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RESUMO

Este artigo tem por objetivo apresentar possibilidades de interacdo e produgéo
coletiva usando recursos da internet para cada um dos doze tipos de tarefa das
WebQuests estabelecidos por (DODGE, 2002), discutidos em pesquisa concluida
de mestrado realizada por (BARROS, 2009). Essas possibilidades sao
apresentadas a partir da andlise da etapa tarefa da WebQuest de Algebra:
“Aplicagdo da Matematica Financeira no Cotidiano”, que trata do conteudo
matematico — Algebra — a partir de progressbes geométricas advindas da
matemética financeira. A andlise é realizada com base nas teorias de interacdo
multua e reativa de (PRIMO, 2008) com vistas ao desenvolvimento da
aprendizagem colaborativa/cooperativa.
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ABSTRACT

This article has for objective to present possibilities of interaction and collective
production using resources of the Internet for each one of the twelve types of task
of the WebQuests established by (DODGE, 2002), discussed in completed
research by masters (Barros, 2009). These possibilities are presented from the
analysis of the stage task of the WebQuest de Algebra: “Application of the
Financial Mathematics in the Daily one”, that it deals with the mathematical content
- Algebra - treated from happened geometric progressions to the financial
mathematics. The analysis is carried through on the basis of the theories of mutual
and reactive interaction of (PRIMO, 2008) with sights to the development of
cooperative learning.
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1 Introducéo

Com base em pesquisa realizada por (Barros, 2009), quanto as possibilidades de interacéo e
pesquisa presentes em WebQuests de Algebra, destacam-se neste artigo, inicialmente as
etapas da WebQuest. A WebQuest &€ uma metodologia de pesquisa que utiliza
preferencialmente recursos da internet, sdo apresentadas.

Posteriormente, tratamos dos conceitos de interacdo mutua e reativa, que determinam a
anélise da etapa tarefa de WebQuest que aborda contetido de Algebra. Apresentamos apenas
a analise da WebQuest: “Aplicacdo da Matematica Financeira no Cotidiano”, referente a
interacdo neste artigo, mas em (Barros, 2009) poder-se-a ter a analise mais aprofundada
gquanto a pesquisa e a construcdo do pensamento algébrico. Finalmente sdo tracadas em uma
tabela, possibilidades de interacéo e producao coletiva que poderdo de estabelecer no trabalho
pedagdgico com WebQuests. para cada uma das doze tarefas determinadas por (Dodge, 2002)

As WebQuests, quando construidas e disponibilizadas em espacos de livre acesso podem
oportunizar grande ganho educacional, de comunicacéo, interagdo e aprendizagem. O
desenvolvimento de uma ferramenta que potencialize a interagdo e a construgdo dindmica de
WebQuests podera possibilitar o compartilhamento de aprendizagens utilizando recursos da

internet e para internet.

2 WebQuest

Com a intengé@o de encontrar um meio para ensinar educadores a usarem bem a internet e com
0 objetivo de ensinar sobre o software ‘Archeotype’, que nao estava instalado no laboratério em
que trabalharia, Dodge, em 1995, num ato criativo advindo da necessidade, desenvolve o
modelo de WebQuest estabelecido como metodologia de pesquisa pensada e utilizada por
meio de recursos digitais disponiveis na internet.

A metodologia WebQuest é composta pelas seguintes etapas introdugdo(l), tarefa(2),
processo(3), avaliacdo(4) e conclusdes(b).

A motivacdo é o que guia a ‘Introducdo’. O texto apresentado nesta etapa deve ser
centrado no leitor. O leitor deve se sentir pronto para iniciar uma descoberta, caminhar da
busca de solugdes para um desafio.

A etapa ‘Tarefa’ deve corresponder aos objetivos que se desejam alcangar. Além de
desenvolver a capacidade de compreensdo do mundo pelas informacgdes disponiveis no
ciberespago, as WebQuests, através dos diversos tipos de tarefa planejadas, possibilitam aos
alunos, encontrarem e desenvolverem novas formas de aprender - o aprender
cooperativamente — pois, no trabalho em grupos, eles sdo responsaveis pelas descobertas,
busca de respostas e aprendizagens.

