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MARTINS, André. Afetividade e a construcdo de conhecimento na virtualidade:
sentimentos de alunos do ensino meédio na resolucdo de desafios da Webquest.
2015. 97 f. Dissertacao (Mestrado em Metodologias para o Ensino de Linguagens e
suas Tecnologias) — Universidade Norte do Parana, Londrina, 2015.

RESUMO

Muitos alunos apresentam sentimentos negativos com relagdo ao ensino da
matematica, tais como medo, desinteresse e desanimo. Isto tem levado
pesquisadores a refletir sobre o que esta acontecendo, além de pensar em novas
propostas de ensino como as que envolvem recursos tecnoldgicos tdo presentes
no cotidiano dos alunos. Uma das propostas atuais muito Uteis e que tem se
destacado nas pesquisas sobre o ensino da matematica € a Webquest, um recurso
tecnologico envolvente, em razdo das situacbes desafiadoras que propde ao
participante, que pode atuar sozinho ou em grupo. No entanto, como em qualquer
proposta de ensino e aprendizagem, a Webquest pode deixar o aluno diante de
dificuldades e, sendo assim, a questdo que se coloca é: como 0s sentimentos
convocados durante a resolucdo de uma atividade da Webquest articularam-se as
interacbes dos alunos com o conhecimento matematico (sobre a algebra linear) e
entre o grupo de colegas? Tomando como embasamento a teoria de Piaget sobre
a construcdo do conhecimento e a sua relacdo com a afetividade, objetivou-se
analisar como 21 alunos, de duas escolas da rede estadual, interagiram
afetivamente com o conhecimento sobre a algebra linear e entre o grupo de
colegas (coacdo ou cooperacado), durante a aplicacdo de trés desafios propostos
por meio da Webquest. A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa na
modalidade de estudo descritivo. O plano para coleta de dados foi assim
distribuido: Etapa 1, sessdo na qual os alunos de cada escola foram divididos em
dois grupos e receberam orientacdes e aprendizagem sobre a realizacdo de
atividades por intermédio da Webquest; Etapa 2, sessao para aplicacdo — por meio
da Webquest — de trés desafios sobre algebra linear, na qual os alunos além de
resolverem as atividades de matematica, responderam também a questbes
semiestruturadas no proprio ambiente virtual sobre seus sentimentos: antes,
durante e depois da realizacdo da atividade. Os resultados indicaram que as
interacdes foram pautadas, sobretudo, por cooperagdo, mas ocorridas por
intermédio de relagbes entre sujeitos via ambientes virtuais. Os sentimentos
presentes antes, durante e depois da resolucdo da Webquest modificaram-se,
tendo como um dos parametros o resultado positivo ou ndo das respostas
encontradas pelo aluno. De modo geral, no inicio da atividade, prevaleceram os
sentimentos como interesse, medo e ansiedade. A medida que avancavam em
outros desafios, novos sentimentos foram mobilizados nos alunos: alegria,
desanimo, interesse, medo, entre outros. Ao final, os alunos apresentaram
sentimentos como felicidade e confianga em si mesmo, que o0s levaram a
perceberem-se como competentes; bem como o sentimento de tristeza, desanimo
e incompeténcia. Concluiu-se que, embora sentimentos nao positivos estivessem
presentes nos alunos que ndo conseguiram um resultado positivo, eles persistiram
nas atividades até o final, ou seja, ninguém desistiu e isso ocorreu principalmente
pelo aspecto afetivo presente na Webquest. Tal aspecto deve-se ao perfil



instigador que as situacdes-problema realizadas pela Webquest promoveram
durante toda a atividade. Os novos desafios colocaram os alunos, mesmo 0s que
estavam errando, diante de uma novidade e iSso convocou O sujeito sempre a
novas acgoes.

Palavras-chave: Afetividade. Webquest. Ensino de matematica. Interacgdes.
Formacé&o de professor.
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ABSTRACT

Several students have negative feelings on the teaching of Mathematics. Since these
comprise fear, lack of interest and discouragement, many researchers discuss events
and investigate several teaching proposals involving technological processes present
in the daily life of the students. The Webquest is one of the most useful and notorious
proposals underscored in Math teaching. It is an involving technological resource due
to the challenging situations posited to the participant, alone or in group. As in any
teaching and learning proposal, the Webquest may leave the student in difficulties. It
may be questioned how feelings brought about during the resolution of a Webquest
activity may be articulated in students” interactions with the knowledge of
Mathematics (linear algebra) and among colleagues. Based on Piaget’s theory on
the construction of knowledge and its relationship with affection, current analysis
investigates how 21 students in two government-run schools interacted affectively
with knowledge on linear algebra and among their colleagues in the group (coercion
or cooperation) during the application of three challenges proposed through
Webquest. Current qualitative and descriptive research comprised data collection:
Stage 1: the students of each school were divided into two groups and were
instructed on the activities through the Webquest; Stage 2: application through the
Webquest of three challenges on linear algebra in which the students solved the
Math activities and answered semi-structured questions on the virtual environment
with regard to their feelings: before, during and after the activity. Results show that
interactions were particularly based on cooperation but occurred through the
relationships between the agents within virtual environment. Feelings before, during
and after the Webquest solution changed according to the parameters the positive
result or not of responses found by the author. As a rule, feelings of interest, fear and
anxiety prevailed at the start of the activities. As other challenges appeared, new
feelings occurred: happiness, discouragement, interest, fear and others. At the end,
the students revealed happiness and self-reliability that made them feel competent;
they also demonstrated unhappiness, discouragement and incompetence. Results
show that, although non-positive feelings were present in unsuccessful students, they
persisted till the end. In other words, the fact that no one gave up was mainly due to
the affective aspect of the Webquest. This is due to the instigating profile that
Webquest problem-situations provoke during the entire activity. The new challenges
placed the students, even though committing mistakes, before a novelty which
always triggered the agents towards new activities.

Keywords: Affection. Webquest. Teaching of Mathematics. Interactions. Teachers’
Formation.
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1 INTRODUCAO

O conhecimento ndo € decorrente de uma copia fiel que o sujeito faz da
realidade, pelo contrario, segundo Piaget (1975) trata-se de uma construcéo ativa,
gue envolve continuamente construcdes e reconstrucdes, promovidas por situagoes
de desequilibrio, nas quais o0 sujeito deve buscar, por autorregulacdo, respostas
melhores em comparacdo as que tinha construido até entdo. Dito de outro modo, 0
conhecimento é um processo construtivo e gradual no qual interagem: sujeito e
objeto de conhecimento.

No entanto, cabe destacar que esse processo s6 poderd ser ativado se o
sujeito for colocado diante de situacdes desafiadoras perante o objeto de
conhecimento, convocando-o a uma acao cognitiva quando ele coloca em xeque
“suas verdades”. Nesse momento, passa a refletir sobre elas, questiona-las, criar e
construir novos sentidos.

De acordo com Piaget (1975), nesse contexto, que implica construir
conhecimento, fatores relacionados a cognicdo e afetividade estdo presentes e
interatuam de modo indissociavel, portanto, quando nos reportamos a constru¢ao do
conhecimento na escola, devemos considerar que tal conhecimento ndo se constitui
apenas pela transmissdo do conhecimento, mas sim em oferecer oportunidades
para o aluno agir ativamente, com interesse e esforgo, nesse processo construtivo
que permite o aprender.

Poderiamos, entretanto, abrir espa¢o para um questionamento: como tornar o
ensino desafiador e interessante? Se nos reportamos ao ensino de matematica,
entdo, a situacdo em nivel afetivo envolve mais desafios, pois muitos alunos
consideram a matematica como algo muito dificil, chegam a ter medo, como
apontam as pesquisas de Utsumi e Lima (2008), Carmo e Simonato (2012) e
Bianchini e Vasconcelos (2014). Por outro lado, estudos como o de Starepravo
(2010), consideram que os alunos nao fazem relagbes entre o que aprendem e a
sua realidade, pois muitas praticas tratam do tema de modo muito abstrato ao aluno.
Assim, refaremos nossa questdo inicial: como tornar o ensino de matematica
desafiador, interessante e funcional do ponto de vista do aluno?

Os aspectos afetivos considerados por Piaget e Inhelder (2005)

compreendem: o interesse, o esfor¢co, as simpatias mutuas, a moralidade e os
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modos de conduta nas relagfes interpessoais que podem ser pautadas na coacao
Ou cooperacao.

Em se tratando de afetividade, uma das propostas que chama a atencao
enquanto promotora do interesse dos alunos, na atualidade, consiste naquela que
integra procedimentos virtuais & sala de aula, como as Novas Tecnologias da
Informacéo e Comunicacgéao (NTIC). Isto se deve ao fato de que os alunos, cada vez
mais, tém se envolvido em ambientes virtuais e refletir sobre modos de interacao
com o conhecimento matematico nesses espacos torna-se importante na medida em
que a virtualizacdo possibilita varias modalidades interativas. Além disso, esses
espacos ganham valor afetivo cultural e representam, na contemporaneidade, status
social (LEVY, 2005).

Colaborando com essa ideia apontamos Eca (2010) e Disessa (2000), quando
assinalam que as Novas Tecnologias tém produzido profundas e rapidas mudancas
ao nivel da sociedade e, em patrticular, ao nivel dos alunos que chegam as escolas.
Hoje em dia, os alunos encaram o computador como parte integrante de seu
cotidiano, e isso acarreta disparidades “entre aqueles que tém um computador em
casa para trabalhar ou simplesmente jogar e entre aqueles que apenas contactam
com 0s mesmos na escola” (DISESSA, 2000, p. 21).

Mas, por outro lado, Lévy (2005), assim como Moran (2010), Mercado (2002)
e Sandholtz (2001) enfatizam que a presenca de computadores, internet e
ferramentas multimidiaticas, nas escolas, ndo significa que a educacdo sera,
imediatamente, melhor. A eficacia desses recursos sera definida pelo seu uso. Por
esta razdo, ha necessidade de que professores e alunos estejam familiarizados e
capacitados para o uso das tecnologias da informagcdo e comunicacdo, a fim de
utilizarem positivamente os recursos tecnolégicos no cotidiano escolar.

Dentro destas novas tecnologias, destacamos a utilizacdo da ferramenta
Webquest, uma atividade didatica estruturada de forma que os alunos se envolvam
num processo de investigacdo usando 0s principais recursos da internet, para
resolver um desafio proposto. De modo geral, Webquest € um modelo simples e rico
para dimensionar usos educacionais da Internet, com fundamento em aprendizagem
cooperativa, processos investigativos e desafiadores na construcdo do saber
(DODGE, 1995).

Algumas pesquisas (CRUZ, 2006; GOUVEA, 2006; GUIMARAES, 2005;
QUADROS, 2005; SAMPAIO, 2006; SILVA, 2006; VISEU; MACHADO, 2003;
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XAVIER, 2007) sobre a Webquest e 0 ensino da matematica tém apresentado
resultados interessantes sobre o processo de aprendizagem promovido por meio
desses recursos.

Guimaraes (2005), por exemplo, analisou a reacao de alunos do 8° ano diante
da proposta de Webquest no ensino e aprendizagem da matematica.
A partir disso comparou 0 ensino do mesmo conteddo por meio de estratégias
tradicionais. Concluiu que a Webquest pode ser uma forma de ensino alternativa
valida e potencialmente instigadora, pois coloca os alunos mais envolvidos na
situacao a ser resolvida.

Santiago (2008) também investigou a Webquest e o uso dos recursos da
internet para o ensino da matematica em 27 alunos do 8° ano, a fim de verificar
como interagem durante a resolucdo da Webquest e avaliar a influéncia dessa
proposta na aprendizagem matematica, atentando para as implicag6es decorrentes
da formacgé&o dos grupos de trabalho na aprendizagem colaborativa e cooperativa, na
motivacdo e empenho dos alunos e no produto final. Os resultados do estudo
apontaram que a Webquest encorajou a aprendizagem cooperativa e colaborativa,
potenciou o papel construtivo dos alunos na compreensdo do tema relacionado a
estatistica e contribuiu para o interesse dos alunos para a aprendizagem da
matematica.

Azevedo (2013) utilizou a Webquest na formacdo continuada para
professores de matematica na Baixada Fluminense. Criou-se, para isso, um website
e um guia de orientacdo pedagogica que foram utilizados para dar aporte ao
trabalho dos professores durante e ap0s o curso. Os resultados de sua pesquisa
indicaram grande defasagem na formacdo dos professores, tanto no aspecto
conceitual, matematico, como pedagdgico, quando se trata do uso de novas
tecnologias no ensino. O item desafiador ndo foi s6 o uso das ferramentas
tecnolégicas, mas a propria dificuldade do professor em lidar com o conteudo
relacionado a matematica.

Tais estudos e a nossa pratica docente em matematica nos levaram a
guestionar se a proposta da Webquest relacionada ao ensino de matematica pode,
de fato, ajudar, pois, com base nos trabalhos analisados, observa-se que, de modo
geral, o desafio muitas vezes pode ser do proprio professor, em saber aplicar tal
recurso. Por parte do aluno, entretanto, o que se tem visto nas pesquisas (ADELL,
2004; ROCHA, 2007; DODGE, 2008;) € que os sujeitos se posicionam envolvidos de
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tal modo que sentimentos como o desanimo em realizar uma atividade, muitas vezes
considerada dificil como a matematica, é substituido pela atividade dos processos
cognitivos como a autorregulacdo, acomodacéo e assimilacdo continua, criatividade.

Sendo assim, nos parece que o elemento desencadeador do interesse da
aprendizagem de matemética por meio da Webquest consiste nos sentimentos
provocados na resolucdo de um problema da Webquest. A resolugcdo de um
problema marca principal da Webquest foi analisada por varios pesquisadores e
também é apontado como elemento instigador da acdo cognitiva dos sujeitos.
Utilizando a metéfora piagetiana para a acédo cognitiva: a afetividade é a gasolina
gue coloca o motor em acdo ou em economia, a depender de como tal sentimento
foi significado pelo sujeito (PIAGET, 2005).

No entanto, como em qualquer proposta de ensino e aprendizagem, a resolucao
de um problema pode colocar o aluno diante de dificuldades ou desafios e, sendo assim
a questdo que se coloca é: Como os sentimentos convocados durante a resolucao de
uma atividade da Webquest articulam-se as interacdes dos alunos com o conhecimento
matematico (sobre a algebra linear) e entre o grupo de colegas?

Tomando por referéncia a teoria piagetiana, realizamos uma proposta de
aprendizagem matematica por meio da Webquest. Nosso objetivo geral consistiu em
analisar como 21 alunos, de duas escolas da rede estadual — uma da cidade de
Londrina e outra de Paranavai, ambas no estado do Parana —, interagem afetivamente
com o conhecimento e entre o grupo de colegas enquanto resolvem questdes sobre
Algebra Linear propostas por intermédio de trés desafios na Webquest.

Consideramos, ainda, como objetivos:

¢ Identificar os sentimentos expressos pelos alunos antes, durante e apés a
resolucao da Webquest.

¢ Identificar os sentimentos expressos na resolu¢cao da Webquest quando os alunos
acertam, erram e quando ndo encontram a resposta.

e Analisar o tipo de interacdo (coagcdo ou cooperacao) apresentada pelos alunos,
durante a realizacdo do desafio sobre Algebra Linear proposto por meio da
Webquest.

Este trabalho foi dividido em seis sec¢des. A primeira secdo consistiu na
introdugdo ao tema apresentado. A segunda secdao, intitulada “A afetividade e a
construcdo do conhecimento em Piaget”, apresenta a teoria do autor sobre a
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construcdo do conhecimento, bem como as articulacdes presentes entre afetividade
e cognicao; o erro e o acerto, 0 éxito e o fracasso no processo ativo da construcao
do conhecimento, as interagdes e a constru¢cdo do conhecimento, sua cooperacao e
coacao presentes engquanto o aluno se coloca a conhecer o objeto de conhecimento
com os colegas na escola.

A terceira secdo sobre a Webquest e a construcdo do conhecimento em
ambientes virtuais, ao reconhecer que as criancas do século XXI sdo fascinadas
pelas tecnologias a ponto de se envolverem facilmente com as tantas informacdes
oferecidas por esses veiculos, enfatiza que ndo se pode deixar de pensar em usa-la
a favor do ensino-aprendizagem na sala de aula. Frisa, ainda, que as escolas devem
se adaptar as questdes que dizem respeito a sociedade, e ndo o contrario. No
entanto, é importante introduzir as tecnologias da informacdo e comunicacdo como
forma de dialogar com os processos de mudancga cultural, especialmente entre os
jovens e as criangcas para configuracdo de suas identidades. Este capitulo traz,
ainda, a definicdo de Webquest e uma reviséo bibliografica para investigar teses e
dissertacdes que abordaram o uso da webquest nos ultimos 10 anos.

A quarta secdo trata-se da pesquisa realizada, a partir da proposta
apresentada aos alunos com a Webquest. Nesse momento do trabalho, determina-
se a pesquisa, caracterizada como qualitativa e aplicada a 21 alunos de duas
escolas. Para a pesquisa, fizemos uma proposta matematica relacionada ao ensino
de um conteddo envolvendo a algebra. Na coleta dos dados utilizamos
videogravacdo e anotagcbes das observacdes no momento em que os alunos
realizavam a Webquest; e questionario foi aplicado aos alunos por intermédio do
ambiente virtual, no qual resolveram a atividade proposta. Como procedimento de
analise, adotamos o estilo descritivo-interpretativo, a fim ndo perdermos a riqueza da
fala e sentimentos expressos pelos alunos em sua experiéncia com a Webquest na
resolugcéo de uma atividade matematica relacionada a algebra.

Na sequéncia, apresentamos nossa analise sobre a aplicacdo da proposta,
discutindo os resultados observados e apontados na fala dos alunos.

Finalizamos a ultima se¢cdo com consideragcdes sobre o ensino da matematica,
as novas tecnologias em sala de aula e os aspectos afetivos envolvidos na trama do
conhecimento. Ainda apontamos possibilidades de novas pesquisas sobre a
Webquest e o ensino da matemética, bem como a necessidade continua de
formacao por parte do profissional que for utiliza-la e um olhar que compreende o
processo de aprendizagem em suas articulagdes entre cognicao e afetividade.
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2 AFETIVIDADE E A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO EM PIAGET

O ensino e aprendizagem de modo eficaz e significativo tem sido motivo de
pesquisas em educacdo, bem como de inquietacdo para o0s professores.
A dificuldade de colocar em pratica os novos pressupostos, frutos de pesquisas na
educacdo, decorre tanto da complexidade do tema quanto das concepcoes
filosoficas e crencas dos educadores sobre aos aspectos relacionados ao
conhecimento e ao modo como os alunos aprendem.

Nessa secéo, trataremos do conhecimento valendo-nos da perspectiva de
Jean Piaget. O autor considera que o conhecimento ndo esta pronto a priori, como
propbe o inatismo e ndo é decorrente apenas do meio como defendem os
empiristas. De acordo com sua proposta tedrica, 0 conhecimento, em qualquer nivel,
trata-se de uma construcao da interacdo do sujeito com o objeto, no qual aspectos
afetivos e cognitivos estao presentes.

Com base neste pressuposto, apresentaremos a relagdo entre os aspectos
afetivos e cognitivos decorrentes da interagcdo construtiva entre sujeito e objeto, o
conceito de afetividade para Piaget, o lugar do erro na construcdo do conhecimento
e, por fim, as decorréncias dos tipos de interacdes: cooperag¢ao ou coagao implicada

no processo de desenvolvimento e aprendizagem.

2.1 A construcdo do conhecimento

Para Jean Piaget (1975), o desenvolvimento cognitivo relaciona-se a
construcédo do conhecimento. Tal processo ocorre pela articulacdo de quatro fatores:
maturagdo, experiéncia ativa, interacdo social e um progresso geral do equilibrio
(PIAGET, 1975).

A articulacdo entre estes fatores é, para Piaget, condicdo necessaria e
determinante para o desenvolvimento intelectual e, sendo assim, para entendermos
o curso do desenvolvimento intelectual ndo podemos isolar qualquer um dos fatores
mencionados acima. Definiremos, entdo, cada um deles.

No caso da maturagao, esta relacionada a ela a hereditariedade, que funciona
como suporte estrutural do processo, impondo limites e restricbes ao
desenvolvimento cognitivo, enquanto que a maturacédo da o ritmo “de manifestacao
do potencial herdado” (WADSWORTH, 1997, p. 34).
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A interacdo social, por sua vez, proporciona a crianca um intercambio de
ideias ampliando a sua forma de pensar. Ou seja, enquanto interage, 0 sujeito
podera rever conceitos e formular hipoteses que ainda ndo construira sobre
determinadas situacdes. Piaget (1967) considera os momentos de interacdo muito
importantes, na medida em que poderédo decorrer no desenvolvimento intelectual do
sujeito, pois no confronto com outras formas de pensar das pessoas a crianga
podera refletir sobre suas ideias e sobre as do outro, revendo aquilo que considerou
como verdade absoluta um dia e ampliando, assim, seu modo de interpretar o
mundo, ou seja, ampliou 0s seus esquemas cognitivos.

