o uso da atividade
WebQuest pode ter quando utilizada na introducdo de conceitos béasicos da
Geometria Espacial ? , algumas observacdes podem ser feitas com relacdo ao que
foi observado e analisado durante a construgdo e aplicagdao da atividade. Com
relacdo a utilizagdo da atividade WebQuest, creio que o fato da utilizacdo de
recursos da Internet pode gerar uma certa confuséo por parte de alguns professores,
levando-os a indagar sobre a obrigatoriedade da publicacdo da WebQuest na

Internet.

Constatei durante este trabalho de pesquisa que, o fato da atividade WebQuest
utilizar como fonte de informagdes a Internet sugere a necessidade de ser criada por
meio de linguagens de programacao especificas para a construgdo de paginas na
Internet, fazendo com que a mesma tenha a aparéncia de uma Home Page. Mas, 0
gue adianta uma WebQuest ser construida e publicada na Internet e ser mais uma
entre centenas e ndo se saber ao menos se foram aplicadas ou ndo e quais foram os

resultados?

Nesta minha experiéncia com o0 uso da atividade WebQuest percebi a
importancia do professor construir sua prépria WebQuest, baseada nas suas
necessidades e na realidade em que se encontra, pois seria dificil encontrar uma

atividade que se enquadre perfeitamente ao que se espera em termos de
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aprendizagem, tendo em vista que grupos de alunos diferentes, de escolas diferentes,

de niveis de ensino diferentes, tém necessidades diferentes.

Como as WebQuests ndo possuem um campo para historico, para sabermos
em que circunstancias foram criadas e se foram aplicadas ou ndo, caso torne-se
publica, € de fundamental importancia que o endereco de contato de seu criador (e-
mail) seja disponibilizado para que interessados possam obter as informacgdes

necessarias.

Quando falo das circunstancias em que as WebQuests foram criadas, refiro-
me ao fato de que muitas encontradas na Internet podem ser resultado de atividades
feitas em cursos de capacitacao de professores, que ao produzirem suas WebQuests,
publicam na Internet sem mesmo terem sido aplicadas uma Unica vez. Em muitas
dessas WebQuests, a maioria dos sites indicados no processo ja ndo estavam mais
disponiveis para consulta, sendo necessario uma atualizacdo das fontes de

informacdes das mesmas.

Sugiro que ao se decidir utilizar uma atividade WebQuest, alguns fatores
estéticos sejam deixados de lado, tais como a necessidade de publicagdo ou de se
desenvolver utilizando-se recursos de programacao de ponta. Cada professor deve
utilizar os recursos que estiverem ao seu alcance, tanto no que diz respeito a

recursos tecnologicos quanto no que diz respeito a dominio do uso desses recursos.

Os publicadores proprios para WebQuests disponiveis na Internet também
podem ser utilizados, principalmente o publicador criado pelo proprio Bernie Dodge,
gue nao requer conhecimentos de linguagem de programacé&o ou conhecimentos
especificos de informatica. Pode ser uma alternativa para a criacdo e futura

disponibilidade da WebQuest na Internet para o uso de outros professores.

Ao se trabalhar com a atividade WebQuest, uma atencéo especial devera se

voltar para as condigcbes que serdo dadas aos alunos para construirem um
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conhecimento por meio da transformacdo das informacgfes advindas da Internet, de
fontes auténticas, para que o produto final construido revele a cooperagédo cognitiva,
o conhecimento compartilhado pelos elementos da aprendizagem e a atuacdo do

professor como articulador nesse processo.

Com relacdo a utilizacdo dos objetos de aprendizagem, ficou claro a
importancia da incorporacdo de tais recursos em situagfes de aprendizagem mais
amplas e complexas, tendo em vista que por si proprios ndo agregam condicdes
suficientes para que o aluno construa um conhecimento.