A taxonomia de Tarefas, proposta por (DODGE, 2002), possui doze categorias. S&o elas:
Tarefas Cientificas, Tarefas de Julgamento, Tarefas Analitica, Tarefas de Autoconhecimento,
Tarefas de Persuaséo, Tarefas de Construcdo de Consenso, Tarefas de Produtos Criativos,

Tarefas de Planejamento, Tarefas Jornalisticas, Tarefas de Mistério, Tarefas de Compilacdo e



Tarefas de Recontar. Cada uma dessas categorias vislumbra um tipo de pesquisa a ser
desenvolvida e estabelece possiveis produtos a serem desenvolvidos e apresentados apos a
atividade de investigacao realizada, como veremos na Tabela 1.

No ‘Processo’ na WebQuest, se estabelece o momento de apresentar as fontes de
informacdes necessarias para que a tarefa possa ser cumprida.

Os caminhos percorridos para responder a um determinado desafio passam pelos mesmos
nés — links sugeridos —, mas, na elaboragdo das respostas, cada equipe de alunos elabora
seus proprios caminhos, conclus@es e solu¢des. Para educadores que estdo iniciando suas
producdes e descobertas na internet, o uso de WebQuests, torna-0os mais seguros no emprego
de recursos da Web, pois, utilizam algo construido por eles mesmos, sabendo assim qual sera
cada n6 dos caminhos que os alunos percorrerdo. (BARROS, 2005).

Dentro da perspectiva construtivista que inspira 0 modelo WebQuest, o Processo é visto
como um andaime que da seguranga aos aprendizes para que estes ultrapassem seus proprios
limites cognitivos e elaborem um saber capaz de resolver o problema proposto pela tarefa.
(BARATO, 2004, s.p)

Em 1998, foi incluida nas WebQuests a etapa ‘Avaliagéo’. Para Avaliagdo, Dodge (2002)
propde o uso de rubricas construidas a partir de critérios conhecidos pelos alunos antes de
executar as tarefas. Estes critérios podem ser estabelecidos pelo educador e alunos antes de
iniciarem as atividades. O processo de realizacdo da tarefa e a qualidade do produto criado
pelos alunos é o foco principal da avaliagdo com vistas aos resultados da ‘avaliacdo auténtica’.
(MACHADO e MENTA, 2007)

Tudo o que desenvolvemos, criamos, descobrimos, analisamos, discutimos,
disponibilizamos, construimos sdo meios que oportunizam a aprendizagem. Na etapa da
Concluséo, tanto o autor (educador) quanto os atores (educadores e alunos) da WebQuest
véem contemplados o inicio de novos caminhos de pesquisa e de aprendizagem. Nessa fase o
professor-autor apresenta 0 seu caminhar e o0 da turma. Fundamentados em (Dodge 1997),
(CARVALHO E VISEU, 2003, p.2), ainda afirmam que,

Na Concluséo disponibiliza-se um resumo da experiéncia proporcionada pela
WebQuest, salientando as vantagens de realizar o trabalho e despertando
curiosidade para pesquisas futuras (Dodge, 1997). Pode-se colocar uma
guestdo numa perspectiva diferente ou apresentar uma citacdo para 0s
alunos refletirem.

Com a publicagéo da primeira WebQuest, “Searching of Chine”, em 1995, por Tom March,
pesquisador do grupo de Dodge, os olhos de muitos educadores voltam-se para as
possibilidades desta nova forma de ensinar, pesquisar e aprender utilizando a internet — as
WebQuests.

3 Interagdo nas WebQuests

Sendo a WebQuest, uma metodologia de pesquisa que se desenvolve utilizando a internet
e gque deve ser realizada em grupos, processos de interacdo podem ser oportunizados.

Neste sentido, (PRIMO, 2008) ao propor a interacdo mediada por computador, discute a



interacdo como movimento ocorrido entre 0s sujeitos, entre o sujeito e o computador e entre
duas ou mais maquinas. Propde-se, assim, a negociacdo de diferengcas em conversacoes
online as quais ocorrem pela interacdo mutua e a interacao reativa.

