Capitulo 1 — Introducao

Neste capitulo contextualiza-se a tematica deste trabalho, referindo o recurso
as tecnologias como o computador e o recurso a Web e, em particular a WebQuest em
situacdes de ensino-aprendizagem (1.1). Caracteriza-se o estudo, sendo apresentado
o problema (1.2.1), os objectivos (1.2.2), a relevancia (1.2.3) e as limitagbes (1.2.4) a
ele inerentes. Por fim, apresenta-se a organizagéo da dissertagéo (1.3).
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1.1 Contextualizacao

As tecnologias estiveram sempre presentes na escola. Do giz e do quadro
negro ao computador, do abaco a calculadora, do livro de texto a informagéao
disponibilizada on-line, houve sempre evolugédo. As tecnologias, em grande medida,
sao, cada vez mais, responsaveis pela mediacao entre a acgcao e a aprendizagem dos
alunos. E neste sentido que se pode afirmar que o seu papel principal em educagao é
a ajuda ao ensino.

As novas tecnologias por si sé, na opiniao de Mercado (2002: 2), ndo sao
“veiculos para a aquisicdo de conhecimentos, capacidades e atitudes”, mas se
estiverem integradas em ambientes de ensino-aprendizagem bem planeados, facultam
processos de aprendizagem necessarios para os alunos atingirem os objectivos
educacionais desejados.

Em particular o computador permite resolver certos problemas que eram
impenséveis com papel e lapis. Por exemplo, permitem resolver com facilidade
problemas reais envolvendo calculos reais que sem este recurso seriam muito
MOrosos.

Segundo Mariotti (2002), ao fazer consideragbes acerca do estudo levado a
cabo por Anna Spard e Urin Leeon, em 1996, relacionado com o impacto do
computador na aprendizagem da Matematica, a presengca das novas tecnologias
transforma a relag&o entre os problemas e o conhecimento. Essas mudancas ocorrem
em dois aspectos: o tipo de problema que deve ser proposto aos alunos e o processo
gue deve ser usado para a sua resolugéao. Agora deixa de ser imperiosa a presenga de
um caderno e de um lapis na frente do aluno para a concretizacao das actividades
matematicas existindo, cada vez mais, materiais alternativos e formas de resolugao
diferenciadas.

A tecnologia é, desta forma, uma importante ferramenta e fonte de
ensinamento e aprendizagem (Bitter e Hatfield, 1998). Projectos envolvendo
tecnologia — calculadoras, computadores e a World Wide Web (WWW) — podem ser
realizados durante véarias aulas permitindo fazer ligagdes com outros
assuntos/contetudos do contexto escolar (vertical e transversalmente) e do dia-a-dia.
Por exemplo, na Web estao disponiveis muitos sites com informagdes que podem ser
usados pelos professores para preparar aulas, para recolher ideias e materiais
interessantes e mesmo para desenvolver as aulas. Desta forma, pode dizer-se que os
materiais pedagdgicos estao, cada vez mais, a sofrer uma evolucao de livros de texto
para programas e projectos mais amplos.
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A entrada das tecnologias da informagéo e da comunicagéao na sala de aula faz
com que o professor deixe de ter um papel omnisciente e facilita o estabelecimento de
novas hipéteses de relagdes entre alunos e professores e de rever a relacao da escola
com o meio social. Estas facilitam a diversificacdo dos espacos de construcdo do
conhecimento, das metodologias e processos de aprendizagem (Mercado, 2002).

As novas tecnologias incentivam o desenvolvimento do pensamento, a
capacidade de expressdo, de encontrar solugdo para os problemas e tomar decisées.
Os utilizadores passam a poder escolher a informacédo e tornam-se criadores do seu
conhecimento desempenhando o professor o papel de guia.

Bitter e Hatfield (1998) defendem que o uso do computador para o ensino com
suporte construtivista, permitindo a exploracdo independente, a resolugédo de
problemas, o recurso a base de dados interactivos com informagao tem beneficios
educativos positivos. Os computadores sao, por exemplo, uma ajuda para a aquisigao
de conhecimentos acima de tudo quando os alunos tém a possibilidade de os
manipular.

Pode, entdo, afirmar-se que as novas tecnologias fornecem ao professor e ao
aluno um rol extraordinario de escolhas. Quer professores quer alunos passam a
desempenhar papéis mais activos no processo de ensino-aprendizagem, apesar do
primeiro ter necessidade de ceder espaco para o segundo. O aluno tem agora um
papel mais autbnomo. As escolhas possiveis com as quais se depara obrigam-no a
pensar mais do que simplesmente memorizar.

Consequentemente, o computador favorece o desenvolvimento de importantes
competéncias nos alunos assim como atitudes mais positivas em relagéo a disciplina e
estimula uma visdo mais completa da natureza da Matematica. Estes aspectos sao
referidos por varios autores e investigadores que trabalharam com ambientes
tecnologicos relacionados com o computador e a Web, como Hatfield e Bitter (1994);
Jorge (1994); Emmer (1995); Laborde (1995); Nevile (1995); Ponte e Canavarro
(1997); Geiger (1998); Morais et al. (1999); Almeida et al. (1999); Piteira (2000);
Cabrita (2000); Salgado e Gomes (2001); Miranda et al. (2001); Almeida et al. (2001);
Almeida et al. (2002); Azevedo (2002); Lima (2002); Simdes (2002); Almeida et al.
(2003); Ponte et al. (2003); Viseu e Carvalho (2003); Viseu e Machado (2003); Viseu et
al. (2003); Almeida et al. (2004); Couto (2004); Vieira (2005); Guimaraes (2005);
Quadros (2005); Chaves, (sd).

Contudo, a introducdo das novas tecnologias no ensino, em particular no
ensino da Matematica, obriga a mudancas ao nivel da importancia dada aos
contetdos (Heid e Baylor, 1993; Emmer, 1995; Ponte e Canavarro, 1997; Laborde,
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1995; Bitter e Hatfield, 1998; Mariotti, 2002; Ponte et al., 2003; Simdes e Carvalho,
2005; Guimaraes e Carvalho, 2005).

De acordo com Ponte e Canavarro (1997), as mudancas operam ao nivel da
relativizagdo da importancia das competéncias de calculo e de simples manipulagédo
simbdlica provocada pela rapidez de célculo numérico e algébrico. Ao nivel das
actividades ha um incentivo ao desenvolvimento de capacidades intelectuais de ordem
mais elevada — raciocinio, resolugdo de problemas, capacidade critica — promovida
grandemente pela linguagem grafica e pelas novas formas de representacao
proporcionadas. As tecnologias da informagédo e da comunicacdo promovem a
realizacdo de projectos e actividades de modelagédo, de investigagdo e exploragao
pelos alunos possibilitando o envolvimento destes em actividades matematicas
intensas e significativas que favorecem o desenvolvimento de atitudes positivas em
relacao a disciplina.

Desta forma, o futuro do ensino envolverd um ambiente personalizado com
acesso a modelos de aprendizagem fortemente interactivos e ambientes de
comunicagao avangados (Gunnarsdottir, 2002). Segundo o mesmo autor, para tornar
este sonho realidade é necessario criar uma abundante fonte de aprendizagem que
deve ser partilhada e acessivel a todos aqueles que precisam de a usar. Neste sentido
pode ser colocada a questao: esta partilha pode ser realizada com recurso a Web?

A Web disponibiliza um extensissimo manancial de recursos onde podemos
procurar todo o tipo de informagédo, documentos, noticias sobre acontecimentos,
software, sugestées para a sala de aula, etc. Permite também a interacg¢éo virtual
entre pessoas envolvidas em actividades muito diversas incluindo professores, alunos,
pais, futuros professores, formadores, cientistas, profissionais, politicos e muitos
outros agentes sociais.

A ligagao da escola a Internet e o acesso a informagao disponivel na Web
permite uma articulacdo da producao de conhecimentos, cultura e informacao,
estabelecimento de relagbes e de dindmicas de aprendizagem (Bonilla, 2002). A
escola ligada a Internet passa a fazer parte dum universo onde o real se confunde com
o virtual.

Com o recurso a Web os métodos de ensino devem oferecer aos alunos a
oportunidade de observar, descobrir e usar uma variedade de fontes em ambientes
fisicos e sociais (Bitter e Hatfield, 1998), promover processos de investigacao,
reflexdo, comunicacao, resolucao de problemas e raciocinio (Ameis e Ebeneza, 2000).
E neste sentido que se prevé que, da interaccio, partilha e colaboragdo dos diferentes

intervenientes, resulte a construgcdo de conhecimento numa perspectiva construtivista
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do conhecimento. Desta forma, ndo deve ser descorado o movimento do trabalho
colaborativo patente neste processo.

Um dos recursos a disponibilizar na Web poderd ser a WebQuest. Uma
WebQuest € definida como uma proposta de trabalho concebida e implementada por
professores para ser resolvida, em grupo, pelos alunos tirando partido da informacéao
existente na Web (Dodge, 1995). Uma WebQuest, segundo o mesmo autor, constitui
uma estratégia de aprendizagem envolvente, que possibilita ao aprendiz reconhecer-
se enquanto actor do seu processo de auto-formag¢do em sincronia com a orientagao
do professor, para além da possibilidade do desenvolvimento da capacidade de
analisar um determinado problema sob multiplas perspectivas, da capacidade de
cooperar e partilhar informacdes entre pares. Estas sdo ferramentas essenciais ao
desenvolvimento do pensamento critico. A WebQuest possibilita também integrar a
tecnologia numa perspectiva construtivista da aprendizagem, onde o aluno deixa de
ter um papel passivo face ao seu processo de aprendizagem e passa a ser um
construtor critico, activo e interactivo do seu conhecimento.

As WebQuests fornecem direcgdées concretas para tornar possivel o uso da
Web, o que permite a modernizacdo dos modos de fazer educagao e permite garantir
0 acesso a informagbes auténticas e actualizadas. Estas promovem a aprendizagem
cooperativa e a partilha de saberes, o desenvolvimento de actividades cognitivas que
favorecem o aprender a aprender, promovem a transformagéo activa de informacdes
em vez de apenas reproduzir e incentivam a criatividade através das investigagdes
gue os alunos realizardo (Seabra, s.d.).

No quadro de alargamento das tecnologias da informagéao e da comunicagéao a
escola e com a crescente ligacdo a Internet dos computadores existentes nos
estabelecimentos de ensino € Util que a navegagao seja estruturada no sentido do
enriqguecimento dos conhecimentos por parte dos alunos e por uma questdo de
economia de tempo. Neste sentido, mesmo os alunos que ndo estejam habituados a
procurar informacao on-line, ao recorrerem aos sites indicados para a realizagdo das
tarefas, ficam familiarizados com as paginas Web e desenvolvem capacidades de
andlise e de critica (Carvalho, 2002b). Segundo a mesma autora, a aceitagcdo das
WebQuests por parte dos alunos advém, em grande parte, do facto da informacao e
dos recursos estarem disponiveis on-line.

Se o recurso a informacado disponibilizada on-line € uma possibilidade, é
proficuo que seja com metas tragadas e, preferencialmente, com rumo definido. Desta
forma, o recurso a uma WebQuest € uma possibilidade que ird de encontro a essas
exigéncias que sao as da actualidade, pois, navegar na Web pode ser um processo de

busca de informacao valiosa na construcdo do conhecimento, gerando um ambiente
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interactivo, facilitador e motivador da aprendizagem mas pode também tornar-se num
processo inutil e facilitador da dispersédo ao nivel da recolha de dados com relevancia
pedagdgica. Barato (2002) afirma que “a Internet € uma das coisas mais
desorganizadas do mundo” e procurar a informacado nao é tao facil quanto parece,
mesmo com motores de busca, dai a preocupacdo em organizar a informacao mais
relevante patente na WebQuest.

Em sintese, podera dizer-se que o recurso a WebQuest prevé a possibilidade
da realizagdo de actividades pelos alunos de uma forma auténoma, colaborativa,
cooperativa e intensa de constru¢do dos conhecimentos. A procura, a partilha, a
investigacao, a negociagdo e o confronto de ideias estdo patentes neste processo.
Pretende-se também que os alunos, de uma forma critica, seleccionem a informacao
mais relevante de entre o leque de possibilidades que lhes é fornecido. O professor
deixa de ter o papel de instrutor e passa a ter o papel de colaborador e de guia no
contexto da sala de aula. Por fim, as Tarefas propostas deverado tocar a sensibilidade
dos alunos no sentido de os estimular para a realizag&o, incutindo-lhes curiosidade e,
assim, motivando-os para a aprendizagem.

Serao os computadores ou o conteudo que fascinam os alunos? Os resultados
alcancados serao os desejados? Estardo os alunos interessados nestes ambientes e
neste tipo de actividade?

1.2 Caracterizacao geral do estudo

Nesta secgéo sdo apresentados o problema (1.2.1), e os objectivos (1.2.2), a
relevancia (1.2.3) e as limitagc6es do estudo (1.2.4).

1.2.1 Apresentacao do problema

As novas tecnologias da informagdo e da comunicagdo permitem uma
diversificagdo cada vez maior dos métodos, processos, estratégias e recursos para o
ensino-prendizagem. Permitem aprender e ensinar de novos modos, fazer coisas
semelhantes de forma diferente, ou ainda, desenvolver actividades inteiramente
diferentes daquelas que se desenvolvem sem o uso da tecnologia (Miranda et al.,
2001).
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Um computador com recurso a Internet, para além de um veiculo de
comunicagao extremamente poderoso, constitui também uma ferramenta pedagdgica
de mediacao entre o aluno, o conhecimento e o professor.

A WebQuest, traduzida como uma aventura na Web, surge, em parte, como
solugdo para tentar motivar os alunos a aprender através da Web e tem como
objectivo permitir que os alunos, de uma forma estruturada, acedam a informacéao
disponivel on-line desenvolvendo actividades de forma auténoma, colaborativa,
cooperativa e construtiva.

Varias questdes se podem colocar em relagao ao recurso a esta estratégia de
aprendizagem:

Sera que o recurso a WebQuest possibilita a aprendizagem de conhecimentos
matematicos?

Que perspectivas, ambigdes e receios tém os alunos e o professor em relagao
ao uso da tecnologia, nomeadamente a realizagdo de uma actividade onde os
recursos estao disponibilizados na World Wide Web? No final, sentirdo que as suas
expectativas se concretizaram?

O uso das potencialidades do computador, em particular o recurso a uma
WebQuest, promove o desenvolvimento da motivacado e interesse dos alunos pelas
actividades matematicas e pela disciplina? Em caso afirmativo, esse gosto esta
relacionado com os recursos (computador e Internet), com o conhecimento
matematico adquirido por meio de uma actividade diferenciada ou simplesmente pelo
conhecimento adquirido? Em caso negativo, quais os factores que contribuiram para
essa falta de interesse e motivagao?

A actividade promove o trabalho colaborativo e cooperativo entre os
individuos? De que forma o aluno se relaciona com os pares e com o professor? Esta
estratégia de ensino-aprendizagem constitui um elemento potencializador da relagéo
professor-aluno e aluno-aluno?

Foi a estas questdes que a investigagao realizada pretendeu responder.

1.2.2 Objectivos do estudo

Apresentadas as questdes subjacentes ao estudo, de seguida, explicitam-se os
objectivos da investigagao:

a) analisar, na perspectiva do aluno conjugando com a da professora, as
motivagdes para aprender no ambiente tecnoldgico com recurso a WebQuest;
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b) verificar se e como se processam as relacbes de cooperacao e de
colaboracao entre os elementos;

c) identificar se, como, quando e porqué as atitudes mudam ao longo da
actividade;

d) verificar se a WebQuest fomenta a motivagdo e o gosto pela disciplina e se
vai de encontro as expectativas e gostos dos alunos.

1.2.3 Relevancia do estudo

Para o ensino e aprendizagem da Matematica, ao longo dos ultimos anos, tém
sido apresentadas alteracées significativas (NCTM, 1991; Abrantes e tal., 1999, APM e
IIE, 1998) ao nivel das estratégias de ensino, dos recursos a utilizar bem como ao
nivel dos problemas e processos de resolucdo. Mas propor e divulgar ndo chega. Cré-
se na necessidade de as implementar.

A WebQuest surgiu recentemente como estratégia de ensino-aprendizagem,
permitindo a abordagem de diferentes conceitos e a resolucdo de diferentes
problemas para varias disciplinas, entre elas para a disciplina de Matematica. Desta
forma, foi considerado relevante analisar os efeitos da aplicagcdo de uma WebQuest
em contexto de sala de aula.

Para além da seleccdo de informacgéo, esta estratégia comporta actividades
que envolvem estratégias diferenciadas que poderao ser motivadoras incentivando e
possibilitando, desta forma, uma aprendizagem mais significativa por parte dos alunos,
conduzindo a alteragbes ao nivel dos processos de ensino e dos objectivos de
aprendizagem definidos para a disciplina de Matematica.

A revisdo de literatura realizada, como se vera, permitiu verificar que as
actividades com recurso ao computador evidenciam potencialidades para o ensino e
aprendizagem. Torna-se entéo relevante verificar se a WebQuest também tem essas
potencialidades e se estas correspondem aos interesses e objectivos construidos e
definidos pelos alunos.

Os resultados obtidos constituem um importante contributo para a aula de
Matematica, concretamente ao nivel do papel dos alunos e professores, da motivagao
para a actividade, dos erros cometidos ao nivel da planificagdo, elaboragdo e
estruturagdo da WebQuest e dos aspectos positivos e negativos dai advindos e,
consequentemente, contribuir para a melhoria da qualidade do ensino-aprendizagem
da Matematica.
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Por fim, justifica-se a realizacdo deste estudo pela falta de estudos profundos
relacionados com o recurso a WebQuest como estratégia de ensino-aprendizagem de
Matematica, nomeadamente na perspectiva dos alunos.

1.2.4 Limitacoes do estudo

As aulas destinadas a realizagdo da WebQuest decorreram préximo do final do
ano lectivo. Além disso, por questdes de mobilidade e disponibilidade da investigadora
e por questbes de tempo para cumprimento do programa da disciplina, optou-se por
realizar a WebQuest de forma intensiva tendo sido, para o efeito, e com a devida
autorizagdo do Conselho Executivo, do Conselho de Turma, dos Encarregados de
Educacdo e dos proprios alunos, utilizadas as aulas de Estudo Acompanhado,
Formacdo Civica e Area de Projecto. Este aspecto foi aceite uma vez que o contexto
em volta do qual foi construida a WebQuest teve por base o Projecto Curricular de
Turma.

E de referir que a WebQuest aplicada, inicialmente previa a existéncia de mais
uma Tarefa final na qual se pretendia que os alunos elaborassem uma noticia para ser
publicada na pagina Web da escola ou uma maqueta com o projecto dos jardins
elaborados, a escolha dos alunos. Como o tempo ficou muito escasso, optou-se por
apresentar aos alunos a WebQuest na versao final aqui descrita. Eventualmente este
aspecto € limitativo no que diz respeito ao produto final a obter pelos alunos e em
relagdo ao desenvolvimento de actividades interdisciplinares, ao treino de certas
competéncias nomeadamente, destreza, confronto de opinides e capacidade de
sintese do trabalho elaborado.

Houve ainda o problema de, devido a condigées climatéricas, dois
computadores terem ficado sem ligagdo a rede, o que obrigou a trabalhar off-line.
Apesar disto, o trabalho dos alunos nao ficou comprometido uma vez que haviam sido
tomadas as devidas precaugoes para eventuais imprevistos.

E ainda de referir que o estudo realizado tratou-se de um estudo de caso e,
desta forma, néo foi objectivo da investigacao obter generalizagdes.

1.3 Organizacao da dissertacao

A dissertacao esta organizada em seis capitulos.
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No primeiro, apdés uma introducao a tematica, apresentam-se o problema e os
objectivos do estudo.