Os esquemas sao estruturas mentais que possibilitam ao sujeito interpretar o
mundo. Vamos a uma analogia sobre esquemas: imaginemos que 0 NnoSSo
pensamento € um arquivo e dentro desse arquivo temos varias fichas, as quais
trazem consigo varios dados que devem seguir uma organiza¢do. Agora voltemos
ao conceito de esquema em Piaget, o0 esquema seria a ficha que traz consigo os
dados que a crianca constroi sobre os objetos da realidade ao longo do seu
desenvolvimento. Wadsworth (1997) apresenta o seguinte exemplo de esquema: ao
perguntar a uma crianca o que €é cachorro e ela responde: tudo o que é marrom, tem
nariz molhado, quatro patas.

O que a crianca fez foi expressar seu esquema conceitual sobre o que é
cachorro. Se colocasse a outra crianca a mesma pergunta (O que é cachorro?),
poderia ter resposta diferente ou semelhante, porque o esquema é uma construcao
individual que cada ser humano faz ao interpretar a realidade.

Ainda, sobre os fatores do desenvolvimento intelectual, destaca-se a
experiéncia ativa, uma forma possivel para a crianga construir o conhecimento e
desenvolver-se. O autor explica que ndo € em toda experiéncia que desenvolvemos
ou construimos conhecimento, mas sim naqueles momentos em que 0 sujeito se
coloca ativamente a pensar sobre o que esta fazendo, revendo suas ideias iniciais.
Muitas vezes, a crianca pode estar numa sala de aula olhando para o professor, mas
seu pensamento esta em outros temas, ou seja, a sua atividade mental esta em
outro lugar. Para Piaget (1975), a experiéncia ativa esta onde o pensamento da
crianga se encontra ativamente a construir relagdes, reflexdes, etc.

Assim, para a crianca desenvolver-se cognitivamente precisard construir
conhecimento e, para o autor, 0 conhecimento, ndo é uma coépia da realidade, ou

seja, ndo se trata de repetir (heterorregulacdo) o que o professor fala enquanto
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ensina, mas trata-se de uma construgcdo e reconstrucao (autorregulagao) individual
realizada por meio de um processo continuo, gradual e possivel gracas a
equilibracédo cognitiva.

A equilibracéo, outro fator do desenvolvimento, aparece como coordenadora
dos demais fatores, na medida em que a sua verdadeira natureza esta nas
autorregulagfes, “H& um controle geral interno e uma regulacdo deste sistema. A
equilibracéo é o regulador que permite que novas experiéncias sejam incorporadas,
com sucesso, aos esquemas”, até entdo construidos (WADSWORTH, 1997, p. 36).

Mas como se da tal construcdo? Piaget (1975) salienta que, na construcao do
conhecimento, € necessario haver interacdo entre o sujeito e o objeto. Mas alerta
que tal interacdo tem uma caracteristica importante para que haja, por parte do
sujeito, um estado de maior compreensao sobre o objeto: o sujeito precisa agir sobre
0 objeto.

Nesta perspectiva, Piaget (1975) expressa uma ideia que se torna o ponto
central de toda sua teoria: 0 conhecimento surge da acdo. As acfes sao entendidas
agui como experiéncias ativas, que provocam assimilacdo e acomodacdao,
resultando em mudanga cognitiva.

A assimilacao é definida pelo referido autor como um processo no qual o
sujeito tenta integrar objetos externos a um esquema ja existente em sua estrutura
cognitiva. Tal processo, por sua vez, é continuo, pois 0 sujeito esta constantemente
diante de situacdes que o convocam a interpretacdo, sendo assim, assimilar € dar
sentido, ou interpretar a realidade.

No entanto, muitas vezes, o sujeito podera estar diante de um objeto que nao
pode ser assimilado (interpretado) pelos esquemas que possui e, diante de tal
situacdo, podera realizar outro processo, denominado por Piaget como acomodacao.
A acomodacdo implica na reorganizacdo dos esquemas que O Sujeito possui, ha
tentativa de assimilar o objeto de conhecimento ou, ainda, na constru¢do de novos
esquemas com o objetivo final de integrar (assimilar) o novo objeto a esquemas
existentes (PIAGET, 2005).

Sob essa perspectiva, a crianga se adaptara ao mundo em que ela vive
quando houver um equilibrio entre a assimilacdo e a acomodacéo (processo de
equilibracéo) o que ocorre em relacdo a inteligéncia e a afetividade.

Embora o equilibrio seja uma busca importante na constru¢do do

conhecimento, o desequilibrio também o €, e apresenta-se como desencadeador do
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processo de equilibracdo gerado por uma impressao afetiva, a qual constitui a
consciéncia de uma necessidade. Essa necessidade € o que faz o sujeito agir e

essa acao termina quando a necessidade é satisfeita, isto €, funciona como um

desencadeador da acdo, uma vez que provoca uma ruptura no equilibrio.

Para Piaget, ndo existe necessidade sem uma organizacdo preliminar, cuja
estrutura determina o aspecto cognitivo, enquanto a dinAmica constitui o
aspecto afetivo: a necessidade é uma das manifestacdes da estrutura,
exprimindo um desequilibrio ou uma tensdo momentéanea. [...] num tal caso,
a contribuicdo do sujeito é dupla: por um lado, afetiva enquanto
manifestagdo de tendéncias de busca que facilitam os diversos graus de
aprendizagem e, por outro, cognitiva, enquanto dispondo de alguns modos
de estruturacdo dos dados. (DONGO-MONTOYA, 2009, p. 124-125).

Tais processos estao presentes desde os primeiros anos de vida, mostrando
a constante busca de um equilibrio melhor. Segundo Piaget (1975), o crescimento
intelectual e a constante busca de estagios superiores formam a equilibracédo
progressiva.

Nessa visao, 0 sujeito procura adaptar-se a realidade em que vive, a medida
gue se desenvolve intelectualmente. Assim, 0 sujeito organiza e transforma a
realidade sem jamais copia-la, atua sobre a realidade e sobre o objeto,
desenvolvendo o processo de construcdo do conhecimento.

Em toda sua obra, Piaget (1975) deixa claro que a aquisicdo do conhecimento
pelo sujeito € um processo construtivo e evolutivo, que ndo conta com simples
adicbes de elementos novos, mas resulta de reorganizacbes sistematicas e

continuas daquilo que o sujeito assimila.

2.2 A relacao entre aspectos afetivos e cognitivos

Ao pesquisar a relacao entre afetividade e cognicdo no campo da psicologia,
encontramos uma variedade de correntes tedricas que estudam o tema, cada qual
com suas especificidades. A discussao se concentra em torno da superacédo da
dicotomia entre afetividade e cognicdo existente ha algum tempo. Por outro lado,
encontramos, atualmente, significativos trabalhos sobre a afetividade, o que
demonstra a importancia desse tema no campo cientifico.

Diante do exposto, cabe perguntar, mas o que € afetividade? A etimologia da
palavra origina-se no latim affectum, significando afetar, tocar. Muitos autores, entre
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0s quais Oliveira (2001), consideram dificil definir tal termo, pois ha varias
interpretacdes distintas e, ao mesmo tempo, termos tdo préximos, que chegam a ser
utilizados como sinénimos, como é o caso dos sentimentos e emog¢des. Em nosso
estudo, o termo afetividade estad relacionado a energia psiquica que expressa
sentimentos, emocgdes.

No caso dos estudos de Piaget (2005), o autor ndo construiu uma teoria da
afetividade, e a define como energia psiquica que abrange sentimentos, emocoes,
interesses, etc. Seu constructo sobre a afetividade representa contribuicbes
importantes ao delegar a afetividade o papel de desencadeadora do
desenvolvimento intelectual.

De acordo com Piaget (2005), o desenvolvimento afetivo se da em paralelo e
articulacdo ao cognitivo. O autor explica que, nos estagios de desenvolvimento da
crianga, o que ha € uma correspondéncia entre desenvolvimento cognitivo e afetivo,
e nado uma sucessdo. Explicando melhor, segundo Piaget e Grego (1974), a
cognicdo e o afeto sédo dois aspectos indissocidveis de uma mesma acgao, e ambos

seguem a mesma direcdo no processo de desenvolvimento.

[...] a afetividade constitui a energética das condutas, cujo aspecto cognitivo se
refere apenas as estruturas. Nao existe, portanto, nenhuma conduta, por mais
intelectual que seja, que ndo comporte, na qualidade de moveis, fatores
afetivos; mas, reciprocamente, ndo poderia haver estados afetivos sem a
intervencé@o de percepgbes ou compreensdo, que constituem a sua estrutura
cognitiva. A conduta é, portanto, una, mesmo que as estruturas ndo lhes
expliguem a energética e mesmo que, reciprocamente, esta ndo tome aquelas
em consideracdo: os dois aspectos afetivo e cognitivo sdo, ao mesmo tempo,
inseparaveis e irredutiveis. (PIAGET; INHELDER, 2005, p. 133).

Sendo assim, a articulacdo entre afetividade e cognicdo é importante para a
construcdo do conhecimento, mas Piaget (2005) destaca que a afetividade por si sO
nao pode modificar as estruturas cognitivas. Piaget (1962) considera o afeto como
condicdo necessdria, mas nado suficiente, para a constituicdo da inteligéncia, pois
pode acelerar ou atrasar a formacéo das estruturas de inteligéncia, no entanto, ndo
€ a causa dessa formacéo.

Resumidamente, podemos dizer, entdo, que a afetividade constitui a
energética da acdo, aparecendo como o interesse, a vontade e a necessidade por
algo, que funcionam como reguladores de uma conduta do sujeito ou até a

economia da acdo do sujeito quando se expressa por meio de sentimentos como
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desanimo, desinteresse, etc. Piaget (2002) aponta, ainda, que a afetividade é o valor

constituido por cada um, nas palavras do autor:

Bem entendido, é sempre a afetividade que constitui a mola das acdes das
guais resulta, a cada nova etapa, esta ascensdo progressiva, pois € a
afetividade que atribui valor as atividades e lhes regula a energia. Mas a
afetividade ndo é nada sem a inteligéncia, que lhe fornece meios e |he
esclarece fins. Na realidade, a tendéncia mais profunda de toda atividade
humana é a marcha para o equilibrio. E a razdo, que exprime as formas
superiores deste equilibrio, redne nela a inteligéncia e a afetividade.
(PIAGET, 2002, p. 65).

Assim, vamos entendendo o lugar da afetividade na perspectiva de Piaget, ou
seja, trata-se de uma energia psiquica que possibilita o sujeito colocar-se em acéo
ou ndo. Por outro lado, para Piaget e Greco (1974, p. 271), tanto a vida afetiva
guanto a intelectual sdo “uma adaptacdo continua e as duas adaptacdes sdo, nao
somente paralelas, mas interdependentes, pois 0s sentimentos exprimem oS
interesses e os valores das acdes, das quais a inteligéncia constitui a estrutura”.

Com base nessas ideias, € possivel concluir que o afeto é de fundamental
importancia na constru¢cdo do conhecimento e, portanto, a “mola propulsora” da
aprendizagem, pois os afetos constituem-se na energia da atividade intelectual
(DOLLE; BELLANO, 1999). Ou seja, 0 envolvimento do sujeito numa situacao leva o
sistema cognitivo a encontrar novas formas de interpretar a realidade enquanto o
aluno aprende.

Entretanto, aprender e desenvolver-se sdo a mesma coisa para Piaget? N&ao,

0 autor explica que:

[...] A aprendizagem ndo se confunde necessariamente com o
desenvolvimento, e que, mesmo na hipdtese segundo a qual as estruturas
l6gicas ndo resultam da maturacdo de mecanismos inatos somente, o
problema subsiste em estabelecer se sua formacdo se reduza a uma
aprendizagem propriamente dita ou depende de processos de significacéo,
ultrapassando o quadro do que designamos habitualmente sob esse nome.
E, pois indispensavel seguir de perto a posicdo mesma do problema e
mostrar em que essa posicdo interessa efetivamente a epistemologia
genética. (PIAGET; GRECO, 1974, p. 34).

As passagens pelos estagios do desenvolvimento intelectual sdo marcadas
por constantes aprendizagens, permitindo ao sujeito compreender melhor as coisas
que estdo a sua volta. Piaget restringe a no¢ao de aprendizagem a aquisicdo de um

conhecimento novo e especifico derivado do meio, diferenciando-a do



26

desenvolvimento da inteligéncia, que corresponderia a totalidade das estruturas do
conhecimento construidas. “E a aprendizagem um fenémeno primario e que explica
o desenvolvimento mental mesmo ou é o desenvolvimento que obedece as suas leis
préprias e a aprendizagem constitui, numa situacao particular e bem delimitada [...]”
(DONGO-MONTOYA, 2009, p. 131).

Piaget preocupou-se com uma aprendizagem, cuja aquisi¢cao é da ordem do
espontaneo, do geral e do necessario; aprendizagem que possibilita a
construcdo de coordenacdes, primeiro no plano do corpo, depois no plano
do pensamento. Preocupou-se com a pesquisa daquilo que nos possibilita o
desenvolvimento operatério, com a construcdo de estruturas fisicas ou
mentais que nos possibilitam a construcdo de conhecimentos, que sdo da
ordem do universal. (MACEDO, 1994, p. 134).

Um fator a destacar sobre a aprendizagem e desenvolvimento é que Piaget
descobriu que no desenvolvimento infantii as criancas, em sua maioria,
apresentavam respostas, consideradas “erradas”, do ponto de vista do adulto, mas o
gue estas respostas revelavam, na verdade, era a estrutura intelectual do sujeito.
Neste caso, a resposta da crianca apresenta, para Piaget uma logica diferente a do
adulto e que, portanto, deve ser vista com outros olhos pelo professor.

A sequir, trataremos do erro, na perspectiva de Piaget.

2.3 O erro e 0 acerto, 0 éxito e o fracasso, na construcdo do conhecimento

O erro no processo de desenvolvimento e aprendizagem € aceito, e até
necessario, uma vez que faz parte do processo de construcdo do conhecimento. Na
teoria piagetiana, o sujeito em constante desenvolvimento ensaia para a vida,
experimentando e descobrindo sobre si e 0 mundo, num processo comum e natural
em que erro e acerto fazem parte do seu aprendizado.

Essa ideia do autor nos permite interpretar o erro como algo inerente ao
processo de conhecer e, sendo assim, 0 que o0 erro pode nos revelar sobre a
aprendizagem humana?

O erro nos revela que a construgcdo do conhecimento ndo se processa pelo
acumulo de conhecimentos registrados pelo sujeito como uma cépia fiel da
realidade, porque, se assim acontecesse, bastaria ao educador transmitir o

conhecimento e o aluno aprenderia. Assim, é importante ao educador ficar atento as
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respostas erradas das criancas, pois, além de revelar a estrutura cognitiva também
revelara as relacdes que as criangas estdo construindo sobre determinado conteudo.
Segundo Piaget, 0 mais importante € que a crianca construa relacdes entre o objeto
de conhecimento e cabe ao educador, por meio de situacdes problematizadoras,
ajudar a crianca a se aproximar deste. Muitas vezes, a crian¢a sozinha “ndo da

conta” de suas préprias experimentacoes.

Poderiamos dizer que nés, professores, temos pelo menos dois objetivos:
favorecer a construcdo de esquemas, quando a crian¢a ndo os tem (ensinar
um alfabeto a ler ou escrever, por exemplo), e favorecer a substituicdo de
uma explicagdo ruim por outra melhor, ou seja, que corresponda aquela da
ciéncia atual. [...]. (MACEDO, 1994, p. 137).

Piaget discorre, ainda, a respeito dos sentimentos de sucesso e fracasso,
interferindo no desempenho e na aprendizagem, mas restringe esse efeito ao ritmo e
nado a estruturacdo do conhecimento. Assim, se pensarmos, por exemplo, nas
condutas de alunos realizando atividades numa aula de matematica. Os sentimentos
de éxito ou de fracasso podem leva-lo a obter facilidade ou inibicdo na
aprendizagem. Porém, as estruturas das operacfes ndo sdo modificadas. A crianca
poderd errar, mas ndo inventara, em razdo disso, novas regras de adicdo; ou
compreendera mais rapido que outros, mas a operacao é sempre a mesma.

Macedo (1994, p. 29) analisa o papel construtivo dos erros, destacando que
ignorar o erro dentro do processo de construcdo do conhecimento “[...] € supor que
se pode acertar sempre ‘na primeira vez', é elimina-lo como parte, as vezes
inevitavel, da constru¢do de um conhecimento, seja de criancas, seja de adultos”.

No caso da crianca, muitas de suas respostas apresentar-se-a4o como erradas
sob o ponto de vista do adulto, mas Piaget as compreende como parte integrante do
processo investigativo rumo ao conhecer, uma vez que atestam uma verdade do
sujeito. Sendo assim, o certo ou o errado dependerdo do nivel de estruturacdo da
inteligéncia do sujeito.

Outro ponto a destacar sobre uma conduta considerada errada ou nao é que
ao agir sobre o objeto o sujeito podera atuar em dois planos, sendo eles: o plano do
fazer e do compreender, tal como discutiu Piaget (1977, 1978).

O erro, “...] no plano do fazer, esta comprometido com o resultado em funcéo

de um objetivo, bem como com a construcdo de meios e estratégias adequados a
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solugdo do problema que se esta enfrentando” (MACEDO, 1994, p. 76), e isto sO €
possivel de ser elaborado pelo sujeito que estd em atividade.

Esse sistema é de natureza espaco-temporal, porque é uma acao técnica a
ser executada. E contextual porque deve considerar as condicdes materiais
e concretas que facilitam ou dificultam uma determinada solugédo. Disso
decorre a necessidade de construcdo de estratégias, de alteracdo dos
procedimentos, tendo em vista os arranjos especificos que as diferentes
situacdes colocam. (MACEDO, 1994, p. 74).

Quando um aluno se coloca a buscar uma agao mais elaborada por meio da
autorregulacéo €, segundo Macedo (1994, p. 71), uma “busca de sintonia”. Do ponto
de vista do aluno, ele percebe, pela tomada de consciéncia de sua acao, que algo
precisa ser mudado no processo, ou mesmo corrigido. Assim, ora ele apresenta um
resultado, ora apresenta outro, mas néo fica satisfeito, pois a regulagéo que realiza
em suas acoes, “[...] refere-se a aspectos do processo, corrigidos ou mantidos,
tendo-se em vista os resultados que se quer alcancar” (MACEDO, 1994, p. 71).

Podemos entender, entdo, que na constru¢cdo do conhecimento regulacdes
sa0 necessarias para o ajuste das ac¢des e, portanto, nesse caminho, o aluno podera
apresentar respostas consideradas erradas do ponto de vista do adulto, mas séo
respostas necessarias, pois, do ponto de vista do aluno, sdo essas respostas
autorreguladas e ativas que o levardo gradativamente a tomar consciéncia de que
NOVOS ajustes serdo necessarios para a resposta apresentada.

Por esta razdo, na escola, os educadores devem analisar o erro do aluno,
guestionando sobre o que ele quis dizer quando respondeu de tal maneira e nao de
outra. Ou seja, uma intervencdo que, de fato, ajudaria o aluno nesse caminho
construtivo, seria aquela que por meio de novas perguntas ajudassem-no a refletir
sobre as suas acg0Oes, levantando novas hipoteses, mesmo que estejam “erradas”,
mas que o levariam, posteriormente, a chegar ao conhecimento mais elaborado. Por
isso, a intervencdo desafiadora do educador é aquela em que transforma o erro

numa situacéao de aprendizagem, de modo significativo e interessante ao aluno.

2.4 As interagOes e a construgéo do conhecimento: cooperagao e coagéo

Como indicamos no item 2.1, um dos fatores presentes no desenvolvimento

humano é a interacdo social, entendida como interacdo entre sujeitos e entre
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sujeitos e objetos. Tais interagOes estao presentes na construcdo do conhecimento
e, sendo assim, ndo ha como pensar o processo de conhecimento sem refletir sobre
como acontecem tais interagdes.