Nas ‘interagbes mutuas’ busca-se as relagcdes entre sujeitos, que se tornam mais
complexas por meio dos equilibrios e desequilibrios enfrentados pelos interagentes em
momentos de negociacdo. Neste sentido, considera o processo de interacdo como sendo
dindmico.

Contudo, quando se fala que o processo em interagdo mutua é dindmico, nao
se pode pensar que seja apenas movimento. Tal idéia contemplaria relacdes

meramente causais e lineares. A interacdo mutua € a ac¢&do conjunta, muito
mais que mero movimento ou reacdo determinada. (PRIMO, 2008, p.116)

Podemos enlagar este processo dinamico de interacdo mdutua, com a aprendizagem
cooperativa anunciada por (SCHERER, 2005, p.90):

(...) no movimento de aprendizagem cooperativa é necessario o
reconhecimento do outro como legitimo outro. E na aceitagdo mutua, na
abertura para que o outro também exista em coexisténcia conosco, que é
possivel o trabalho em equipe, ou seja, a cooperacdo que pode levar ao
consenso. E nessa relagdo de cooperagdo com o outro, busca-se seduzi-lo
ao invés e submeté-lo a nossa opinido, na qual cada um aceita ou incorpora o
outro dominio como parte sua, passando para este sem negar a Si mesmo.

Diferente das ‘interagbes reativas’, nas ‘interagbes mutuas’ as “solugdes temporarias” aos
problemas sao realizadas em cooperacado, levando em consideracdo os contextos sociais e
temporais, a afetividade, a confianca construida entre os pares. E uma relagcdo negociada.

Construida no e com o grupo.

Uma interacdo mutua ndo pode ser vista como uma soma de acles
individuais. Entende-se pelo principio sistémico de ndo-somaticidade que
esse tipo de interacdo € diferente da mera soma de ac¢Bes ou das
caracteristicas individuais de cada interagente (diz-se até que a interagdo é
mais que a soma de seus elementos constituintes). (PRIMO, 2008, p.101-
102)

Além da ‘interagdo mutua’, (PRIMO, 2008) concebe a ‘interagéo reativa’, que € mediada por
programacao. Por ser uma interacdo entre ser humano e computador, sdo as maquinas por
meio de programas que determinam o formato das trocas e a “emissao dos resultados, a partir
de um modelo estabelecido e testado antes mesmo do encontro acontecer.”

Para que a aprendizagem se constitua & fundamental a interagdo entre as pessoas e as
informacdes. A transformacéo das informacdes em conhecimento se estabelece no processo
de discusséo, reflexdo, enfim, interacdo com outros por meio da linguagem. (KENSKI, 2003)

Neste artigo, a interacdo serd concebida, para fins de analise: a relacdo entre sujeito e
objeto do conhecimento (meio e o conteldo) e a relacdo entre sujeitos da aprendizagem
(pessoas). O meio aqui representado pela internet - as WebQuests -, o conteldo pela
Algebra, e as pessoas s&o os professores e alunos em potencial sdo pensados e retratados

nas tarefas da WebQuest em analise.



4. A andlise das tarefas

Por ser um dos contelidos que uma das autoras mais teve dificuldade de ensino como
professora e de aprendizagem quando aluna, é que a Algebra se tornou o foco de pesquisa e
analise em (BARROS, 2009).

A WebQuest de Algebra selecionada, do acervo disponivel na Comunidade WebQuest
Brasil' - desenvolvido e administrado por uma das autoras - apresenta em sua introducdo a
perspectiva de trabalho do professor-autor desta WebQuest. Destacando que o tema foi o que
definiu a escolha da WebQuest para apreciacdo na pesquisa e nado o perfil do professor-autor.

Apresentamos a seguir a analise da WebQuest quanto as possibilidades de interacao
baseadas em (PRIMO, 2008), (DODGE, 2002) e (BLOOM, 1976).

Parte da metodologia de analise e a escolha do objeto foram desenvolvidas a partir dos
temas estruturantes apresentados no PCNEM — (BRASIL, 2008) para o ensino de matematica.
Das sessenta e uma WebQuests inicialmente selecionadas, uma foi destacada devido a forma
de apresentagdo das tarefas — verbos — que poderiam orientar uma das andlises realizadas,
que pode ser vista em (BARROS, 2009), a partir da Taxonomia de Bloom.