No segundo intitulado a Internet e a World Wide Web na aprendizagem da
Matematica, apresenta-se a revisao de literatura referente a utilizacdo do computador
e da Internet em ambientes de sala de aula na disciplina de Matematica, caracterizam-
se os conceitos Internet e World Wide Web e reflecte-se sobre as suas implicagées no
ensino. Define-se WebQuest, caracteriza-se a sua estrutura, duracéo e avaliagéo e
analisa-se a sua utilizacdo como estratégia de ensino e aprendizagem. Abordam-se
ainda as implicagbes da WebQuest na autonomia e na aprendizagem cooperativa e
colaborativa.

No terceiro capitulo, a WebQuest “Lugares Geométricos”, faz-se uma
apresentagao da WebQuest construida, nomeadamente ao nivel da motivacao para o
tema, das etapas de construgdo, descricdo das componentes da WebQuest e da
interface. Termina-se com a avaliagcdo da WebQuest segundo a grelha criada pelos
mentores e com o teste feito com utilizadores.

No quarto capitulo, Metodologia, indica-se e fundamenta-se a metodologia
utilizada, descreve-se o estudo, caracteriza-se a turma, indica-se a seleccao das
técnicas de recolha de dados, descrevem-se 0s instrumentos e explicita-se a fase da
recolha de dados e o tratamento a efectuar aos mesmos.

No quinto capitulo, intitulado apresentacao e andlise dos dados, apresentam-se
a expectativas dos alunos e da professora em relacdo a WebQuest, descreve-se o
comportamento dos alunos durante o trabalho em diades, nhomeadamente no que
respeita a reacgao as Tarefas e empenho e capacidade de decisdo e analisam-se 0s
portefélios. De seguida especificam-se os trabalhos apresentados e as reflexdes
realizadas pelos alunos nos portefélios, faz-se uma analise da aprendizagem
alcangada segundo os alunos e a professora. Descrevem-se as opinides dos alunos
sobre a WebQuest, nomeadamente a motivacdo para a resolugdo, a reac¢ao dos
alunos a tematica centrada no Harry Potter, a estrutura e funcionalidade da WebQuest,
a autonomia dos alunos, o trabalho colaborativo e a concretizagdo das expectativas.
Por fim, descrevem-se a opinido da professora sobre a WebQuest e a dinamica
implementada tendo em consideragdo o comportamento dos alunos, a autonomia, o
trabalho colaborativo, a WebQuest, a concretizagdo das expectativas e algumas
consideracoes finais.

A finalizar, no sexto capitulo, sdo apresentadas as conclusdées do estudo
efectuado, faz-se uma reflexdo sobre a investigacao realizada e propdem-se estudos
de investigacao a realizar.
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Capitulo2 - Alnternet e a World Wide Web na
aprendizagem de Matematica

Este capitulo inicia com uma abordagem ao uso das tecnologias na
aprendizagem e na disciplina de Matematica (2.1) considerando as mudancas
necessdarias no ensino para uma melhor integragdo das tecnologias (2.1.1), as
possibilidades para a educagao e aprendizagem a efectuar nesta disciplina (2.1.2) e as
perspectivas futuras (2.1.3). Aborda-se o aparecimento da Internet e da World Wide
Web, caracterizando-as (2.2.1) bem como as suas implica¢gdes no ensino (2.2.2). De
seguida faz-se uma caracterizagdo da WebQuest em termos de estrutura (2.3.1.1),
duragao (2.3.1.2) e avaliagéo (2.3.1.3). Perspectiva-se a utilizagdo da WebQuest como
estratégia de ensino-aprendizagem (2.3.2) e, por fim, faz-se um paralelismo entre a
WebQuest e a autonomia dos alunos (2.3.3) e a aprendizagem colaborativa e
cooperativa proporcionadas nestes ambientes de ensino-aprendizagem (2.3.4). Por
fim, faz-se uma abordagem da WebQuest aplicada na sala de aula, de acordo com
estudos efectuados.



Capitulo 2 — A Internet e a World Wide Web na aprendizagem de Matematica

2.1 O uso das novas tecnologias na aprendizagem e na
disciplina de Matematica

Na opinido de Bonilla (2002), a escola esta desactualizada em relagado a
sociedade mostrando-se os alunos cada vez mais desinteressados das actividades
escolares tradicionais e, aparentemente, a inser¢do das novas tecnologias nas
praticas pedagogicas parece responder as necessidades sociais dos jovens e as
caracteristicas da sociedade contemporanea.

Pretto e Serpa, citados em Morais (2001), consideram as tecnologias da
informacdo e comunicagcao como elementos estruturantes duma nova forma de pensar
e de aprender. Assim passam a ser o elo da ligagcao e de desenvolvimento da escola e
da sociedade.

Ponte et al. (2003) consideram as tecnologias da informagdo e comunicacao
um elemento tecnolédgico fundamental, que da forma ao ambiente social, para além de
serem uma ferramenta auxiliar de trabalho.

No que respeita as ciéncias exactas, em particular a Matematica, uma vez que
esta disciplina se presta a mobilizacao e a simulacao, as tecnologias, nomeadamente
o computador, tém um grande interesse didactico, como mostram os estudos.
Também a interactividade e a animacao gréafica proporcionadas pelo computador se
mostram bastante importantes para a disciplina (Pouts-Lajus e Riché-Magnier, 1998).
Além disso, a facilidade com que as novas tecnologias fazem tudo o que é repetitivo
de forma mais rapida e mais eficiente do que o tradicional que por norma faz uso do
papel e lapis, permite aos alunos a concentragdo no significado dos célculos e/ou
resultados alcangcados com a operacdo e na sua interpretagdo mais do que nos
passos necessarios a executar (Ponte, 2003).

Desde a preparagao, execugao e avaliagao do plano de aula o computador é
uma fonte de recursos muito abundante e rica. Os computadores podem ser vistos nao
s6 como uma ferramenta que permite uma pura visualizagdo da compreensdo do
fendbmeno mas como uma nova forma de estudar problemas matematicos, pode ser
usado de varias formas e permite utilizagdes diferenciadas. Por exemplo, na aula de
Matematica, o computador pode ser usado para criar contextos que favorecam o
desenvolvimento de formas especificas de conhecimento — através da linguagem
LOGO podem estudar-se conceitos de posicdo e direccdo e, em versbées mais
sofisticadas, de velocidade e de dinamica (Papert, 1985) —, a folha de calculo pode ser
usada no estudo do comportamento de uma fungéo ou de uma sequéncia, na procura
de solucbes de uma equacdo, no tratamento de dados estatisticos (Love, 1995).

Existem instrumentos de tracados de curvas ou de desenhos geométricos como o
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“The Geometer’'s Sketchpad”, o “Cabri-Géomeétre”, o “Cinderella”, entre outros, que sao
Uteis para a organizacdo de trabalhos praticos de andlise, geometria ou trigonometria
pois permitem o desenvolvimento de intuicdes ajudando na formulagdo de conjecturas
e na procura de diferentes formas de demonstracao (Ponte e Canavarro, 1997). A
partir de jogos educacionais podem identificar-se e compreender contextos tendo o
aluno de assumir possiveis consequéncias em relacdo as decisbes tomadas, testar
estratégias e modifica-las em fungdo das necessidades do momento, em diferentes
contextos (Ponte, 1992). Servem como instrumento de calculo numérico e simbdlico e
sao geradores de graficos (Love, 1995; Ponte e Canavarro, 1997).

Fazendo uma pesquisa pelas investigagdes publicadas é possivel observar que
o computador tem sido utilizado na disciplina de Matematica para abordar diferentes
conteudos (geometria, algebra, sucessées de numeros reais, fungdes, etc.), em
diferentes anos escolares (desde o Ensino Béasico até ao Ensino Superior), recorrendo
a diferentes processos (realizagdo de demonstragdes, manipulagdo experimental de
objectos, realizacdo de inferéncias, pesquisa, selec¢do, organizagdo e avaliagao de
informacbes recolhidas, exploragbes matematicas, realizacdo de conjecturas e
simulacoes, resolugdo de problemas, etc.) e a formas de organizagdo do trabalho
diferenciadas (trabalho de grupo, individual ou a pares, presencial ou a distancia) onde
as praticas foram concentradas na utilizag@o individual de programas ou em quadros
de actividade prevendo a criagdo colectiva ou a comunicagdao em redes.

As primeiras experiéncias de utilizacdo das novas tecnologias da informacao e
comunicag¢do no ensino da Matematica remontam a década de 80. No entanto, quer
ao nivel da transmissdo de conhecimentos, quer ao nivel do treino de capacidades
especificas, as actividades mostraram-se desadequadas (Ponte e Canavarro, 1997).
Por exemplo, uma das primeiras aplicagbes do computador baseava-se no Ensino
Assistido por Computador. Este sistema previa uma linearidade e simplificacdo da
abordagem da matéria, tomava pouco em consideragao a realidade do processo de
construgdo do conhecimento que se processava por associagoes, era pobre ao nivel
interactivo ndo permitindo a livre iniciativa por parte dos alunos (Pouts-Lajus e Riché-
Magnier, 1998).

Em muitos paises o computador comegou a ser usado em actividades extra-
aula relacionadas com programacgao, com alunos voluntérios. Sé no final da década 80
as novas tecnologias comegaram a entrar directamente na aula com o
desenvolvimento de ferramentas mais adequadas a aprendizagem da matematica,

como a folha de calculo e software especifico.
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Na década de 90 muitos foram os professores que conduziram actividades de
matematica recorrendo as tecnologias da informacao e comunicagdo, nomeadamente
recorrendo a calculadora e ao computador.

Por exemplo, Papert e mais tarde Sfard e Leron realizaram estudos com o
objectivo de discutir o impacto da programacdo computacional e a aprendizagem
matematica, em particular envolvendo a geometria (Mercado, 2002).

Fatima Regina Jorge realizou um estudo sobre a utilizagado do computador para
a aprendizagem de sucessodes na qual os alunos tiveram a oportunidade de recorrer
ao programa “Mathprogram” (Jorge, 1994). Neste estudo a investigadora concluiu que
um software pode constituir um bom apoio ao estudo numérico e grafico das
sucessoes e simultaneamente contribuir para que a construgdo do conhecimento seja
feito pelo préprio aluno desde que apresente algumas funcionalidades, nomeadamente
de manipulagdo de fungdes, graficos e tabelas e inter relacionacdo destes trés
aspectos e sempre com uma interface simples mas atractiva.

Piteira estudou as potencialidades dos ambientes de geometria dindmica, em
particular recorrendo ao programa “The Geometer’s Sketchpad”, como mediadores
para a aprendizagem geométrica de alunos de duas turmas: uma do 8° ano e outra do
92 ano de escolaridade (Piteira, 2000) concluindo que o artefacto constituiu um meio
facilitador no processo de transformacao dos objectos, facilitou e acelerou o processo
de exploracdo e implicou o desenvolvimento do raciocinio, obrigando os sujeitos a
tomar decisdes no processo e a tirar conclusoes.

A interacgcédo de cada aluno com os colegas e com o professor mediada pelo
computador fomentando a construcao de conhecimentos a partir da compreensao e
interpretacdo do conhecimento de cada colega e do professor foi um dos fundamentos
do estudo realizado por Morais acerca da utilizagdo da comunicacao mediada por
computador para suplantar a complexidade dos conceitos matematicos em geral
(Morais, 2001). Este estudo foi realizado com alunos do 3° ciclo do ensino basico
envolvendo conceitos das diferentes unidades relativas aos programas deste ciclo de
ensino. Segundo o autor, 0 computador permitiu conhecer o envolvimento do aluno
nas tarefas propostas e proporcionar condigdes com as quais 0s alunos podem
desenvolver novas formas de estar e de se relacionarem.

Roselli et al. (2002) desenvolveram uma investigacao envolvendo o recurso ao
computador e a Web tendo como suporte um sistema disponivel on-line para a
aprendizagem cooperativa de figuras geométricas, baseado nos principios do
construtivismo, onde cada estudante comunica com os restantes elementos do grupo
on-line. Este trabalho foi realizado em grupo, por alunos do ensino basico, e verificou-

se que todos os alunos envolvidos aumentaram o0s seus conhecimentos durante a
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experiéncia independentemente das condicées de aprendizagem cooperativa a que
foram sujeitos. O ensino previa ainda a avaliacdo da eficacia da aprendizagem
cooperativa.

Wright e Cockburn (2002) também desenvolveram um estudo recorrendo a
Web com o objectivo de analisar a eficacia do recurso ao computador para a
aprendizagem cooperativa comparando o0s casos em que todos os elementos
partiilham o mesmo computador e quando os diferentes elementos do grupo possuem
um computador individual e, num sistema de rede, partiham o trabalho com os
diferentes elementos do grupo. Este trabalho envolveu alunos com idades
compreendidas entre os 10 e os 11 anos. Os investigadores concluiram nao haver
diferencgas significativas conforme o modo de organizagéo dos elementos do grupo no
entanto ha mais troca de experiéncias quando os alunos partiham o mesmo
computador apesar desse aspecto ndo afectar as aprendizagens efectuadas.

As investigagdes realizadas ndo foram feitas recorrendo somente a materiais e
softwares ja existentes. Algumas dessas investigagdes usaram aplicagdes realizadas
pelos proprios investigadores. Por exemplo Azevedo (2002) desenvolveu uma
aplicagdo com caracteristicas hipermédia para ser usada na aula e no ensino a
distancia. Aplicou-a a alunos do 12° ano de uma Escola Profissional e no primeiro ano
de um curso de um Instituto Superior Universitario num processo de investigacéao-
-accao, para que os alunos pudessem ter uma participagéo activa na construcdo das
suas aprendizagens sobre derivadas. Todos os computadores tinham acesso ao
Internet Explorer e ao Mathematica. Também tiveram a oportunidade de usar uma
mailing list criada para ser usada sempre que surgissem duvidas e estivessem a
trabalhar a distancia (Azevedo, 2002).

Simdes questionou acerca do tipo de contribuicdo que o recurso a Web podera
ter aquando da sua integragdo nas actividades lectivas de Matematica do ensino
secundario e quais as caracteristicas do ambiente de aprendizagem que mais
contribuem para a melhoria efectiva da aprendizagem matematica dos alunos. Durante
a realizacdo da actividade, os alunos acediam a Internet, numa pagina especifica
criada e reformulada pela investigadora, onde encontravam conteudos relacionados
com os abordados em aulas anteriores. Desta forma confrontavam e testavam os
conhecimentos adquiridos 0 que permitia o levantamento de questdes e a
interiorizacao de conceitos (Simdes, 2002).

Com o objectivo de avaliar a potencial ajuda de um documento hipermédia
interactivo planeado segundo uma perspectiva de resolucao de problemas para ser
aplicado em substituicado de “Aulas de Apoio” relacionado com a aquisicdo de
conceitos sobre 0o modelo de proporcionalidade directa leccionado no 7° ano de
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escolaridade, Cabrita (2000) planeou e construiu um documento hipermédia interactivo
com a convicgdo de que estes documentos, sendo adequados, permitem o
envolvimento activo do aluno na constru¢do do seu conhecimento no que respeita aos
seus interesses, necessidades e ritmos de aprendizagem.

Numa disciplina de pedagogia de um curso de formagéo inicial de professores,
Hazari e Schnorr (1999) recorreram as informagfes disponiveis on-line num site da
disciplina para complementar o ensino presencial. Além disso incentivaram a troca de
mensagens via e-mail o que possibilitou uma participacdo mais intensa nas discussdes
na aula (Hazari e Schnorr, 1999).

Miranda et al. (2002) apresentaram o alfamat como sendo um site que
disponibiliza féruns de discussao e chat. A criacao de comunidades de aprendizagem
na Web formou-se com os alunos do Instituto Politécnico e os diferentes professores
das disciplinas. Nestas comunidades discutem-se e partiiham-se assuntos de
interesse no ambito de cada disciplina.

Aqui foram apresentados alguns exemplos de investigaces realizadas
recorrendo ao computador. Muitos mais exemplos poderiam ser apresentados, pois
esta € uma pequena amostra de todos os trabalhos ja realizados. A escolha foi feita
com o objectivo de apresentar exemplos de investigacdes realizadas ao longo dos
tempos, com diferentes alunos, com estratégias diferenciadas, com propdsitos
distintos e que foram realizadas na aula, extra aula e mesmo a distancia.

Em todas as investigacdes apresentadas os resultados obtidos foram positivos
tendo-se verificado que o computador € um instrumento que traz vantagens ao nivel
da aquisicdo de conhecimentos por parte dos alunos, estimula a aprendizagem,
fomenta a cooperacao entre os alunos e favorece a motivagao.

Segundo Ponte e Canavarro (1997), as investigagées tém sido acompanhadas
pelo aperfeicoamento cada vez maior das ferramentas utlizadas e pelo
desenvolvimento de software de qualidade superior para a disciplina possibilitando
sistematicamente uma maior integragao do computador na aula de Matematica.

Contudo, na medida em que as novas tecnologias na aula constituem um
desafio para os professores e para as escolas, a sua insercao tem-se mostrado
problematica. Na opinidao de Chagas (2001), os factores que sempre dificultaram as
praticas pedagogicas mantém-se neste contexto acrescidos da resisténcia evidenciada
pelos professores em aplicar as novas tecnologias na pratica lectiva uma vez que
estas geram mudancas das praticas usuais e nos conteudos e forma de os abordar.

Cabe entdo aos professores tomarem as rédeas da educagcao e
implementarem o uso sistematico das novas tecnologias na sala de aula. Contudo,

Bonilla (2002), no estudo que fez, concluiu que:
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“ (...) ndo estd muito claro, para muitos professores, quais sao 0s
objectivos governamentais, quais sao as caracteristicas dos jovens, que
relacdes e interesses estdo presentes na sociedade contemporanea, qual
o papel da educacao nesse contexto, quais os potenciais pedagdgicos
das TIC’s [tecnologias da informacdo e comunicacdo] . Frente a isso, a
insercao das tecnologias acaba, em muitos casos, limitada ao aspecto
atractivo e “modernizador”’, sem que efectivamente toque em questbes-
chave dos processos pedagdgicos, tais como o curriculo, a avaliagdo, a
relacdo professor-aluno, as novas formas de aprender e construir

conhecimento que emergem na contemporaneidade.”(p. 2)

As directrizes do Ministério da Educacdo portugués, de forma andloga a
generalidade de outros paises, evidenciam uma preocupacdo com a melhoria da
qualidade do processo educativo prevendo-se uma educagdo voltada para o
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico e para uma sociedade tecnologicamente
desenvolvida, prevendo uma maior facilidade do acesso a informagédo e ao apoio ao
desenvolvimento das escolas com vista a dar resposta aos desafios colocados pela
Sociedade da Informacao (Bonilla, 2002). Contudo, segundo Mariotti (2002), o
potencial das novas tecnologias, em especial do computador, ndo pode ser de
imediato explorado devido as mudancas que se devem efectuar quer ao nivel do
curriculo quer ao nivel das praticas da escola.

Torna-se entdo premente identificar os pontos fulcrais que rodeiam o processo
no sentido de se poder organizar o uso do computador € as novas tecnologias.
Precisamos assim de compreender como e quais as implicacbes que estas tém na
sala de aula.

Tendo em consideragéo a vertente experimental e todas as potencialidades
das novas tecnologias, o aluno pode efectuar a sua aprendizagem em consequéncia
da actividade e da reflexdao que faz sobre ela. Cabe ao professor planear e conduzir as
aulas de acordo com as caracteristicas, interesses e ritmos dos alunos (Salgado e
Gomes, 2001; Mercado, 2002). Mas, primeiro, ha a necessidade de apresentar aos
alunos os computadores mostrando-lhes as suas potencialidades e limitagbes no
sentido de os preparar adequadamente para viverem e actuarem profissionalmente na
nossa sociedade (Chaves, 2003) onde o processo de informatizacdo tem sofrido
rapidos avangos e se tornou irreversivel.