No tocante a relacdo sujeito e objeto, ja apontamos que o conhecimento so é
possivel se tal interacdo se der de uma determinada maneira: o sujeito age sobre o
objeto. Contudo, em relacdo as interacdes humanas, quais as formas possiveis de
interacdes? Piaget (1994), ao desenvolver estudos sobre a moral, descobre que na
historia da civilizagdo o ser humano pode desenvolver, basicamente, duas maneiras
de interagir: por coagdo ou por cooperacdo. Nas palavras do autor: “E preciso
distinguir, em todos os dominios dois tipos de relacBes sociais: a coacdo e a
cooperacdo, a primeira implicando um elemento de respeito unilateral, de
autoridade, de prestigio; a segunda uma simples troca de individuos iguais”
(PIAGET, 1994, p. 58).

Explicando melhor, as interagbes por coag¢ao sao caracterizadas por relacoes
assimétricas, nas quais 0s sujeitos sentem-se como ndo pertencentes ao mesmo
grupo, por exemplo, a crianca diante do adulto percebe-se como pertencente ao
grupo de criancas e 0s seus pais, sua professora, fariam parte do grupo dos adultos.
Tal assimetria também possibilita que o adulto seja considerado como atuante num
espaco de sagrado, autoridade e prestigio. Por exemplo: aquilo que o meu professor
falar € “a verdade” e, portanto, ndo pode ser questionado. Nesse contexto, a crianca
nao se coloca a rever uma ideia apontada pelo outro, aceitando-a como verdade ou
Gnica possibilidade.

Piaget destaca que nesse tipo de interacdo as ideias daquele que esta
posicionado como o melhor, o sagrado ou a autoridade maxima, normalmente séo
impostas, exatamente pelo lugar que ele ocupa no imaginario do outro.

As interacdes pautadas pela cooperacédo, por sua vez, sao caracterizadas por
relacdes simétricas (relacbes em que 0s sujeitos sentem-se iguais ou pertencentes
ao mesmo grupo: criancas-criangas, entre adultos, entre estudantes, etc.). Nas
palavras de Piaget (2005, p. 58), “[...] a cooperacdo sO pode nascer entre iguais” e a
“[...] pratica da reciprocidade” e da generosidade em sua relagdo com companheiros
(PIAGET, 2005, p. 64). Nesse aspecto Piaget retoma a ideia de que o respeito
mutuo € condicdo para a cooperagdo (operar com 0 outro, pensar com 0 outro), no

qual a participacdo de varias ideias ou as reflexdes em conjunto sdo comuns. No
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entendimento de Piaget, cooperagdo é um método construido na reciprocidade entre
os individuos, que ocorre pela descentracdo intelectual, sendo a razdo produto
coletivo.

Assim, se por um lado as rela¢des pautadas pela coacédo sao realizadas pela
imposicdo do pensamento de um sobre o outro, nas relagbes por cooperacdo ha
predominéancia para a autonomia ou autorregulacado do pensamento.

Os dois tipos de interacbes (coacdo e cooperacdo) decorrerdo no
desenvolvimento do pensamento e da conduta social da crianca. Inicialmente, a
crianga pequena seguird a conduta da coacédo e futuramente agira por cooperacao,
se Ihe for possibilitado vivenciar interagdes desse tipo. Sendo assim “[...] conforme a
cooperacao substitui a coacdo, a crianca dissocia seu eu do pensamento do outro”
(PIAGET, 2005, p. 82) e podera pensar autonomamente.

Assim, enquanto a légica estabelecida nas relacbes simétricas pode ser
revista, nas relacdes assimétricas, normalmente, € posta como verdade absoluta,
como a caracterizamos anteriormente, embora “[...] € claro que se podem ter
relacBes adulto/crianca que se aproximem de algo de base autbnoma: uma postura
construtivista pode ser exemplo disso” (MACEDO, 1994, p. 142).

As relacBes, além de serem possiveis entre sujeitos, também sao possiveis
entre sujeito e objeto de conhecimento. Passaremos, no proximo capitulo, a tratar
das interacdes entre sujeito e ambientes virtuais, destacando, nesse contexto, a

aprendizagem pela Webquest.
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3 WEBQUEST E A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO EM AMBIENTES
VIRTUAIS

As Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (NTIC) tém sido
pesquisadas por varios autores (LEVY, 2005, 2000; MORAN, 2000) que apontam o
envolvimento cada vez maior das pessoas no uso desses recursos, na atualidade.
Por esta razdo, desde o inicio de 1990, as politicas relacionadas a educacdo tém
buscado inclui-las como proposta de formacdo docente, com o intuito de melhorar a
qualidade do ensino.

Cabe destacar que muitos embates e desafios perpassam a teméatica das
NTIC e, independentemente das posturas pessoais adotadas em diferentes
contextos, a escola ndo pode ficar de fora das questdes que dizem respeito a
sociedade.

Sendo assim, é importante introduzir as NTIC como forma de dialogar com o0s
processos de mudanca cultural, sobretudo entre os estudantes, uma vez que
participam para formacdo de suas identidades. Entre 0s recursos que estdo a
disposicdo, na atualidade, destacamos a Webquest, uma ferramenta didatica que
pode ser utilizada nas diversas disciplinas escolares e que tem como principal
caracteristica a busca pelo conhecimento por meio da investigacdo seja individual
seja em equipe.

Neste capitulo, apresentaremos a Webquest relacionando-a ao processo de
ensino e aprendizagem. Definiremos sua aplicabilidade na construgdo do
conhecimento, aspectos afetivos e cognitivos presentes na aprendizagem por meio
de tal recurso e o que as pesquisas tém apontado sobre a efetiva contribuicdo da

Webquest como estratégia para aprender matematica em ambientes virtuais.

3.1 O conhecimento e a aprendizagem em ambientes virtuais

Antigamente, os contetudos cientificos ficavam em livros, bibliotecas,
restringindo-se, portanto, a espacos limitados, porém a comunicacdo solidaria foi
fortalecida e surgiram redes de troca e compartihamento de experiéncias e
informagdes: as comunidades virtuais. Segundo Pierre Lévy (1996), milhdes de

pessoas se comunicam pelo correio eletrénico (e-mail), como uma ferramenta para
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diversdo e educacgéo das possibilidades que ainda sao incipientes. Cria-se, assim, 0
ciberespaco.

Nesse contexto, os sistemas de busca de informacdes por intermédio de
pesquisas e jogos interativos sdo as opcdes mais utilizadas. A Internet € um canal
para informacdes que ndo se configuram nos meios de comunicacdo de massa
(LEVY, 2000).

Infelizmente, encontra-se profissionais da Educagcéo que ainda ndo aderiram
a Tecnologia da Informacédo e Comunicacdo como aliada do conhecimento. Estudos
tém apontado que esta situacdo pode ocorrer em razéo da falta de conhecimento ou,
ainda, do medo pelo objeto novo (MORAN, 2015).

Enquanto os alunos ficam deslumbrados diante do langamento de um novo
celular, por exemplo, o professor esta assustado com o que o aluno ja conhece a

respeito do mesmo. Segundo Beloni e Gomes (2008, p. 6):

Os individuos nascidos na era da tecnologia envolvem-se com rapidez e
praticidade com a manipulacdo de maquinas, considerando-as parceiras de
suas vivéncias ludicas e de suas aprendizagens. Apropriam-se delas a partir
das mesmas estratégias que utilizam para apreender outros elementos de
seus universos de socializagdo, sejam objetos, pessoas ou animais de
estimacao: agindo, apropriando-se, estabelecendo dialogos e relacdes.

Trazer as NTIC para a sala de aula é uma situacao inovadora para favorecer
a aprendizagem do aluno, e isso é motivacdo. Murray (1978, p. 12) ja dizia: “O efeito
da motivacdo sobre a aprendizagem e desempenho tem sido uma questdo de
importancia central para os psicologos, durante varios anos”.

Com a emergéncia da Sociedade da Informacdo e Comunicacdo, outras
exigéncias séo colocadas as escolas e aos professores, num mundo dominado pela
mudanca e pela incerteza (DAY; OLIVEIRA, 2001). Pretende-se que os alunos
desenvolvam “competéncias que lhes permitam continuar a aprender ao longo da
vida” (MORGADO, 2004, p. 11).

Segundo a afirmacdo de Hargreaves (1998), os alunos vivem, hoje, numa
“sociedade complexa, acelerada e tecnologicamente sofisticada”, a qual professores
nao podem ignorar.

Hoje em dia, € comum verificar que alguns alunos estdo mais a frente no
dominio de técnicas e de competéncias informatizadas que alguns dos seus
professores (AZEVEDO, 1998). Também parece inegavel que “as tecnologias da
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comunicacdo diminuem o papel do professor como detentor exclusivo do saber
especializado” (DAY; OLIVEIRA, 2001, p. 27).

E importante para os professores utilizarem da tecnologia ao servico do
ensino do que tentar ignora-la por completo, tentando, desta forma, cativar os alunos
com algo que eles realmente adquiram interesse. Giddens (2000, p. 40) afirma que:

[...] em muitas situagBes teremos de ser mais atrevidos do que cautelosos
no apoio que dispensamos a inovagdo cientifica ou a outros tipos de
mudancas. A tecnologia devera ser utilizada para proporcionar experiéncias
ricas, como um recurso e um meio e ndo como um fim.

Segundo, Eca (2010, p. 53):

[...] o recurso & Internet/Web é um importante meio motivacional para a
aprendizagem, pois por um lado, € um meio de comunicagdo que permite
contatos reais e pessoais, além de tornar possivel a publicacdo de trabalhos,
por outro, permite concretizar a aprendizagem que motiva os alunos.

Uma escola que se fecha para a evolucdo ou para o conhecimento, ndo esta em
condicbes de aprender, nem de se desenvolver. “E provavel que perpetue as suas
rotinas, dado nao ter o contraste das opinides e exigéncias” (GUERRA, 2001, p. 60).

O uso de tecnologias deve proporcionar aulas de descoberta, de trabalho
colaborativo e de pesquisa. A aprendizagem em contexto, em que os alunos séo os
principais responsaveis pelo seu conhecimento, pode ser posta facilmente em
pratica com o recurso ao computador e as suas potencialidades em sala de aula.
O aluno deve ser orientado na construcao do seu saber.

Fosnot (1999) defende que uma verdadeira mudanca na pratica letiva dos
professores terAd de passar necessariamente pela experiéncia destes como
aprendizes, em perspectivas que contestem as abordagens tradicionais.

Esta evidente a constante necessidade de uma pratica de reflexdo sobre a
importancia dos recursos didaticos, por meio de uma proposta que justifigue a sua
utilizagéo.

Conforme nos apresenta Lorenzato (1995, p. 4),

Os recursos interferem fortemente no processo de ensino e aprendizagem; o
uso de qualquer recurso depende do contetdo a ser ensinado, dos objetivos
que se deseja atingir e da aprendizagem a ser desenvolvida, visto que a
utilizacdo de recursos didaticos facilita a observacdo e a andlise de
elementos fundamentais para o0 ensino experimental, contribuindo com o
aluno na construcao do conhecimento.
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Entre os recursos, destacamos a Webquest, pois esta ferramenta tem
demonstrado ser uma estratégia didatica efetiva para introduzir alunos e professores
no uso educativo da Internet estimulando a investigacdo e o pensamento critico. Seu
principal objetivo € a investigacdo do comportamento, aceitacdo e desempenho dos
alunos diante da utilizacdo das Novas Tecnologias de Informagdo e Comunicacao,
bem como realizar uma reflexdo sobre a possibilidade de interacdo e a troca de
experiéncias entre alunos e professores em sala de aula.

As aplicacdes de softwares na area educacional podem ser positivas no
ensino e aprendizagem dos alunos. O uso de informagfes por intermédio da
linguagem digital tem transformado o cotidiano social de um mundo globalizado, mas
também as realidades especificas de cada regido do Brasil.

O acesso e a capacitacdo de professores e alunos na utilizacdo pedagdgica
das tecnologias multimidias e digitais se bem utilizados, podem contribuir com o
ensino por meio da motivagao pelo desafio. A tecnologia pode ser uma ferramenta a

servico do progresso humano, desde que usada com bom senso.

3.2 O que é Webquest?

A Webquest é uma metodologia de ensino e de aprendizagem que utiliza, em
quase toda a sua especificacdo e utilizacdo, os recursos da internet. Tem como
objetivo, entre outros, proporcionar ao aluno a capacidade de aprender a aprender,
de transformar as informacgdes obtidas em conhecimento e de motiva-los ao trabalho
colaborativo. Os docentes e pesquisadores Bernie Dodge e Tom March da
Universidade de San Diego, criaram a Webquest em 1995. O objetivo deles consistiu
em ajudar alunos a utilizarem a internet de modo preciso, a0 mesmo tempo que
desenvolviam habilidades e competéncias diante de situagdes-problema.

Os professores iniciaram tal proposta por meio de um plano de aula, no qual
incluiram links da internet para os alunos resolverem uma tarefa utilizando varios
recursos virtuais. A seguir, foi solicitado que fizessem uma analise e sintese das
informacgdes encontradas. A resposta apresentada indicava a criatividade de cada
um na resolucéo do problema, uma vez que o resultado final poderia percorrer varios
caminhos.

Conforme nos apresenta Bernie Dodge (2011), o que é de extrema

importancia quando se esta pesquisando na internet e buscando informacdes é a
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forma como lidar com esta informag&o, como se avalia a sua veracidade e como se
lhe da sentido. Ou seja, para o referido autor, ndo se pode dar conhecimento para o
aluno, pode-se dar a informacdo a ele, mas a informagcdo ndo se transforma em
conhecimento, ou seja, o acumulo de informacdes ndo garante o aprendizado.
A Webquest, porém, pode ser considerada uma atividade educacional que auxiliara
0 aluno nessa construcao do conhecimento.

Bernie Dodge (1995) afirma que desenvolveu a atividade Webquest como
parte de uma de suas aulas. Ele necessitava encontrar um meio de ensinar 0s
professores a usarem bem a internet e conseguiu desenvolver o modelo Webquest
em uma reunido. E um formato de licdes como qualquer outro e ndo requer nenhum
software especial, apenas a habilidade de criar uma pagina de internet.

Para o autor as atividades propostas pela Webquest caracterizam-se por
serem atividades simples e com inlUmeras possibilidades de utilidade no ensino por
intermédio da internet. Apresenta como proposta fundamental a aprendizagem por
colaboracdo e investigacdo na construcdo do conhecimento, podendo ser
desenvolvida por alunos de diferentes niveis (DODGE, 1995).

Ainda cabe considerar que a Webquest influencia 0 modo como os ambientes
virtuais sao utilizados pelos alunos e docentes, em busca da informacédo. A
investigacdo € uma estratégia de ensino promotora de aprendizagem, uma vez que
o aluno-investigador seguira caminhos significativos a si. Ao professor cabe
questionar, problematizar e levantar hipéteses para esses caminhos, a fim de que o
aluno encontre respostas melhores, quando necessario.

Hipdteses ou problemas remetem a confrontos com o mundo real, diante disso,
o aluno sente-se motivado a percorrer os diferentes mecanismos de buscas que estédo
ao seu alcance para encontrar as respostas almejadas. Os mecanismos de buscas
supdem: redes sociais, internet, chats com discussées on-line!, ou ainda o trabalho
corporativo, ou seja: grupo de amigos que fazem parte de seu convivio social.

O uso e dominio da ferramenta Webquest, bem como o trabalho em equipe
contribuem para que os alunos possam estar sempre motivados e, com isso,
realizarem pesquisas que contribuam com o ensino-aprendizagem.

A Webquest estimula os aprendizes ndo somente a adquirirem informacdes
novas, mas também a integra-las com as que ja possuem e a coordena-las com

seus colegas para elaborar um produto ou solucionar um problema (ADELL, 2004).

! O termo on-line significa estar conectado direto ou remotamente a um computador e pronto para
uso.
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Além das direcbes para o uso da internet na educagdo j& mencionadas,
Dodge (1995) destaca alguns atributos a Webquest, a saber: compreende,
sobretudo, atividades de grupos; pode ser aperfeicoada com elementos
motivacionais que envolvam a estrutura basica da investigacdo, dando aos
aprendizes um papel a ser desempenhado, criando uma personalidade ficticia e
apresentando um cenario dentro do qual os participantes irdo trabalhar; pode ser
planejada para uma disciplina ou pode abranger uma abordagem multidisciplinar.

Em linhas gerais, uma Webquest parte da definicdo de um tema e objetivos
por parte do professor e, ainda, a disponibilizagdo de links selecionados acerca do
assunto, para consulta. Em seguida, o aluno escolhe sua melhor acdo de
abordagem para encontrar as solucdes, percorrendo todos os mecanismos de
buscas por ele escolhido.

Os alunos assumem diferentes papéis, como o de especialista, visando gerar
trocas entre eles. Tanto o material inicial como os resultados devem ser publicados
na web, on-line (DODGE, 2008).

Cabe ressaltar que esta préatica pedagdgica ndo requer softwares especificos
além dos utilizados comumente para navegar na rede, produzir paginas, textos e
imagens. Isso permite que seja muito facil usar a capacidade instalada em cada
escola, sem restricdo de plataforma ou solugdes, centrando a producdo da
Webquest em consonancia com a area de formacao do professor.

Com o advento da informética, as investigacdes sobre as possiveis
aplicacdes dos computadores na educacgao tornaram-se objeto de muitas pesquisas,
especialmente em ambientes académicos.

Nessa perspectiva, Rocha (2007, p. 56) alerta que:

O espaco escolar tem demonstrado a tendéncia de manter-se & margem das
significativas inovagcBes tecnoldgicas e 0s recursos pedagdlgicos tém
permanecido, ao longo das décadas, quase que inalterados, o quadro de giz
e o livro didatico ainda s&do os principais suportes pedagégicos utilizados,
grande parte dos professores ainda tem dificuldades em integrar as novas
tecnologias ao seu cotidiano docente.

Cabe, portanto, atentar para as dificuldades de aquisicdo e de uso dessa
tecnologia por parte da escola, bem como para o risco do processo de pesquisa
tornar-se uma continua busca de informacdo e a valorizagdo do conhecimento

adotado como verdades absolutas.
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3.3 Pesquisas sobre a Webquest e 0 ensino na matemética

Ao tratarmos da Webquest no processo de ensino e aprendizagem da
matematica, varias reflexdes surgem, entre as quais destacamos: Quais técnicas
tém sido investigadas e utilizadas para implementar a captura e a disseminacéao de
informagdes no que se refere ao uso das ferramentas Webquest? Em quais
situacdes os aspectos afetivos tém se demonstrado favoraveis para a utilizagdo da
ferramenta Webquest em sala de aula? Quais tipos de problemas e/ou dificuldades
tém sido enfrentados na utilizacdo da ferramenta Webquest por alunos e/ou
professores?

Para compreender melhor essas questdes, partimos para pesquisas
relacionadas as nossas indagacoes e, inicialmente, encontramos Guimaréaes (2005),
apresentando uma pesquisa sobre a aprendizagem e reacfes dos alunos do 8° ano
de escolaridade com uso da ferramenta Webquest, e como o ensino da matematica,
tem apresentado aprendizagens estatisticamente significativas com qualquer um dos
tratamentos utilizados.

A referida pesquisa permitiu concluir que, quase de forma unéanime, os alunos
deram nota bastante positiva a ferramenta Webquest, registrando apenas 12,5% dos
alunos avaliados que nao gostariam de repetir uma experiéncia similar. De um breve
contato que um grupo de alunos estabeleceu com a Webquest, ressaltou de
imediato a vontade de experimentar aulas com esta dindmica, ndo tendo nenhum
aluno manifestado impresséao contraria a uma possivel experiéncia desta natureza.

Das reacdes observadas durante as aulas com a Webquest, Guimaraes
(2005) realga que apenas na terceira aula os alunos mudaram realmente de atitude,
levando a concluir um resultado positivo e satisfatorio.

Fernandes (2008) apresenta uma experiéncia dos professores do ensino
médio com o uso dos recursos da internet para o ensino da matematica, e salienta
que a Webquest tem vindo impor-se como uma metodologia de utilizacdo didatica da
informacdo disponivel na World Wide Web, orientando os alunos na selecéo,
organizacdo e transformacdo da informacdo e na construgdo conjunta de
conhecimento.

Com base no modelo de Webquest de Bernie Dodge e Tom March e nos

principios da aprendizagem construtivista, a referida investigacdo compreendeu a



38

concepcao e implementacdo da Webquest, de longa duracdo, sobre estatistica
intitulada “Como esta hoje o tempo na Europa?”.

Assim, Fernandes (2008) desenvolveu um estudo de caso que teve por
objetivos compreender como os 27 alunos de uma turma de 9° ano de escolaridade,
interagem durante a resolucdo da Webquest e avaliar a influéncia da Webquest na
aprendizagem, atentando para as implicacdes decorrentes da formacéo dos grupos
de trabalho na aprendizagem colaborativa e cooperativa, na motivacdo e no
empenho dos alunos e no produto final.