O autor da WebQuest selecionada, “Aplicacdo da Matematica Financeira no Cotidiano”, ndo
chama os alunos inicialmente para a realizacdo de uma atividade algébrica desafiadora como é
previsto para a etapa introducdo, segundo (Dodge 1995), mas deixa claro em seus registros a

perspectiva de aplicabilidade da matemética no cotidiano.

Introdugdo: Sabemos que a matematica € o “bicho papao” de muita gente,
pois muitos aprendem um determinado assunto mais ndo sabem nem
conseguem entender para que serve muitos conteldos da disciplina, por
exemplo qual a aplicagdo no cotidiano de uma aluno de progressao
geométrica, mais especificamente, da matematica financeira. Que tal
investigarmos qual a aplicagdo da matematica financeira no nosso cotidiano?

De acordo com os dados colhidos através do banco de dados da Comunidade WebQuest
Brasil, esta WebQuest foi produzida em dezembro de 2006, com o intuito de ser utilizada com
alunos do primeiro ano do ensino médio de uma instituicdo publica.

Por outro lado, e do mesmo lado, a tarefa é a etapa da metodologia WebQuest: “Aplicagdo
da Matematica Financeira no Cotidiano”, na qual as ‘situagbes concretas’ devem ser
exploradas com o intuito de aplicagcdo dos conteddos. Essa aplicagdo deve privilegiar uma
abordagem de pesquisa instigada por desafios. Vejamos as tarefas propostas na WebQuest

em andlise.

1 Disponivel em: < http://www.webquestbrasil.org/ >.
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Figura 1: WebQuest selecionada: Aplicacdo da Matemética Financeira no Cotidiano.

Na WebQuest sdo determinadas cinco tarefas apresentadas pelo autor como atividades
distintas que devem ser realizadas num crescente, 12. Tarefa, 22. Tarefa, 32. Tarefa, 42. Tarefa
e 52 Chamaremos estas tarefas de atividades, ja que a etapa da metodologia WebQuest tem o
mesmo nome.

Listamos a seguir, para melhor leitura, as cinco tarefas, que chamaremos de atividades,
estabelecidas na WebQuest: “Aplicacdo da Matematica Financeira no Cotidiano”, pelo

professor-autor.

12, Atividade - Analisar os sites indicados e fazer um resumo sobre a Aplicacdo da
Matemética Financeira no Cotidiano.

23, Atividade - Elaborar uma tabela de simula¢gBes de empréstimos realizados em banco
nas quantias de 1.000,00; 2.000,00 e 3.000,00 reais nos prazos de 12, 24 e 36 meses €
calcular a taxa real (efetiva) de juros cobrados por estas instituicdes.

32 Atividade - Produzir uma tabela com base em compras nos valores de 1000,00;
2000,00 e 3000,00 reais realizadas em lojas de grande porte, e calcular a taxa de juros efetiva
praticada por estas instituicdes (pelo menos duas lojas).

42, Atividade - Fazer um grafico utilizando o winplot para evidenciar o valor das prestaces
e o valor de juros pagos em cada parcela.

52 Atividade - Produzir um relatério dizendo se as taxas de juros que sdo afirmadas por
bancos e lojas sado verdadeiras ou ndo. E dizer o que é mais vantajoso: compra a vista, a prazo

ou tomar um empréstimo em banco para pagar a vista.

As atividades sdo analisadas a partir dos seguintes questionamentos, as tarefas:
Propde(m) interacdo com o uso de recursos tecnoldgicos?; Apresenta(m) possibilidade(s) de
uso de recursos que favorecam a interacao e producéo coletiva via internet? e, Proporciona(m)

interacdo com o outro? Propde momentos de interacdo e construgcdo com o0s colegas de



classe?

Na segunda e na terceira atividades propostas na etapa tarefas, ndo percebemos
evidenciada se a simulacao dos empréstimos sera realizada na visita aos bancos ou podera ser
feita utilizando apenas os recursos da internet proposta na primeira atividade.

Considerando que os alunos ja vivenciaram a realizacdo de tarefa semelhante utilizando
simuladores de calculo na internet, na primeira atividade, prevemos que estes recursos
também serdo utilizados para a realizagcdo desta tarefa e, logo promoverdo possibilidades de
interacao.