A ajuda ao ensino devera ser o papel principal da tecnologia. Neste sentido, o
professor devera ser um facilitador que encoraja os alunos na investigacao, conjectura

e discurso. Um desafio significante para o professor, na opinido de Bitter e Hatfield
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(1998), devera ser a promocao de experiéncias significativas e o0 sustento de
discussdes entre alunos acerca da informagéo obtida através das tecnologias.

Consequentemente, alunos e professores encontram no seio das tecnologias
da informacdo e comunicagao recursos que facilitam a tarefa de preparar as aulas,
fazer trabalho de pesquisa e obter materiais atraentes para as aulas. Desta forma, o
processo de ensino-aprendizagem pode ganhar dinamismo, inovacao e poder de
comunicagao (Mercado, 2002).

Contudo, nem todas as formas de utilizacdo do computador na educagao sao
ideais para atingir certos objectivos educacionais (Chaves, 2003).

A crescente atengao que os professores tém vindo a dar as tecnologias, com
base nas experiéncias divulgadas, espelha a importancia destas na educagao. Das
investigacdes ja realizadas conclui-se que estes recursos trazem novas
potencialidades para o ensino, em particular para o ensino da Matematica produzindo
resultados pedagogicamente benéficos.

Chaves (2003) afirma mesmo que “o contacto regrado e orientado da crianga
com o computador em situagdes de ensino-aprendizagem contribui positivamente para
o aceleramento do seu desenvolvimento cognitivo e intelectual”. Este desenvolvimento
processa-se, acima de tudo, no que respeita ao raciocinio légico e formal fomentando
formas de pensamento rigoroso e sistematico e incentivando a procura de solugées
para problemas — €& de referir que estas competéncias estdo todas, também,
relacionadas com as competéncias a adquirir pelos alunos ao nivel da disciplina de
Matematica.

Neste contexto, é fundamental dispor de ambientes de aprendizagem em que
as novas tecnologias sejam ferramentas que possibilitem a investigacéo, capazes de
permitir uma reflexao critica, de favorecer o desenvolvimento da pesquisa, facilitando e
sustentando a aprendizagem de forma permanente e autonoma.

Todos os aspectos focados anteriormente estdo de acordo com os principios
defendidos no Livro Verde para a Sociedade da Informagao em Portugal (Missao para
a Sociedade da Informagdo, 1997), no qual se defende que para que haja uma
sociedade informada ha necessidade de uma continua consolidacao e actualizacao
dos conhecimentos dos cidadados. Desta forma, ao longo da vida, os cidaddaos devem
ser capazes de se actualizarem, construirem continuamente os seus saberes e
aptiddées e capacidades de discernir e agir. Cabe a escola criar estes cidadaos,
garantindo-lhes um caminho seguro e sélido para o futuro. Assim, hoje a escola e os
professores confrontam-se com a tarefa de a tornar um lugar atraente no qual os

alunos adquirem capacidades de compreensao e ac¢ao na Sociedade da Informacao,
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incutindo-lhes a capacidade de saber conduzir o seu futuro num mundo onde as

mudangas sdo cada vez mais aceleradas e globalizantes.

2.1.1 Mudancas necessarias

Todas as evolugbes e transformagdes, em qualquer area da sociedade,
implicam mudangas, por mais ténues que sejam. Contudo, a maior parte das
mudangas gera resisténcias. No contexto da implementacao das novas tecnologias, as
resisténcias surgem, acima de tudo, por parte dos professores que, por receio da
novidade e das implicacbes que dai advém, nomeadamente o facto de existirem
instalagcbes e condicbes fisicas nem sempre adequadas e do receio em serem
substituidos pela maquina e por falta de esclarecimento acerca das potencialidades do
seu uso e dos resultados — também estas sentidas pelas administracées escolares e
pelos pais que, certamente, também nado viveram esta experiéncia de ensino —
(Valente, s.d.), recusam-se a aceitar ou passam indiferentes ao lado deste novo
mundo que actualmente nos sustenta. Zaraza e Fisher (1995) chegam mesmo a
afirmar que os professores s@o os profissionais mais conservadores existentes, acima
de tudo na forma de trabalho implementada e “estandardizada”.

Porque a escola deixou de ser o centro de produgcdo de conhecimento — a
escola competia formar trabalhadores possuidores de conhecimento que seria usado
no seu trabalho diario que poucas ou nenhumas alteragdes sofria durante décadas — e
perdeu muitas das suas competéncias socializadoras que partilha hoje com os meios
de informacdo e comunicagao, devem repensar-se as estratégias que a escola usa.
Deve também repensar-se a adaptacdo da escola a nova sociedade e a integracao
cada vez maior das tecnologias de informagao e comunicagao (Mesquita, 2002).

Compreender, por parte dos professores, as mudangas necessarias que as
tecnologias trazem pode fazer a diferenca entre o ensino centrado no curriculo € no
professor ou centrado no curriculo e no aluno.

De acordo com uma posicdo oficial do National Council of Teacher of
Mathematics, adaptada em Setembro de 1987 pelos responsaveis pelo projecto
“Computacédo no Ensino da Matematica”, “a tecnologia computacional esta a modificar
0os modos de usar a matemética; consequentemente, o conteudo dos programas de
Matematica e os métodos pelos quais a Matematica é ensinada estdo a mudar”. As
tecnologias obrigam a mudancas na forma de aprender, na forma de ensinar, no papel
dos professores e estudantes, na igualdade de oportunidades (Machado e Cunfa,
2002), nos curriculos, no acesso ao hardware e software computacional, na formagéao
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de professores e obrigam a definicdo de novas metas quer para professores quer para
alunos (Ponte e Canavarro, 1997). Os métodos tradicionais de instru¢do comegam a
ser informatizados (Valente, s.d.). Desta forma, docentes e discentes devem ser
capazes de compreender e reconhecer quando e como usar 0os computadores de
forma efectiva quando trabalham, em particular, na disciplina de Matematica (Ponte,
1992). Convém nao esquecer que as tecnologias possibilitam a concretizagcdo de
objectivos do ensino da Matematica presentes nas orientagdes curriculares dos
programas actuais (Ponte e Canavarro, 1997). E, utilizando as tecnologias para
enriquecer os ambientes de aprendizagem, os alunos, interagindo com 0s objectos
desse ambiente, terdo a oportunidade de construir 0 seu conhecimento (Valente, s.d.).

Papert (1985; 1995) também afirma que se 0 uso do computador na escola nao
altera a maneira de ensinar nao tera, certamente, efeitos sobre a educagéao. Tendo em
consideragao que a aprendizagem e a aquisicao de competéncias se processa nao so
por ministragdo mas através da integragdo com o0 meio em que esta inserida, o recurso
ao computador, fornecendo estimulos, oportunidade de desenvolver a criatividade, de
explorar e descobrir, implica na crianca o desenvolvimento de caracteristicas
intelectuais e formas de pensar que favorecem o espirito exploratério, criativo,
inventivo e de rigor.

Desta forma, o uso do computador deve ser uma parte importante do
conhecimento profissional dos professores (Ponte et al., 2003). Deve ser uma
ferramenta cada vez mais presente na actividade dos professores de Matematica
porque constitui um meio para auxiliar a aprendizagem, um instrumento que permite
preparar materiais para as aulas, procurar informacdo e realizar tarefas
administrativas, sendo também um meio interactivo para interagir e colaborar com
outros professores e parceiros educacionais.

Os computadores nao deverao entrar no ensino s6 para que os alunos tenham
mais uma disciplina para estudar onde aprenderdao nog¢des de computagao,
nomeadamente a histéria do computador, 0 que é um computador, para que serve,
entre outros, mas este devera ser usado para aprender através dele (Valente, s.d.).

Os professores devem, entao, saber usar 0os novos equipamentos e o software.
E neste sentido que, por exemplo, os professores poderdo e deverdo canalizar a sua
formacdo continua — as areas como as tecnologias da informacdo sdo areas
prioritarias que os professores deverdo considerar (APM e IIE, 1998). Estas
tecnologias conduzem a transformagdes na natureza do trabalho do professor uma
vez que mudam o ambiente em que os professores trabalham, assim como se

relacionam com os outros.
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Mas, que condigcbes deve haver no ensino para que o computador seja
integrado de forma produtiva na aquisicdo de conhecimentos e estimule o gosto, a
autonomia e o interesse de cada aluno?

Uma das primeiras exigéncias que se colocou quando surgiram oS primeiros
computadores foi a sua presengca nas escolas. Estas etapas, na maior parte dos
casos, ja esta ultrapassada pois todos os estabelecimentos de ensino possuem
computadores e pelo menos um com ligacao a Internet.

Agora que o equipamento esta presente convém nao olhar para as novas
tecnologias como “veiculos para a aquisicdo de conhecimentos, capacidades e
atitudes” pois estas “precisam de estar integradas em potentes ambientes de ensino-
-aprendizagem, situagcées que permitam ao aluno os processos de aprendizagem
necessarios para atingir os objectivos educacionais desejados” (Mercado, 2002: 2).
Em particular, o computador permite o recurso a certos problemas que eram
impensaveis com papel e lapis. O recurso a estas situagées pode conduzir 0 aluno a
responsabilizagao pelo seu proprio conhecimento, numa perspectiva construtivista.

Neste seguimento podemos confirmar aquilo que Mariotti (2002) advoga:
integrar as tecnologias do computador nas praticas escolares requer uma mudanca
dos objectivos e das actividades a realizar. Por tudo isto também havera mudangas no
tipo de problemas a formular e na forma de resposta que se pretende. “E preciso
planejar de forma totalmente diferente de como se planeja para o ensino presencial
[tradicional] e conhecer bem as possibilidades do recurso que se esta utilizando”
(Padilha, 2002). Contudo, como vimos anteriormente, sao todas estas mudancas que
geram resisténcias no uso do computador como recurso na sala de aula.

Das investigacbes realizadas, Kelly (2002) afirmou que antes de mais é
necessario munir a maior parte dos professores dos conhecimentos e skKills
necessarios para poderem utilizar o computador. Mas isto nao exige que o professor
seja um programador (Padilha, 2002). Por sua vez, Lee (2002) concluiu que, com vista
a facilitar a aceitagao da integracao das tecnologias no curriculo, é fundamental que os
professores compreendam, em primeiro lugar, que a integragdo tem um potencial
elevado para promover mais efectivamente o processo de ensino-aprendizagem.

Todos os aspectos apresentados vao de encontro ao que Bitter e Hatfield
(1998) defendem. Estes autores apadrinham a ideia de que, para desenvolver uma
verdadeira integracdo da tecnologia na sala de aula, sdo necessarios o
desenvolvimento do curriculo, o desenvolvimento profissional e o suporte sustentado
uma vez que os ambientes computacionais tém grande potencial para estimular a

aprendizagem quando s&o usados como alicerce da integragéo.
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O professor deve ser um facilitador do trabalho que os alunos desenvolverao,
deve promover experiéncias significativas, apelar e regular a discussao entre os
alunos e assegurar que a integracdo da tecnologia ndo impede a compreensdo dos
conhecimentos. Também cabe ao professor seleccionar o tipo de Tarefa proposta de
acordo com os alunos (Luckin, 2002). Luckin acrescenta ainda que um desafio para os
professores ao desenvolverem sistemas educativos interactivos é desenhar uma
experiéncia pedagogica para todos os tipos de alunos.

Em relacdo aos alunos, da generalidade das investigagbes ja realizadas,
conclui-se que o facto do computador ainda possuir um caracter de novidade em
muitas situagdes escolares contribui para a sua aceitacao por parte dos discentes.

Bonilla (2002) acrescenta que, aparentemente, a inser¢do das novas
tecnologias nas praticas pedagdgicas parece responder as necessidades sociais dos
jovens e as caracteristicas da sociedade contemporanea o que minimiza o aspecto de
desinteresse demonstrado pelos alunos em relacdo as actividades escolares
tradicionais e o caracter de desactualizagdo que a escola tem em relagdo a sociedade.

Para que a aprendizagem seja mais significativa, os alunos devem ter a
oportunidade de fazer exploracdes, de resolver problemas, de comunicar, de recorrer
a base de dados com informagdes de acordo com as exigéncias do trabalho a realizar
(Bitter e Hatfield, 1998, APM e IIE, 1998), devem fazer actividades de investigacdo nas
quais deverao ser fomentadas as discussdes entre os alunos, o trabalho de grupo e o
trabalho de projecto (APM e IIE, 1998).

Em relacdo as Tarefas, Piteira (2000) defende que se as propostas
pedagdgicas nao estdo ao nivel dos conhecimentos dos alunos, ao nivel do dominio
das ferramentas, se nao houver discussao e/ou orientagdo por parte do professor no
sentido de levar os alunos a interpretarem o feedback dado pelo software este podera
nao ser rentavel.

Assim, ficam listados aspectos que poderdao constituir o mote para uma
integragdo mais sustentada das novas tecnologias no processo de ensino-
-aprendizagem.

Cabe ao Ministério da Educacgéo e as autoridades competentes criar condi¢cdes
legislativas e materiais e aos professores compete estabelecer estratégias adequadas
para as situagdes e para os alunos com os quais se confrontam diariamente de modo
que a integracao das tecnologias seja cada vez maior e mais proficua.
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2.1.2 Possibilidades para a educacao e aprendizagem de
Matematica

A entrada das tecnologias da informagéo e da comunicagao na sala de aula faz
com que o professor deixe de ter um papel omnisciente e proporciona novas hipéteses
de “reformular as relacdes entre alunos e professores e de rever a relacao da escola
com o meio social, ao diversificar espagcos de construcdo do conhecimento, ao
revolucionar processos e metodologias de aprendizagem, permitindo a escola um
novo didlogo com os individuos e com o mundo” (Mercado, 2002:1).

Os computadores tém potencialidades muito diversas e, na opinidao de Valente
(s.d.), a mais nobre deverd ser o desenvolvimento do raciocinio ou a possibilidade de
resolucdo de problemas. Estes possibilitam um leque de tarefas matematicas
ampliadas, nomeadamente investigacdo e exploracdo, resolugcdo de problemas,
modelagédo, simulacdo, discusséo, jogos e trabalhos de projecto (cf. 2.1). Estas
actividades, pelo seu caracter activo e exploratério, incentivam a curiosidade,
aumentam a confianga e o gosto dos alunos pela disciplina (Fey, 1991). Com o seu
recurso, quer professores quer alunos passam a desempenhar papéis mais activos no
processo de ensino-aprendizagem apesar do primeiro ter necessidade de ceder
espago para o segundo.

Uma das potencialidades do computador podera ser o estudo de problemas da
vida real. Bitter e Hatfield (1998) dizem que as investigagdes confirmam que a
matematica escolar ndo esta integrada com aprendizagens do mundo fora da escola.
Através do uso da tecnologia proporcionada pelo computador, os problemas do mundo
real podem ser parte integrante das actividades matematicas didrias. Uma vez mais os
estudantes podem focar o seu trabalho na investigacao e na resolugéo de problemas
mais do que na memorizagao e nos projectos ja fabricados.

O computador também veio dar origem a constituicdo de redes de
comunicagao abarcando informagédo de todo o mundo e de todo o tipo que circula a
grande velocidade. A rede mais conhecida € a Internet e estabelece comunicacao
entre computadores a escala mundial. Na Web estao disponiveis muitos sites com
informacdes que podem ser usados pelos professores para preparar as aulas, recolher
ideias, recolher materiais interessantes e mesmo para desenvolver as aulas. Desta
forma, os materiais pedagdgicos sofrem uma evolugdo de livros de texto para
programas e projectos mais amplos.

Outra potencialidade do recurso as novas tecnologias com possibilidade de
manipulagdo por parte dos alunos relaciona-se com a avaliacdo. De acordo com Lee
(2002), os professores podem avaliar a aprendizagem a medida que se vai
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desenvolvendo o processo ndao havendo, desta forma, separagdo entre a
aprendizagem e o processo avaliativo. Assim, os professores podem reconceptualizar
as formas de avaliar ndo sé focando os conhecimentos dos alunos mas também a
forma como aprendem, as estratégias e tacticas por eles usadas. Possibilitam a
avaliagdo de actividades de natureza investigativa, individualmente ou em grupo, nas
quais € possivel trabalhar de forma intuitiva e experimentalmente com ideias e
conceitos importantes da matematica, pois o professor pode recolher informagdes
sobre a forma como o processo se vai desenvolvendo permitido e facilitando a tomada
de decisbes quanto as mudangas necessdrias para o prosseguimento efectivo,
sustentado e integral da actividade e, consequentemente, da aprendizagem.

Todas estas potencialidades implicam uma mudancga no tipo de tarefas, como
ja havia sido afirmado, que os professores devem propor aos alunos. Por exemplo:
uma tarefa como calcular um limite, no contexto das novas tecnologias, deixa de ter
muito sentido pois isso, na maior parte dos casos, implicaria pressionar uma tecla.
Agora faz mais sentido interpretar o significado ou o resultado obtido. E como estes,
muitos outros exemplos se poderiam enumerar aquando do recurso as tecnologias.

O uso das ferramentas tecnoldgicas fornece aos alunos a oportunidade de
reflectir acerca das actividades e promover processos metacognitivos na resolugao
dos seus problemas. Podem trabalhar em actividades com solugcbes alternativas e
fazer ligagbes onde se podem encaixar experiéncias matematicas. A motivacao
constroi-se quando os alunos contactam com o problema (Bitter e Hatfield, 1998).

A imagem, nos computadores, tem também um papel essencial: provoca
interesse e estimula a imaginacao (Emmer, 1995). Nao ha duvida que a visualizacao
de um fenémeno matematico € um dos aspectos significantes na razado da
assimilagdo; permite a aquisicdo de conhecimentos basicos mais rapidamente e
desenvolve intuicbes matemdticas. No entanto, o ensino tradicional da geometria
coloca a énfase no conhecimento teérico e ignora ou subestima as relagdes entre o
desenho e a teoria geométrica. Contudo os desenhos devem ter o papel de ilustragéo
auxiliar dos conceitos geométricos (Laborde, 1995), fomentando a compreensao dos
conceitos. Mesmo assim, Emmer (1995) afirma que a énfase na aplicagdo e na
relevancia da visualizagado ndo significa que a aproximagao dos contetudos e do rigor
dos problemas matematicos deve ser abandonada em detrimento da simulagéo e da
heuristica.

Os ambientes com recurso a software geométrico sdo uma fonte de actividades
e oferecem diferentes caminhos para a accéo e feedbacks para os alunos resolverem
as tarefas. O feedback fornecido é de natureza diferente e mais sofisticado do que o
fornecido com papel e lapis.
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De acordo com Mariotti (2002), concepcdes formais e abstractas tornam-se
incrivelmente acessiveis quando consideradas com o computador pois este fornece
uma ideia concreta através da manipulacdo de objectos e relagcbes matematicas. A
versatilidade destes novos métodos mudou a relagdo tradicional entre 0os processos
cognitivos e as representacoes.

Do estudo realizado por Lehtinen e Repo, referido por Geiger (1998), conclui-se
gue os ambientes de aprendizagem baseados nos computadores proporcionam aos
alunos e aos professores a possibilidade de discutir conceitos matematicos antes dos
alunos terem desenvolvido linguagem especifica adequada aos topicos para falar
acerca de uma nova ideia matematica. Este aspecto é reforcado em Ponte e
Canavarro (1997). Estes acrescentam que os computadores ajudam a criar uma
dindmica na sala de aula favoravel ao desenvolvimento da comunicagcdo matematica
oral e escrita possibilitando um ambiente de trabalho estimulante.

Dodge (in Escola do Futuro, s.d.) defende que os melhores usos da tecnologia
sao dados quando os professores tém uma participagao activa no processo. O aluno
deve também ter um papel mais autonomo. As escolhas possiveis com as quais se
depara obrigam-no a pensar mais do que simplesmente memorizar ou “aprender”.