A apresentacdo e a discussao dos dados foram acompanhadas da
triangulagdo das informagdes obtidas pelos diferentes instrumentos: dois
guestionarios, observacdo das sessdes presenciais, registro de notas da
investigadora, registro de acessos a Webquest nas sessfes nao presenciais e aos
féruns da disciplina criada no ambiente virtual Moodle, onde a Webquest foi alojada,
e documentos produzidos pelos alunos.

Os resultados do referido estudo sustentam que a Webquest encorajou a
aprendizagem cooperativa e colaborativa, potenciou o papel construtivo dos alunos
na compreensao do topico de estatistica e contribuiu para a motivacdo dos alunos
na aprendizagem da matematica.

Os alunos valorizaram o trabalho desenvolvido, entenderam ter realizado a
atividade com sucesso e consideraram a Webquest uma experiéncia relevante no
conjunto das suas aprendizagens.

As recomendac¢fes do estudo apontam para a implementacdo de Webqguest
como uma metodologia eficaz para integrar as aulas, orientando os alunos na
construcéo do conhecimento e rentabilizando as potencialidades que a Web oferece.

Nesse contexto, Santiago (2008), apresenta o uso de ferramenta Webquest e
sua implicacdo em atividades didaticas experimentais para a melhoria do ensino da
matematica, e aponta a utilizacado da informatica como ferramenta auxiliar do professor
na pratica pedagogica no ensino médio, envolvendo duas pesquisas: a primeira
investigou o nivel de conhecimento dos professores de escolas publicas e particulares
do municipio de Santa Maria, Rio Grande do Sul, a respeito de ferramentas de
informatica e conhecimentos de internet, perfazendo um total de 10 professores.

Os professores responderam a um questionario, na forma de entrevista
individual, na qual expuseram todas as angustias e experiéncias diante da utilizacdo

das novas tecnologias. Constatou-se o distanciamento da maioria dos professores
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em relacd@o aos recursos de informética e internet, por ndo apresentarem intimidade
com ferramentas computacionais.

Pbdde-se constatar, também, que quase todos os professores entrevistados
utilizavam a internet apenas para fins sociais e de modo muito limitado (uso
domeéstico e esporadico, restrito & troca de e-mails) e dependiam do auxilio de
familiares para a execucao de tarefas mais complexas como a digitacédo de trabalhos
na ferramenta Word.

Na segunda pesquisa, Santiago (2008) investigou a aplicabilidade da
metodologia Webquest e suas implicacbes no desenvolvimento e utilizacdo de
atividades didaticas experimentais de conversdes binarias em duas turmas de terceiro
ano do ensino médio.

Para isso, foi aplicada uma atividade intitulada “Desvendando as Conversdes
Binarias” no formato de Webquest, em que os alunos tinham diversas tarefas a
serem cumpridas, e sites previamente selecionados nos quais eles deveriam
acessar e desenvolver as atividades propostas.

Bedim (2011) investigou o ensino de conceitos geomeétricos no 2° ano do
ensino fundamental usando a Webquest “viajando nas obras de arte”, com o objetivo
de investigar quais as contribuices da Webquest “Viajando nas Obras de Arte”, no
ensino de formas geométricas para criancas do 2° ano do Ensino Fundamental.
Assim, situa-se no bojo da Educacdo Matematica, e sua relevancia esta em
contribuir para ampliar a compreensao sobre o uso do computador na aprendizagem
matematica de alunos de 6 a 8 anos.

Trata-se de uma pesquisa intervencdo, desenvolvida com 12 alunos do 2° ano
do ensino fundamental, na faixa etaria de 6 a 8 anos, do Colégio de Aplicacao Joao
XXIIl, da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), na cidade de Juiz de Fora
(MG).

Os dados, coletados por meio de observacdes, producdes dos alunos, bem
como fotos e videos, apontaram que somente a atividade Webquest “Viajando nas
obras de Arte” ndo propiciou que a crianca dessa faixa etaria vivenciasse 0s quatro
processos que devem estar presentes e articulados no ensino de Geometria, a
saber, percepc¢ao, construgéo, representacao e concepcdo. Com ela, conseguimos
trabalhar a percepcéo e habilidades para visualizar as formas geométricas.

No entanto, a Webquest n&o viabilizou a construgcdo e a representacao

dessas formas. Contemplamos 0s outros processos com as demais atividades
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desenvolvidas, uso de material concreto, planificacdo, producdo de desenhos e de
narrativas. Com essas Ultimas, os alunos perceberam, construiram e representaram
as formas, e iniciaram a sistematizacao conceitual.

A articulacdo de outras atividades com a Webquest levou os alunos a
progredirem nos niveis de van Hiele de pensamento geométrico, do nivel basico, no
qual o espaco é somente observado, para o nivel um, em que comecam a discernir
sobre as caracteristicas das figuras.

Azevedo (2013) aponta uma pesquisa relacionada com a Webquest na
formacao continuada de professores da disciplina de matematica e os resultados
preliminares de uma experiéncia de formacéo com a metodologia Webquest. O autor
apresenta um guia de orientacdo pedagodgica que foi utilizado para dar aporte ao
trabalho dos professores durante e apds o curso.

Esta experiéncia foi acompanhada mediante investigacao qualitativa do tipo
pesquisa-ensino, na qual a escola é considerada um espaco de producdo de
saberes. Os instrumentos para a coleta de dados foram: observagéo participante
(com registro em video), questionarios e entrevistas.

No estudos de Azevedo (2013), foram escolhidos como participantes
professores de Matematica de ensino fundamental e médio dos municipios da
Baixada Fluminense. O referencial tedrico articulou estudos de: educacédo
matematica, tecnologias da informacdo e comunicacdo e formacgdo continuada de
professores. Os resultados indicaram grande defasagem na formacdo dos
professores, tanto no aspecto conceitual, matematico, como pedagdgico, quando se
trata do uso de novas tecnologias no ensino.

Oliveira (2014) propde uma pesquisa acerca das novas tecnologias da
informagdo e comunicagcdo numa alternativa Webquest no ensino e aprendizagem
da matematica nos primeiros anos do ensino médio, e enfatiza um conjunto de
saberes das NTIC que possibilitem aos professores de matematica dos primeiros
anos do ensino médio ensinar de maneira alternativa.

Sendo assim, apds revisdo tedrica dos dados, foram categorizados para
analise e discussdo com base nos seguintes elementos: demonstragdo aos
individuos da relevancia e dos impactos dos recursos tecnoldgicos na vida em
sociedade e na educacdo; as NTIC como recursos metodoldgicos para 0 ensino e
aprendizagem da matematica nos primeiros anos.

A pesquisa de Oliveira (2014) possibilitou visualizar um conjunto de oito

saberes: compreender que NTIC sdo mais do que ferramentas, sdo uma concepcao,
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uma ideia; entender que as NTIC sdo um recurso didatico cada dia mais
indispensavel para a sala de aula onde a matematica esta presente; incorporar as
NTIC ao trabalho apoiando-se na oralidade e na escrita; perceber que as NTIC
trazem novas formas de comunicar e conhecer; as NTIC sdo um instrumento
motivador na realizacdo de tarefas exploratorias e de investigacdo matematica; as
NTIC obedecem a distintos ritmos de aprendizagem no ensino da matematica; com
as NTIC o aluno aprende com seus erros e aprende junto com seus colegas,
trocando suas producdes matematicas e comparando-as; as NTIC promovem a
integracdo de diversas experiéncias educacionais em matematica e preveem uma
utilizagdo em maior escala a curto prazo.

Nesse sentido, os estudos de Oliveira (2014) proporcionaram um
embasamento tedrico e proficuo a respeito das NTIC e da matematica adequando e
adaptando essa disciplina ao nivel de ensino mencionado.

Marchi (2014) apresenta um grupo de estudos de professores de matematica
e a exploracdo de contetdos de geometria euclidiana em Webquest, e nos direciona
para a aplicacdo de atividades da producao didatico-pedagdgica realizada durante o
Programa de Desenvolvimento Educacional (PDE), da Secretaria Estadual de
Educacédo do Estado do Parana.

O autor supracitado abordou o uso de novas ferramentas tecnolégicas como
tendéncia metodolégica em educacao matematica, valendo-se de uma metodologia
diferenciada que atenda ao processo de aprendizagem tornou-se uma alternativa
para se ensinar geometria.

A Implementacdo do projeto de intervencdo pedagdgica na escola foi a
realizacdo de atividades para a construgcdo e compreensdao de conceitos
relacionados a geometria plana, no 8° ano do ensino fundamental, utilizando-se do
“Software GeoGebra”.

Utilizar o software foi de grande relevancia, pois este recurso tecnolégico €
uma ferramenta pedagdgica para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem,
possibilitando ao aluno realizar construgbes, visualizagcdes e exploragbes de
conceitos geomeétricos, interagindo com um ambiente dinamico e interativo.

Viseu (2014) prop6s uma pesquisa voltada a geometria espacial no ensino
meédio baseada na atividade motivacional Webquest. Assim, promove a analise de
uma experiéncia e foca em analisar o contributo da Web nas atividades de

aprendizagem de matematica de alunos de duas turmas do 9° ano. Desse modo,
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tem como finalidades: melhorar a visdo que os alunos tém da matematica; promover
aprendizagens mais significativas; proporcionar experiéncias de aprendizagem mais
atrativas e motivadoras; e promover o desenvolvimento de competéncias que
permitam aos alunos aprender ao longo da vida.

Trata-se de uma investigacdo de natureza qualitativa que procura responder
as seguintes questdes: (1) Como usar os recursos e ferramentas disponiveis on-line
para envolver o aluno na constru¢cdo do seu conhecimento matematico? (2) Qual a
aceitacdo, por parte dos alunos, das estratégias de ensino aprendizagem que
envolve a Web e qual o seu impacto? (3) Que competéncias poderéo desenvolver os
alunos do 9° ano na utilizagdo da Web nas suas atividades de aprendizagem na
disciplina de matematica? (4) Que dificuldades e exigéncias se colocam ao professor
de matematica para implementar estratégias baseadas na Web?

Para dar resposta a estas questdes, o pesquisador recorreu a diferentes
métodos de coleta de dados, tais como: questionarios; observagdo participante;
analise documental e entrevistas. Como procedimento de ensino, Viseu (2014)
elegeu uma Webquest. Objetivando o estudo da funcdo quadrética, solicitou aos
alunos um trabalho de pesquisa na Web para a aprendizagem autdnoma, de varios
topicos do tema Funcdes. Todos estes recursos e tarefas estiveram acessiveis aos
alunos por meio de um site, proporcionando-lhes a oportunidade de acederem
novamente aos recursos utilizados nas aulas para explora-los conforme seu ritmo.

O esclarecimento on-line de duavidas, via Facebook ou e-mail, ampliou,
igualmente, a possibilidade de os alunos receberem apoio personalizado.

Estas estratégias receberam uma boa aceitacdo por parte dos alunos e
tiveram um impacto positivo nas suas aprendizagens, constituindo oportunidades
para o desenvolvimento de competéncias que Ihes permitissem aprender ao longo
da vida. Para implementar estas estratégias baseadas na Web, o professor depara-
se, frequentemente, com problemas técnico-logisticos e isso exige formacao sobre
tecnologia e a sua integracdo pedagogica na sala de aula.

Cardoso (2012) aponta para a metodologia Webquest no ensino superior a
distancia. Com enfoque na pesquisa e interatividade, nota-se a analise do potencial
da Metodologia Webquest para a pesquisa como ensino e a autonomia do estudante
no contexto da formacao superior a distancia.

O objetivo foi analisar as potencialidades e os limites para a implementacao
da metodologia Webquest, criada por Dodge (1995), em ambientes virtuais de
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aprendizagem, na perspectiva do “ensinar através da pesquisa”, com base no
conceito de Demo e outros autores. O estudo pautou-se nas reflexdes de autores
que, de alguma maneira, abordam a Metodologia Webquest como possibilidade de
pesquisa e interatividade na web.

No referido estudo, a metodologia Webquest foi abordada desde sua criacao
até os detalhes de sua construcdo e estrutura, como também sua relacdo com a
Taxonomia Digital de Bloom (CHURCHES, 2009).

Adotou-se a pesquisa intervencgéo, de perspectiva qualitativa, que possibilitou
a criacdo de uma experiéncia de wusos e praticas da Webquest, seu
acompanhamento e andlise de sua implementacéo.

A Webquest construida para o estudo, “Mobilizagcdo Familiar’, agregou
diversos recursos disponiveis na plataforma Moodle e na Web, visando ampliar os
momentos de interatividade, imprescindiveis para os alunos de cursos a distancia.
Para identificar o perfil dos alunos, Cardoso (2012) utilizou o banco de dados da
pesquisa de monitoramento realizada pela Coordenacao do referido curso, além de
incluir no questionario da pesquisa direcionado aos alunos algumas questbes com
este objetivo.

O questionéario foi aplicado em todos os sujeitos envolvidos no processo que
pudessem analisar as potencialidades e os limites que essa estratégia pedagdgica
pode apresentar quando incorporada nos cursos de ensino a distancia, sendo
possivel verificar o grau desenvolvimento dos alunos, tutores e professores sobre o
trabalho que estava em desenvolvimento na plataforma Moodle.

Outro instrumento de coleta de dados foi a entrevista direcionada ao professor
da disciplina e aos alunos, cujos resultados permitiram aferir que para a
implementacdo da metodologia Webquest em ambientes virtuais de aprendizagem,
ha necessidade de formacéo dos professores/tutores, uma vez que a maioria ndo a
conhecia e, em alguns casos, também ndo conhece todos os recursos da plataforma
Moodle e as potencialidades de agregar estes as estratégias pedagogicas para a
educacéo a distancia.

Assim como os alunos, professores/tutores necessitam continuar
“pesquisando” os multiplos recursos oferecidos pela Web 2.0, que podem trazer para
as praticas pedagadgicas.

Os resultados da pesquisa apontaram para a aceitagéo de todos ao trabalhar

com a metodologia Webquest, mas também demonstrou que ainda ha questbes
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internas no processo de aprendizagem da modalidade a distancia que ainda
carecem de maior aprofundamento.

Outra pesquisa importante foi a realizada por Jacon e Kalhil (2011), na qual o
verificaram 0s recursos tecnoldgicos utilizados por docentes formadores na
elaboracdo de seu material didatico. Para compreendé-los e conhecé-los melhor,
promoveram uma pesquisa bibliografica sobre o perfil do professor formador.
Também fizeram um levantamento sobre propostas e projetos de padrbes de
competéncia em NTIC nos programas de formacao de professores.

Se ha propostas e/ou politicas para valida¢éo, adocao e aplicacdo de padrdes
de competéncia em NTIC nos programas de formacao inicial docente, isto implica na
necessidade de aproximagcdo com os formadores (professores dos futuros
professores) para viabilizar que os padrbes de competéncia sejam gradualmente
inseridos nestes programas. Apresentam também uma pesquisa qualitativa, cujos
dados foram obtidos mediante questionario entre os formadores de professores dos
cursos de licenciatura e bacharelado em Fisica e Quimica da Universidade Federal
de Rondoénia.

O objetivo desta pesquisa foi apontar as formas de acesso e as formas de
utilizacdo das NTIC no processo de elaboracdo de material didatico como apoio
pedagdgico. A pesquisa revela que os professores da Universidade Federal de
Rondbénia possuem alta qualificacdo académica, possuem computadores pessoais
gue carregam para o trabalho e, sobretudo, utilizam diversificadas modalidades de
programas computacionais para elaborar seu material didatico pedagdgico.

As conclusfes obtidas com a realizacdo da revisdo sistematica podem ser
observadas sob duas perspectivas. A primeira, em relagdo a conducdo da revisao
em si e a segunda perspectiva refere-se aos resultados obtidos apds a leitura dos
trabalhos selecionados.

Em relagéo a conducéo da reviséo, a dificuldade enfrentada esta relacionada
aos mecanismos de busca disponiveis. As opcdes de busca de cada base de dados
variam significativamente e a forma como as sequéncias de consulta devem ser
construidas é especifica de cada mecanismo.

De modo geral, as pesquisas aqui apontadas indicaram a importancia no que
se refere as ferramentas Webquest. A formacao dos profissionais que as utilizam é

de fundamental importancia, a fim de que o maximo do potencial dessa ferramenta
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seja utilizado no processo de ensino e aprendizagem. Por outro lado, ainda
indicaram o0s aspectos afetivos relativos a tal recurso como mobilizador da
aprendizagem, em especial a aprendizagem dos conteddos matematicos.

Posto isto, que descreve nossa parte tedrica da dissertacdo e a qual nos
auxiliard em todo o percurso metodolégico e, posteriormente, de analise de dados,
passaremos a apresentar como realizamos a nossa pesquisa sobre os aspectos
afetivos presentes na realizacdo de desafios sobre algebra linear por meio da
Webquest.
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4 METODO, MATERIAIS E ANALISES

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo evoluem a cada dia,
despertando no ser humano novos desejos, novas formas de comunicacao e interagao.
Autores como Moran (2000) e Lévy (2000) salientam que as tecnologias permitem que
as formas de ensinar e aprender se modifiquem, decorrendo em processos dinamicos
com tempos e espacos proprios dos ambientes virtuais.

Foi pensando no contexto dos ambientes virtuais e toda significacdo afetiva
gue carregam na cultura atual de nossos alunos, que desenvolvemos uma pesquisa
por meio da aplicacdo de Webquest para o processo de ensino e aprendizagem de
um conteudo matematico. Assim, apresentaremos nesse capitulo toda construcéo
gue fizemos desde a organizacdo da proposta, procedimentos utilizados até a sua

aplicacao para coleta de dados posteriormente analisada.

4.1 O método da pesquisa

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, por meio do estudo
descritivo-interpretativo. A pesquisa qualitativa, segundo Maanen (2002), assume
diferentes significados, compreende um conjunto de diferentes técnicas
interpretativas que visam descrever e decodificar os componentes de um sistema
complexo de significados.

Tem por objetivo traduzir e expressar o sentido dos fendmenos. Trata-se de
reduzir a distancia entre indicador e indicado, entre teoria e dados, entre contexto e
acao (MAANEN, 2002).

O desenvolvimento de um estudo de pesquisa qualitativa supde um corte
temporal espacial de determinado fenbmeno por parte do pesquisador. Esse corte
define o campo e a dimensédo em que o trabalho desenvolver-se-4, isto €, o territorio

a ser mapeado.
4.2 Locus da pesquisa e participantes
Elegemos para pesquisa 21 alunos (de ambos os sexos), de duas escolas

estaduais, distribuidos da seguinte maneira: 11 alunos de um Colégio Estadual da

cidade de Londrina e 10 alunos de um Colégio Estadual da cidade de Paranavai.
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A escolha desse grupo de alunos deu-se por dois motivos: o local da escola e
o perfil dos participantes. Sobre a escolha das escolas, ela ocorreu porque o
pesquisador mantinha um trabalho anterior com projetos de matemética, que
envolvia o uso do laboratério de informatica (embora ndo diretamente com os alunos
participantes da pesquisa), o que possibilitou acessibilidade ao grupo de alunos.

Em relacéo a escolha dos participantes, o motivo deu-se em razao do perfil vir
ao encontro da proposta da pesquisa, ou seja, alunos regularmente matriculados na
22 série do ensino médio, com o conteudo de algebra linear na grade curricular no
corrente ano, especificamente o item: “Sistemas de equacdes lineares diferenciais”
(tem elegido para o plano de aplicacdo de questbes a serem desenvolvidas na
Webquest.

ApOGs apresentarmos a proposta aos alunos e recolhermos a assinatura do
TCLE, dividimos em grupos os alunos de cada escola e marcamos um dia, no
periodo vespertino, para aprendizagem da Webquest.

A coleta de dados aconteceu durante uma tarde, em cada escola e com cada
grupo de alunos, no periodo de contraturno as aulas do ensino regular dos
participantes. Para aplicacdo da proposta, utilizamos o laboratério de informética,

por intermédio de tablets e computadores locais.

4.3 Etica na pesquisa

As escolas foi solicitado autorizagdo para participacdo dos alunos.
Posteriormente, explicamos ao grupo de participantes 0s objetivos da pesquisa e
colhemos a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
pelos pais dos alunos, ainda menores de idade. Além disso, o projeto que antecedeu
a presente pesquisa foi submetido a aprovacédo do Comité de Etica com pesquisas

realizadas com seres humanos da UNOPAR.