E importante lembrar, que o educador-autor assegura na descricdo da quarta tarefa, o uso
de um recurso tecnolégico, Winplot, diferente dos sites indicados na primeira atividade. O
Winplot é um software que permite a construcéo de graficos de fungdes elementares como as
exponenciais, logaritmicas, trigonométricas, hiperbdlicas em duas e trés dimensfes. Este
recurso tecnolégico necessita de um computador para ser utilizado. Este computador ndo
necessita ter acesso a internet.

O uso deste software permite a interacdo reativa, pois de acordo com Primo (2008), a
interacdo reativa é a que é mediada por programacéo e ocorre entre ser humano e maquina.
Este tipo de interagdo também foi oportunizada na primeira tarefa, na qual os alunos visitaram
os sites indicados pelo professor na internet através de um computador.

Ao analisar apenas a etapa tarefa, verificamos que ndo apresentam-se, verbalmente,
momentos que favorecem a interacdo com o grupo, de forma explicita, a ndo ser que facamos
a leitura da etapa ‘processo’2 que prevé a realizacdo de atividades em grupo. Mas, ficamos
com a impressdo de que a proposta apresentada no processo se constitui uma outra tarefa e
nao o esclarecimento do processo.

Na proposta do educador-autor, para a organizagdo dos grupos, com cinco alunos
conforme descrito na etapa ‘processo’, intenciona-se o desenvolvimento da interagdo mutua.
Na interacdo mutua, estabelecida por (PRIMO, 2008), é previsto a agdo conjunta. Por meio
dessa acéo os alunos devem realizar acdes colaborativamente.

A interagdo com alguns recursos da internet é oportunizada como ja vimos pela atividade
um, mas nao oportuniza interacao e producao coletiva utilizando recursos da internet.

A interacdo mutua, que de acordo com (PRIMO, 2008), ocorre ‘em virtude da negociagédo
durante o processo’, ndo € claramente contemplada na quinta tarefa, assim como as
possibilidades de interacdo e producdo coletiva via internet também ndo o séo. Mas,
conjecturamos a necessidade de momentos de interacdo realizados pelos alunos para a
elaboracao do relatdrio.

Podemos afirmar que outros movimentos de interagcdo ocorreram além da relagdo entre
sujeito, como a ‘interacéo sujeito e objeto do conhecimento’, na qual averiguamos pela anélise

realizada na categoria algebra que os contetdos tracados pelo professor-autor da WebQuest

2 A etapa processo é o momento no qual séo apresentados os caminhos e as fontes de informagdes necessarias para

que a tarefa possa ser cumprida.



selecionada, permitiram que os alunos se envolvessem com questdes de matematica financeira
— progressdes geométricas — de tal forma que na apresentacgédo final do relatorio proposto na
quinta atividade ja se fizesse conteldo reconstruido e apropriado pelos alunos.

Quanto ao uso do computador, com o software Winplot, o diferencial nesta forma de
interacdo é que o uso do computador ndo fixa apenas na acdo do aluno com a maquina. A
atividade realizada oportuniza a reconstrugdo do conhecimento pela ‘reorganizagdo dos muitos
pensares da Algebra’, j4 que é necessario reorganizar as informagdes coletadas em tabelas
para a representacao grafica, transformando os dados em parametros. (TIKHOMIRQOV, 1981)

Pudemos perceber até aqui, a maioria das ac6es dependem da atitude do professor e ndo
da tecnologia em uso. Isso fica claro a partir da escolha do tema e do enfoque dado na
resolucédo das atividades.

Mesmo ndo atendendo ao determinado para cada etapa da tarefa, como, por exemplo, a
introducéo que ndo apresenta um chamamento de motivagdo, como determinado por (Dodge
1995), o foco e a intencdo estava bem claros: romper com o estigma da matemética se
configurar com um “monstro” e trazé-la para mais perto do aluno, de seu cotidiano.

N&o obstante, pela leitura da Algebra revelada pelo professor-autor nas atividades da tarefa
da WebQuest: “Aplicacdo da Matematica Financeira no Cotidiano”, interagdes foram
oportunizadas.