Ribeiro e Ponte (2000) defendem o uso das novas tecnologias porque estas
tornam os alunos capazes de se envolverem activamente na exploracdo de ideias
matematicas, mas também porque lhes permite usar ferramentas comuns a
sociedade.

Todos estes instrumentos contribuem para transformar o ensino e a
aprendizagem da Matematica sem que sejam postos em causa a propria matematica
nem os fundamentos da sua didactica (Pouts-Lajus e Riché-Magnier, 1998).

Dodge, numa entrevista ao jornalista Odair Redondo no programa Modernidade
da STV — Rede Sesc e Senac de Televisao, afirma que “todos os argumentos contra a
tecnologia ... sdo falsos argumentos ... colocados em termos que nao fazem sentido”
(in Escola do Futuro, s.d.). Contudo, para que os alunos sejam capazes de manipular
estas ferramentas ha necessidade de despender de tempo para essas aprendizagens.
Para que isso seja bem aceite, segundo Love (1995), o curriculo de Matematica tera
de ser radicalmente reconceptualizado para possibilitar a aprendizagem de como levar
a cabo as técnicas mais do que usa-las.

Para concluir, no Livro Verde para a Sociedade da Informacdo em Portugal
(Missao para a Sociedade da Informacao, 1997), refere-se ainda que as tecnologias
oferecem potencialidades imprescindiveis a educacgéao e formacado na medida em que

permitem o enriquecimento continuo dos saberes.
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2.1.3 Perspectivas futuras

Um ambiente que promova a exploragdo, a comunicagdo, a resolugdo de
actividades nao rotineiras envolvendo, para além de conceitos inter e pluridisciplinares,
situagdes reais do dia-a-dia e o desenvolvimento do raciocinio possibilitam a aquisigao
de ideias centrais de forma pessoal e significativa.

Da andlise das investigagdes relacionadas com as novas tecnologias, em
particular do recurso ao computador, verifica-se que tém muitas potencialidades que
nao devem ser desperdigadas.

De acordo com Kelly (2002), o quase infinito potencial do uso das tecnologias
da informacdo e comunicagdo na educagcao sera somente realizada quando a maior
parte dos professores tiverem conhecimentos e skills suficientes para verdadeiramente
as integrarem nos curriculos, usando-as de forma a tornar o ensino e a aprendizagem
mais efectivos e eficientes. Para tal os professores devem comecar desde logo a
experimentar a integracao das tecnologias ao longo do curso da formatura e no ano de
estagio.

O futuro do ensino envolvera um ambiente personalizado com acesso a
modelos de aprendizagem fortemente interactivos e ambientes de comunicagéo
avangados (Gunnarsdottir, 2002). Segundo o mesmo autor, para tornar este sonho
verdade é necessario criar uma abundante fonte de aprendizagem que deve ser
partilhada e deve estar acessivel a todos aqueles que precisam de a usar.

De acordo com Moreira (s.d.) a escola deve fornecer ambientes de
aprendizagem ricos em recursos, onde seja possibilitado o acesso a novas tecnologias
e a interactividade e onde, ao mesmo tempo, os curriculos oferegcam uma visao global
do conhecimento humano e do universo.

A integracdo das tecnologias na escola inclui computadores, calculadoras,
sistemas de projeccdo para computadores e calculadoras, software de simulagéo e
aplicagédo e materiais de suporte ao curriculo. O acesso ao computador e a Web é um
imperativo. Mas, o aparecimento da tecnologia e 0 seu crescente recurso na sala de
aula s6 faz sentido se se tirar partido das suas funcionalidades devendo os
professores e os alunos interagir de forma a desenvolverem um nivel de competéncias
que lhes permita utiliza-las de forma eficiente e produtiva.

De acordo com Bitter e Hatfield (1998) as tecnologias deverao estar disponiveis
para os alunos em qualquer momento das actividades de resolugéo de problemas. O
ter acesso as tecnologias e em particular ao computador e a Internet predispde os
alunos para a sua aceitacdo. Dai que, resolver uma WebQuest pode ser muito
apelativo uma vez que esta disponivel na Web.
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Tom March (1998) diz que, ao referir-se a Web, € necessario os professores
ambientarem-se com a linguagem usada mais ndo seja para compreenderem oS
alunos da “geracao ponto com”. E acrescenta, a Web nédo sé é util para a educagao
como, usada com eficiéncia, pode revolucionar a aprendizagem dos alunos.

Tapscott (1998) defende que esta geracdo adora procurar a informacao
necessaria na Web, por isso, estardo propensos ao trabalho com as tecnologias, em
particular o computador e o recurso a Web. Estes alunos adoram partilhar os seus
pensamentos e ideias com os outros, desta forma se os professores usarem essa
possibilidade via e-mail, video-conferéncia ou outras potencialidades semelhantes
cativardo a atencao dos alunos. Outra das possibilidades é formar o intercambio de
informagéo e a realizacdo de trabalhos em parceria com outros alunos de outras
escolas ou de diferentes paises podendo mesmo ser realizados a partir do uso de
video-conferéncias ou paginas Web interactivas. Por exemplo, Rui Mesquita (2002)
elaborou um estudo com alunos do 1° ciclo, que se encontravam bastante isolados
uns dos outros, envolvendo o correio electronico e o chat como dinamizadores do
trabalho colaborativo entre professores e alunos. A opinido dos intervenientes no
estudo foi favoravel e estes demonstraram grande motivacdo. Este trabalho permitiu a
troca de ideias e experiéncias quer entre os professores quer entre os alunos
acabando em parte com o isolamento a que estavam votados e incentivou a uma
reflexdo mais profunda sobre o processo de ensinar e de aprender pelos
intervenientes. Também porque muitos jovens sdo conhecedores de muita informacao
acerca da criacdo e disponibilizacdo de paginas Web, esta podera ser outra das
possibilidades a incentivar na realizagdo de determinados projectos. Estes alunos
também, por norma, gostam de tentar resolver problemas relacionados com a vida
real. Usando a Web, e com a ajuda dos professores, poderdo encontrar muita
informacao fidedigna que os conduza a possiveis solu¢des para alguns problemas do
dia a dia. Simdes (2005) desenvolveu uma investigagdo na qual recenseou, analisou e
avaliou sites produzidos e disponibilizados on-line por professores com informagéo
relacionada com o ensino de Matematica. Estes esforgos e trabalhos produzidos sao
extremamente importantes na medida em que permitem catalogar sites existentes on-
line e, a0 mesmo tempo, dao indicagdes da forma como melhorar o processo de
elaboragéo e organizacao da estrutura dos sites e da informacao a disponibilizar.

Com o decorrer do tempo muitas das dificuldades que se colocam para a
implementacéo das tecnologias no ensino vao-se desmoronando, mas muitos conflitos
entre 0 velho e o0 novo estardo agora a comegar e certamente muitos ndao serao
resolvidos com facilidade. Apesar do processo tecnolégico em ambientes escolares

nao ser tdo rapido quanto seria desejavel é inevitavel. Prevé-se o aparecimento de
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novos tipos de media oferecendo oportunidades entusiasmantes que prometem ser
maiores, melhores e mais rapidos. Contudo, manter uma educacdo baseada na
tecnologia requer um plano formal e compreensivo desta e o estabelecimento de
standards apropriados com as exigéncias do século XXI. Litto (2002), em “Previsdes
para o Futuro da Aprendizagem”, acredita que “esta ficando cada vez mais claro que o
futuro pode trazer, para a maioria dos aprendizes, os beneficios de uma nova forma de
actuagao educacional, uma vez que aproveita inteligentemente as novas tecnologias e
0s novos conceitos de aprendizagem”.

Dodge (in Linda Starr, 2003b) defende que, com a evolugdo natural do
computador e das tecnologias em geral, as mudangas na forma de ensinar seréo
inevitaveis. Ele imagina, num futuro ndo muito longinquo, os alunos possuirem
minicomputadores portateis accionaveis por toque ou mesmo por voz dentro da sala
de aula. Quando isto for possivel, os professores nem sequer terdo necessidade de
fazerem deslocar os alunos da sala de aula para laboratérios de informatica para
aceder a Web. Nestes ambientes quer os professores quer os alunos terdo muitas
vantagens ao nivel do ensino-aprendizagem, por exemplo: sempre que uma questao
for colocada a resposta pode ser investigada sem fugir muito do assunto e, sem
demoras, os professores podem fazer interagir a Web com outros media
uniformemente e em unissono com os alunos evitando a formagéao de grupos imposta
pelos computadores. Defende ainda que, se projectos como estes caem nas maos de
professores criativos haverd uma avalanche de novas ideias que revolucionara as
estratégias de ensino-aprendizagem.

Como mostra Tapscott (1998) no seu livro “Growing up digital: the Rise of the
Net Generation”, os jovens que ja viveram a era da Net, estao habituados a ambientes
interactivos e a liberdade de construgdo do seu proprio conhecimento, estao
familiarizados com os computadores e com as redes de comunicagao electrénicas e
entram no mercado de trabalho acreditando numa economia dirigida por inovagao, por
conhecimento e por partilha mais do que esconder essas ideias para ter mais poder.
Estes jovens ja estdo habituados a trabalhar em equipa e em organizagdes virtuais
nas quais se partilha muita informacao e responsabilidade. Por este motivo comega a
haver uma revolugdo ao nivel hierarquico havendo uma alteragdo da hierarquia
corporativa para uma organiza¢gdo em rede onde cada individuo contribui com a sua
especializagdo. Tapscott (1998) afirma, também, que este sistema esta a transformar
o sector produtivo dos paises que ja entraram plenamente na Sociedade da
Informacdo. E claro que estas ideias podem assustar os individuos com muitos anos
de experiéncia em determinada fungdo. Contudo este é o futuro e devera ser este, na

opinido da investigadora, o caminho a seguir. Por este motivo, a escola ndo pode ficar
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obsoleta. Tem de haver cada vez mais uma actualizagdo em relacdo ao ambiente e a
sociedade que nos rodeia e na qual estamos inseridos para evitar a descrenca cada
vez maior que os alunos tém em relagédo a escola.

Também se deve ter em consideragdo que a escola tem a obrigacao de formar
cidadaos crentes que a aprendizagem, cada vez mais, ndo se realiza somente na
escola. Os trabalhadores tém necessidade de se reciclarem. E necessario que os
futuros trabalhadores tenham conhecimento da forma como deverdo e poderéao
encontrar informagao para se actualizarem e, ao mesmo tempo, adquiram habitos de
partilha e trabalho em grupo.

Ha cada vez mais a necessidade de se fazer a ponte entre a escola e 0 mundo
gue nos rodeia, capacitar os alunos para operarem com os instrumentos de acesso ao
saber e a informacao para evitar criar receptores de saberes, desenvolver neles
atitudes de analise e espirito critico das informagdes obtidas evitando, desta forma, a
exclusao quer na sociedade quer no mercado de trabalho.

Entdo, dado que, cada vez mais, os alunos passam mais horas em frente ao
computador a jogar, a explorar o sistema e os diferentes softwares e a navegar na
Web porque néo utilizar essa motivagao dos alunos pelo recurso a essas tecnologias
dentro da sala de aula?

2.2 A Internet e a World Wide Web

2.2.1 Os conceitos

A Internet

A Internet é um veiculo de comunicagdo muito poderoso que pode ser usado
para optimizar o processo educativo facilitando, enquanto ferramenta pedagoégica, a
mediagao entre o aluno, o conhecimento e o professor (Padilha, 2002).

A Internet é uma enorme rede de redes onde o0s computadores inter-
-conectados trabalham e mantém-se ligados a todo o mundo. Ameis e Ebenezer
(2000) compararam a Internet a um polvo com centenas de tentaculos contendo, no
seu interior, ligacdes a cada braco. De cada brago saem ainda milhdes de polvos.

A Internet aparece nos anos 60, durante a Guerra-fria, com o objectivo de
haver garantias de nao perder informacao perante um possivel ataque. Até aos anos
80 a rede desenvolvida teve fins militares. A partir dai houve uma adesao cada vez
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maior do mundo académico e de investigadores pela facilidade de movimentacao de
dados que possibilita.

A Internet permite a ligacdo entre diferentes computadores, em diferentes
partes do mundo, a partir da linha telefénica, linhas de fibra optica e de transmisséo
por satélite. Os diferentes computadores enviam informagdo de uns para os outros
através do protocolo “Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP).

A enorme capacidade de enviar e receber informagéao a volta do mundo permite
uma liberdade de comunicagéo sem paralelo.

De acordo com Silva, citado em Ponte e Oliveira (2001), a Internet faz com que
vivamos de forma diferente o espago, o tempo, as relagdes sociais, a representagao
das identidades, os conhecimentos, o poder, as fronteiras, a legitimidade, a cidadania
e a pesquisa, possibilitando uma forma diferente de insercdo na sociedade, politica,
economia e na propria cultura. Esta constitui ainda um meio de comunicagao rapido e
potente, € uma boa forma de troca e confronto de opinides quer estejam perto ou
longe dos locais de deciséo.

A ligacdo a Internet e o acesso a Web, bem como muitas das suas
potencialidades, nomeadamente correio electronico, foérum, news, chat,
videoconferéncia, entre outros, da, hoje em dia, a milhdes de pessoas acesso a

informacgao e a comunicagcao duma forma rapida e imediata.

A World Wide Web

A World Wide Web apareceu nos inicios dos anos 90 e foi concebida por Tim
Berners-Lee com o objectivo de facilitar a colaboragédo entre investigadores que
estivessem a trabalhar num mesmo projecto mas em locais distintos (Berners-Lee et
al., 1994).

A Web é uma tecnologia hipermédia distribuida e acessivel a partir da Internet
que permite navegar com facilidade através da quantidade de informagao disponivel.
Esta utiliza a rede de redes e pretende a partilha de conhecimentos utilizando uma
arquitectura cliente/servidor.

Um servidor ndo € mais do que um computador que tem muita capacidade e
gue tem que estar sempre ligado a rede.

A Web cada vez mais € associada a uma auto-estrada da informagéo na
medida em que esta abarca fontes diversas de dados, factos e figuras e trata de
pessoas, ideias e partilha ao mesmo tempo que estd a mudar as economias, as regras
de sucesso nos negécios e no desenvolvimento social a nivel mundial (Tapscott,
1998). As tecnologias e, em particular o recurso a Web, multiplicaram colossalmente

as possibilidades de pesquisa da informagdo colocando a disposicao dos alunos
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fontes inesgotaveis de informacao (Missdo para a Sociedade da Informacao, 1997).
Além disso, a estrutura hipermédia permite ao utilizador através das hiperligacées,
aceder a sites em diferentes locais do planeta de forma livre e imediata (Johnson,
2001) e em grande quantidade (Lévy, 2000).

Ao mesmo tempo que estas alteragbes se processam, comegam a aparecer
alteracdes ao nivel da educacgéo. Os alunos podem explorar mais facilmente o mundo
gue os rodeia, os professores podem ajudar os alunos a aprender a avaliar e a gerir a
informagé@o encontrada, criando-se, deste modo, novas possibilidades de interacgéo
entre os alunos e o professor (Missao para a Sociedade da Informagéo, 1997).

A aprendizagem on-line estd a tornar-se cada vez mais comum nas escolas.
Inicialmente foi usada como suplemento e complemento do ensino mas rapidamente
se tornou uma forma util de interac¢é@o e informacéo. A aprendizagem on-line permite
ser regulada para cada aluno, independentemente do tempo e do lugar.

Os multimédia interactivos fornecem ao utilizador experiéncias de
aprendizagem muito diversificadas. As caracteristicas mais comuns sdo, segundo
Hatfield e Bitter (1994):

e promogao da aprendizagem activa versus passiva;

e fornecimento de exemplos ou modelos de instru¢do como exemplo e ilustragao;

e facilitacdo do desenvolvimento da tomada de decis6es ou capacidades de
resolucédo de problemas;

e fornecimento e controlo dos multiplos caminhos para aceder a informagéao;

e promogdo da motivacdo conduzindo a uma variedade de estilo de
aprendizagem;

e possibilidade de desenvolvimento de capacidades perceptivas e de
interpretagao;

e controlo eficiente do tempo de aprendizagem;

e conducdo para tipos de informacao diversificada (com animacgoes, graficos,
sons, texto, video, ...).

Os mesmos autores afirmam ainda que a tecnologia multimédia interactiva
deve ser integrada e adaptada as necessidades dos alunos e do professor para
facilitar a transferéncia de conhecimentos complexos para situagdes novas.

Quando texto, imagem, som, graficos e video sdo misturados num so
documento as possibilidades sdo ilimitadas.

A Web constitui um extensissimo manancial de recursos onde podemos
procurar todo o tipo de informagédo, documentos, noticias sobre acontecimentos,
software, sugestdes para a sala de aula, etc. Permite também a interacg¢ao virtual
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entre pessoas envolvidas em actividades muito diversas incluindo professores, alunos,
pais, futuros professores, formadores, cientistas, profissionais, politicos e muitos
outros agentes sociais. Por estes motivos hd cada vez mais interesse em integra-la,
ordeiramente e com propdsitos, no dia-a-dia da sala de aula.

Ao contrario das geracdes mais velhas que, perante um software desconhecido
ou perante alguma funcionalidade na Web que desconhecem nao as usam ou aplicam
enquanto ndao aprendem, as geragcdes mais novas tentam de imediato pb-las em
pratica. Desta forma a aprendizagem tem o foco na accdo, passa a ter um caracter
mais social do que cognitivo, mais concreto do que abstracto, onde é necessario fazer
julgamentos e exploragdes. Mas, para além dos papéis informativos e sociais, a Web
passa a ser um meio de aprendizagem onde os conhecimentos sao socialmente
construidos e partilhados. Consequentemente, a aprendizagem passa a fazer parte da
acgao e da criagdo do conhecimento (Brown, 2002).

2.2.2 A Internet e a World Wide Web no ensino

Ha alguns anos atras, o ensino baseava-se no estudo de um conteudo a partir
do manual escolar. Aparentemente |4 estava tudo o que seria necessario saber.

Com o crescendo da Sociedade da Informacdo passou a existir 0 acesso a
uma grande diversidade de informagéao, permitindo niveis variados de interactividade.

A Web pode ser usada como uma extensdo ao manual de texto e a biblioteca
existente na escola (Dodge, 2001). Navegar na Web pode ser um processo de busca
de informag&o valioso para a construcdo de conhecimento, proporcionando um
ambiente interactivo facilitador da aprendizagem e motivador mas também pode ser
um motivo de dispersdao e um recurso sem utilidade pedagogica, se estiver mal
organizado.

Na Web pode encontrar-se todo o tipo de informacgéo: desde receitas culinarias,
anedotas e jogos, passando pela religiao, politica e investigacées especificas de
entidades fidedignas até informacgdes de seitas e fundamentalismos. Podem encontrar-
-se informagdes semelhantes aos conteddos ministrados nas aulas e que aparecem
nos manuais escolares até informagdes muitos proveitosas para a sala de aula
distintas da forma apresentada nesses manuais mas com muito interesse para 0s
aprendizes. Essas sao informagcdes que os professores podem nunca ter tido a
oportunidade de aceder antes. A isso acresce a vantagem dessa informacao ser

acedida de forma imediata, divertida e interactiva, ser informacao auténtica, relevante,
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rica e actual e tem, normalmente, o poder de cativar os alunos (March, 2001), desde
gue bem seleccionada.