4.4 Instrumentos e materiais de pesquisa

Para captura dos dados a serem analisados em nossa pesquisa, utilizamos os

seguintes procedimentos:
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1 Webquest: Ferramenta com objetivo do cumprimento de um desafio motivacional,
em que os alunos em grupos percorreram varias etapas on-line, na tentativa de
solucionar problemas em um curto espaco de tempo. Para a realizacdo das
atividades com a ferramenta Webquest, é necessario que as tarefas sejam
criativas e respondidas de uma maneira rapida e precisa. Nessas atividades, os
alunos deverao ter participacdo ativa colocando-se no papel de competidores e
pesquisadores. Desse modo, as atividades praticas podem, de acordo com
Capeletto (1999, p. 24):

[...] funcionar como um contraponto das aulas tedricas, como um poderoso
catalisador no processo de aquisicdo de novos conhecimentos, pois a vivéncia
em equipe facilita a fixagdo de conteldos, descartando-se a idéia de que as
atividades experimentais devem servir somente para a ilustracdo da teoria.

Segundo Mentxaka (2004, p. 21), “uma boa Webquest é aquela que aplica
tarefas que sejam um convite a criatividade, que promovam discussfes em grupo e
analises reflexivas, que elevem problemas com varias possiveis solucoes”.

A Webquest ndo exige softwares especificos que costumamos utilizar para
produzir paginas web, estando a sua criacdo ao alcance de todos os educadores.
Segundo Moran (2010, p. 28), usando as funcionalidades da internet, “o professor
terA a sua disposicdo a possibilidade de elaborar um processo de ensino-
aprendizagem de forma mais aberta, flexivel, inovadora e continua”.

A Webquest (Apéndice B) proposta no presente estudo consiste em um

desafio sobre algebra linear.

2 Ficha de observacdo: Construimos uma ficha (Apéndice C) com um roteiro de
observacdo. Assim, durante todo o desafio, os aplicadores observaram as
diversas acbOes e reacOes dos alunos, caracterizando o tipo de interacfes

decorrentes da resolucao do desafio, rea¢cdes diante do erro, do acerto etc.

3 Filmagens: Conhecer o enredo percorrido pelos alunos no momento de
observacédo ndo € algo muito facil. A dificuldade esta em apreender, diante dos
gestos e relatos, o sentido em si, e isso requer visdes repetidas de uma mesma

situacdo; por isso utilizamos as filmagens.
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4 Questionario: Vinculado a ferramenta WebQuest, foi desenvolvido dois
guestionarios on-line, com o objetivo de identificar os sentimentos dos alunos antes,
durante e depois da aplicacdo do desafio (Apéndice D), bem como para saber
como os alunos percebiam a aplicabilidade de tal recurso junto ao ensino de
matematica (Apéndice E). Os dados coletados foram de extrema importancia, pois
permitiram um acompanhamento das mudancas de acdes e reacdes dos alunos

durante todo o cumprimento da atividade.
5 Tablets: Utilizamos tablets para os alunos responderem as pesquisas.

6 Computadores: Os alunos também fizeram uso de computadores locais,

disponibilizados nos laboratoérios de informatica de ambas as escolas.

4.5 Procedimentos para planejamento da proposta

Antes da escolha do assunto para a Webquest, realizamos uma revisao
bibliografica em diferentes assuntos pertinentes a faixa etaria de idade dos
competidores (alunos do ensino médio). Partindo deste principio, o objetivo sera
alcancado com a divisdo em quatro etapas: exploracdo e estudo da literatura,
elaboracdo de conceitos e, por fim, a avaliagdo do produto final. Cada atividade
possui um conjunto de passos a serem seguidos:

Exploracdo de Literatura: esta etapa foi responséavel por catalogar referéncias
nas mais diversas areas de conhecimento dos alunos, por meio da pesquisa
exploratoria.

Estudo das Literaturas Selecionadas: de posse das informagfes levantadas
na etapa anterior, 0 objetivo consistiu em estudar detalhadamente os assuntos
selecionados e quais seriam apresentados e aplicados aos alunos competidores.

Elaboracdo e pré-teste: apds o estudo detalhado mediante inspecdo em
artigos e literaturas selecionadas, procedemos a montagem de uma sequéncia de
guestbes a serem apresentadas aos alunos como objeto de pesquisa. Apés
identificacdo dos conhecimentos, fizemos o planejamento da atividade a ser
aplicada, bem como um teste piloto, com um grupo de alunos, que néo participaria

da pesquisa, para possiveis ajustes identificados como necessarios.
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4.6 Procedimentos para coleta de dados

Os alunos das duas escolas foram divididos da seguinte maneira: Escola de

Londrina: um grupo de 5 alunos e outro grupo de 6 alunos; Escola de Paranavai: um

grupo de 10 alunos

O plano para aplicacdo do desafio e para coleta de dados apresenta-se

distribuido assim:

a)

b)

Aprendizagem: O pesquisador ofereceu as orientagcdes gerais, bem como o
tempo para responder e como responder ao desafio proposto na Webquest,
sanando todas e quaisquer davidas dos alunos em relacdo a todas as etapas do
desafio.

Aplicacdo do desafio: Aos alunos, divididos em grupo, foi disponibilizada uma
sala (o laboratério de informatica) e entregue a cada um deles um computador ou
um tablet (conforme a disponibilidade de aparelhos), a fim de responderem a trés
desafios propostos sobre algebra linear, mais especificamente sobre “Sistemas
de equacgOes lineares diferenciais”. Para resolucdo dos trés desafios o0s
participantes, embora estivessem em grupo, poderiam realizar diferentes
pesquisas na web, de modo individual ou n&o (ja que cada participante tinha seu
préprio computador ou tablet), com um tempo cronometrado.

Ao término de cada desafio, o participante, obrigatoriamente, teve que responder
ao questionario com o intuito de identificar aspectos afetivos em continuar
avancando (conforme indicamos a seguir).

Aplicacdo do questionario: A aplicacdo do questionario para coletar os dados

ocorreu durante a resolucéo de trés desafios, dividindo-se em quatro momentos:

1. Antes de iniciarem o primeiro desafio os participantes responderam a uma
pergunta on-line, sobre o0s sentimentos presentes naquele momento que
antecedeu a Webquest (Apéndice D).

2. Ap6s concluirem o primeiro desafio e antes de avancarem para o segundo
desafio na Webquest, os alunos responderam a mais uma pergunta on-line, a
fim de identificar as possiveis alteracbes ou ndo, nos sentimentos presentes

naquele momento (Apéndice D).
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3. Ao concluirem o segundo desafio e antes de avancarem para o terceiro e
ultimo desafio proposto pela Webquest, novamente os alunos responderam a
mesma pergunta on-line, indiretamente apresentada anteriormente para
identificar as possiveis alteracdes ou ndo dos sentimentos ocasionados pelo
cumprimento das atividades (Apéndice D).

4. E, ao término dos trés desafios, os alunos encerraram a atividade respondendo
a um guestionario identificando os diferentes sentimentos presentes em virtude

do sucesso ou do insucesso de suas respostas (Apéndice E).

4.7 Procedimentos para andlise de resultados

4.7.1 Analise qualitativa dos resultados

A andlise qualitativa dos resultados foi efetuada com base em categorias
criadas em relacdo aos aspectos afetivos presentes nas acfes dos participantes
enquanto realizaram o desafio proposto na Webquest. Os resultados a serem
analisados foram organizados de modo a relacionar: as significacées, as condutas e

0s sentimentos presentes nas agdes dos participantes em grupo ou individualmente.
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5.1.1 Aplicacéo do primeiro desafio da Webquest

No dia da aplicacdo da Webquest, os grupos chegaram com hora marcada no

laboratorio de informatica. Colocamos crachas para melhor identificacdo dos alunos

pelo observador, que anotaria as informacdes. Para maior clareza na apresentacao

dos dados bem como para guardar sigilo, identificamos os alunos por meio de

nameros sequenciados e acompanhados da letra “L” quando se tratava de alunos de

Londrina, niumeros e a letra “P” quando se tratava de alunos de Paranavai.

Apés a identificagdo com crachas, cada participante ficou diante de um

computador ou tablet e, antes de apresentarmos o desafio propriamente dito,

propusemos uma pergunta inicial sobre como eles estavam se sentindo naquele

momento e que justificassem tal sentimento. A seguir, apresentamos as respostas

dos alunos antes de iniciarem o primeiro desafio.

Quadro 1 - Sentimentos presentes antes da realizacao da primeira Webquest

Como vocé esta se

. R , . o
ALUNOS sentido? Explique por que vocé esta se sentindo assim~

1L Interessado, Porque é algo onde vocé deve manter a calma e estar
desconfiado, calmo seguro do que for fazer.

2L Desconfiado Por que eu ndo sei como vai ser as questdes, oras!

3L Interessado, feliz, Pois é algo novo, estou interessada e acho que pode ser
seguro bom para mim

aL Interessado, feliz, Porque nunca tinha feito algo assim entdo estou muito
animado interessado, nervoso e feliz

5L Medo, desconfiado, Medo por causa que estou fazendo esse curso.
calmo Desconfiado desse trabalho. Calmo pq sou calmo.

6L Interessado Por que nunca fiz isso
Interessado, feliz, Estou me sentindo assim, pois hoje estou bem e acordei

7L seguro, competente e bem.
confiante

8L Interessado, Animado para tentar passar de fase, interessado por
desconfiado, animado saber, desconfiado de alguma suspeita

oL Interessado Pelo papo do professor. Quando o vi ja senti 0 seu

entusiasmo.
10L Animado Estou animado para prestar o vestibular
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Interessado, feliz, Estou me sentindo assim porque acho que essa sera uma
111 seguro, competente e atividade muito legal e interessante para mim.
confiante
1P Calmo Porque eu levo com calma as coisas da vida
2P Animado Pois é uma experiéncia diferente na escola.
3P Interessado, animado Porque nunca tive uma experiéncia assim!
4P Interessado Por curiosidade pela atividade
5p Calmo Simplesmente porque ndo nada de ruim aconteceu até
agora...
6P Animado Porque acordei de bom humor
7p Seguro e desconfiado Porque ainda ndo sei do que se trata o desafio. Entdo fico
imaginando com uma certa desconfianca do que sera.
8p Interessado, seguro, Por que é algo diferente no qual primeira vez eu participo,
confiante € uma forma diferente de se avaliar. E um pouco curioso.
op Interessado, feliz, Eu me sinto muito bem com isso
seguro, competente
10P Interessado Conhecimento e sempre bem vindo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Resumindo o quadro acima sobre afetividade apresentada pelos alunos
enquanto esperavam pelo anuncio do inicio do desafio na Webquest, podemos
perceber variacdo na identificacdo de seus sentimentos. Onze alunos nao
conseguiram identificar um Unico sentimento para expressar a afetividade presente
naquele momento e, assim, buscavam expressar o turbilhdo que sentiam com varias

respostas, como é o caso dos alunos a seguir:

1L - Interessado, desconfiado e calmo

3L - Interessado, feliz e seguro

4L - Interessado, feliz e animado

5L - Medo, desconfiado e calmo

7L - Interessado, feliz, seguro, competente e confiante
8L - Interessado, desconfiado e animado

11L - Interessado, feliz, seguro, competente e confiante
3P - Interessado e animado

7P - Seguro e desconfiado

8P - Interessado, seguro e confiante

9P - Interessado, feliz, seguro e competente

Dez participantes conseguiram definir esse momento inicial de nossa
proposta indicando apenas um sentimento: quatro alunos disseram se sentir
interessados; dois alunos se sentiam calmos; trés alunos disseram estar animados e

um aluno se sentia desconfiado.
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Se atentarmos para 0s sentimentos mais manifestados e para o sentimento
gue menos manifestado nesse momento, em relacdo ao total de participantes, o
sentimento de “interesse” foi o que prevaleceu nesse momento. Ou seja, dos 21
participantes 13 apresentavam-se interessados no momento inicial. O sentimento de
medo, por sua vez, apareceu na resposta de um participante.

Quanto as justificativas dadas pelos alunos em relacdo aos sentimentos
vivenciados naquele momento, obtivemos argumentos com relacdo ao sentimento
de desconfianca, interesse, calmo e feliz. Sobre sentir-se desconfiados,

responderam:

1L - Desconfiado, porque é algo onde vocé deve manter a calma e estar seguro do
que for fazer

2L - Porque eu ndo sei como vai ser as questdes, oras!

5L - Desconfiado desse trabalho.

8L - Desconfiado de alguma suspeita

7P - Porque ainda nao sei do que se trata o desafio. Entdo fico imaginando com
uma certa desconfianga do que sera.

Os alunos que disseram estar interessados justificaram dizendo:

3L - Pois é algo novo, estou interessada e acho que pode ser bom para mim

4L - Porque nunca tinha feito algo assim entdo estou muito interessado, nervoso e
feliz

6L - Por que nunca fiz isso

7L - Estou me sentindo assim,pois hoje estou bem e acordei bem

9L - Pelo papo do professor. Quando o vi ja senti 0 seu entusiasmo

11L - Estou me sentindo assim porque acho que essa sera uma atividade muito
legal e interessante para mim

3P - Porque nunca tive uma experiéncia assim!

4P - Por curiosidade pela atividade

8P - Por que é algo diferente no qual primeira vez eu participo, € uma forma
diferente de se avaliar. E um pouco curioso

10P - Conhecimento e sempre bem vindo

O sentimento de calma foi assim justificado:

1P - Porque eu levo com calma as coisas da vida
5P - Simplesmente porque ndo nada de ruim aconteceu até agora
5L - Calmo pq sou calmo.

O sentimento de felicidade foi justificado por um aluno 9P, que disse: “Eu me

sinto muito bem com isso”.



55

Na sequéncia, apresentamos o primeiro desafio aos participantes. Nesta
segunda fase, nossa intencao foi analisar as diferentes mudancgas no que se refere
aos sentimentos dos alunos, para tanto, entregamos 0 mesmo questionario
abordado antes de iniciarem o primeiro desafio, ou seja, perguntamos como

estavam se sentindo naquele momento e pedimos que justificassem tal sentimento.

Quadro 2 - Sentimentos presentes apds a realizagdo do primeiro desafio da Webquest

ALUNOS Como vocé est4 se sentindo? Explique por que voce esta se
sentindo assim?
1L Desconfiado, animado Atencao ndo estd muito boa!
2L Interessado, feliz Estou me sentindo ainda como antes.
3L Desconfiado N&o tenho certeza se vou conseguir
terminar.
aL Medo, calmo e desesperado Estou com medo o q possa vir pela
frente.
5L Esgotado Sou de humanas.
6L Interessado Legal.
7L Interessado, feliz, seguro e competente Fiquei feliz de ter chegado a segunda
fase.
8L Interessado O professor me passou essa
empolgacéo.
oL Interessado, desconfiado, calmo Interessado para tentar resolver o0s
préximos desafios e desconfiado.
10L Interessado Quero ver mais desafios.
Interessado, feliz, medo, competente Estou me sentindo assim porque essa
111 atividade € interessante, mas nem tao
facil.
1P Insatisfeito Completamente indignado.
2P Triste N&o acertei a anterior.
3p Insatisfeito Nunca achei uma reposta nas mdltiplas
contas e diversos resultados.
4P Interessado, feliz, confiante e calmo Muito bom.
5p Desconfiado Desconfiado, pois estava préximo da
resposta correta.
Animado Mesmo ndo sabendo responder, gostei
6P de participar, pois foi uma atividade
diferente.
7P Seguro e ativo Numa disponibilidade muito tranqiila.
8P Feliz Por que eu sou feliz.
9P Feliz Porque me falaram a resposta.
10P Interessado Para ir para a préxima fase

Fonte: Elaborado pelo autor.
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No Quadro 2, que descreve 0s sentimentos presentes apoés a finalizacdo do
primeiro desafio Webquest, notamos a variacdo dos sentimentos dos alunos que
participaram da atividade. Assim como no Quadro 1, os alunos ndo conseguiram
identificar apenas um sentimento vivido naquele instante e sim varios sentimentos,

conforme constatamos a seguir:

1L - Desconfiado e animado

2L - Interessado e feliz

4L - Medo, calmo e desesperado

7L - Interessado, feliz seguro e competente
9L - Interessado, desconfiado e calmo

11L - Interessado, feliz, medo e competente
4P - Interessado, feliz, confiante e calmo

Os demais participantes definiram esse momento apontando 0s seguintes
sentimentos: seis alunos felizes; nove alunos interessados; dois alunos seguros,
dois alunos competentes; quatro alunos desconfiados; trés alunos calmos; dois
alunos com medo; dois alunos insatisfeitos, um aluno triste; um aluno desesperado;
um aluno confiante e um aluno seguro e ativo.

E importante ressaltar que novamente o “interesse” foi o sentimento que
prevaleceu também nesta fase, se olharmos o quadro no todo. Dos 21 participantes,
nove apresentaram-se interessados nesta etapa. JA o0s sentimentos de medo,
tristeza e desespero apareceram nas respostas de trés participantes.

Os alunos, embora apresentassem varios sentimentos, apenas justificaram
alguns, sendo eles: desconfianca, medo, esgotado, insatisfeito, triste e seguro.
O aluno 4L, justificou o sentimento de medo dizendo: “Estou com medo do que
possa vir pela frente”. O aluno 5L nos relatou algo interessante ao justificar seu
esgotamento na realizacdo da tarefa, relacionando-o a sua area de estudo e, assim,
conta que se sentia esgotado “... por que sou de humanas”.

O aluno 2P apontou que estava triste por ndo ter acertado o desafio e o aluno
7P indicou que se sentia seguro, pois se encontrava ‘huma disponibilidade muito
tranquila”.

Sobre a desconfianca disseram sentir-se assim, pois:

1L - Atencao nao esta muito boal
3L - N&o tenho certeza se vou conseguir terminar
9L - Interessado para tentar resolver os préximos desafios e desconfiado
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5P - Desconfiado pois estava proximo da resposta correta

Dois alunos encontravam-se insatisfeitos e justificaram dizendo:

1P - Completamente indignado e insatisfeito

3P - Insatisfeito por nunca achar uma reposta em mudultiplas contas e diversos

5.1.2 Aplicacédo do segundo desafio da Webquest

resultado

Quadro 3 - Sentimentos presentes apoés a finalizacdo do segundo desafio Webquest

e antes do terceiro desafio

Explique por que vocé esta se

ALUNOS Como vocé est4 se sentindo? : .
sentindo assim?

1L Interessado, feliz, confiante, animado Consegui

2L Medo Pois ndo sei se vou conseguir

3L Medo Desespero

4L Triste Por que ndo consegui fazer.

5L Interessado Quero chegar no final

6L Interessado Porque o professor € bem loco
Interessado para ver quais sao 0S

7L Interessado, desconfiado outros desafios, e ainda desconfiado
para que ndo seja nenhuma pegadinha

8L Confiante Vou seguir em frente!
Eu estou me sentindo assim porque

oL Interessado, feliz, medo essa atividade é um desafio para mim,
e nao é tao facil quanto parece

10L Interessado Quero ver mais desafios

111 Interessado Legal

1p Interessado Porque & um método novo e mais
divertido de se resolver

2P Interessado, feliz e seguro Eu t6 achando muito interessante

3P Animado Pois consegui passa a fase 1

4P Interessado Bem interessante

5P Interessado Achei legal

6P . Fui ajudado, mensagens enviadas e

Indignado ~ .

nao visualizadas

7p Confiante Me sinto cgpamtada confiante e muito
disposta hoje

8P Calmo Por que consegui resolver o problema

9p Incompetente Nao ~ consegui fazer o primeiro
exercicio

10P Medo, calmo Estou com medo da préxima questao

ser mais dificil, sé6 que estou calma

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O quadro acima, relacionado aos sentimentos presentes apos a finalizacdo da
segunda fase do desafio Webquest, apresentada pelos alunos apés o cumprimento
da etapa 2 e antes de iniciarem a etapa 3, nota-se a variacdo de seus sentimentos.
Assim como no quadro 2 os alunos ndo conseguiram identificar apenas um
sentimento vivido naquele instante e sim varios sentimentos, conforme constata-se a

sequir:
1L - Interessado, feliz, confiante e animado
7L - Interessado e desconfiado
9L - Interessado, feliz e com medo
2P - Interessado, feliz e seguro

10P- Calmo e com medo

Os participantes definiram esse momento apontando 0s seguintes
sentimentos: 11 interessados, 3 felizes, 3 confiantes, 4 com medo, 2 animados,
2 calmos, 1 triste, 1 desconfiado, 1 seguro, 1 indignado e 1 incompetente.

E importante ressaltar que novamente o ‘interesse” foi 0 sentimento que
prevaleceu também nesta fase, se olharmos o quadro em geral. Dos 21 participantes
11 novamente mostraram-se interessados nesta etapa. J4 o0s sentimentos de
tristeza, desconfianca, indignagcédo e incompeténcia apareceram nas respostas de 4
participantes.

Com relacao as justificativas dadas pelos alunos na etapa 3, referentes aos
sentimentos vivenciados nesse momento, obtivemos as seguintes respostas.