Contudo, os recursos tecnoldgicos ndo foram utilizados em sua potencialidade nas
atividades propostas na etapa tarefa da WebQuest selecionada. As atividades néo
consideraram as necessidades dos ‘nativos digitais3’ que chegam a escola com suas ‘mochilas
nas costas’, cheias de vivéncias anteriores com recursos tecnolégicos. Vivéncias que precisam
ser focadas e direcionadas para o ato de aprender, produzir e reconstruir conhecimento e ndo
apenas se comunicar.

Papert com este mesmo olhar afirma que as ferramentas construidas num caminhar de
aprendizagem fazem necessarias a um bricolador — faz tudo — similar ao enfoque de (LINS,

2005), ao apresentar as coisas da rua trazidas pelos alunos numa mochila, como segue:

Os principios béasicos da bricolagem como metodologia para a atividade
intelectual sdo: use o que vocé tem, improvise, vire-se. E para o verdadeiro
bricolador as ferramentas na sacola séo selecionadas durante um longo
tempo por meio de um processo que vai além da utilidade pragmatica. Tais
ferramentas mentais tornam-se gastas e confortaveis, do mesmo modo como
as ferramentas fisicas do consertador ambulante, transmitindo uma sensacao
de familiaridade... (PAPERT, 2008, p.138-139)

Contudo, ndo queremos com isso que se faca uso da tecnologia por ela mesma, mas com
um olhar que ultrapasse os limites do encantamento e se concretize em agbes de educar.
Educar para o trato articulado de contetdos -curriculares e das tecnologias, como
complementares, auxiliadores.

O ato emancipador, para 0 qual temos que nos preparar e preparar nossos alunos

3 Expressao cunhada por (PRENSKY, 2001).



perpassa pelo direito de dominio e conhecimento de todos os recursos a sua volta. Esse
conhecimento oportuniza tanto para alunos quanto aos professores a possibilidade de fazer
escolhas referentes ao mais adequado para cada situacdo. E com este enfoque que clamamos
pela articulacdo professor-aluno-contelido-tecnologia, pois apenas num quarteto com quatro
vozes distintas é conseguiremos vislumbrar possibilidades de ensino e de aprendizagem de
forma harmdnica e ndo dissonante.

Percebemos que as fontes de pesquisa utilizadas na ‘etapa processo’, da WebQuest:
“Aplicacdo da Matematica Financeira no Cotidiano”, limitam-se a ao uso de simuladores
financeiros. Uma recomendagéo, visualizada aqui como possibilidade, seria usar além desses
simuladores outros recursos mais dindmicos e apropriados para educacao.

Lembrando que os alunos que formamos hoje séo diferentes do que formamos ontem e,
principalmente mais desarmonicos e/ou harmdnicos dos alunos que fomos anteontem.

Se outros educandos de outros lugares apresentassem suas conclusdes sobre as mesmas
questdes indicadas para cada tarefa proposta pelo professor-autor, da WebQuest: “Aplicagédo
da Matematica Financeira no Cotidiano”, o trabalho do grupo poderia ser enriquecido. A
apresentacao de graficos com pesquisa sobre o preco de uma lista de produtos em diferentes
cidades, estados e até em diferentes bairros de uma mesma cidade, seria uma boa forma de
conduzir esta atividade agregando a ela “interagdo mutua” mais do que simplesmente a
“‘interacdo reativa”. Esta seria uma possibilidade de trabalho com grupos diferentes de seus
pares. Mas com alunos do mesmo grupo, seria possivel a realizagdo de atividades de interagao
e produgéo colaborativa?

O uso de recursos como: simuladores, jogos, hipertextos, blogs, wikis?, podcasts5 recursos
que estejam disponiveis na internet poderdo potencializar as a¢Bes de aprendizagem.
Devemos criar tarefas que segundo (DODGE, 2002), desafiem os educandos a “identificarem
relagcdes de causa e efeito entre variaveis, e a discutir o significado de tais relagdes”, isso em
tarefas analiticas, mas como educadores, também somos desafiados a utilizar novos motivos e
causas para tentar produzir novos efeitos e quem sabe até aprendizagens.