Convém, ainda, ter em atencao que, como March (1998) defende, a Web nao é
a maior enciclopédia do mundo. Apesar da quantidade de informacéo nos diferentes
assuntos que disponibiliza, esta totalmente desorganizada. Além disso, esta pode ter
sido disponibilizada por qualquer fonte sofrendo, muitas vezes, de pouco rigor e
enviesamentos. Em contrapartida uma enciclopédia apresenta informagao diversa,
bem organizada, com rigor e livre de enviesamentos. Desta forma surge a questao de
como desfrutar da informagao disponivel na Web dentro da sala de aula, como tirar
proveito da informagéo on-line, como inserir os alunos na Sociedade da Informagéo.
Pode-se inferir que a Web serda util e frutifera desde que os professores saibam tirar
proveito dela. Isso passara pela selecgao da informagao disponivel. Uma das formas
de o fazer podera ser o recurso as WebQuests. As WebQuests, de uma forma
sintética, sdo propostas de trabalho nas quais a informagdo a ser utilizada pelos
sujeitos deve estar disponivel on-line tendo sido previamente organizada e
seleccionada com vista a resolug¢do de problemas em grupo cuja solucao deve resultar
de processos de andlise.

Litto (1999) defende que néo € a partir do trabalho fragmentado com alunos
sentados em cadeiras e carteiras que impedem a colaboragdo que se encontra um
ambiente favoravel para a aprendizagem e acgdo numa sociedade de conhecimento.
A funcao principal do ensino ja ndo € a de ministrar conhecimentos. Agora a sua
competéncia principal é o desafio para aprender a pensar (Lévy, 2000). A actividade
principal quer dos adultos quer dos jovens deve ser, entdo e cada vez mais, aprender
em accao e, também se poderia acrescentar, agir aprendendo. Este aspecto, como
veremos adiante, esta também previsto nas WebQuests.

Mas, nos ambientes com recurso a Web pode surgir a questao de saber qual é
agora o papel do professor, pois os alunos, nestes ambientes, estdo, quase sempre,
empenhados a trabalhar sozinhos ou em grupo, fazem pesquisas, recolhem
informagéo, tratam a informacdo e concluem, quase sem ajudas. March (2001)
defende que ao professor competem trés areas importantes: (i) criar ambientes de
aprendizagem favoraveis na Web, (ii) estabelecer e preparar actividades baseadas na
informacao disponivel on-line e (iii) prestar esclarecimentos, incentivar e motivar os

alunos enquanto decorre o processo de aprendizagem.
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2.3 A WebQuest

A medida que se vai utilizando mais e mais a informagao da Web melhor se
conhecem as potencialidades e as funcionalidades nela existentes. Por este motivo,
melhores e mais proficuos sdo os beneficios que dela se tiram. A criagdo das
WebQuests foi, na opinido de Watson (1999), um dos melhores esforcos feitos até
hoje na reforma da pratica educativa. Da mesma forma, também Barba (2002) afirma
gue as WebQuests se tornaram a metodologia mais eficaz para englobar a Web como
ferramenta educativa em todos os niveis e para todos os conteudos. Garry e Graham
(2002) dizem que a WebQuest € de longe o sitio na Internet que melhor encoraja
pensamentos de ordem superior e incentiva ao uso da informacgéo de forma auténtica.

Uma vez que as WebQuests sdo ferramentas de ensino-aprendizagem podem
ser usadas em qualquer sala de aula desde que esta disponha de computadores
ligados a rede de redes.

2.3.1 Caracterizacao da WebQuest

O conceito WebQuest aparece em 1995 e foi concebido por Bernie Dodge e
Tom March da Universidade de San Diego com o objectivo de designar as actividades
propostas para a disciplina “Interdisciplinary Teaching with Tecnology”, com a
referéncia EDTEC 596 (Dodge, 1995; 1997). As actividades ai desenvolvidas
envolviam diferentes tecnologias, centrando-se particularmente na World Wide Web.

Muitas vezes traduzido como Aventura na Web, segundo Bernie Dodge e Tom
March, uma WebQuest é uma proposta de trabalho para a realizacdo de uma
actividade de pesquisa orientada, elaborada por professores para ser resolvida
colaborativamente pelos alunos, tirando partido da informagdo existente na Web
(Dodge, 1995; 1997). Uma WebQuest, segundo o mesmo autor, constitui uma
estratégia de aprendizagem envolvente, que possibilita ao aprendiz reconhecer-se
enquanto actor do seu processo de auto-formagdo em sincronia com a orientagdo do
professor, para além da possibilidade do desenvolvimento da capacidade de analisar
um determinado problema sob multiplas perspectivas, da capacidade de cooperar e
partilhar informacdes entre pares. Por estes motivos, as WebQuests devem estar

contextualizadas e devem ser motivadoras.
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Apesar de se definir a WebQuest como uma actividade de grupo, Dodge (1995;
1997) afirma que esta também pode ser planeada para ser resolvida individualmente
em situacdes de ensino a distancia ou em ambiente de bibliotecas.

Bernie Dodge, um dos criadores desta estratégia de aprendizagem, numa
entrevista a Education World, referiu que uma actividade na Web diferencia-se de uma
WebQuest pelo facto de a segunda se construir a volta de uma Tarefa atractiva e
fazivel que conduz, de alguma forma, a pensamentos de ordem superior. Pode conter
Tarefas que compreendam criatividade ou critica e envolve a resolugéo de problemas,
julgamento, analise ou sintese a partir da informagéao presente na Web. A Tarefa
proposta deve ser mais do que uma simples resposta ou anotacdo/cépia do que
observam no ecra (Starr, 2003a). Faro (apud Starr, 2000a) também comunga desta
opinido e diz que uma WebQuest bem desenhada deve ter orientacdo para os alunos,
um projecto final criativo e flexivel, e deve indicar informacédo na Web que ajude a
responder as perguntas e na concretizagdo do projecto final, tendo por base, de
acordo com Barato (s.d.), a aprendizagem humana a partir de processos
investigativos.

Tom March (1998) diz que as WebQuest foram desenhadas para permitir aos
professores cumprir 0s programas curriculares previstos em questdao de tempo e
conteudos, integrando estratégias como aprendizagem cooperativa, pensamento
critico, integracao tecnolégica e demonstracdo de desempenhos e conceitos
adquiridos em situagdes concretas. Assim, a WebQuest facilita a integracdo da
tecnologia numa perspectiva construtivista da aprendizagem, onde o aluno deixa de
ter um papel passivo face ao seu processo de aprendizagem e passa a ser um
construtor critico, activo e interactivo do seu conhecimento.

As WebQuests devem ser projectadas de forma a permitir um uso correcto e
adequado do tempo do sujeito, garantir que se use a informag¢ao mais do que procura-
la e manter o pensamento dos alunos ao nivel da analise, sintese e avaliagao (Dodge,
2001). Esta atitude justifica-se, segundo Dodge (in Escola do Futuro, s.d.), pelo facto
de ndo se poder dar aos alunos o conhecimento. No maximo podem-se fornecer
informacdes Uteis, veridicas, actuais e adequadas ao tema, estruturadas de acordo
com um determinado sistema que garanta o uso eficiente do tempo dos alunos e das
maquinas. Também se justifica pelo facto de, ao fim de algum tempo, a navegagéao
sem orientagdo se tornar cansativa e pouco compensadora e, ao mesmo tempo,
tornar-se num dispéndio de tempo que podera pbér em risco o cumprimento dos
objectivos previstos no programa de determinada disciplina (Centro de Competéncias
da CERCIFAF, 2002).
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A realizagdo de uma WebQuest prevé a organizacao dos alunos em grupo. Aos
alunos deve ser apresentada uma Tarefa exequivel e interessante podendo os alunos
assumir papéis diversos. Porque a WebQuest também prevé a aprendizagem sobre
varios tépicos € de esperar que nem todos os alunos adquiram conhecimentos de
imediato acerca de cada assunto. Isto pode facilitar a compreensao por parte dos
alunos que ninguém sabe tudo. Porém este aspecto ndo é negativo na medida em que
a aprendizagem global decorrerd numa fase posterior do processo fomentada pela
colaboragdo e confronto entre os elementos do grupo. E neste sentido que a
aprendizagem cooperativa é necessaria (March, 1998).

A informagdo a disponibilizar aos alunos pode ser igual para todos os
elementos do grupo ou pode ser diferenciada, caso sejam definidos diferentes papéis
a desempenhar pelos elementos do grupo (Adell, 2004).

Ao criar uma WebQuest é necessario ter em consideragdo trés aspectos
fundamentais: a estrutura da WebQuest (2.3.1.1), a duragdo necessaria para a
realizacdo do projecto (2.3.1.2) e a avaliagdo da WebQuest a disponibilizar on-line
(2.3.1.3).

2.3.1.1 Estrutura da WebQuest

Uma WebQuest bem desenhada deve fazer uso das potencialidades da
Internet e de processos de aprendizagem orientados para transformar teorias
baseadas em investigacdes em aprendizagens dependentes e centradas na pratica
(March, 2004).

A partir da estrutura pode diferenciar-se uma WebQuest de outras actividades
com recurso a informagéao disponivel on-line.

Toda a WebQuest deve ser constituida por seis componentes: a Introdugao, a
Tarefa ou Tarefas propostas, o Processo, os Recursos a utilizar, a Avaliagao na qual
se explicita a forma como o trabalho a ser resolvido sera avaliado e a Concluséo.

Introducao

A Introdugéo deve desafiar e orientar os alunos a realizar o trabalho proposto.
Deve motiva-los para o tema (motivacdo tematica) e, tirando partido dos seus
conhecimentos prévios, deve motiva-los para aprenderem (motivagdo cognitiva)
(Dodge, 1997). Por estes motivos, esta deve tornar a WebQuest apetecivel e divertida.
Deve também apelar-se a uma certa urgéncia na resolucao das Tarefas pois, assim,

de uma forma interessante apela-se a sua realizagao (Eduteka, 2002).
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Tarefas

A Tarefa ou Tarefas a propor devem ser exequiveis, interessantes (Dodge,
1995; 1997) e devem envolver os sujeitos na aprendizagem.

Segundo Dodge (2002) a Tarefa é a parte mais importante de uma WebQuest.
Da a conhecer ao aluno os propositos do trabalho e o produto final da actividade.

Encontrar uma Tarefa que obrigue os alunos a pensarem sobre os conteudos é
o “coracao da WebQuest”, é isso que faz a diferenga entre uma WebQuest e mais uma
pagina na Web (Dodge in Linda Starr, 2003b). Dodge advoga ainda que criar situagoes
que levem os alunos a dependerem uns dos outros, onde as Tarefas propostas os
envolvam em aprendizagens cooperativas € um dos aspectos que faz a diferenga
entre uma boa WebQuest e uma mera WebQuest.

Ha muitas e diferentes Tarefas que se podem propor. Dodge diz que, desde
1995, surgiram diferentes tipos de Tarefas, sempre adaptadas as necessidades e
dominios dos professores (Dodge, 2002). Estas Tarefas variam em complexidade, na
forma de actuagado do sujeito (criatividade ou campo cientifico, exploragdo ou auto-
conhecimento), em dificuldade e em diferentes areas cognitivas.

De uma forma geral, as Tarefas estdo dentro das seguintes categorias:
reproduzir de diferentes formas o que leram, responder a perguntas ou comparar
opinides; compilar dados; criar um produto, um plano de acg¢ao ou grafico com um
objectivo pré determinado; desempenhar o papel de detective ou de reporter; conceber
produtos com criatividade e expressao prépria (poemas, textos pessoais que facilitem
0 sujeito a conhecer-se, cangdes, posters, pinturas, histérias, entre outras); criar
produtos ou planos de acg¢do com objectivos especificos; debater um assunto criando
consenso; persuadir; auto conhecer-se desenvolvendo projectos de vida; analisar
semelhancas e diferencas sobre determinadas situacbes e inferir acerca dessas
similitudes e discrepancias; avaliar situagbes; definir hipoteses, proceder ao seu
tratamento e tirar conclusdes acerca de determinado assunto (Dodge, 1997, 2002).
Estas categorias ndo sdo estanques e podem encontrar-se mais do que uma na
mesma WebQuest.

As respostas para as Tarefas ndo devem estar predefinidas e muitas vezes tém
de ser descobertas ou criadas. Os alunos devem usar a sua criatividade e processos
de resolucdo de problemas para encontrar solugées (Letkeman apud Linda Starr,
2003a). Também March (1998) defende que a questdo ou questdes colocadas nao
devem ser respondidas apenas a partir da recolha e transcricdo da informacao
recolhida. Deve haver transformagéo da informacao (Barato, s.d.).
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A Tarefa deve ser algo mais do que uma resposta a um simples questionario,
um coleccionar de informacgdes ja dadas e a identificagcdo de informacéo existente na
Web ou noutras fontes.

A apresentacdo das Tarefas aos alunos deve ser feita através de uma
descricdo formal sobre os seus propésitos (Thirteen Online and Disney Learning
Partnership, 2004).

Processo

No Processo devem ser indicadas as diferentes etapas e nestas as estratégias
gue os alunos deverdo usar para resolverem cada Tarefa. March (1998) defende que
retalhando as Tarefas em etapas, a WebQuest permite aos alunos atingir um nivel
cognitivo mais elevado.

De forma clara e bem estruturada devem ser dadas indicacées acerca dos
diferentes papéis a desempenhar pelos elementos do grupo no sentido de
compreenderem bem a informag&o indicada e, ao mesmo tempo, saberem de que
forma a poderdo procurar para melhor concretizarem e completarem as Tarefas
propostas (Dodge, 1997).

O Processo deve ser visto como um andaime que suporta os aprendizes para
que estes ultrapassem os limites cognitivos e elaborem um conhecimento capaz de
resolver o problema proposto na Tarefa (Barato, 2002).

Ao repartir uma Tarefa em subtarefas, ha a possibilidade de conduzir os alunos
através de um processo de conhecimento que os alunos mais experientes
normalmente utilizam.

A estrutura de uma WebQuest inicialmente proposta previa os Recursos
apresentados numa pagina separada do Processo. Contudo, visto o Processo e os
Recursos estarem muitissimo dependentes um do outro optou-se por integra-los, na
totalidade ou parcialmente, no Processo pois € nesse momento que o0s alunos
necessitam dessa informacdo. Por isso, é habitual encontrarem-se WebQuests nas
quais os Recursos figuram no Processo. Carvalho (2002a) defende mesmo que os
Recursos devem surgir integrados no Processo. Desta forma, para além do
conhecimento dos procedimentos a ter em conta para a realizagdo das Tarefas
também se tem conhecimento dos recursos permitindo uma visdo mais clara, geral e
estruturada do procedimento a ter para uma boa concretizagdo do trabalho. Esta
opcao evita também que os alunos “saltem” constantemente de pagina para pagina a
procura da informacao necessaria.

Genericamente, o Processo deve apresentar de uma forma clara as etapas a

desenvolver, deve expor os diferentes papéis a serem desempenhados pelos
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intervenientes e deve dar indicacdes das fontes de informagédo a recorrer tudo de
forma precisa e detalhada para o aluno.

Neste sentido, Dodge propbs uma lista para avaliar de forma pormenorizada o
Processo (Dodge, 1999c). Esta lista ajudara o construtor da pagina a verificar os
pequenos detalhes do Processo que influenciardo o sucesso/insucesso do projecto:
definicdo dos papéis a desempenhar pelos alunos, a quantidade de informacao
disponivel, as orientagdes para o prosseguimento do trabalho, o vocabulario utilizado,
paragrafos e hiperligagdes.

E importante também que na WebQuest se faca uma ligacdo entre as
actividades prévias e as actividades subsequentes para que a WebQuest nao parega
um conjunto de experiéncias isoladas do resto do curriculo e ao mesmo tempo
motivem os alunos para o uso da Web em aprendizagens futuras (March, 1998).

Recursos

Os Recursos abarcam um conjunto de fontes de informagéo que deverao estar,
preferencialmente, disponiveis on-line e que os alunos usardo para realizar as Tarefas.
Sempre que o tema exigir também se pode recorrer a fontes provenientes de outro
suporte nomeadamente livros e documentos acessiveis no ambiente de
aprendizagem. Pode ainda incluir especialistas disponiveis via e-mail ou conferéncias
em tempo real (Dodge, 1995; 1997).

Convém sempre ter em consideracdo a quantidade e a qualidade da
informacgao apresentada (Dodge, 1997).

Os Recursos devem conter referéncias com bastante informacao e opinides
acerca do topico a estudar para permitir aos alunos nao sé fazer ligacées com 0s seus
conhecimentos prévios mas também permitir a construgdo de novos esquemas que
serdo posteriormente refinados quando os alunos contactarem novamente com o
topico em questdo (March, 1998). Devem apresentar-se mudltiplas perspectivas e
representagdes dos conceitos, principios, procedimentos, etc., devendo estimular-se o
seu uso por parte dos alunos. Nos Recursos deve ser apresentada uma lista de sites
com informacgéo actualizada, exacta, precisa e adequada ao nivel etario dos alunos de
forma a cativar o seu interesse (Starr, 2003a).

De acordo com MacGregor e Lou (2004), os sites indicados devem incluir um
discurso adequado ao nivel etério dos alunos, contetdos bastante relevantes para o
assunto a estudar, devem ser de facil navegacgéao, ter uma apresentacao agradavel e
estimulante e devem conter elementos multimédia, nomeadamente, graficos com

ilustracdes dos conceitos, imagens interactivas e apelativas.
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Assim, as WebQuests exigem dos professores uma pesquisa e avaliacdo
cuidadas da informagéo encontrada e da sua validade devido a facilidade de qualquer
individuo disponibilizar informagéo (Carvalho, 2002b). Por este motivo deve sempre
ter-se em consideragédo a origem das fontes de informagéo a indicar: verificar sempre

se vém de fontes crediveis ou nao para dissipar erros e dados incorrectos.

Avaliagcdo

A Avaliagao deve explicitar os indicadores qualitativos e quantitativos de forma
clara para que os alunos saibam a todo o0 momento o que deles é esperado (Dodge,
1997). A Avaliacdo pode incidir sobre o produto e sobre o modo como decorre 0
trabalho.

Concluséo

A Conclusao deve apresentar um resumo do trabalho proposto na WebQuest
salientando as vantagens da sua realizagéo e pode ainda conter um incentivo para a
realizagdo de investigagdes futuras ou langar o desafio para complementar o trabalho
realizado. Como a Introducdo, a Conclusdao nao devera ser apresentada num estilo
formal ou académico mas num tom coloquial (Barato, s.d.).

De acordo com Dodge (1995; 1997), a estrutura de uma WebQuest permite dar

o melhor uso possivel ao tempo dos alunos.

2.3.1.2 Duracao da WebQuest

Quanto a duracdo, as WebQuest podem ser de curta duragdo ou de longa
duracao (Dodge, 1995; 1997). As WebQuests de curta duracdo devem ser realizadas
entre uma e trés aulas e as de longa duracdo decorrem entre uma semana e um més
em ambiente de sala de aula.

As WebQuests de curta duracdo tém como objectivo a aprendizagem e a
cooperacao. Depois de percorrida uma quantidade de informagao nova o aluno devera
té-la compreendido (Dodge, 1995; 1997).

Dodge (1995; 1997) defende que uma WebQuest de longa duragéao deve exigir
dos alunos capacidades de comparar, classificar, induzir, deduzir, justificar, abstrair,
analisar erros e analisar perspectivas. Assim, as WebQuests de longa duragao tém por
objectivo ampliar e refinar o conhecimento. No final o aluno devera ter analisado em

profundidade uma grande quantidade de informagéo, deve té-la transformado de
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alguma forma e demonstrado a sua compreensao criando alguma coisa que outros
possam utilizar na Web ou fora (Dodge, 1995; 1997).

2.3.1.3 Avaliacao da WebQuest

“As WebQuests sdo um factor de motivagcao para os alunos desde que bem
construidas...” (Carvalho, 2002b:10). Mas como podemos saber se uma WebQuest
estd ou ndo bem construida?

Toda a WebQuest antes de ser disponibilizada deve ser avaliada. Antes de
mais, € necessario avaliar se a WebQuest estd de acordo com o0s pressupostos
presentes no curriculo da disciplina em questdo e para o ano a que se destina
(Watson, 1999).

De seguida € necessario fazer uma avaliagéo relacionada com a estrutura e
componentes da WebQuest.