Algumas vantagens foram observadas no uso da atividade WebQuest com
relacdo as aulas tradicionais, no que diz respeito ao entendimento dos conceitos

basicos de Geometria Espacial, tais como:

- Facilidade dos alunos em visualizarem as figuras geométricas espaciais bem como
suas planificacdes, que dificilmente sédo encontradas em livros ou apostilas;

- Proporcionar ao aluno o contato com representacdes de sélidos geomeétricos
manipulaveis, facilitando assim a abstracdo e a compreensdo de alguns conceitos
gue dificilmente poderiam ser observados em representacdes bidimensionais;

- Proporcionar o trabalho pedagogico cooperativo, facilitando a troca de informacdes
entre os alunos, que se ajudaram mutuamente, com minha intervencdo, quando
houve necessidade;

- Familiarizar o aluno com o bom uso da Internet, adquirindo conhecimento e cultura
através das informacdes necessarias a construcao de sua tarefa;

- O professor passa a ser um orientador do melhor caminho a seguir para a
construcdo do conhecimento pelos proprios alunos, deixando de ser apenas ditador
ou detentor do conhecimento, podendo inclusive aprender junto com os aluno através

da prética cooperativa.

Quanto ao aprendizado dos alunos sobre Geometria Espacial e os Sdlidos

Platonicos, posso concluir que minhas expectativas com relagdo aos conceitos
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basicos foram alcancados, pois ap6s a conclusao da tarefa e apresentacdo de seus
trabalhos, pude perceber que as dificuldades relacionadas a visualizacdo e
nomenclatura das caracteristicas dos sélidos, tais como vértice, arestas e faces foram

sanadas.

O sucesso na finalizacdo da tarefa da WebQuest e sua respectiva
apresentacdo ndo é a Unica evidéncia que me levou a acreditar que os alunos
conseguiram construir um conhecimento matematico por meio desta atividade.
Comportamentos dos alunos filmados e fotografados deixaram evidente para mim
gue a atividade aproximou mais o0s alunos, fazendo com que a ajuda mutua entre os
integrantes de uma dupla e também entre as duplas fosse necesséria para o

cumprimento da tarefa.

Cada aluno pdde perceber que a falha no entendimento levaria a uma
consequente falha na qualidade do produto final. Esse fator serviu de motivagcao para
gue todos sentissem vontade de aprender, pois tinham um objetivo a ser cumprido,
gue ndo seria avaliado, mas, deveria atender alguns critérios pré-estabelecidos na

rubrica de avaliacéo.

O aluno néo estava jogando com a sorte, em que teria que estudar para tentar
tirar uma boa nota, eles estavam conscientes de que tinham um compromisso real e
gue demandava uma responsabilidade de cada um, e para que pudessem atingir com
éxito esse compromisso, deveriam aprender sobre Geometria Espacial e os Sélidos

Platbnicos.

Um fator que ficou evidente por meio dos produtos apresentados como tarefa
foi que os alunos, antes de iniciarem a atividade, ndo tinham conhecimento de
caracteristicas béasicas dos Solidos Geométricos. Porém, ao transformarem as
informacdes pesquisadas na Internet em material concreto, palpavel, puderam ter a
autonomia de terem construido algo que até entdo ha duas semanas antes da

finalizac&do da atividade, se achavam incapazes de fazer.
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A partir das observacOes feitas durante as andlises dos processos de
construcao e aplicacdo da WebQuest, apresentarei um novo modelo de atividade,
feito a partir dos deficiéncias do primeiro, podendo ser aplicada num segundo
momento, em cumprimento a metodologia de pesquisa Experimento de Ensino, que
sugere, segundo Cobb (2003), a reaplicacdo de um modelo com base no anterior,

adaptado as novas circunstancias. Seguem as telas da atividade WebQuest que

pretendo aplicar em momento oportuno:

WEBQUEST
GEOMETRIA ESPACIAL

Os Solidos Platonicos

Autor : Mauricio Barbosa da Silva

Figura 34 — Tela inicial da WebQuest

Tarefa

Para que possamos conhecer as
principais caracteristicas dos Solidos
Geomeétricos, em especial os Solidos

Platonicos, vamos reconstituir o
Esquema Cosmico de Platdo, atraves

da montagem de um mobile, que sera
exposto na Feira Cultural da escola.