ApOs a analise da WebQuest: “Aplicacdo da Matematica Financeira no Cotidiano”,
apresentamos a seguir recursos da internet que poderdo favorecer interacdo e producéo
colaborativa para cada tipo de tarefa. Lembramos que é apenas uma proposta para o
encaminhamento das atividades, apontando uma possivel producéo final. No entanto, € preciso
criar possibilidades e tarefas em que os alunos interajam e pesquisem, presencialmente e a

distancia, fato que pretendemos apresentar em outro estudo.

4 Ferramenta de escrita colaborativa.

5 Ferramenta e forma de agregar e criar audios na internet.



Tabela 1. Possibilidades de interac&o e producéo colaborativa na etapa tarefa de WebQuests

Recursos da

Tipo de Tarefa ivei
Possiveis Produtos internet Enderecos
Cartazes, posteres Livro Virtual http://www.escolabr.com/portal/modules/wfc
’ ’ i ? =
Recontar relatorios curtos. .hann.elllndex.php.paqenum 1
apresentacdes, sinteses. Pers_onagens http://voki.com, http./_/www.meez.com e
Virtuais http://www.gizmoz.com
Caderno de receitas, Livro Virtual http:/issuu.com
Compilacéo portfolio, exposicdo de
imagens, plantas, fotos, | Album de Fotos http://www.flickr.com
entre outros.
o ) Historias em http://www.toondoo.com e
Mistério Relatorio curto, planilha de Quadrinhos http://www.pikikids.com
solugbes, sintese. RPG® http://www.jogodeaprender.com.br/
. PodCast http://podomatic.com,
. Jornal, revista,
Jornalisticas documentério, programa de| Canal de TV http://www.blogstar.com
radio ou tv. X
Jornal http://www.jex.com.br
Organograma http://www.chartle.net
Planejamento | APresentac&o do produto, ™ Ferramentas

plano, orcamento.

apresentacao e
Colaboracao

http://www.zoho.com,
http://www.sliderocket.com,

Produtos Criativos

Apresentacgédo de teatro,
recital, exposigéo.

Video http://www.vimeo.com, http://dotsub.com,
Conalde T
conalde T Dipswenisircamty
PodCast http://www.mypodcast.com

Construcao de

Consenso

Relatdrio consensuado que
tem uma audiéncia (real ou

Péagina na internet

http://pages.google.com

simulada) como, livro
branco de politicas,

recomendagédo para algum
6rgéo do governo, convénio
geral entre duas
instituicdes, etc.

Persuaséo

Apresentagdo para uma
camara de vereadores ou
juri ficcional, uma carta, um

editorial, a produg&o de um
pbster ou de uma peca de
propaganda destinada a
passar uma opinido.

Autoconhecimento

Producao de diério,

Rede Social http://www.icox.org.br
Wiki http://www.wikispaces.com e
http://www.wikidot.com
. http://www.youtube.com e
pices http://teachertube.com
Podcast http://www.podcastl.com.br/
Blog http://www.blogger.com

memorial, documentario
pessoal, familiar, carta, etc.

Mapa Conceitual

http://web.dropmind.com, http://bubbl.us

Analiticas

Elaboracao de relatérios

Ferramentas
apresentacao e
Colaboracao

http://docs.google.com e
http://www.slideshare.net

complexos, sintese criticas,
quadros-comparativos.

Livro Virtual

http://www.tikatok.com

6 O RPG, role playing game, é um jogo de representacdo de personagens que pode ser realizado virtual ou

presencialmente. Nele os jogadores podem criar suas personagens com caracteristicas fisicas e comportamentais

préprias além e produzir o enredo da histéria, determinando contextos e dialogos.