Dodge (1998a) propbs uma lista de aspectos a considerar na avaliacao de uma
WebQuest, que foram posteriormente aprofundados por Belloffato et al. (2001), na
qual estdo descritos uma série de aspectos a avaliar e as respectivas pontuag¢des para
cotar cada WebQuest com o objectivo de se poder analisar a sua qualidade e dar
indicagdes para, caso seja necessario, melhorar alguns.

A lista proposta é constituida por seis categorias: Componente Estética da
WebQuest, Introdugao, Tarefa, Processo, Recursos e Avaliagao.

e Na primeira categoria — Componente Estética da WebQuest — estéao
contemplados aspectos relacionados com a componente visual (elementos
graficos, diferencas de tamanho e de cor), a navegacado (facilidade de
navegacdo no site) e aspectos técnicos (ligacdes entre sites, erros,
consisténcia e pertinéncia de imagens e tabelas).

e Na Introdugdo analisam-se aspectos relacionados com a motivagao tematica
(motiva os alunos para o tema) e a motivacdo cognitiva (apela aos
conhecimentos prévios dos alunos).

e Na Tarefa avaliam-se a natureza da Tarefa em relagdo ao habitual e a
exequibilidade e envolvéncia da Tarefa (nivel cognitivo da Tarefa).

e No Processo analisam-se a clareza, a estrutura e a riqueza do Processo.

e Nos Recursos tem-se em conta ndo sO a quantidade dos recursos
apresentados mas também a qualidade, isto &, os recursos devem permitir a
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aprendizagem com clareza devendo, desta forma, estar de acordo com a

informacao necesséria para os alunos completarem as Tarefas.

e Na Avaliagdo, acima de tudo, avaliam-se a clareza dos critérios de avaliagéo
apresentados ao nivel dos indicadores qualitativos e quantitativos.

Apesar de, nesta lista ndo ser focada a Conclusdo, segundo Carvalho (2002c)
esta também devera ser analisada avaliando-se o resumo exposto e a proposta para
pesquisas futuras.

Esta listagem é complementada pelos itens considerados em “Fine Points
Checklist” (Dodge, 1999a), no qual o autor propde catorze itens relacionados com as
caracteristicas de uma pagina Web nomeadamente o tipo de letra, o tamanho da fonte
e a cor considerados, os paragrafos e o numero de palavras por frase, os titulos e
variagoes do tipo de fonte e de cor, o fundo, as imagens e as hiperligagbes. Sao estes
aspectos que Dodge (1999b) diz fazerem a diferen¢ca numa boa pagina Web.

2.3.2 Utilizacao da WebQuest como estratégia de ensino-
-aprendizagem

As WebQuests sao actividades orientadas para a pesquisa em que toda ou
quase toda a informagédo se encontra na Web (Dodge, 1995). O professor devera
construir uma proposta de aula sobre um assunto da sua disciplina numa pagina Web
e devera disponibiliza-la num servidor. Esse conteudo poderia ser preparado para uma
aula com um estilo tradicional mas em vez disso o professor converte-a numa
proposta investigativa chamada WebQuest (Barato, 2002).

As WebQuests fornecem direcgdes concretas para tornar possivel o uso da
Web permitindo garantir o acesso a informagfes auténticas e actualizadas facilitando,
desta forma, a modernizacdo dos modos de fazer educagdo. Promovem a
aprendizagem cooperativa e a partilha de saberes, o desenvolvimento de actividades
cognitivas que favorecem o aprender a aprender, promovem a transformacao activa de
informagcdes em vez de apenas reproduzir e incentivam a criatividade através das
investigacdes que os alunos realizardo (Seabra, sd). Baseiam-se em propostas de
trabalho auténticas nas quais aos alunos compete perceber o problema, levantar
hipbteses, e resolvé-lo.

Os recursos disponibilizados na Web também sdo auténticos — sao sites
existentes na Web, publicados por desconhecidos dos alunos, com credibilidade — e
possuem uma variedade e quantidade de informagcdo que estimulara o aprendiz a
explora-los.
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Algumas WebQuests também atribuem papéis reais aos alunos dentro de um
grupo no qual ele se torna especialista em determinado assunto. Além de tudo isso, o
resultado da WebQuest pode ser apresentado a um publico especifico ou mesmo
publicado on-line.

De uma forma genérica pode afirmar-se que a proposta de uma WebQuest se
baseia em dois principios:

e no principio da transformagao porque prevé que os alunos transformem a
informag@o com a qual contactam e ndo a reproduzam em apontamentos para
posteriormente prestar provas nos testes de avaliacao;

e principio da aprendizagem cooperativa em oposicao as actividades normais
realizadas a partir do computador onde o aluno, em fungdo das suas
capacidades e tempo, desenvolve uma actividade.

Quer para os professores quer para os alunos, a WebQuest € um desafio
(Carvalho, 2002b). Para os professores € um desafio porque estes, de forma isolada
ou colaborando com outros, tém de as desenvolver pesquisando e avaliando a
informagao encontrada, de seguida tém de seleccionar os recursos a disponibilizar on-
line e, quando a informacéao disponivel ndo é suficiente, tém de construir paginas com
a informacgao em falta. Também obriga a repensar o trabalho em grupo em particular
ao nivel da explicitagdo organizada e pormenorizada das diferentes fases/etapas de
trabalho.

Para os alunos o desafio maior estara, segundo a mesma autora, no facto do
trabalho estar disponivel on-line bem como todos ou a maior parte dos recursos. Por
este facto conduz a uma maior familiarizagéo dos alunos com a estrutura das paginas
Web e das suas potencialidades. O acesso a informagéo disponivel on-line, imposto
pela natureza do trabalho, implica o desenvolvimento da capacidade de analisar e
criticar a informacéo.

Sumariamente, e segundo Dodge (2001), as WebQuest sdo apelativas porque
tém estrutura e orientagao para alunos e professores.

Ao aliarem as novas tecnologias (Internet e computador) aos conhecimentos a
adquirir pelos alunos com base no trabalho de grupo e pesquisa respeitando a
autonomia dos alunos fomentam a auto estima e a motivacao dos sujeitos. Aliados a
estes aspectos, também o facto de os alunos se depararem com uma questao para a
qual tém de obter resposta, de contactarem com informacéo real e actualizada, de
recorrerem a conhecimentos e destrezas préprias ao desempenharem diferentes
papéis propostos e o facto da resposta ou solugdo do problema poder ser
disponibilizada e ser conhecida por outras pessoas, poder ser entregue a uma pessoa
para obtencado de feedback motiva os alunos (March, 1998). E, quando os alunos
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estdo motivados, ndo s6 se esforcam mais mas também as suas mentes estdo mais
despertas e prontas para fazer conexdes entre o que viram e o que leram (March,
1998).

As WebQuests, como estratégia de ensino-aprendizagem, também trazem
beneficios quer para alunos quer para professores. Para os alunos, porque oS
conduzem a tépicos que requerem um nivel de pensamento mais elevado e envolvem
Tarefas com resultados finais possiveis distintos uns dos outros. Também o facto de
conduzir os alunos a um grau de responsabilidade maior leva-os a aquisicdo de
estruturas que permitem a compreensdo de novas informagdes, analisar dados
provenientes de fontes distintas dos livros de texto, aceitar as opinides dos outros e a
organizarem-se a si proprios € no seio do grupo de forma a obterem um produto do
qual se orgulham (Dodge in Linda Starr, 2003b). A partir do recurso as WebQuests os
alunos passam a ser os construtores de aprendizagens e produtores de algo. Esta
vantagem do recurso as WebQuests é apontada por Marinho, professor da Pontificia
Universidade Catodlica de Minas Gerais, num chat realizado no dia 18 de Junho de
2002 sob o tema “WebQuests, estratégias de utilizagao”.

A partir da resolugdo de uma WebQuest o aprendiz participa activamente na
construcao do seu conhecimento e pode reestruturar os conhecimentos prévios em
muitas situacdes, recorrendo a processos de relacionacdo. Esta construcdo de
conhecimentos faz-se de forma cooperativa tendo o aluno um papel de leitor,
explicador, questionador, mestre e cooperante com todos os elementos do grupo.

O recurso a esta estratégia fornece modelos para associar pesquisa na Web e
resultados de aprendizagem de uma forma pratica e fiavel (Watson, 1999; Carvalho,
2002a; Marinho, 2002). Mesmo os alunos que nao estejam habituados a procurar
informagéo on-line, ao recorrerem aos sites indicados para a realizagcao das Tarefas,
ficam familiarizados com as paginas Web e desenvolvem capacidades de analise e
critica (Carvalho, 2002a). Ao implicarem um produto que obriga a reflexdo por parte
dos alunos evita a apresentagdo de trabalhos de investigacao feita na Web onde os
resultados séo nitidamente copiados e colados (Viana, s.d.). Desta forma, também se
podem tranquilizar quer os administradores das escolas quer os pais garantindo o
acesso a fontes seguras (Yoder, 1999).

Ao propor a realizacdo de uma WebQuest deve sempre ter-se em
consideragao os conhecimentos que os alunos possuem. A WebQuest tem objectivos
especificos que os alunos deverdo atingir e, ao mesmo tempo, devem provocar
mudangas ao nivel cognitivo nos alunos enquanto estes investem na sua

aprendizagem ao esforgcarem-se por completar as Tarefas propostas.
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De acordo com Letkeman (in Linda Starr, 2003a) as WebQuests permitem
também atender a diversidade de alunos existente numa turma: aos alunos com mais
dificuldades podem atribuir-se papéis predeterminados para que estes se sintam parte
integrante do grupo e aos alunos com mais destrezas e mais rapidos pode deixar-se
explorar mais do que realmente é pedido.

Ao desenvolver as capacidades e aptiddées para comunicar, trabalhar em
grupo, resolver problemas, criticar e criar, as WebQuests estdo a preparar os alunos
para os problemas do dia a dia — aspectos cada vez mais importantes do que
memorizar conteudos predeterminados na sociedade competitiva que temos (Watson,
1999; Letkeman apud Linda Starr 2003a; Eduteka, 2002). Convém ter sempre em
consideragdo que os trabalhadores de amanha estdo hoje sentados nos bancos da
escola. Dado o ritmo de aparecimento da informacdo, em quantidade e qualidade, é
necessario, cada vez mais, treinar nos alunos capacidades de analise, selecgéo e
avaliacao da informagéo existente para agirem melhor no futuro. Thornburg (2004)
defende que o recurso a WebQuests nas escolas pode ajudar a construir bases
sélidas nos alunos e que os preparam para o futuro.

Todo o professor gosta de ver o grau de crescimento dos alunos. Desta forma,
saber que o centro das atencdes é o aluno e que todo o trabalho anda a volta dele é
uma mais valia para a aprendizagem (Dodge apud Linda Starr, 2003b). Recorrendo a
WebQuest o professor deixa de ser visto como o foco da aprendizagem e o Unico
detentor dos conhecimentos para ser um colaborador e ajudante no processo de
ensino-aprendizagem.

Na construgéo da WebQuest hd necessidade de aliar conhecimento cientifico e
pedagégico e conhecimento tecnolégico. Desta forma havera vantagem se a
WebQuest for construida por um grupo de professores com diferentes tempos de
servico e experiéncias variadas. Este processo colaborativo entre professores
permitird um desenvolvimento dos individuos envolvidos no processo quer ao nivel
dos conhecimentos quer ao nivel da diferenciacao de estratégias motivadas pela
partilha das vivéncias individuais e pelas pesquisas e investigacdes necessarias para
a elaboracéao da WebQuest.

As WebQuests ajudam os professores a planear e estruturar a aprendizagem
de uma forma criativa com Tarefas bem definidas (Stefansdottir, s.d.). Esta estratégia
de aprendizagem tem outro lado positivo que é a possibilidade de permitir a
interdisciplinaridade conduzindo, desta forma, o aluno a aquisicio de um
conhecimento muito mais amplo (Viana, s.d.).

Na medida em que hoje em dia todas as escolas possuem computadores e
pelo menos um com ligacdo a rede, estd ao alcance de todos os professores a
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possibilidade de explorarem WebQuests. No caso de haver dificuldade em trabalhar
com editores de HTML h& sempre a possibilidade de recorrer aos programas
FrontPage, Netscape Composer, DreamWeaver entre outros, que permitem construir
uma WebQuest de forma f4cil.

Ao contrario de muito software educativo, a filosofia da WebQuest ndo € a de
saber quanto ganhard com a sua comercializagdo mas sim a de fazer um trabalho
livre, com tema a escolha, para ser disponibilizado e possibilitar o seu uso por
diferentes pessoas em diferentes lugares.

Em suma, a WebQuest vem sendo reconhecida como uma opgao valiosa
quando se pretende integrar a Web na sala de aula de uma forma produtiva, trata-se
de uma forma Util para promover a alfabetizagao tecnolégica na escola, € um recurso
pedagdgico de facil construcdo ou adaptagéo, util para a promogao da reflexdo nos
alunos. A partir de uma WebQuest os alunos tém a possibilidade de acederem a
dados e a factos, recolherem, seleccionarem, ordenarem, gerirem e utilizarem
informacao — aspectos defendidos no Livro Verde para a Sociedade da Informagao em
Portugal (Missdo para a Sociedade da Informagéao, 1997), que mostram a articulacéo
da educacao com a Sociedade da Informacao.

2.3.3 WebQuest e autonomia

O recurso a Web como um meio e ndo como um fim pode auxiliar no processo
de construcdo do conhecimento desde que a aprendizagem seja vista como um
processo de investigagdo mental e ndo como uma recepgdo passiva dos conceitos
transmitidos (Mueller, s.d.).

Num ambiente virtual, segundo Larsen (2000), o processo de educagédo deve
respeitar trés estagios: primeiro o professor deve transformar o seu conhecimento em
informacao explicita, segundo deve transformar essa informagdo para os alunos
recorrendo a meios, nomeadamente o computador, e, por fim, o aluno deve ser capaz
de desenvolver o conhecimento pessoal a partir da informacao fornecida pelo
professor.

Mas sera que a presencga do professor nao é importante no processo de ensino
e aprendizagem? Sera que ela é um inibidor da autonomia dos alunos?

O receio de, com a introdugdo das maquinas na escola, ver os professores
substituidos por computadores é fantasmagoérico. O ensino mediado por computador
requer a presenca de um “tutor” ou “mentor”. Este, para além de tomar o controlo do

uso do computador, pois uma utilizagdo mal controlada do computador pode acarretar
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perigos para a criang¢a, fomenta a importancia das relagdes sociais e das rela¢gdes com
0s objectos, todas elas importantes para o desenvolvimento integral da crianca (Pouts-
Lajus e Riché-Magnier, 1998).

Em relagdo ao conceito de autonomia, este ndo pode ser definido sem ser num
ambiente de interac¢des sociais (Preti, 2000). A autonomia depende da participagao
do sujeito num ambiente social: significa no reconhecimento de ser e participar dos
outros e a0 mesmo tempo da capacidade de se tornar sujeito da prépria formacgao.
Para Piaget, segundo Ramos (1996), ser autonomo implica estar apto para a
construgado de um sistema de regras morais e operatérias que garantam o sustento de
relagdes baseadas no respeito matuo. Analisando o conceito de WebQuest observa-se
que esta prevé a aprendizagem cooperativa, onde os alunos interagem entre si, onde
se estabelecem relagbes sociais entre os elementos, tendo por base que, desta forma,
se aprende mais e melhor.

Por esta razdo, visto que, numa WebQuest se prevé o trabalho em grupo
incentivando a aprendizagem a partir de meios menos formais provenientes do
confronto de ideias e conhecimentos resultantes de sujeitos semelhantes/pares
conduz a uma auto aprendizagem derivada de uma inter-aprendizagem realizada no
seio de um grupo.

Pelo facto de, numa WebQuest, serem propostas Tarefas que requerem a
analise das informacdes indicadas para a sua concretizacdo e ndo uma copia da
informacéao fornecida, convidar os alunos a trabalharem em grupo, a discutirem quer
as suas ideias quer as dos parceiros, a reflectirem sobre a melhor conclusao depois da
informacéao ser bem examinada, implica que os alunos controlem a sua aprendizagem.

Mas na WebQuest os alunos tém explicitada a informagdo a que devem
aceder. Assim, poder-se-ia dizer que afinal a autonomia dos alunos esta limitada. Eles
séo conduzidos a fazerem aquilo que o professor seleccionou.

Contudo, esta afirmacdo acaba por ser abalada quando se pensa na
quantidade e qualidade da informagcdo que os alunos poderiam encontrar se
livremente e sem qualquer orientagdo pudessem resolver uma WebQuest. Mueller
(s.d.) defende mesmo que através do uso adequado da informagao disponivel na Web
€ possivel maximizar o conceito de aprendizagem cooperativa a partir da orientagéo

dada pelo professor e, acrescente-se, pela definicdo de Tarefas adequadas.

2.3.4 WebQuest e aprendizagem cooperativa e colaborativa

Aprendizagem colaborativa € um método de ensino-aprendizagem no qual os

alunos trabalham em conjunto para explorar uma questao importante ou criar um
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projecto. A aprendizagem cooperativa € um tipo especifico de aprendizagem

colaborativa como € afirmado pela Educational Broadcasting Corporation (2004):
“Collaborative learning is a method of teaching and learning in which
students’ team together to explore a significant question or create a
meaningful project. A group of students discussing a lecture or students
from different schools working together over the Internet on a shared
assignment are both examples of collaborative learning.
Cooperative learning (...) is a specific kind of collaborative learning. In
cooperative learning, students work together in small groups on a
structured activity. They are individually accountable for their work, and the
work of the group as a whole is also assessed. Cooperative groups work
face-to-face and learn to work as a team.”

Num ambiente de aprendizagem cooperativa, os alunos trabalham em
pequenos grupos, Como uma equipa, numa actividade estruturada, para se ajudarem a
aprender algum conteudo.

Na aprendizagem cooperativa, os alunos ajudam-se, argumentam, discutem,
avaliam e tiram conclusées acerca da percepcdo do conceito ou conteudo tendo
sempre em consideracdo a sua compreensdo por todos os elementos do grupo,
sendo, cada sujeito, uma pec¢a fundamental (Slavin, 1995).

Assim, os alunos de uma turma a trabalhar em grupos desenvolvem um
ambiente de aprendizagem cooperativa, por sua vez, todos os alunos da turma a
trabalharem em conjunto desenvolvem um ambiente de aprendizagem colaborativa.

Por sua vez, Dillenbourg' (1999:2) define aprendizagem colaborativa como
uma situacdo na qual duas ou mais pessoas aprendem algo em conjunto:: “The
broadest (but unsatisfactory) definition of ‘collaborative learning’ is that it is a situation
in which two or more people learn or attempt to learn something together’. Assim,
segundo o autor, a aprendizagem colaborativa pode processar-se entre um par de
pessoas, em grupos de trés a cinco pessoas ou mesmo numa turma de 20 a 30
alunos, numa comunidade ou sociedade de dezenas, centenas ou milhares de
pessoas; onde “aprender” pode significar seguir um curso, estudar o material de um
curso, desenvolver uma actividade como resolver um problema, aprender ao longo da

vida, etc. e “em conjunto” pode significar frente a frente ou mediada por um

' O autor ndo faz a distingao explicita entre aprendizagem colaborativa e cooperativa. Ele inclui o segundo termo na
definicdo do primeiro. Ao longo deste trabalho optou-se por usar os termos colaborativo e cooperativo como se
apresenta no primeiro paragrafo deste capitulo.
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computador, sincrono ou assincrono, com mais ou menos frequéncia onde existe um
objectivo unico e € feito um esforgo comum ou ha divisdes sistematizadas.