Os interessados justificaram seus sentimentos dizendo que se sentiam assim,

pois:

1L - Consegui

5L - Quero chegar ao final

6L - Porque o professor € bem louco

7L - Interessado para ver quais sdo os outros desafios, e ainda desconfiado para
gue ndo seja nenhuma pegadinha

9L - Eu estou me sentindo assim porgque essa atividade é um desafio para mim, e
ndo é tao facil quanto parece

10L - Quero ver mais desafios

11L - Legal

1P - Porque é um método novo e mais divertido de se resolver

2P - Eu t6 achando muito interessante

4P - Bem interessante

5P - Acheilegal



59

Ja o sentimento de medo comecou a ser justificado a medida que os desafios
avancavam e nao conseguiam realizar a atividade. O aluno 2L disse: “Pois ndo sei se
vou conseguir”, o aluno 3L justificou 0 medo como “Desespero” e a aluna 10P disse:
“Estou com medo da proxima questédo ser mais dificil, s6 que estou calma”.

Também temos o aluno 4L que comeca sentir-se triste dizendo estar assim
“por que ndo consegui fazer”. E o 6P indignado, pois disse “Fui ajudado, mensagens
enviadas e nao visualizadas”

No entanto aqueles que conseguiram resolver os desafios até aqui
justificaram o sentimento de confianca dizendo: 8L “Vou seguir em frente” e 7P “Me
sinto capacitada confiante e muito disposta hoje”. Além da confianca 3P, por acertar

até aqui diz estar animado “Pois consegui passa a fase 1”.

5.1.3 Aplicacéo do terceiro desafio da Webquest

Quadro 4 - Sentimentos presentes apoés a finalizagcdo do terceiro desafio Webquest

ALUNOS Como vocé est4 se sentindo? Explique por que voce esta se
sentindo assim?
1L Calmo Semprg _soube gue era ruim em
matemaética. Sou de humanas.
2L Triste, incompetente, insatisfeito, esgotado | Isso € muito dificil
3L Interessado, calmo, desanimado, culpado Por n&o consequir.
4L Triste, medo, incompetente, calmo Bem €u SO consegur um entao nao
entendi nada.
5L Satisfeito Pois cheguei até a 2 fase
Interessado, feliz, seguro, competente,
6L confiante e calmo. Por que e legal
7L Inter_essado, feliz, seguro, competente, Por ter completado as fases.
confiante e calmo.
Interessado, feliz, seguro, competente, Gosto de desafios, e isso foi proposto
8L confiante e calmo. pelo professor, 0 que me deixou muito
animado.
. Estou me sentindo assim porque a
Interessado, feliz, seguro, competente, - S
9L . atividade foi muito interessante e
confiante e calmo. .
complicada
, Calmo depois de ter conseguido achar a
Interessado, feliz, seguro, competente, . . :
10L . resposta, feliz pela mesma coisa e ainda
confiante e calmo. .
desconfiado
111 Seguro, confiante e animado Foi muito divertido
1P Humilhado Porque sim.
op Feliz, animado Pois s6 consegui terminar porque me
falaram a resposta, estava muito dificil
3P Feliz Por motivo de risos
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4P Feliz, calmo Por ter chegado ao final
Estou satisfeito pelo método de aplicar
5P Feliz, satisfeito, insatisfeito 0 exercicio e insatisfeito com o tempo e
60 minutos
6P Interessado, feliz, confiante, calmo, ativo Foi muito legal
7P Incompetente Resposta dada

Apesar de ter quebrado um pouco a

8P Animado cabeca me diverti.

Por que consegui achar resposta do
9P Feliz, animado problema e por que eu sou uma
pessoa muito feliz

10P Desanimado N&o consegui
Fonte: Elaborado pelo autor.

O quadro acima, relacionado aos sentimentos presentes apos a finalizacao de
todas as etapas do desafio Webquest, apresentada pelos alunos, nota-se a variagao
de seus sentimentos. Assim como nos quadros anteriores, 0S mesmos nao
conseguiram identificar apenas um sentimento vivido naquele instante e sim varios

sentimentos, conforme constata-se a seguir:

2L - Triste, incompetente, insatisfeito e esgotado

3L - Interessado, calmo, desanimado e culpado

4L - Triste, com medo, incompetente e calmo

6L,7L,8L,9Le10L - Interessado, feliz, seguro, competente, confiante e calmo
11L - Seguro, confiante e animado

5P - Feliz, satisfeito e insatisfeito

6P - Interessado, feliz, confiante, calmo e ativo

Os participantes definiram esse momento apontando 0s seguintes
sentimentos: 10 calmos, 2 tristes, 3 incompetente, 2 insatisfeito, 7 interessados,
11 felizes, 6 seguro, 5 competentes, 7 confiantes, 2 desanimados, 2 satisfeito,
3 animados.

A sensacao de “feliz’, foi o sentimento que prevaleceu nesta fase, se
olharmos o quadro em geral. Dos 21 participantes 11 mostraram-se felizes na
concretizacdo de todas as etapas. Ja os sentimentos de humilhacdo, esgotado,
culpado e medo apareceram nas respostas de 4 participantes.

Com relagdo as justificativas dadas pelos alunos ao final dos desafios em
relacdo aos sentimentos vivenciados nesse momento, obtivemos as seguintes

respostas:
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e Aluno que se sentia calmo, disse: 1L “Sempre soube que era ruim em

matematica. Sou de humanas”.

e Alunos que se sentiam tristes, disseram: 2L “‘Isso é muito dificil”; 4L “Bem eu

s6 consegui um entdo nao entendi nada”.

e Aluno que se sentia desanimado, disse: 3L “Por ndo conseguir”.

e Aluno que se sentia satisfeito, disse: 5L “Pois cheguei até a 22 fase”.

e Alunos que se sentiam interessados, disseram:

6L
7L
8L
9L
10L

6P

Por que é legal

Por ter completado as fases

Gosto de desafios, e isso foi proposto pelo professor, 0 que me deixou muito
animado.

Estou me sentindo assim porque a atividade foi muito interessante e
complicada

Calmo depois de ter conseguido achar a resposta, feliz pela mesma coisa e
ainda desconfiado

Foi muito legal

e Aluno que se sentia seguro, disse: 11L “Foi muito divertido”.

e Aluno que se sentia humilhado, disse: 1P “Porque sim”.

e Alunos que se sentiam felizes, disseram:

2P
3P
4P
5P

9P

Pois s6 consegui terminar porque me falaram a resposta, estava muito dificil
Por motivo de risos

Por ter chegado ao final

Estou satisfeito pelo método de aplicar o exercicio e insatisfeito com o tempo e
60 minutos

Por que consegui achar resposta do problema e por que eu sSou uma pessoa
muito feliz

e Aluno que se sentia animado, disse: 8P “Apesar de ter quebrado um pouco a

cabeca me diverti”.

e Aluno que se sentia desanimado, disse: 10P “Nao consegui”

Quadro 5 - Webquest e aprendizagem

Vocé acredita que pode aprender

Qual a sua opinido sobre esse tipo de

ALUNOS atividade pedag6gica? mais com esse modelo de
atividade?
1L Sou a favor de questdes de humanas. Sim.
2L Complicada Sim muito.
3L Muito boa, prende o estudante. Acredito que pode sim, este modelo

poderia ser
escolas.

adotado por nossas
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4L Legal mais muito bom Adoraria aprender mais dessa forma
5L Achei 6timo pois foi realmente um desafio | Acredito que sim, com toda certeza
6L Mais ou menos Sim, eu acredito
7L Muito legal, mas ndo sou boa em | Acredito que sim!
matematica
8L Interessante pois desenvolve raciocinios | Acredito que sim, gostei muito dessa

que vocé ndo conhecia. O desespero pela | aula!
resposta te da o poder de pensar em mil e

uma coisas.
oL Sao atividades importantes para medir e | Sim com certeza!
treinar o raciocino
10L Eu acho muito legal para dar uma | Gostei muito desse método de
descontraida e boa para se interagir com | aprendizagem
as pessoas
11L Muito raciocinio légico Gostei, s6 achei muito dificil
1P Interessante Acredito que sim
2P Interessante, faz a pessoa pensar | Sim
bastante, divertida
3P Achei muito interessante é de se raciocinar | Acredito que sim!
muito
4P Um momento bom para desenvolver mais | Sim, gostei muito
0 pensamento
5P Muito boa e eficiente Sim, pois me interessa mais do que
papel e caneta
6P Foi divertido Sim
7P Muito interessante, um jeito diferente e ao | Sim com toda certeza!
mesmo tempo muito legal
8P Animado Sim! Pois a partir dos exercicios de
hoje, vou procurar mais a respeito de
algebra.
9P Interessante, pois é uma atividade néo tdo | Sim, muito bom esta metodologia!

comum, que exercita a mente.

10P Diferente, porém divertida e mais | Sim, € um modelo mais facil e criativo.
descontraida.

Fonte: Elaborado pelo autor.

hY

No Quadro 5, referente a opinido dos alunos sobre a aplicabilidade da
Webquest na aprendizagem, percebemos ainda a presenca de aspectos afetivos,
embora ndo tivessemos perguntado nesse momento sobre seus sentimentos. De
modo geral, os alunos consideraram a experiéncia positiva, com exce¢do dos
alunos: 2L que considerou a atividade “complicada” e do aluno 6L que respondeu ter
achado a atividade “mais ou menos boa”, os demais alunos aprovaram esta
metodologia.

Quando questionamos os alunos, se eles acreditam que podem aprender
mais com este modelo de atividade, as respostas foram 100% positivas, até por
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parte dos dois alunos que ndo deram uma resposta favoravel a esta pratica na
questao anterior, o que identifica que, mesmo o aluno encontrando algum tipo de
dificuldade em obter as respostas almejadas, ainda sim, estes alunos acabam
aprovando esta metodologia, por se tratar de uma aula mais pratica, mais dinamica

€ mais interativa.

Quadro 6 - Observagao dos pesquisadores sobre os alunos enquanto respondiam
aos desafios Webquest: a) Sentimentos presentes no enfrentamento do
desafio (10 minutos iniciais)

. Recursos utilizados para solucionar
ALUNOS Sentimentos e Conduta Temporal P
a Webquest
Usou calculadora simples e avancada;
1L Rapidez em iniciar a tarefa Insiste na observagéo da atividade feita
pelo aluno ao lado.
2L Calma Tentou resolver com calculadora;
Acessou o facebook para buscar
auxilio com amigo de sala de aula;
. L Acessou calculadora do  préprio
Rapidez em iniciar a tarefa )
3L computador;
Calma . . i
Aluno interagiu com aluno ao lado;
Tentou criar algumas formulas
utilizando papel e caneta.
Realizou buscas no google digitando
palavras-chave que continha no
aL Rapidez em iniciar a tarefa enunciado do problema;
Calma Acessou calculadora do  proprio
computador;
Leu o enunciado repetidas vezes.
Resposta veloz a questéo;
5L Rapidez em iniciar a tarefa Copiou a resposta do aluno ao lado;
Aproximou-se muito do aluno ao lado.
Rapidez em iniciar a tarefa Buscou auxilio na calculadora e no
6L Calma google para tentar resolver o que pedia
0 enunciado.
7L Rapidez em iniciar a tarefa Pesquisou no google para tentar
Calma encontrar a resposta.
Buscou auxilio na calculadora para
sL Rapidez em iniciar a tarefa encontrar respostas;
Calma Buscou auxilio no facebook com amigo
da sala.
. . Buscou auxilio na calculadora para
Rapidez em iniciar a tarefa i
oL encontrar respostas;
Calma P
Buscou auxilio no google.
10L Calma Uso de calculadora.
11L Rapidez em iniciar a tarefa Caderno e lapis;
Impulsividade
. L Buscou auxilio do google e do
Rapidez em iniciar a tarefa .
1P Calma facebook;
Utilizou calculadora do computador.
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Buscou auxilio do google;
Baixou uma apostila em pdf;

2P Rapidez em iniciar a tarefa Uillizou mais o t.ablet do que o
computador desktop;
Utilizou o caderno para criacdo de
férmulas.
Buscou auxilio no google;

3P Rapidez em iniciar a tarefa Interagiu muito com amigo ao lado;
Utilizou calculadora do tablet.

4P Calma Utilizou calculadora do tablet.
Buscou auxilio no google;

5P Rapidez em iniciar a tarefa Interagiu muito com amigo ao lado;
Utilizou calculadora do tablet.

Demora em iniciar a tarefa Demorou no computador e, apés,
6P Passividade trocou o computador pelo tablet.
Calma

7P Calma Utilizou calculadora do tablet.

8P Demora em iniciar a tarefa Boa interagdo com amigo ao lado.
Curiosidade com o tablet;

9P Impulsividade Usou calculadora do tablet;
Auxiliou o colega ao lado.

10P Calma AIunp silencioso, quase nao se
manifestou.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Durante todo o cumprimento das atividades Webquest a intencdo dos
aplicadores foi de observar as diferentes acdes e reacfes dos alunos durante a
aplicacao do desafio, anotando todas as informacdes que foram julgadas relevantes
para o bom andamento das coletas dos dados, conforme resultados descritos no
Quadro 6.

O que se destaca nesta primeira fase do desafio (10 minutos iniciais) foi: dos
21 alunos participantes, 13 tiveram a iniciativa de iniciar imediatamente o
cumprimento da primeira atividade com calma, rapidez e precisdo; 2 demoraram
para iniciar a atividade; e outros 2 alunos apresentaram sentimentos de
impulsividade diante do desafio.

Com relacdo aos recursos (ambientes virtuais e ndo virtuais) utilizados para
solucionarem a Webquest, percebemos que: 5 alunos fizeram uso da calculadora do
tablet, 3 alunos fizeram uso da calculadora do computador, e 2 alunos fizeram uso
de calculadora de méo; 7 alunos mantiveram contato com amigo ao lado na busca
pelo melhor resultado; 7 alunos buscaram auxilio do google para encontrarem as
respostas desejadas; 2 alunos utilizaram do facebook para auxilio nas suas
respostas; 2 alunos fizeram uso do caderno, lapis e borracha para criar férmulas; 1

aluno baixou apostila em PDF do computador.
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Quadro 7 - Observacao dos pesquisadores sobre os alunos enquanto respondiam
aos desafios Webquest: b) Tipos de interacdes presentes na realizacao

da Webquest (40 minutos)

Conduta cognitiva diante de uma

Observacg®es realizadas pelos

ALUNOS situacado de conflito do desafio aplicadores do desafio
1L Persisténcia, esforco e vontade. Calculadora e facebook
2L Desisténcia. Tentou resolver com calculadora
3L Corrige procedimentos; Calculadora, facebook e tentou
Brincou demais. buscar ajuda com amigo ao lado.
Corrige procedimentos;
4L Persisténcia, esforco e vontade; Pediu ajuda ao amigo ao lado;
Planejamento.
5L Persisténcia, esforco e vontade; Copiou a resposta do aluno ao lado;
Desespero.
Corrige procedimentos; -
6L N Pediu ajuda ao colega.
Persisténcia, esforco e vontade.
Pede ajuda ao colega; Tentou resolver utilizando regras de
7L . . A
Distraiu-se facilmente. tres.
8L Corrige procedimentos; Pediu ajuda ao colega;
Persisténcia, esforco e vontade. Utilizou calculadora.
Corrige procedimentos; Pe_‘?"“ gjuda ao colega;
. . Utilizou calculadora;
oL Persisténcia, esforco e vontade; ) ) i
. Realizou pesquisas na web e baixou
Planejamento. . o
apostila de fisica em pdf.
10L Corrige procedimentos; Pediu ajuda ao colega;
Age intuitivamente. Boa interacéo.
11L Corrige procedimentos. Pediu ajuda ao professor;
Corrige procedimentos;
1P Fuga ou disperséo; Utilizou calculadora do computador.
Diferentes estratégias.
Planejamento; A
2P . ) . Pediu ajuda ao professor.
Diferentes estratégias.
3p Planejamento; Resolveu as questdes utilizando
Diferentes estratégias. papel e caneta com varias formulas.
Pediu ajuda ao colega,;
4p Cria desculpas e nédo se coloca a pensar; Pe‘f‘“ﬂ ajuda_ a0 professor;
Persisténcia, esfor¢o e vontade. Solicitou  ajuda d_e. outro professor
pelas redes sociais, entretanto o
mesmo n&o o respondeu.
. . Buscou auxilio no google;
Corrige procedimentos; . . g g.
5P RO Interagiu muito com amigo ao lado;
Persisténcia, esforco e vontade. .
Utilizou calculadora do tablet.
Persisténcia, esfor¢o e vontade; - .
6P - ¢ Copia do amigo ao lado.
Age intuitivamente.
Corrige procedimentos; .
7P .g Ap . Utilizou calculadora do tablet.
Persisténcia, esforco e vontade.
8p Persisténcia, esfor¢o e vontade; Pesquisou Google.

Planejamento.
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Persisténcia, esforco e vontade; L

9P . ¢ Pediu ajuda aos colegas.
Planejamento.

10P Persisténcia, esforco e vontade; Alternou suas pesquisas entre o
Planejamento. tablet e 0 computador.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Durante todo o cumprimento das atividades Webquest, a intencdo dos
aplicadores foi de observar as diferentes acdes e reacbes dos alunos durante a
aplicacao do desafio, anotando todas as informacdes que foram julgadas relevantes
para o bom andamento das coletas dos dados, conforme resultados que seguem
apontados no Quadro 7.

O que podemos destacar nesta segunda fase do desafio (40 minutos) foi: dos
21 alunos participantes, 13 tiveram as iniciativas de persisténcia, esfor¢o e vontade;
7 alunos tiveram planejamento; 8 alunos corrigiram procedimentos; 3 alunos
apresentaram diferentes estratégias; 1 aluno pediu ajuda ao colega que estava ao
lado; 1 aluno brincou demais; 1 aluno se desesperou; 1 aluno se distraiu facilmente;
2 alunos agiram intuitivamente; 1 aluno apresentou um sentimento de fuga ou

disperséo; e 1 aluno criou desculpas e néo se colocou a pensar.

Quadro 8 - Observacdo dos pesquisadores sobre os alunos enquanto respondiam
aos desafios Webquest: c) Tipos de interacdes presentes na finalizacao
do desafio (10 minutos finais)

Observacgdes realizadas pelos
aplicadores do desafio

Continua tentando encontrar a solucgéo; Ainda continuou buscando ajuda por
N&o quer mais pensar sobre o tema. meio da calculadora.

ALUNOS Conduta cognitiva ao finalizar

1L

2L Continua tentando encontrar a solugéo. Facebook.

Continua tentando encontrar a solucgéo;

3L Continua a pensar apresentando novas
possibilidades.

Distraiu-se um pouco com a
navegacao no Facebook.

Continua tentando encontrar a solugéo;

4L Continua a pensar apresentando novas | Facebook.
possibilidades.

Distraiu-se um pouco com a

5L Continua tentando encontrar a solucéo. ~
navegacao no facebook.

Continua tentando encontrar a solugéo;

6L Continua a pensar apresentando novas Cooperacao entre os colegas.
possibilidades.

Continua tentando encontrar a solugéo;

7L Continua a pensar apresentando novas Cooperagéo entre os colegas.
possibilidades.
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Continua tentando encontrar a solugéo;
8L Continua a pensar apresentando novas Cooperacdao entre os colegas.
possibilidades.
Continua tentando encontrar a solugéo;
oL Continua a pensar apresentando novas Cooperacdao entre os colegas.
possibilidades.
. ~ Realizou algumas formulas utilizando
10L Continua tentando encontrar a solugao. papel e caneta, mas logo desistiu.
Continua tentando encontrar a solugéo;
11L Continua a pensar apresentando novas | Cooperacao entre os colegas.
possibilidades.
Continua tentando encontrar a solucgéo;
1P Continua a pensar apresentando novas | Cooperacao entre os colegas.
possibilidades.
Continua tentando encontrar a solucgéo;
2P Continua a pensar apresentando novas | Cooperacao entre os colegas.
possibilidades.
Continua tentando encontrar a solucgéo;
3P Continua a pensar apresentando novas | Cooperacao entre os colegas.
possibilidades.
4P Continua tentando encontrar a solugéo. Cooperacao entre os colegas.
5P Continua tentando encontrar a solugéo. Cooperacao entre os colegas.
6P N&o quer mais pensar sobre o tema. Cooperagéo entre os colegas.
Continua tentando encontrar a solugéo;
7P Continua a pensar apresentando novas | Calculadora e Google.
possibilidades.
Continua tentando encontrar a solugéo; N o
. Coacédo:aguarda as definicdes do
8P Continua a pensar apresentando novas
-~ colega ao lado.
possibilidades.
Continua tentando encontrar a solugéo;
9P Continua a pensar apresentando novas | Cooperagao entre os colegas
possibilidades.
10P Continua tentando encontrar a solugéo. Coacéo entre os colegas

Fonte: Elaborado pelo autor.