http://www.escolabr.com/portal/modules/wfchannel/index.php?pagenum=1
http://www.escolabr.com/portal/modules/wfchannel/index.php?pagenum=1
http://voki.com/
http://www.meez.com/
http://www.gizmoz.com/
http://issuu.com/
http://www.flickr.com/
http://www.toondoo.com/
http://www.toondoo.com/
http://www.jogodeaprender.com.br/
http://podomatic.com/
http://podomatic.com/
http://www.blogstar.com/
http://www.jex.com.br/
http://www.chartle.net/
http://www.zoho.com/
http://www.sliderocket.com/
http://www.vimeo.com/
http://dotsub.com/
http://www.livestream.com/
http://www.ustream.tv/
http://www.livestream.com/
http://www.ustream.tv/
http://www.mypodcast.com/
http://pages.google.com/
http://www.icox.org.br/
http://www.wikispaces.com/
http://www.wikidot.com/
http://www.youtube.com/
http://teachertube.com/
http://www.podcast1.com.br/
http://www.blogger.com/
http://web.dropmind.com/
http://web.dropmind.com/
http://docs.google.com/
http://www.slideshare.net/
http://www.tikatok.com/

http://www.ning.com e

Simulagdo de defesa Rede Social . :
Julgamento perante j(ri, apresentacdo http://www.socialgo.com
de relatorio critico, rubricas. Rubrica http://rubistar.4teachers.org

http://www.mindomo.com e
http://cmap.ihmc.us

Producéo de relatério de Mapa Conceitual

Cientificas acordo com um método de

pesquisa cientifica

escolhido. Relatorio Cientifico http://pbworks.com

Esquema http://www.gliffy.com

A maioria, sendo todos, os recursos indicados para uso na etapa tarefa da metodologia
WebQuest, ndo sdo de espacgos destinados exclusivamente a educacgéo e, nestes espagos 0s
alunos encontrardo diversos temas. Logo o uso de cada um desses recursos devera ser
orientado pelo educador — um dos atores principais da pesquisa como principio educativo.
(DEMO, 2006)

Entretanto, o professor deve ficar atento a analise e aprofundamento de estudo de cada um
dos recursos apresentados, pois todos tém caracteristicas de ferramentas da web 2.0, que
segundo (PRIMO, 2007) nos permitem trabalhar na internet como plataforma, por meio de
funcgdes online que s6 poderiam ser utilizadas se fossem instaladas em computadores.

Um professor-autor, professor-pesquisador, professor-comprometido! Este é o lema que
move uma educacdo de qualidade. Professores que utilizem ou ndo recursos tecnoldgicos
como vimos até aqui, mas que estejam dispostos a romper com os nés que se formam muitas
vezes pelas indiferencas e falta de compromisso consigo mesmo e com o0s outros. De acordo
com o mesmo encadeamento de ideias, (MERCADO, 2004, p.25), ainda apresenta que, a
metodologia WebQuest pretende ser efetivamente uma forma de estimular a pesquisa, 0
pensamento critico, o desenvolvimento profissional de professores, a produgdo de materiais e a
construcéo de conhecimento por parte dos alunos. Questfes que foram confirmadas por nossa

analise.

4 Consideracoes

As possibilidades de interagcdo e pesquisa, utilizando recursos da internet em WebQuest, sdo
inUmeras, tantas quanto o professor-autor de WebQuest conseguir articular com as relagfes de
sua disciplina. Mas, o que cabe fortalecer enquanto conclusdo da analise é que independente
do recurso empregado o que realmente conta no ensino de Algebra ou de qualquer outro
contelido é a postura do professor.

Se estes elementos forem reafirmados com uma postura de leitura e uso Algebra como
instrumento de emancipacéo e reorganizacdo do pensamento, como verificamos por meio das
atividades propostas pelo professor-autor, eles se articulardo a aprendizagem do aluno apenas
como fortalecimento/reconhecimento de uma construgao sécio-cultural. Uma construgdo que
nao fica fixa em si mesma, mas que se articula com as necessidades concretas do educando e
do educador.

Finalizando, podemos perceber que o papel de articulador de mudancas, recai, novamente,


http://www.ning.com/
http://www.socialgo.com/
http://rubistar.4teachers.org/
http://www.mindomo.com/
http://cmap.ihmc.us/
http://pbworks.com/
http://www.gliffy.com/

sobre o educador que deve ter compromisso politico, técnico e pedagogico e ser engajado na
formacdo de sujeitos que se facam autores, atores e transformadores de sua realidade. E
assim, o professor, se vé mais uma vez como um eterno aprendiz nas muitas tessituras em

rede dos processos de ensinar e aprender sobre matematica, sobre a vida.
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