Figura 36 — Tarefa

Introducao

~ Geometria Espacial : Sera uma materia
estudada no espaco ?

~ Figuras tridimensionais : Precisaremos de
oculos especiais para enxerga-las ?

- Poliedros : Que seres espaciais serao esses ?
~ Solidos Platonicos : O que o grande fil6sofo

_Platao tem a ver com_coisas relacionadas ao
espaco ?

Nesta WebQuest teremos a oportunidade de
conhecer a Geometria Espacial e saber um
pouco sobre um grupo composto por 5 Solidos
Geomeétricos com caracteristicas proprias : Os
Soélidos Platénicos.

Figura 35 - Introducao

Processo

Para que 0 nosso esquema césmico de Platdo possa
ser desenvolvido, algumas informagdes sobre cada um
dos Sélidos Platonicos deverdo ser pesquisadas, tais
como :

- Que figura possui como face ?
- Quantas faces possui ?

- Quantas arestas possui ?

- Quantos veértices possui ?

— -Queelemento danaturezaestaassociadoacada =~ |
solido ?

Essas informacgdes poderdo ser organizadas numa
tabela, em forma de cartaz, para que nos auxilie
futuramente na montagem dos sélidos.

Figura 37 — Processo



Utilizaremos como fonte de pesquisa os seguintes sites :

http://www.mat.puc-io.br/~inicient/5 poliedros/index poli.htm
http://www.ime.usp.br/~matemateca/Subpaginas/PaginaPoliedros.html
http://iwww.ucg.br/deparcursos/design/da2/solidosgeometricos.pdf

http://www.atractor.pt/mat/Polied/poliedros.html

Agora, vamos tentar resolver os desafios encontrados no site abaixo :

http://ciencias. huascaran.edu.pe/modulos brasil/matematica/geometri
alatividadeLh

Figura 38 — Recursos

Avaliacao

ES TA
OU DE DIFICIL
ENTENDIM

Figura 40 — Avaliacdo

A partir das informag6es resultantes da pesquisa na
Internet e dispostas no cartaz, seguiremos os seguintes
passos para a construcdo dos Sélidos Platonicos :

1) Construir a planificacéo de cada um dos cinco Sélidos
Platénicos;

2) Pintar as planificaces de aco com a cor do elemento
da natureza que o so6lido representa;

3) Montar e colar as planificacbes, obtendo os cinco
Sélidos Platonicos;

4) Montar o esquema césmico de Platdo, em forma de
mobile, com a devida armacéo, para que eles possam ficar
Suspensos.

Figura 39 — Passos a serem seguidos

Conclusao

Como vocé pode observar, os Poliedros fazem parte do nosso
cotidiano e foram utilizados em diferentes situa¢gdes no
decorrer da histéria.

Para que eles sejam construidos, ou seja, para que “saiam”
do papel ou da tela de um computador para o nosso mundo
tridimensional, muitos conceitos e propriedacdes estao
envolvidos:

- As medidas e caracteristicas de sua planificagao,
- A origem e significados através da historia,
- Suas utilizagdes em nosso dia-a-dia.

Que tal aprofundar seus conhecimentos sobre o assunto ? Dé
uma olhada nosite :

Ou entéo, vocé pode se divertir um pouco, nosite :

http://www.ticensino.com/ax ades/solidosplat/sol
at.ntm

Figura 41 - Concluséo

Steffe & Thompson (2000), defendem que “os pesquisadores reapliquem seus

préprios experimentos de ensino ou o0s experimentos de ensino de outros

pesquisadores.” Com isso, a aplicacdo desta atividade WebQuest, em momento

oportuno, permitira verificar se as expectativas ndo contempladas durante a primeira

aplicacao poderao ser sanadas, por meio desse novo design.
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