Durante todo o cumprimento das atividades Webquest, a intencdo dos

aplicadores foi observar as diferentes acdes e reacdes dos alunos durante a

aplicacao do desafio, anotando todas as informacdes que foram julgadas relevantes

para o bom andamento das coletas dos dados, conforme resultados apresentados

no Quadro 8.

Nesta terceira fase do desafio (10 minutos finais) destacamos que: dos 21

alunos participantes, 20 tiveram a iniciativa de continuar tentando encontrar as

solugdes; 13 alunos continuaram a pensar e apresentando novas possibilidades; e
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somente 2 alunos ndo quiseram continuar pensando sobre o tema proposto no
desafio, embora continuassem no jogo, deixaram os colegas resolverem.

A seguir, procedemos a analise desses resultados, relacionando os
sentimentos dos alunos diante de situacbes de erro, acerto e as significacdes
apresentadas nesse contexto investigativo da Webquest, que envolve interacao

entre aluno-aluno e aluno com o objeto de conhecimento.
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6 ANALISE DE RESULTADOS

A aprendizagem € um processo construtivo, como apontou Piaget (1975), no
qual o sujeito, em constante desenvolvimento, ensaia para a vida e constroi
conhecimento por meio de suas experiéncias ativas. Nesse contexto interativo entre
sujeito e conhecimento, o sujeito age sobre o objeto a ser conhecido, num processo
constante de regulacbes e autorregulacdes. O objetivo final desse processo é a
assimilacdo ou significacdo construida pelo sujeito sobre o objeto que buscava
conhecer. Em outras palavras: € quando o sujeito constréi sentido de fato para uma
situacao € que ocorre aprendizagem ou apropriacdo de conhecimento.

Outro ponto a destacar nesse processo que implica o aprender é que
aspectos cognitivos e afetivos estdo presentes. No caso da afetividade, esta pode
ser promotora de uma acao ou ndo (PIAGET, 2005).

Para que os esquemas dos alunos de nossa pesquisa construissem
conhecimento, foi preciso promover diferenciacdes e ajustamentos sobre o conteudo
matematico em questao (algebra linear). Para isso, propusemos como procedimento
de aprendizagem e coleta de dados a aplicacdo de desafios pela Webquest,
justamente pelo seu carater cognitivo de problematizacdes a serem resolvidas e
carater afetivo instigador de a¢cbes diante dos novos desafios propostos. Como néo
sdo apenas aspectos afetivos presentes no processo de aprendizagem, ao construir
em desafio foram considerados, também, os esquemas que 0s alunos ja possuiam
sobre o tema e, sendo assim, 0s novos conteddos se tornaram possiveis de ser
assimilados por meio de acdes construtivas e autorreguladoras do suijeito.

Observamos que, diante de um desafio que resultou em erro ou ndo, muitos
sentimentos foram expressos, e modificados, se relacionarmos o resultado da acéo
cognitiva do aluno ao sentimento decorrente desta.

Assim, para melhor organizacdo das analises estabelecemos trés eixos
norteadores, enfatizados nas respostas dos participantes, a saber: os sentimentos
diante de situacOes de erro e acerto; e o perfil de interagdes ocorridas — coacédo e

cooperacao.
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6.1 Interesse, felicidade: sentimentos e significacdes dos alunos quando
acertam um desafio

Inicialmente, antes da realizacdo do primeiro desafio Webquest, os alunos
(Quadro 1) demonstraram-se principalmente interessados, animados, com
curiosidade, felizes e seguros. Além dos sentimentos anteriormente citados, 4
alunos (2L; 5L; 8L; 7P) disseram estar desconfiados e 1 (5L) com medo. Diante de
uma nova situacéo, tais sentimentos normalmente estado presentes e o principal aqui
€ que os alunos colocaram em atividade a energia psiquica para realizacdo da acao
cognitiva rumo ao conhecimento. Como justificativa, relacionaram tais sentimentos a
uma situagao nova, diferente, ou que nunca realizaram (desconhecido).

Considerando cada desafio enquanto uma situa¢do nova ao aluno, é possivel
refletir: O que é novo para esses alunos, nesse momento? Sua acdo para com O
objeto ou o objeto em si?

O que nos parece “novo”, inicialmente, aos alunos é o objeto (Webquest) em si,
pois muitos ndo o conheciam. Mas, ndo podemos deixar de considerar que “novo”
também séo as possibilidades de acdes com o objeto. A Webquest possibilita varias
acoes para se chegar ao resultado. O aluno pode pesquisar em Varios sites, pode pedir
ajuda ao colega, enfim ha flexibilidade nas acées.

Sobre a novidade de uma acao, Piaget (1975) considera que o sujeito, diante
do objeto, busca reconhecé-lo com base nos esquemas que possui, ou seja, O
momento do reconhecimento ndo esta ligado diretamente ao objeto em si, mas a
possibilidade de acdo que o sujeito realiza sobre ele. Todos os bons sentimentos
expressos nesse momento do primeiro desafio da Webquest referem-se ao prazer
da realizacdo de novas e variadas acdes, inclusive acdes que eles ainda nem
sabiam quais eram, mas que, no fundo, sugeriam interacdo entre o sujeito e o
conhecimento.

A possibilidade para agir sobre o objeto de conhecimento € importante porque
expressa o lugar ativo do sujeito. Segundo Piaget (1975), a apropriacdo pelo
conhecimento ndo se da por copia, mas por constru¢des ativas, sempre novas ao
sujeito que age sobre o0 objeto gerando novos sentidos ao conhecimento.

A seguir apresentamos o Gréfico 1, que oferece um panorama geral de como
0s sentimentos dos alunos passaram a se apresentar a medida que acertavam em

cada desafio:
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Grafico 1 - Sentimentos presentes apo0s acertarem nos desafios

D1, D2 e D3
12
11
10
9
8
7
6
5
4
3
2
SN NIRRT TR
0
o o Q o < o o 3
oS K & @‘Q \\5{.\ v\’é\ S «@\/\
& < S & © N &

ED1 D2 mD3

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Podemos observar, ainda no Grafico 1, que ap6és os alunos realizarem o
primeiro desafio e acertarem, continuavam com a presenca de bons sentimentos
como: interesse (2L; 6L; 7L; 8L; 9L; 10L; 11L; 4P; 10P), seguranca (7L; 7P),
felicidade (2L; 7L; 11L, 4P, 8P, 9P), mas também com a presenca de outros
sentimentos relacionados a percep¢do que comecam a ter de si, como: competente,
seguro e confiante. Um dos alunos (7L) nos relatou que se sentia “Interessado, feliz,
seguro e competente” porque estava diante do conhecimento e, para ele,
‘conhecimento sempre € bem vindo”.

Assim, podemos concluir, aqui, que 0s sentimentos positivos gerados nos
resultados dos desafios da Webquest foram desencadeadores, também, de
significacbes relacionadas a percepcao de si, dos alunos. La Taille (2006), ao tratar da
percepcdo de si, na perspectiva piagetiana, aponta que cada pessoa constroi
representacgdes de si (LA TAILLE, 1992, 1997, 2006, 2010). Tais representacdes sao
sempre valorativas, ou seja, pensar sobre si requer um julgamento que fazemos de
ndés mesmos, com base em valores decorrentes de nossas ac¢des (por exemplo, eu
acerto e por isso sou competente) e julgamentos que vém do outro como bom, ruim,
superior, inferior, desejavel e indesejavel.

A segquir, diante do segundo desafio (Quadro 3), os alunos que acertaram e
apresentaram sentimentos positivos indicaram estar: feliz (1L, 9L, 2P), animados
(1L; 3P) e interessados (3L, 6L, 7L, 8L, 9L, 10L, 6P). Nesses alunos predomina a
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percepcao também positiva de si, desse modo, diante do resultado obtido, alguns
ainda informaram: um (2P) estar seguro e trés (1L, 8L, 7L) confiantes.

Se relacionarmos o0s sentimentos dos alunos a percepcdo de si, veremos,
nesse momento, que a medida que avancam e acertam, reiteram com maior énfase
um olhar positivo sobre si, sentem-se estimulados a prosseguir, como dizem 0s
alunos: “Quero chegar ao final”; ‘Interessado para ver os proximos desafios”, “Vou
seguir em frente” “Quero ver mais desafios”. (5L; 7L, 8L; 10L)

Perante o ultimo desafio, prevaleceram diante do acerto os sentimentos de
felicidade (6L, 7L, 8L, 9L, 10L, 2P, 3P, 4P, 5P, 6P, 9P), satisfeito (5L, 5P), animado
(11L, 2P, 9P), interesse (3L, 6L, 7L, 8L, 9L, 10L, 6P) e calma (1L, 3L, 4L, 6L, 7L, 8L,
9L, 10L, 4P, 6P). Em relacéo a percepcédo de si, todos esses alunos indicaram se
sentir seguros (6L, 7L, 8L, 9L, 10L), competentes (6L, 7L, 8L, 9L, 19L) e confiantes
(6L, 7L, 8L, 9L, 10L, 11L, 6P). O fator mais indicado em suas justificativas para os
sentimentos positivos por eles vivenciados foi: “avancar nas atividades".

Por outro lado o fim da atividade tirou-os da tensédo promovida pelos desafios,
e 0 éxito na atividade gerou o sentimento de calma.

O Gréfico 2, abaixo, resume a prevaléncia dos sentimentos apontados e suas
justificativas, quando os alunos acertaram durante os trés desafios.

Gréfico 2 - Significa¢des dos sentimentos diante do acerto
2
0

Interesse Feliz Animado Satisfeito Calmo Competente Seguro Confiante

Por avangar na atividade
Por avangar na atividade
atividade
Por avangar na atividade
Por avancar na atividade
Por avangar na atividade
Por avangar na atividade
Por avangar na atividade

Pelo envolvimento do

Pela diversdo da atividade
professor com os alunos na

Pela novidade da atividade

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Diante das andlises apresentadas anteriormente, com base na teoria de
Piaget (2005), podemos concluir que um fator muito importante a considerar no
processo de aprendizagem diz respeito aos afetos, pois ndo se pode separar a
atividade intelectual do funcionamento total do organismo. A afetividade quando o
aluno acerta €, para o autor, a “mola propulsora” da aprendizagem, visto que sem
este fator motivacional nao haveria interesse, nem necessidade, e,
consequentemente, perguntas ou problemas nunca seriam colocados. Nesse
sentido, o afeto € a energizacdo da atividade intelectual, uma condi¢cdo necessaria
para aquele que se coloca a conhecer e a aprender (PIAGET, 2005).

A seguir, apresentamos a analise dos sentimentos dos alunos que erraram as
respostas nos desafios propostos na Webquest. Quais foram suas justificativas e,

sera que prosseguiram nas atividades até o fim ou ndo?

6.2 Do interesse ao medo e desespero, sentimentos e significacdes dos alunos
guando erram um desafio

Iniciamos apresentando um panorama geral dos sentimentos indicados pelos

alunos diante das situacdes de erro nos trés desafios propostos.

Gréfico 3 - Sentimentos presentes apés errarem nos desafios D1, D2 e D3
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Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Os alunos desta pesquisa, que erraram apos a realizacao do primeiro desafio
(Quadro 2) da Webquest, expressaram 0s seguintes sentimentos: medo (4L, 11L),
tristeza (2P), desespero (4L), esgotamento (5L) e insatisfacdo (1P; 3P). Justificaram
seus sentimentos pelo resultado final dizendo: “Completamente indignado”; “Néo
acertei a anterior”, “‘Nunca achei uma reposta nas mudltiplas contas e diversos
resultados”, “Estou com medo do que possa vir pela frente”; “Sou de humanas”. (1P;
2P; 3P; 4L; 5L; 1P)

Ou seja, notamos que, em suas justificativas, os alunos ndo analisam o seu
processo de aprendizagem, ou fatos ndo compreendidos sobre o conhecimento,
mas sim o resultado obtido. A questdo € que a forca do sentido atribuido pela
resposta errada coloca os sujeitos diante de equivocos sobre o processo de
aprendizagem.

Sob a lente piagetiana, o erro é aceito, até mesmo necessario em certos
momentos de aprendizagem, pois ele faz parte desse processo. Todo aprendizado
dos sujeitos se processa pouco a pouco, primeiramente de uma maneira menos
elaborada, ou errada, mas depois pode ser aprimorado até atingir um grau
satisfatorio (MACEDO, 1994).

Importante destacar que nenhum dos alunos que erraram o primeiro desafio
relacionou seus sentimentos, embora negativos, a percepc¢des que tinha de si nesse
momento. Ao passo que, ao final do segundo desafio (Quadro 3), o resultado obtido
como erro pelos alunos decorreu em sentimento de medo pelos alunos 2L, 3L e 10P,
o aluno 4L sentiu-se triste e 9P sentiu-se incompetente. O aluno 9P acertou o
primeiro desafio e disse estar feliz, embora a resposta certa, naquele momento,
tenha sido dada pelo seu colega do grupo. Ou seja, para ele, poder agir e acertar
seja por construcao de ideias proprias ou mesmo que seja por meio da resposta de
outro colega, parece ser o grande sentido motivador e ndo a aprendizagem do
conteudo.

Segundo Macedo (1997), o valor dado ao erro ou acerto pode ocorrer porque
a sociedade em que vivemos € dotada de valores, crencas, regras e costumes. Tais
caracteristicas vao determinar um padrdo a ser seguido pela maioria, e esse sera o
padrdo com sentido de status criado pela e para a sociedade. A conduta dos
individuos sera na tentativa de cumprir 0 que esta estabelecido, quem ndo cumpre é

excluido. Nesse sentido, a concepcao de erro segue a mesma logica e, por esta
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razdo, segundo Macedo (1994), muitos concebem o erro como 0 oposto do que é
certo, de modo a valorizar apenas o que é considerado verdadeiro, ou certo.

Os sujeitos, diante do erro, deveriam ir em busca de uma acdo mais
elaborada por meio da autorregulacdo, segundo Macedo (1994, p. 71), uma “busca
de sintonia”. Algo precisa ser mudado no processo, ou mesmo corrigido, a regulacao
da acao, portanto, “refere-se a aspectos do processo, corrigidos ou mantidos, tendo-
se em vista os resultados que se quer alcancar’ (MACEDO, 1994, p. 71).

Ainda analisando os sentimentos e justificativas dos alunos, quando erraram
ao final dos trés desafios (Quadro 4), eles responderam se sentir: calmo (1L); triste
(2L; 4L), insatisfeito (2L; 5P), esgotado (2L), desanimado (3L; 10P), culpado (3L) e
humilhado (1P). O aluno 4L disse: “Bem, eu s6 consegui um entdo ndo entendi
nada”. Novamente vemos presente a for¢a da ideia de que acerto e aprendizagem
estdo relacionados diretamente.

Fogaca (2005) realizou uma pesquisa, baseada na perspectiva piagetiana,
sobre a aprendizagem dos alunos relacionando-a a situacfes de ensino em que 0s
alunos erravam e acertavam. O autor verificou que os alunos que erravam tinham
mais consciéncia de sua agao, podendo identificar porque erraram, do que os alunos
gue acertavam. Desse modo, concluiu que, no processo de aprendizagem, aquele
que acerta ndo necessariamente também € aquele que se apropriou do
conhecimento.

Com relacdo a percepcdes de si, o aluno 4L; 7P relataram sentir-se
incompetente e o aluno 1L, embora dissesse apresentar-se calmo, diante do erro
expressou a ideia que fazia de si sobre a aprendizagem matematica: “Sempre soube
gue era ruim em matematica. Sou de humanas”™.

Piaget (2005) considera os aspectos afetivos como mobilizadores das acdes
ou até obstaculizadores. Neste caso, a energia afetiva diante de sentimentos pode
colocar os alunos em posicionamento de agdo para realizacdo da atividade ou nao.
Aqui, o que podemos observar € que todos foram até o final, mas as ideias que vao
construindo de si e do ensino de matematica pode ser prejudicada se prevalecer o
sentido de que acertar € indicador de aprendizagem e, ainda, de que a matematica é
um conhecimento desarticulado dos demais. A vida afetiva é composta de
significacdes e as significacbes conduzem nossas acoes.

Macedo (1997) ajuda a entender essa ideia piagetiana explicando que o que

faz um sujeito elaborar ideias (significa-las), se colocar a refletir sobre algo, séo
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aspectos afetivos e, por isso, refletir sobre a afetividade na aprendizagem é
fundamental para ajudar os alunos a prosseguirem na constru¢cdo do conhecimento,

seja na matematica seja nas demais disciplinas.

6.3 Relagbes interpessoais e conduta entre o grupo: relacdes de coacao e
cooperacdo na Webquest

Nas interacdes entre alunos e alunos-objetos de conhecimento, inicialmente
os alunos, embora soubessem que poderiam resolver a atividade em grupo,
buscavam, sobretudo, realizar pesquisas individualmente por intermédio do google e
de outros ambientes virtuais. Alguns iniciaram a atividade utilizando calculadora,
papel e caneta.

Apenas seis alunos buscaram interacfes com o0s colegas na sala, dos quais
dois por cooperacao (1L e 2L; 3P e 5P), seja auxiliando o colega seja interagindo

entre si”; “ e trés alunos (1L, 5L e 10P) por coacédo: “copiou a resposta do aluno ao
lado”; “observacéo da atividade feita pelo aluno ao lado”. O aluno 3L e 8L, interagiram
por cooperacéo, mas via Facebook.

De acordo com Piaget (1994), existem dois tipos de relacdes sociais: a
coacao e a cooperacdo. Na coacao, entendida em aspectos cognitivos, a regulacéo
€ externa, heterorregulacdo. Em outras palavras, a ideia do “outro” € considerada
como verdade e, portanto, ndo questionada.

Nas interacdes por cooperacdo estdo presentes as trocas de ideias com
autorregulacdo dos sujeitos envolvidos, portanto, interacbes potencialmente
produtoras de aprendizagem.

Apo6s o segundo desafio, as estratégias de auxilio de ambientes virtuais e
objetos concretos, sdo praticamente as mesmas, bem como as poucas interagdes
entre os colegas. No entanto, trés alunos (4P, 2P e 11L) solicitaram ajuda do
professor. O aluno 4P solicitou ajuda do professor pelas redes sociais, mas 0
mesmo néo respondeu, 2P pediu ajuda ao colega e depois ao professor, 11L pediu
ajuda ao professor da sala.

Na finalizacdo do terceiro desafio, as relagcdes de cooperacdo entre o grupo

de alunos ampliaram, como podemos ver no Gréfico 4 a sequir:
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Gréfico 4 - Tipos de Interages no decorrer dos trés desafios

INTERAGAO COM COLEGAS EM AMBIENTES VIRTUAIS
AUXILIO EM OBJETOS CONCRETOS E VIRTUAIS

PEDE AUXILIO DO PROFESSOR

COOPERAGAO COM O COLEGA

COAGAO COM O COLEGA

Fonte: Elaborado pelo Autor.

De modo geral, podemos notar que os alunos, no decorrer da realizagao das
atividades, também ampliaram as possibilidades de acdes, buscavam diferentes
estratégias na resolucdo do desafio, nos diferentes ambientes virtuais e no uso dos
diferentes instrumentos (calculadoras principalmente). Pudemos observar, também,
alunos refazendo ideias, ora por tentativa de ensaio e erro, ora por planejamento e
tomada de consciéncia.

Novamente vemos, aqui, 0 aspecto afetivo presente na ampliacdo de
comportamentos, mais ativos e mais cooperativos. Afinal, era o Ultimo desafio e o
interesse em finalizar a atividade com o melhor resultado convocou gradativamente
os alunos a ac6es mais complexas e novas formas de interacées.

Assim, podemos concluir que afeto, conhecimento, aprendizagem e relagdes
interpessoais caminham juntos (DOLLE; BELLANO, 1999). Ou seja, 0 envolvimento
do sujeito numa situagéo, seja interagindo com objetos seja com pessoas possibilita a
construcdo de novas ideias bem como melhor compreensao da realidade enquanto
aprendem. As trocas por reciprocidade ou cooperagdo promoveram naquele contexto
cada vez mais interativo, 0 avango no conhecimento matematico dos alunos por meio
da Webquest e, por esta razdo, cabe questionar: Mas o que os alunos participantes da
pesquisa acharam do ensino da matemética por meio da Webquest?