Mas, ainda de acordo com Dillenbourg (1999), quando uma situacdo de
aprendizagem colaborativa acontece espera-se que algumas interac¢des acontecam
entre os intervenientes. Para tal convém planificar bem a situagdo nomeadamente o
estabelecimento de condigdes iniciais (tamanho O6ptimo do grupo de trabalho,
constituicdo e organizagdo dos grupos de trabalho, definicio das Tarefas que
conduzem a processos colaborativos, etc.); o estabelecimento de Tarefas e/ou
mecanismos que provoquem conflito (por exemplo, propor trabalhos com pontos de
vista diferentes dos intervenientes ou com varios pontos de vista, propor informacgao
diferente para cada interveniente, entre outros, de forma a implicar a integracdo dos
conhecimentos de cada um); incentivar interac¢des produtivas (por exemplo usando
interfaces mais flexiveis ou menos flexiveis) e monitorizar e regular as interacgdes (0
professor deve ser um facilitador mais do que um tutor e os alunos devem ser capazes
de regular as suas interacgoes).

Assim, as WebQuests sdo ambientes propicios a existéncia de situacbes de
aprendizagem cooperativa na medida em que os alunos, por norma, estao distribuidos
em pequenos grupos onde todos devem contribuir com a sua opinido e o seu trabalho,
trabalhando em conjunto em Tarefas bem definidas pelo autor da WebQuest. Nestes
ambientes, os alunos sentem-se seguros € ao mesmo tempo sdo incentivados a
mudar algo da sua conduta e conhecimentos.

Na generalidade, os assuntos a abordar numa WebQuest sdo amplos,
complexos e/ou controversos e, quando sdo definidos diferentes papéis a serem
representados pelos diferentes elementos do grupo, € irrealista que todos dominem
todos os assuntos. Nestes momentos o trabalho colaborativo e de cooperagéo entre
os diferentes elementos é fundamental para o sucesso do trabalho (March, 1998). O
trabalho cooperativo tera, nestes casos, um impacto directo na qualidade do trabalho
do grupo.

O facto de, numa WebQuest, os alunos trabalharem em conjunto é indicativo
da colaboragao existente nestes ambientes. Todos os alunos do grupo s@o pecgas
importantes e o seu contributo deve sempre ser considerado para o trabalho. Sao
também os alunos os responsaveis pela resolugdo de eventuais conflitos que surjam
quer no que refere aos conteludos quer na seleccao dos diferentes papéis a
desempenhar.

Ao cooperarem, os alunos tornam-se activamente e construtivamente

envolvidos no contexto, sdo autores da sua aprendizagem e péem em pratica as

63



Capitulo 2 — A Internet e a World Wide Web na aprendizagem de Matematica

destrezas e conhecimentos do grupo de trabalho (Educational Broadcasting
Corporation, 2004).

2.3.5 A WebQuest na sala de aula

Apesar de ainda nao haver muitos estudos acerca do recurso as WebQuests em
contexto de sala de aula, na disciplina de Matematica e no nosso pais, comegcam a
aparecer alguns resultados que se consideram importantes.

Em 2002, no ambito da dissertacdo de mestrado, Maria de Lurdes Lima
desenvolveu a WebQuest intitulada “Uma experiéncia com Galileu”, subordinada ao
tema Fungdes para o 10° ano de escolaridade bem como outras actividades com
recurso a Web (Lima, 2002).

Com este estudo, a investigadora pretendeu analisar as dificuldades sentidas
pelos alunos ao estruturarem, organizarem e desenvolverem actividades com 0 apoio
da Internet, perceber que tipo de apoio os alunos procuravam junto do professor e qual
o papel do professor na gestao da sala de aula.

A opcéo pelo recurso a WebQuest como actividade que recorre @ Web deveu-se
ao facto desta nao implicar uma mudanga radical no funcionamento tradicional de uma
aula e, porque a forma como é desenhada, desencoraja os alunos de simplesmente
vaguear de forma desestruturada na Web. Os alunos tém de ler e interpretar a
informacdo, as pesquisas sao orientadas e o acesso as fontes é limitado
desenvolvendo, assim, a capacidade de navegacao na Internet, aumentando a
destreza de pensamento critico, permitindo desenvolver um trabalho mais auténomo e
sem recurso frequente ao professor.

Os alunos consideraram esta actividade divertida e gostaram de fazer a
investigacao, a professora considerou que esta actividade permitiu o desenvolvimento
de todas as competéncias que devem ser trabalhadas na sala de aula.

Concluiu que o professor tem um papel importante na gestao da sala de aula
quer ao nivel da influéncia positiva quer ao nivel da motivagéo para a aprendizagem
de matematica implicando, neste caso, mudancas ao nivel da opinido dos alunos em
relacdo a disciplina de Matematica.

Viseu e Machado (2003) desenvolveram um estudo com alunos do 7° ano de
escolaridade para o tema Estatistica com a intervengdo de um professor estagiario
onde concluiram que a dindmica do trabalho desde a preparacdao da WebQuest até a

sua aplicagcdo em contexto educativo permitiram o desenvolvimento e aumento do
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trabalho colaborativo entre professores nomeadamente pela discussado de diferentes
pontos de vista e pela necessidade de ultrapassar dificuldades que entretanto surgiam.

Desde o primeiro contacto com a WebQuest os alunos mostraram bastante
interesse. O aspecto gréfico cativou-os. No final, os alunos referiram que
compreenderam bem a Tarefa proposta, consideraram-na desafiante e néao
encontraram grandes dificuldades na sua resolucdo. As etapas do Processo foram
Uteis para a concretizagdo da Tarefa e os Recursos permitiram obter as informagdes
necessarias. Os alunos referem ter aprendido alguma coisa com a WebQuest e
gostaram de realizar a actividade recorrendo a Web. O interesse e o gosto pela
possibilidade de realizacdo de outras WebQuests estende-se para além da disciplina
de Matematica.

Almeida et al. (2003), Almeida et al. (2004) e Viseu et al. (2003) apresentam
estudos realizados com WebQuests em contexto de sala de aula e numa situacao de
estagio pedagdgico. No primeiro descreve-se a aplicacdo de uma WebQuest sobre
isometrias com alunos do 9° ano, no segundo, descreve-se a aplicacdo de uma
WebQuest sobre Estatistica para o 7° ano de escolaridade e, no terceiro, descreve-se
a realizagdo de um Jornal da Matemdtica com alunos do 8% ano sob a ideia de uma
WebQuest.

O primeiro estudo referido no paragrafo anterior teve por objectivo compreender
a atitude da estagiaria na construcéo e implementacdo da WebQuest, perceber como
encarava o processo e resultados obtidos e como integrava o conceito de WebQuest
na sua visao de processo de ensino-aprendizagem (Almeida et al., 2003). Concluiram
que, inicialmente, a professora estagiaria sentiu algum receio pelo desafio que lhe era
colocado contudo, com o decorrer do trabalho, essa tarefa acabou por se tornar
acessivel. Um dos aspectos que foi considerado bastante positivo pela professora foi o
facto da WebQuest ter sido construida em colaboragdo com os restantes estagiarios.
Em relacdo aos resultados obtidos a professora mostrou-se muito satisfeita.

Observou-se que, apesar dos alunos serem problematicos ao nivel do
comportamento e dificilmente aceitarem actividades diferentes do usual, os alunos
mostraram-se bastante interessados porque tinham de investigar e tinham de fazer as
coisas a sua maneira tendo a possibilidade de gerir o tempo como bem entendiam.

Inicialmente os alunos tiveram alguma dificuldade em compreender os objectivos
do trabalho, essencialmente os alunos mais novos.

O estudo realizado por Almeida et al. (2004) teve os mesmos objectivos dos
anteriormente mencionados (Almeida et al., 2003).

De acordo com o autor da WebQuest, a maior dificuldade foi a sua concep¢ao na

medida em que foi necessario integrar de forma harmoniosa uma tarefa adequada e

65



Capitulo 2 — A Internet e a World Wide Web na aprendizagem de Matematica

aplicavel, recursos uteis e acessiveis, uma boa aparéncia visual, linguagem adequada
e simples e texto na quantidade certa.

Como os computadores eram apreciados pelos alunos, motivou-os para a
resolucdo da WebQuest. Os alunos, com esta actividade, mostraram-se mais
interessados e menos indisciplinados. O facto de estarem a trabalhar off-line, devido a
problemas técnicos, foi vantajoso, de acordo com o professor estagiario, na medida
em que evitava a fuga para outras paginas, no entanto, impediu-os de jogar um jogo
que apenas estava acessivel on-line.

A semelhanca do estudo anterior, os alunos mais novos tiveram mais dificuldade
em compreender os objectivos do trabalho proposto. Neste estudo, o principal
obstaculo para o professor foi lidar com os diferentes niveis da WebQuest em que os
alunos se encontravam.

O terceiro estudo (Viseu et al., 2003) previu a resolucdo da WebQuest extra aula.
Assim, os professores ndao puderam observar os alunos durante o processo de
resolucdo da WebQuest. No entanto, aquando da exposigdo do trabalho a turma,
verificaram o entusiasmo sentido e o orgulho no produto alcancado.

Este estudo acarretou, ainda, o problema da falta de computadores disponiveis
quer na escola quer fora.

Por meio da aplicacdo de um questionario constatou-se que os alunos, na sua
maioria, gostaram do trabalho que realizaram, compreenderam a Tarefa proposta,
consideraram-na desafiante e ndo tiveram dificuldades em resolvé-la. Uma vez mais
foram consideradas Uteis as definicbes de etapas no Processo e as informacdes
disponibilizadas nos Recursos. Destacaram-se pela positiva, como elementos
motivadores para o trabalho realizado, a pesquisa da informagao na Web, o trabalho
em grupo, a realizagao do jornal e a apresentacao do trabalho a turma.

Nos estudos envolvendo professores estagiarios registou-se sempre, como factor
positivo, o facto das WebQuests terem sido construidas mediante a colaboragao de
todos os elementos do nucleo de estagio.

Em todos os estudos referenciados observou-se uma dificuldade comum: a falta
de recursos disponiveis em portugués.

Quadros (2005) desenvolveu também um estudo com uma WebQuest com
alunos do 7° ano de escolaridade. Para o efeito foram necessarias trés turmas: uma
turma experimental para a WebQuest e duas para controlo.

Neste estudo observou-se um aumento consideravel da motivagdo dos alunos
para a realizagcdo do trabalho e para aula de Matematica mesmo dos alunos mais
apaticos. Contudo a responsabilidade e a motivagdo nao foram constantes em todos

os alunos apesar de se ter mantido num grupo razodvel.
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Para além do aumento da motivacao, registou-se também uma melhoria no
relacionamento da professora com os alunos, contribuiu para o aumento da
persisténcia dos alunos, cimentou a auto-confianga destes, fomentou a constru¢ao do
conhecimento de cada um e ajudou ao desenvolvimento do pensamento critico e
criativo permitindo cada um aprender ao seu ritmo.

Guimaraes (2005) também desenvolveu um estudo sobre WebQuest, com
alunos do 8° ano de escolaridade, no qual investigou acerca da possibilidade da
utilizagado da WebQuest como forma de ensino alternativo e valido — solicitando-se a
elaboracdo de um portefélio e uma apresentagcao em PowerPoint como sintese (grupo
WQ)- comparativamente com o ensino ministrado pelo professor (grupo A) e o ensino
ministrado pelo professor e complementado com um trabalho em PowerPoint (grupo
B).

No grupo WQ, uma vez mais, os alunos consideraram a WebQuest como uma
estratégia de aprendizagem interessante e muito interessante. No entanto, 58,3% dos
alunos preferiram as aulas através do professor as aulas através da WebQuest. Os
segundos defenderam que sado aulas mais divertidas e interessantes, sdao ajudados
pelos colegas, investigam e tém a possibilidade de rever o que querem.

No grupo A, depois de terminarem o estudo puderam percorrer a WebQuest,
tendo 52,2% indicado preferir as aulas com WebQuest em detrimento das aulas través
do professor porque sdo aulas menos mondétonas, os alunos estudam o que tém
davidas e o professor nao tem de repetir varias vezes a mesma coisa.

Concluiu-se, com este estudo, que a WebQuest no ensino fomenta a
aprendizagem assim como a fomenta um professor. A primeira tem a vantagem de
desenvolver a autonomia dos alunos e de incentivar o desenvolvimento das
capacidades de pesquisa dos alunos, permite a aprendizagem colaborativa e
responsabiliza o aluno pela sua aprendizagem.

Em todos os estudos apresentados ha referéncia a dificuldade inicial de
compreensao dos objectivos do trabalho proposto nas WebQuests que se dissipa com
o avangar do trabalho. No entanto, todos referem o interesse demonstrado pelos
alunos, mesmo aqueles que estdo menos motivados para a disciplina de Matematica.

Estes resultados ndo sdo exclusivos do recurso a WebQuests na disciplina de
Matematica. Eles sdo extensiveis as restantes areas curriculares como podem atestar
os trabalhos desenvolvidos por Silva e Leite (2003), Vieira e Leite (2003), Frazee
(2004), Couto (2004), Wagman (2005), Cruz e Carvalho (2005), entre outros.
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Geomeétricos”

Uma WebQuest nao é somente uma nova forma de os professores ensinarem
mas e, acima de tudo, uma nova forma de os alunos aprenderem.

(Thirteen Online and Disney Learning Partnership, 2004, s.p.)

Neste capitulo descreve-se a WebQuest “Lugares Geométricos”, desenvolvida
para este trabalho de investigagdo, comecando pela apresentacdo da motivacao para
o tema da geometria (3.1). De seguida, indicam-se as opgbes subjacentes a
construcao da WebQuest (3.2), explicita-se a estrutura (3.2.1), a duragéo (3.2.2) e o
recurso ao portefélio (3.2.3). Apresenta-se uma descricio da WebQuest com
referéncia a cada uma das paginas que a compdéem: pagina inicial (3.3.1), Introdugéo
(3.3.2), Tarefas (3.3.3), Processo (3.3.4), Recursos (3.3.5), Avaliacdo (3.3.6),
Conclusdo (3.3.7) e Ajuda (3.3.8). Descreve-se a interface da WebQuest (3.4) e, por
fim, indica-se o processo de avaliagdo a que a WebQuest foi submetida (3.5), bem
como o teste realizado com utilizadores (3.5.1).
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3.1 Motivacao para o tema

Quando foi iniciado o trabalho de preparagdo da WebQuest ja o tema
Geometria e o capitulo “Lugares Geométricos” haviam sido seleccionados.

De entre os diversos capitulos da geometria presentes no 3° ciclo do ensino
basico, optou-se pelo capitulo “Lugares Geométricos” por este ser, na opinido da
investigadora enquanto professora desse ciclo de ensino, um capitulo onde os alunos
no final eram capazes de fazer as construcbes geométricas previstas no programa
mas nao ficavam com uma visdo profunda acerca da sua aplicacdo em situacdes
concretas. Os alunos tém de conhecer e diferenciar bastantes conceitos
aparentemente estanques das restantes unidades que constituem o programa do 3°
ciclo e sem grande aplicagdo pratica noutros contextos. Mas, em contraste, esta
unidade possibilita a contextualizagdo dos conteudos, nomeadamente em situacoes da
natureza e constru¢cdes do homem. Assim, os alunos terdo uma maior oportunidade de
atribuir significado aos conceitos a aprender.

A Geometria foi 0 tema de elei¢cdo dada a dificuldade que geralmente os alunos
apresentam na sua interpretagdo, compreensao, aplicagdo e mesmo na visualizagao
dos conceitos, propriedades e formas e na inter relacionagdo destes com situagdes
reais, de acordo com a investigadora enquanto professora deste ciclo de ensino.

Pensando na matematica como fazendo parte do patriménio cultural
determinante para a organizagdo da sociedade e visto a geometria ocupar um lugar de
relevo no curriculo desta disciplina (os temas geométricos ocupam 40% do tempo
disponivel para a disciplina de Matematica do 3¢ ciclo (DGEBS, 1991)) deve haver
cada vez mais a preocupacgao de diversificar os métodos de aprendizagem que 0s
alunos dispdem para aprender a geometria. Antes de mais, os alunos devem aprender
matematica e, nesta, a geometria ao longo de toda a escolaridade. Na opinido da
investigadora, a apresentagdo da geometria aos alunos nao deve tanto ser feita como
um conjunto de definicbes e formas com propriedades préprias que, dentro de
determinadas condi¢des, se verificam sempre, mas devera, antes de mais, ser
apresentada como uma possibilidade de intervencdo e interpretagcdo do espago em
que vivemos. E preciso ter em consideracdo que a geometria permite resolver varios
problemas reais. Esta ndao deve ser vista pelos alunos como mais um fardo para
aprender e decorar para mais tarde esquecer!

Por sua vez, segundo March (1998), a opg¢do por uma WebQuest para a
aprendizagem de um determinado assunto depende do grau de satisfagdo que o
professor sente ao ministrar determinado contetdo. Neste caso, porque o tema inclui
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muitas definicbes e obriga a fazer muitas construgbes com material de desenho
possivelmente haveria vantagens se fossem os alunos, de forma auténoma, a
pesquisar o processo de construcdo e a diferenciar os conceitos envolvidos nesta
unidade.

O estudo deste tema em aulas tradicionais implica a realizagao de construcoes
geométricas. Assim considerou-se pertinente que o estudo destes objectos
geométricos fosse realizado recorrendo a softwares dindmicos mais do que com
régua, esquadro e compasso no quadro negro da sala de aula pois as segundas séo,
certamente, muito mais imprecisas e ndo permitem movimento do qual se deduzem
muitas propriedades inerentes a estes conceitos. Como, por consequéncia, havia
interesse no recurso a estes softwares porque nao combinar esta informacao
orientando os alunos e incentivando-os a investigar a globalidade dos conceitos na
Web proporcionando a sua diferenciagao e aplicando-os a realizagao de Tarefas sobre
0 assunto?

Também foi tida em consideragao que, mais do que memorizar as definicdes e
toda a informacgéo acerca delas, seria interessante que os alunos compreendessem as
definicdes e soubessem diferenciar todos os conceitos. Por este motivo considerou-se
mais proficuo mostrar-lhes como poderiam chegar as definicbes e a sua diferenciacao
e onde encontrar informagéo acerca desse assunto.

Em vez de se pedir, numa sala de aula tradicional, para fazer constru¢des dos
conceitos desta unidade e, no final através da resolugcdo de exercicios e,
posteriormente, da realizagdo de um teste de avaliagdo, dar mostras da compreensao
dos conceitos, pretende-se que a WebQuest permita a aquisicao dos conhecimentos
por parte dos alunos, de uma forma dinamica e autbnoma, a partir de investigacdes,
onde aos alunos é pedido que interrelacionem conceitos, fagam conjecturas, apliquem
0s conceitos e as aprendizagens realizadas em situagées concretas, inseridos num
contexto que faz parte do seu imaginario (a histéria do Harry Potter), fomentando
aspectos da vida real (nomeadamente a partilha, a ajuda, a cooperacao, ...) e, de
acordo com os comentarios ao portefélio, tenham a oportunidade de verificar as
aprendizagens e rever 0s conceitos que ndo tenham sido totalmente compreendidos.

Também havia interesse em provocar discussdes e originar o confronto de
diferentes perspectivas entre os alunos. Um dos aspectos que contribuiu para esse
facto foi a escolha dos produtos a obter em cada Tarefa. Para a elaboracdo dos
mapas realizando construgcées geométricas em funcao dos conceitos aprendidos nao
foram dadas indicacgoes rigorosas acerca de, por exemplo, os raios das circunferéncias
ou circulos a construir para possibilitar autonomia por parte dos alunos. Desta forma

poder-se-iam encontrar diferentes mapas que traduziam a mesma informagdo. E
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preciso ter em consideragdo que é através desses mapas que se podem avangar para
as etapas e Tarefas seguintes. Mas se os mapas ndo sao iguais como podem eles
decidir? Estes aspectos foram pensados para que houvesse possibilidades de dialogo
entre os alunos e confronto de ideias conduzindo a reflexdes e, consequentemente, a
interiorizacao e ao cimentar dos conceitos de uma forma mais eficiente.