A seguir, passamos a analisar suas consideracdes a esse respeito.
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6.4 Significagcdes dos alunos sobre a Webquest

Independentemente dos sentimentos vivenciados pelos alunos, ao final, todos
responderam que podem aprender mais por meio da Webquest e, que a atividade
possibilita “desenvolver raciocinio que vocé ndo conhecia”, “muito raciocinio 16gico”;
“é de se raciocinar muito”; “um momento bom para desenvolver mais o pensamento”,
“sdo atividades importantes para medir e treinar o raciocinio”. (8L; 11L; 3P; 4P; 9L)

O carater desafiador e a0 mesmo tempo de muitos caminhos em direcédo a
resposta final indica ser o motivador da acdo dos alunos ao responderem sobre a
Webquest. A esse respeito, o aluno 8L salientou: “O desespero pela resposta te da o
poder de pensar em mil e uma coisas”.

As pesquisas de Cardoso (2012), Viseu (2014), Jacon e Kalhil (2011), muito
bem trataram das caracteristicas da Webquest, que também foram indicadas pelos
nossos alunos pesquisados. Como proposta de ensino e aprendizagem, possibilita
interatividade, promove situacfes problematizadoras instigantes e apresenta
flexibilidade de investigacdo nos ambientes virtuais.

Sobre as interacdes, os alunos também caracterizaram a Webquest como um
momento de interacdo e descontracdo pelo carater ludico e divertido, como ocorre
em um jogo.

Macedo destaca que € necessario propor situacdes interessantes e
desafiadoras que possibilitem ao aluno sentir prazer em aprender. Portanto, é
importante compreendermos as atividades assim caracterizadas como uma
intervencgdo e estratégia para uma aprendizagem significativa. As atividades ludicas
sdo, para Macedo (1994, p. 5), “as respostas que damos a n6s mesmos ou que a
cultura da a perguntas que nao se sabe responder”.

Nesse sentido, podemos compreender o jogo ou a atividade lidica como
promotores do processo de aprendizagem, visto que despertam o interesse do

sujeito pela busca de respostas.

[...] o jogo favorece ao sujeito a oportunidade de preencher possiveis
lacunas através da tomada de consciéncia, o que possibilita, por sua vez, a
formacao de elementos responsaveis por compor a estrutura cognitiva. Isto
ocorre quando uma nova situagdo provoca um desequilibrio na estrutura
mental anterior, suscitando a insuficiéncia dos elementos ja adquiridos para
a resolucdo de tal situacdo. O sujeito realiza o que Piaget denominou
regulacdo ativa, através da qual o individuo toma consciéncia devido as
escolhas que tem de fazer para solucionar o problema, compensar e atingir
o0 objetivo proposto pelo jogo. (MACEDO, 1994, p. 18).
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Por intermédio do jogo, os alunos tém a possibilidade de criar novos
procedimentos (fazer) que resultem em alcancar seus objetivos e vencer seus
desafios. Nesse processo, podera construir mecanismos para integrar novas
possibilidades aos resultados desejados (compreender). Assim, existem dois planos

distintos de errar: o erro no plano do fazer e no plano do compreender.

[...] o limite entre o favoravel e o desfavoravel ao que se quer alcancar é
construido por meio da auto-regulagdo, na qual erro e acerto ndo sao
predeterminados ou dados externamente. Eles sdo parte intrinseca do
processo. Por isso a palavra erro ndo faz parte do vocabulario de Piaget.
(MACEDO, 1994, p. 72).

Assim, podemos concluir, até aqui, que a Webquest constitui uma proposta
que, além de ludica, pode ajudar o aluno a avancar nas respostas indicadas como
erradas. Quando por autorregulacao, ele refaz uma ideia, ou seja, avanca do plano
do fazer para o plano do compreender, enquanto interage com o0 objeto de

conhecimento e com os colegas de modo colaborativo e investigativo.
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7 CONCLUSAO

A presente pesquisa nos colocou diante de varias reflexdes sobre o processo
de aprendizagem e as possibilidades de atividades significativas para o ensino da
matematica na contemporaneidade. Isto se deve ao fato de que compreender os
aspectos afetivos presentes na aprendizagem, hoje, € importante, uma vez que
temos visto muitos alunos desmotivados e com falta de interesse na sala de aula.
Quando se trata da mateméatica, o quadro parece se agravar, pois pesquisas tém
apontado que muitos alunos relacionam tal disciplina a ideia de que o contetdo
ministrado sera muito dificil, abstrato ao seu cotidiano e, por isso, 0 erro nas
atividades sera constante.

Diante do exposto, objetivamos, no presente trabalho, analisar de que modo
21 alunos interagiram afetivamente (sentimentos) diante do erro e acerto com o
conhecimento e em suas interacfes (coacdo e cooperag¢do) com o grupo, durante a
resolucdo de trés desafios propostos por meio da Webquest. Trata-se de uma
proposta de ensino muito utilizada, atualmente, pois 0os ambientes virtuais tém se
tornado espacgos de maior interagdo entre 0s sujeitos e o conhecimento.

Uma das reflexdes possiveis esta voltada para o papel do professor. O
professor é o responsavel por trazer atividades que possam envolver o aluno e,
guando isso acontece, o conhecimento torna-se significativo para ele, entdo, o
aprendizado é possivel. No entanto, o uso de muitos recursos, como 0S que se
relacionam a virtualidade, requer formacdo continuada. Os alunos consideraram a
atividade desenvolvida por meio da Webquest como interessante, lidica e animada.

Nos apontamentos a respeito do erro no trabalho do professor, Macedo
(1994) indica trés exigéncias intrinsecas ao compromisso educacional do professor,
a saber: comprometimento com a area de atuacdo, mais especificamente com o
conteudo que compde essa area; conhecimento das caracteristicas psicolégicas da
crianca, a respeito do desenvolvimento, dificuldades e condi¢céo social; e a terceira,
gue o professor consiga transmitir o conhecimento com uma metodologia adequada.

Essas trés exigéncias, mesmo que indissociaveis da pratica pedagdgica do
docente, tém caracteristicas préprias e seguirdo as exigéncias das éareas de
conhecimento correspondentes, tendo o professor que atender respectivamente a

ciéncia, a psicologia e a didatica. Para atender as referidas exigéncias, o professor
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tem que integrar essas trés areas, e “essa articulacdo, necessaria ao ato pedagogico,
fica mais viavel se houver uma viséao relativista do erro e do acerto” (MACEDO, 1994,
p. 68).

Outro item observado em nossa pesquisa refere-se ao carater afetivo na
Webquest. Durante todo o tempo de realizacdo dos trés desafios a afetividade
esteve presente. Se por um lado tivemos alunos apresentando sentimentos como
interesse, felicidade, animacao; por outro também tivemos alunos com sentimentos
como tristeza, desanimo, culpa, entre outros. O fato é que, independentemente do
sentimento vivenciado, todos se mantiveram presentes na realizacdo dos trés
desafios, ou seja, ninguém desistiu, e ainda permaneceu em atividade. O aluno 6P,
mesmo errando o primeiro desafio, disse: “Mesmo néo sabendo responder, gostei de
participar, pois foi uma atividade diferente”.

Ou seja, o carater da novidade e da possibilidade de novas acdes a cada
desafio despertou o interesse dos alunos por este perfil que caracteriza a Webquest.

Outro ponto a considerar na pesquisa sdo as interagcdes. A cooperagao
prevaleceu entre 0s alunos, mas com caracteristica propria dos ambientes virtuais,
ou seja, 0s alunos interagiam entre si, mas primeiramente por intermédio dos
ambientes virtuais (enviar mensagem para o0 aluno que estava ao seu lado) em vez
de procura-lo concretamente, ou ainda interacées com os ambientes virtuais (objeto
de conhecimento).

Estamos diante de novas formas de interacdo entre pessoas, e também entre
pessoas e conhecimento, e a virtualidade parece assumir significados importantes,
em virtude de sua facilidade em enviar informacdes, bem como em buscar
informacgdes. Por esta razdo, se de um lado, os sentimentos gerados nas interacdes
dos alunos com os desafios da Webquest foram disparadores de novas significacdes
sobre si, por outro, foram desencadeadores das novas significacbes sobre como
interagir com o conhecimento.

A virtualidade, e a Webquest abrem caminhos infindaveis de a¢des para o
ensino por colaboragéo, investigacao e significativo. Finalizamos com as ideias de
Lévy (2005) sobre os ambientes virtuais, ao asseverar que tais ambientes nao
devem ser considerados apenas como positivos, pelo contrario, sdo ambientes que
devem ser pesquisados e analisados de modo critico. Contudo, devemos reconhecer
gue sdo espagos que ganham, hoje, significagcdo de status social e, portanto, um
lugar que néo pode ficar fora do contexto escolar e das reflexdes de todos os que se
veem implicados com a educacao.
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APENDICE A - Planejamento Metodol6gico

AFETIVIDADE E A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO NA VIRTUALIDADE:
SENTIMENTOS DE ALUNOS DO ENSINO MEDIO NA RESOLUCAO DE UM
DESAFIO DA WEBQUEST

) ~ PLANEJAMENTO METOPOLOGICO
MATEMATICA: ALGEBRA LINEAR, EQUACOES LINEARES DIFERENCIAIS

APLICACAO DA METODOLOGIA:

A metodologia a ser adotada sera de natureza quantitativa e exploratoria.
Para a realizacao das atividades com a ferramenta Webquest é necessario que as
tarefas sejam criativas e respondidas de uma maneira ripida e precisa. Nessas
atividades, os alunos terdo participacdo ativa colocando-se no papel de
competidores e pesquisadores.

Para a aplicacdo desta metodologia, seréo utilizados dois grupos de alunos
do ensino médio, contendo cinco alunos cada grupo, de duas escolas Estaduais,
sendo uma de Londrina e outra de Paranavai. Os alunos responderédo a questdes de
algebra linear, especificamente “Sistemas de equacdes lineares diferenciais”.

1 EMENTA

Algebra Linear: Sistemas de equacdes lineares diferenciais

2 OBJETIVOS

v" Objetivo Geral: Desenvolver os conceitos fundamentais da algebra linear,
habilitar o aluno para a compreensdo e a utilizacdo de métodos basicos
necessarios a resolucdo de problemas técnicos que podem ser modelados
matematicamente.

v" Objetivo Especifico: Oferecer aos alunos conhecimento dos sistemas de

equacoes lineares diferenciais.
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3 METODOLOGIA

Sabendo que o conhecimento € obtido pela construcdo continua e que o
mesmo ndo advém somente da experiéncia, nem procede soO de teoria, adota-se na
disciplina o0 modelo de aprendizado utilizando recursos tecnoldgicos, no qual o aluno
sente-se motivado em realizar pesquisas com a utilizacdo de tablets, melhorando
sua interpretacdo da realidade no que se refere a motivacdo no ensino/
aprendizagem da matemaética.

A pesquisa se desenvolvera no contraturno, no laboratério de informatica,

com a utilizacao de tablets, tendo sua metodologia atribuida da seguinte maneira:

1. Aplicacdo do questionario referente a éalgebra linear com o objetivo de
mensurar o nivel de satisfacdo e/ou motivacdo dos alunos em aprender pelo
método tradicional, testando a competéncia do mesmo.

As questdes séo:

a) Qual o seu interesse em estudar Algebra Linear? Por qué?

b) Porque estudar Algebra Linear?

c) Em sua opinido, se na pratica cotidiana de estudo de algebra linear fosse
utilizada alguma ferramenta tecnoldgica, o seu nivel de aprendizagem
seria melhor? Por qué?

d) Vocé conhece algum conteudo de matematica que tem em sua pratica de
desenvolvimento o uso de ferramentas tecnoldgicas? Quais contetdos?

e) Qual o seu nivel de motivacdo em participar deste desafio competitivo
utilizando a ferramenta Webquest?

2. Apresentacao do dispositivo e do enunciado (desafio) da Webquest.

3. Realizacdo da atividade em, no maximo 90 minutos, pelo grupo de alunos
com a utilizacao de tablets.

4. Aplicacdo de questionario relacionado ao nivel de motivagao dos alunos apoés
aplicacdo do desafio Webquest, identificando e comparando seu nivel de
satisfagdo em relagdo ao método tradicional (sala de aula).

As questdes sao:
a) O que te motivou no cumprimento das atividades de Algebra Linear

utilizando a ferramenta Webquest? Por qué?
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b) O que vocé efetivamente assimilou ao realizar a atividade Webquest no
ensino da Algebra Linear?

c) Quais foram as vantagens que vocé percebeu em trabalhar com a
atividade Webquest?

d) Quais foram as dificuldades que vocé encontrou em trabalhar com a
atividade Webquest?

e) Vocé acredita que a possibilidade de aprender mais sobre Algebra Linear
pode acontecer por meio da atividade Webquest ou por meio de aulas

tradicionais?

Segundo Mentxaka (2004), “uma boa Webquest é aquela que aplica tarefas
que sejam um convite a criatividade, que promovam discussées em grupo e analises
reflexivas, que elevem problemas com varias possiveis solu¢des”. (MENTXAKA,
2004 p.21).

As Webquests ndo exigem softwares especificos que costumamos utilizar
para produzir paginas web, estando a sua criacdo ao alcance de todos os
educadores. Segundo Moran (2010, p. 28) “usando as funcionalidades da Internet,
‘o professor ter4 a sua disposicdo a possibilidade de elaborar um processo de
ensino-aprendizagem de forma mais aberta, flexivel, inovadora e continua”.

Ensinar com a Internet serd uma revolucdo se mudarmos os paradigmas
educacionais, se ensinar e aprender se tornar um processo mais participativo e
compartilhado em que a Internet tenha um papel de nos ajudar como uma
ferramenta auxiliar na praxis pedagogica. “Caso contrario, a utilizacdo da Internet
sera um paliativo, marketing ou meio de comunicacdo mal aproveitado como tantos
gue temos a disposicdo” (MORAN, 2010, p. 23).

Este trabalho apresenta a aplicacdo de atividades guiadas pelo uso da
tecnologia, bem como da Internet, em uma amostra de alunos do ensino médio de
duas escolas; uma publica e uma privada, cujos alunos realizardo uma prova
competitiva tendo questdes de diferentes assuntos como objeto de estudos. Cada
equipe tera que pesquisar e tentar responder a estas questées num menor tempo
possivel.

Antes da escolha do assunto para a Webquest, foi realizada uma revisao
bibliografica em diferentes assuntos pertinentes a faixa etaria de idade dos

competidores (alunos do ensino médio). Partindo deste principio, o objetivo sera



91

alcancado com a divisdo em quatro etapas: exploracdo e estudo da literatura,
elaboracdo de conceitos e, por fim, a avaliagdo do produto final. Cada atividade
possui um conjunto de passos a serem seguidos:

Exploracdo de Literatura: esta etapa sera responsavel por catalogar
referéncias nas mais diversas areas de conhecimento dos alunos, por meio da
pesquisa exploratéria.

Estudo das Literaturas Selecionadas: de posse das informacdes
levantadas na etapa anterior, o objetivo sera estudar detalhadamente os assuntos
selecionados e quais serdo apresentados e aplicados aos alunos competidores.

Elaboracdo: apos o estudo detalhado por meio da inspecdo em artigos e
literaturas selecionadas, realizar-se-4 a montagem de uma sequéncia de questdes a
serem apresentadas aos alunos como objeto de pesquisa.

Avaliacao: fase que trabalhara juntamente com a etapa de Elaboragéo para
realizacdo da competicdo entre as equipes das diferentes escolas. Nesta etapa, 0s
alunos se encontrardo em suas respectivas escolas e cidades, em tempo real, para
iniciarem a etapa competitiva, com as questdes em maos, terdo que procurar

responder no minimo de tempo possivel (maximo 90 minutos).
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APENDICE B - Exercicios do Desafio Webquest

DESAFIO 1
Joana tem 44 anos a menos que sua mae. E sua mae tem o quintuplo de anos de
Joana. Qual a idade de cada uma das duas?

A sua resposta no site deve ser a soma da idade de Joana e sua méae.

DESAFIO 2

H&a 10 anos, a idade de Paulo era o dobro da idade de seu filho. Sabendo que Paulo
tinha 30 anos quando nasceu seu filho, qual é a idade de Paulo e a idade de seu
filho?

A sua resposta no site deve ser a soma da idade de Paulo e seu filho.

DESAFIO 3

Ha dois reservatorios de agua do mesmo tamanho. Os dois reservatorios estao
cheios. Do primeiro reservatorio, tiramos 8500 litros de agua. Do segundo
reservatorio, tiramos 9000 litros de agua. No primeiro reservatério sobrou o triplo da
guantidade de agua do segundo. Qual a capacidade de armazenamento dos

reservatorios?
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desafio,

-Para iniciar a atividade oz alonos receberdo orientacoes do “totor™ apresentando asregrasna conducio do

- Serdo colocados crachasnos alunos a fim de ajudar na identificacio dos observadores,

Aluno:
Escola:

Na cafrostymomin da doebe (11 mEswina)
Conduta temporal:

{ JERapidez sm inicisrs tarsfa
1 Impulsividads

)1 Demora sm iniciar a tarefa
1 Passividads

1 Calma

— —, — —,

Nz rabrigia da doafaf 43)

Conduta cognitiva diante de nma
sitnacio de conflite do desafio:

[ ) Corrigs procadimsentos

[ ) Cria desculpa s nio sacoloca
apansar

{ ) Persisteéncia, asforgo, vontads
[ 1Desisténcia

) Flansjamanto

) Age intuitivamsents

LY
i
LY
i
L
{ ) outro:

Estrategia:

[ )Padeajudaao colaga,

) Pade ajudaac profassor
) Fugs ou disparsdo
1Copia

} Diferentss astratégias,
]

XNz fabrigie da doafalll mimwiny Eeanj

Conduta cognitiva ao finalizar

{ Jcontinuatentando encontrara
solugdo

{ )nio quer mais pensar sobrz o tema
{ )continuaa pensar apresentando
novas possibilidades da

FPERQUISADOR OBSERVANDO

Eelacio interpessoal:

{ 1Coagio{convence o outro a
fazer o que elz acha carto)

{ 1 Cooperagio

{ 1 Autonomia

() Hetaronomia(faz o qua o
outro fala)

{ } Envolvimento com o grupe
{ }N&o aceita opinido do
colzga

Eelacio interpessoal:
{ 1 Coagio{convencs o outro a fazar
o qua ale acha carto)

{ ) MNio acsits opinido do colzga

Eelacio interpessoal:

{ 1Coagio{convence o outro a fazer o
qus alz acha carto)

{ 1 Cooperagio

{ 1 Autonomia

( ) Hataronomia(faz o que o outro
fala)

{ } Envolvimento com o grupe

{ 1M&o acsita opinido do colaga

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE D - Questionario on-line para os Participantes durante a Realizac&o
do Desafio da Webquest

Aluno:

Escola:

No enfrentamento do desafio (10 minutos)
- Como vocé esta se sentindo?

Na realizacéo do desafio( 40)
- Como voce esta se sentindo?

Na finalizagdo do desafio(10 minutos finais)
- Como vocé esta se sentindo?

() Interessado () Desinteressado | ( ) Interessado () Desinteressado | ( )Interessado ()Desinteressado
() Feliz () Triste () Feliz () Triste ( )Feliz () Triste
% ( ) Medo () Seguro(a) ( ) Medo () Seguro(a) ( YMedo () Seguro(a)
2 [ () Competente () Incompetente | ( ) Competente () Incompetente | ( )Competente () Incompetente
8 | () Confiante ( ) Desconfiado ( ) Confiante ( ) Desconfiado ( ) Confiante () Desconfiado
% | () Calmo () Bravo () Calmo ( ) Bravo () Calmo () Bravo
= | ( ) Animado ( ) Desanimado ( ) Animado ( ) Desanimado ( ) Animado () Desanimado
& | () Satisfeito () Insatisfeito () Satisfeito () Insatisfeito () Satisfeito () Insatisfeito
S | () Esgotado () Ativo ( ) Esgotado () Ativo ( ) Esgotado () Ativo
< | () Semculpa ( )Culpado () Sem culpa ( )Culpado () Semculpa ()Culpado
( )outro ( )outro ( )outro
Por que? Por que? Por que?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE E - Questionario on-line aos Participantes ap6s a Realizacdo da
Webquest

Questdo 1: Qual a sua opinido sobre esse tipo de atividade pedagdgica?

Questdo 2: Quais séo as vantagens de utilizar esse método de aprendizado?

Questdo 3: Quais séo as dificuldades de utilizar esse método de aprendizado?

Questao 4: Vocé acredita que pode aprender mais com esse modelo de atividade?

Questdo 5: Assinale as alternativas que indicam suas atividades preferidas na sala

de aula.
Questao 6: Justifique a resposta anterior.

Questdo 7: ApOs participar dessa experiéncia, apresente uma frase que resuma seu
sentimento sobre o aprendizado da algebra por meio dos desafios da Webquest.