Estas foram as motivacbes para a opgdo por uma WebQuest neste tema.
Desta forma tentou-se possibilitar aos alunos a aprendizagem dos “Lugares
Geométricos” referentes ao programa do 8° ano de escolaridade tendo por base ideias
como visualizagao, representacdo, manipulagédo, forma e dimensao dos objectos e
aplicacao em contextos.

3.2 A Construcao da WebQuest

A construcao da WebQuest foi um processo moroso, pensado e muitas vezes
alterado, com avangos e recuos, porque este envolve muitas variaveis: os alunos a
quem se destina a WebQuest, tendo em consideragdo as suas capacidades,
conhecimentos e interesses, as orientacées do Ministério da Educacao em relacao ao
tema proposto, as regras de construgcdao de uma WebQuest, os objectivos e propdsitos
deste tipo de actividade e os objectivos pretendidos ao nivel da aquisicdo de
conhecimentos por parte dos alunos.

Para a sua construgao foi utilizado o editor de paginas Web FrontPage.

Depois de definido o tema foi feita uma listagem das competéncias essenciais
ao nivel dos conhecimentos a adquirir pelos alunos aquando da concretizacao da
WebQuest. No programa do Ministério da Educacdo, em relagdo aos conteudos
relacionados com a Geometria do 8° ano, prevé-se que os alunos sejam capazes de:

o conhecer melhor figuras geométricas;

o realizar experiéncias, justificar raciocinios e escolher argumentacao

valida;

o resolver problemas por construcao.

Em relacdo aos conteldos presentes na unidade Lugares Geométricos, prevé-
se que os alunos sejam capazes de:

o construir figuras geométricas utilizando instrumentos de medicdo e

desenho e descrever por palavras suas 0s processo usados na
construcao;
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resolver problemas descrevendo o processo utilizado e justificando o
raciocinio feito;

identificar o conjunto dos pontos que estdo a uma distancia d (menor que
d ou maior que d) de um ponto dado;

reconhecer que o conjunto dos pontos do plano equidistantes dos
extremos de um segmento de recta é a recta perpendicular ao ponto
médio do segmento de recta; e

determinar o conjunto dos pontos que satisfazem uma conjuncéo de
condicoes.

Assim, os alunos terdo de ser capazes de :

resolver geometricamente problemas relacionados com um conjunto de
pontos que verifica determinada propriedade; e

seleccionar estratégias, formular hip6teses, fazer experiéncias, verificar
solugdes, descrever processos e justificar o modo de proceder para tais
problemas.

Convém ainda realgcar que, neste trabalho, se pretende desenvolver algumas

competéncias incluidas no curriculo nacional do ensino basico:

Competéncias gerais:

mobilizar saberes cientificos e tecnolégicos para compreender a realidade
e para abordar situa¢oes e problemas do quotidiano;

usar adequadamente diferentes linguagens de diferentes areas do saber
cientifico para se expressar;

usar correctamente a lingua portuguesa para comunicar de forma
adequada e para estruturar pensamento proprio;

adoptar metodologias personalizadas do trabalho e de aprendizagem
adequadas;

pesquisar, seleccionar e organizar informacdo para a transformar em
conhecimento;

adoptar estratégias adequadas a resolugao de problemas e a tomada de
decisdes;

realizar actividades de forma auténoma, responsavel e criativa;

cooperar com outros em tarefas e projectos comuns;

Competéncias especificas da Matematica:

aptiddo para realizar construcbes geométricas e para reconhecer e
analisar propriedades de figuras geomeétricas, nomeadamente recorrendo

a softwares geométricos;
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aptidao para utilizar a visualizagéo e o raciocinio espacial na analise de
situagdes e na resolugédo de problemas em geometria e em outras areas
da matematica;

o a predisposicao para procurar e explorar padroées geométricos e o gosto
por investigar propriedades e relagcdes geométricas;

o a aptidao para formular argumentos validos recorrendo a visualizagao e
ao raciocinio espacial, explicitando-os em linguagem corrente;

o a sensibilidade para apreciar a geometria no mundo real e o
reconhecimento e a utilizagcdo de ideias geométricas em diversas
situagdes.

A seguir iniciou-se a fase da recolha da informagéo disponivel on-line. A
maioria da informagéo foi recolhida através dos motores de busca Google, Alta Vista e
Yahoo. Esta recolha foi feita valorizando sempre informacao relativa aos standards
presentes no curriculo do 8° ano de escolaridade em vigor. Mas, na Web, a
informagédo encontrada nem sempre se adequava quer ao tema quer aos objectivos
previstos. Por esta razdo, a maior limitacdo na construcdo da WebQuest ficou
associada a recolha e seleccao da informagdo a disponibilizar on-line. Devido a
escassez de sites relacionados com o tema escolhido, quer em portugués quer
noutras linguas, foi necessario construir a maior parte das paginas que continham a
informacgao principal.

Procurar a informacao necessaria foi uma Tarefa desgastante porque sempre
que alguma informacao era encontrada ou era extremamente complexa e de dificil
compreensao e interpretagdo ou muito directa e incompleta ou repetida. Outra das
limitagbes prendeu-se com a origem dos sites encontrados: eram maioritariamente de
origem brasileira. Este facto conduziu a dispensa de muita informagdo devido as
diferencas da designacao dada a maioria dos conceitos. A mais dificil de ultrapassar
foi, sem duvida, lidar com o desaparecimento dos sites. Apds a construcdo da
WebQuest verificou-se que algumas das hiperligacoes estabelecidas nao funcionavam
porque os sites deixaram de existir ou entdo haviam mudado de endereco.

No artigo “FOCUS: Five rules for writing a great WebQuest”, Bernie Dodge
(2001) apresenta cinco regras fundamentais para se desenvolver uma WebQuest: (1)
procurar sites interessantes e relevantes para o tema e para os alunos, actualizados e
fidedignos, e vindos de fontes que ndo sejam facilmente acessiveis aos alunos na
escola; (2) organizar os Recursos e as etapas para serem desenvolvidas em grupo
para que todos os elementos tenham, em qualquer momento, coisas interessantes e
importantes a fazer; (3) incentivar os alunos a pensar; (4) utilizar a Web para

propostas de trabalho que nao sejam facilmente resolUveis em papel e sem o recurso
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a Web e, por fim, (5) propor Tarefas que nao estejam na expectativa dos alunos
nomeadamente ao nivel das fontes de informacéo, da transformagédo da informacgéo
em algo novo — por exemplo comparar e contrastar, encontrar padrdes, raciocinar
indutivamente e tomar decisbes — e/ ou producdo de coisas que nunca haviam
produzido antes.

Tendo sempre como pano de fundo as regras anteriormente enunciadas foi
sendo, a pouco e pouco e com reformulagbes constantes, construida a WebQuest
“Lugares Geométricos”.

Na sua construgéo teve-se em atengdo a motivagdo dos alunos, o Projecto
Curricular da Turma e a organizacgao do trabalho dos alunos.

Motivagao dos alunos
Do contexto aos produtos a conceber, pretendeu-se que a WebQuest
envolvesse 0s alunos em satisfacdo, atencdo e motivagdo. Para tal recorreu-se ao
artefacto Harry Potter e ao pedido de ajuda por ele formulado. Desta feita, prevé-se
gue os alunos demonstrem predisposicao para o tema considerando-o relevante para
a necessidade, motivo e interesse do pedido de ajuda que lhes foi feito.

Projecto Curricular da Turma
O Projecto Curricular da Turma previa o estabelecimento, desenvolvimento e
implementacéo de estratégias e actividades que envolvessem os alunos em situacdes
que implicassem a ajuda, a cooperacao, o respeito, a partilha, a resolucao de conflitos,
em suma, aspectos de cidadania presentes no quotidiano entre os alunos da turma,

motivado por questdes de pequenas divergéncias sentidas no ano lectivo transacto.

Organizag&o do trabalho dos alunos

Tentou-se criar um ambiente de aprendizagem cooperativa conduzindo os
alunos, de acordo com Johnson e Johnson (2000a), a situacbes de (1)
interdependéncia positiva na medida em que os alunos necessitam do outro elemento
para terem sucesso; (2) ajuda na aprendizagem por eles realizada e cooperagao
quando lidam com trabalho auténtico; (3) responsabilidade individual e de grupo na
concretizagao de Tarefas préprias que juntas conduzirdo a concretizagao do trabalho.

Assim, no Processo previu-se a realizagdo de construgbes com material de
desenho que nao exigiam ser realizadas pelos dois elementos da diade. Desta feita,
enquanto um dos elementos fazia as construgbes o outro dava indicacdes e ia ao
computador esclarecer alguma duvida acerca de algum dos conceitos presentes nas
informacbes dadas para a construgdo. Entre eles havia condi¢cdes para esclarecer as
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duvidas e verificavam se o trabalho, da forma que estava a ser realizado, ndo continha
erros e se estava de acordo com os objectivos do trabalho.

O trabalho colaborativo entre os alunos podia ser organizado de diferentes
formas onde, em pequenos grupos, os alunos se ajudavam mutuamente na aquisicao
de determinados conceitos, prevendo-se a existéncia de confronto de ideias e de
argumentos e avaliagdes, no sentido de um entendimento comum e por cada um, dos
conceitos ou conteudos em questao (Slavin, 1995). Os motivos que influenciaram a
opcao da forma de organizacdo do trabalho sdo amplos: fomentar uma participagéao
activa dos alunos; numero de computadores disponiveis e tipo de ligagdo a Web;
opinido da professora da turma; tempo destinado a Tarefa e os propositos da
aprendizagem.

De entre os varios métodos de organizagdo de grupos de trabalho que se
poderiam formar, optou-se pela organizagdo dos alunos em diades. Esta opcao deveu-
se principalmente ao facto de se evitar dispersdo dos alunos e baixas participacoes de
alguns elementos proporcionada por grandes grupos (HEFCE, 2003). Uma vez que
um dos objectivos da WebQuest era a aquisicdo e compreensdo dos conteudos da
unidade didactica “Lugares Geométricos” considerou-se relevante que todos tivessem
uma participagdo activa e interventiva no processo para evitar o insucesso da
actividade ao nivel da aquisicao dos conhecimentos previstos e, quanto mais pequeno
for o grupo, maiores serdo as hipéteses de relagcdes proximas, de participacao e
contribuicdo dos elementos e a consonancia de gostos (Jacques, 2004).

Pela mesma ordem de ideias, March (1998), durante a realizacdo de uma
WebQuest, defende a opgao pelo trabalho aos pares. Ele afirma que a implementacao
da WebQuest depende quer do tipo de ligacdo a Web quer do numero de
computadores disponiveis na escola. Se o problema estd no numero de computadores
disponiveis podem agrupar-se os alunos aos pares para cada papel. No caso desta
WebQuest, como a variagdo de papéis é pequena, em todas as Tarefas o objectivo
ultimo é ajudar a personagem principal, optou-se por cada par de alunos realizar a
WebQuest na totalidade. Havia 13 computadores disponiveis o que permitia distribuir,
no minimo, dois alunos por computador. A ligagdo a Web existente na escola nao era
de banda larga.

Dado que as Tarefas a realizar propostas na WebQuest ndo prevéem grande
divisdo de trabalho considerou-se, tendo sempre em consideracdo a opiniao da
professora da turma, que grupos de trabalho com trés ou mais elementos certamente
conduziriam a inércia de alguns elementos.

Johnson e Johnson (2000b) defendem que o tempo destinado a Tarefa
também pode ser determinante para a decisdo acerca do nimero de alunos por grupo:
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guanto menos tempo se dispde menor deve ser 0 numero de alunos por grupo. Apesar
da WebQuest ser de longa duracao, o tempo destinado a sua realizagao esté limitado,
o que influenciou a opgao pelas diades.

Também Woolfolk (2001) defende que o tamanho de um grupo de trabalho
cooperativo depende dos propésitos da aprendizagem. Se se pretender a
aprendizagem a partir do recurso ao computador o grupo deve ter entre dois e quatro

membros para que funcione bem.

Opinido da professora
O elemento principal na criagdo da WebQuest é o professor (March, 1998)
porque conhece os alunos, as experiéncias prévias e conhecimentos, o que lhes
suscita interesse e os objectivos que esperam alcangar quando estudam um assunto.
Por este motivo, durante a construgao da WebQuest foi sempre tida em consideragao
a opiniao da professora da turma assim como no processo de organizagdo dos grupos

de trabalho como se afirmou anteriormente.

A linguagem utilizada
A linguagem utilizada é dirigida para os alunos. Por esse motivo usou-se a
segunda pessoa do singular e optou-se por uma linguagem acessivel a todos.

3.2.1 Estrutura

Relativamente a estrutura da WebQuest foi a componente Processo que mais
davida colocou. Definir de forma clara e com uma sequéncia de etapas aceitavel e
compreensivel para os alunos foi um desafio. Desde a primeira hipétese avangada até
ao produto final muitas foram as alteragbes que se introduziram. Era necessario
manter a diversidade de Tarefas para evitar a monotonia e garantir motivagéo,
coordenar os conceitos e a sua sequencilalidade com as Tarefas propostas, garantir a
informacdo e os sites a disponibilizar necessarios e suficientes devido a grande
guantidade de informagédo que era necessario reter por parte dos alunos e conseguir
tudo isto em consonancia com o contexto da histéria em que a WebQuest estava a ser
construida.

Garantir a clareza das op¢des que os alunos teriam de tomar para prosseguir
sem ficarem confusos foi uma preocupacao constante uma vez que, manter um fio

condutor no raciocinio dos alunos ao nivel cognitivo e ao nivel da estrutura da
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WebQuest é fundamental para garantir a compreensao do trabalho, dos conceitos e
manter a motivagao por parte dos intervenientes.

Assim, a organizagdo da informacdo na WebQuest faz-se através de uma
estrutura em rede combinada com uma estrutura linear e hierarquica.

Na figura 3.1 esta apresentado um esquema representativo da estrutura em
rede que caracteriza a WebQuest.
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Figura 3.1- Estrutura em rede da WebQuest

Em cada pagina, dado que o Menu esta sempre disponivel, os alunos podem
aceder a qualquer uma das componentes da WebQuest, dai a estrutura em rede. No
entanto, iniciando a navegacao na home page (1), os alunos séo incentivados a seguir
as hiperligagdes que estdo disponiveis em cada pagina, dai a estrutura linear e
hierarquica. Da pagina inicial (home page) segue-se para a pagina da Introducao (2)
gue da acesso imediato a pagina das Tarefas (3) e assim sucessivamente seguindo as
seis componentes que formam a estrutura da WebQuest (cf. 2.3.1.1). Por sua vez, a
pagina do Processo (4) conduz o aluno através de varias paginas que permitem e
facilitam a resolugcdo de cada Tarefa e, nestas, de cada etapa. De acordo com
Shneidermann (apud Carvalho, 1999), porque a estrutura permite repetir o acesso a
informacdo em varias ocasides, pode dizer-se que a estrutura hierarquica da
WebQuest representa uma arvore com redes ciclicas como pode ser observado na
figura 3.2.
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]

Figura 3.2 — Estrutura linear e hierarquica da WebQuest

Optou-se por esta estrutura porque permite uma navegacao simples e que
evita a desorientacao dos utilizadores no seguimento a dar ao Processo.

Além disso, de acordo com Carvalho (2002d), uma estrutura hibrida do
hiperdocumento, para além de permitir liberdade ao utilizador, compromete-o no
acesso a determinadas informagdes ou assuntos dos quais se pretende que este
adquira conhecimentos, o que vai de encontro aos propésitos da WebQuest.

Em relagcdo ao modelo de pagina Web optou-se por recorrer a paginas com
frames. Esta opgéo foi tomada tendo em consideragdo o acesso constante e sempre
visivel do menu facilitando a comunicagdo com as diferentes paginas da WebQuest
por parte dos alunos. O modelo foi mantido ao longo de toda a WebQuest, ficando o
menu a esquerda e, a direita, a area de trabalho (cf. figura 3.13, seccéo 3.4).
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3.2.2 Duracao

No que respeita a duragdo, a WebQuest caracteriza-se por ser de longa
duracéo (cf. 2.3.1.2).
A WebQuest “Lugares Geométricos” foi construida para ser resolvida em dez

aulas de quarenta e cinco minutos.

3.2.3 Recurso ao portefdlio

Pode dizer-se que um portefélio € um conjunto sistematico e organizado de
trabalhos usados para auxiliar o desenvolvimento dos conhecimentos, competéncias e
atitudes dos alunos (Epstein, 2000-2004; Vavrus apud Jorge Nunes, 1999). Os
portefélios podem, também, conter analises e reflexbes dos alunos sobre as
aprendizagens, facilidades e fraquezas (Epstein, 2000-2004; Race apud Jorge Nunes,
1999).

Os portefdlios ajudam na introdugédo de uma diversidade de abordagens de
ensino-aprendizagem, aumentando as relagdes entre diferentes aprendizes e estilos
de aprendizagem (Epstein, 2000-2004). Por este motivo foram usados como suporte a
realizagao desta WebQuest.

Para além disso, optou-se pelo recurso ao portefélio ndo s6 para a recolha de
informacdo para a investigagdo mas também porque, sendo estes alunos
inexperientes na realizacdo de uma WebQuest, foi considerado mais proveitoso, pela
investigadora e pela professora da turma, a existéncia de um apoio no modo de
realizagdo para evitar possiveis afastamentos e/ou recusas no primeiro contacto com a
WebQuest. Este aspecto também é previsto por Dodge (2001) quando se trata de
alunos principiantes no trabalho com WebQuests.

A cada diade foi fornecido um pequeno dossier no qual existiam trés
separadores relativos as trés Tarefas que teriam de concretizar, enunciadas na
primeira pagina, na forma de indice. Em cada separador estava escrito o nome de
cada Tarefa. A pedido da professora, foi incluido um resumo da histéria do Harry
Potter presente na WebQuest. Também existia uma nota relativa as reflexdes que
podiam/deviam incluir.

No que respeita a organizacao do portefélio, a parte a estrutura inicial fornecida
aos alunos, ficou totalmente a cargo de cada diade de acordo com os seus gostos e

interesses.
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Esta estrutura basica para o portefélio e a existéncia de uma grelha a servir de
guido para a avaliagdo (neste caso a pagina da WebQuest que contém a avaliacdo do
trabalho) estao previstos no uso de portefélios como estratégia de aprendizagem e
avaliacao (Nunes, 1999). A partir desta informacdo os alunos tém, também, a
oportunidade de se auto-avaliarem.

3.3 Descricao da WebQuest

A WebQuest construida é uma WebQuest de longa duragéo. Prevé-se que os
alunos analisem um conjunto de informagbes, as transformem e demonstrem
compreensao da informagao e conhecimentos através dos produtos que terdo de obter
no final de cada Tarefa.

A WebQuest esta toda inserida num clima de mistério. Desta forma pretende-
se cativar a atencao dos alunos desde o primeiro contacto.

A personagem principal é o Harry Potter. Foi escolhida esta personagem
porque faz parte do imaginario e do mundo da fantasia de muitas criangas, e de muitos
adultos, nao sé em Portugal mas também em muitos paises onde o livro e os filmes
foram editados®.

O intuito da histéria produzida é incentivar os alunos a ajudarem a personagem
principal. A ajuda e a colaboracdo foram atitudes que se pretendiam incrementar
durante a resolugdo da WebQuest, de acordo com o Projecto Curricular de Turma.

A WebQuest sobre “Lugares Geométricos” ®

obedece a estrutura proposta por
Bernie Dodge. Por este motivo, a WebQuest é constituida por seis componentes:
Introducao, Tarefas, Processo, Recursos, Avaliagéo e a Concluséo. Optou-se por criar

uma ligacao para uma pagina de Ajuda aos alunos.

3.3.1 Pagina inicial

Esta pagina constitui a entrada na WebQuest “Lugares Geométricos”. A
esquerda da pagina existe o menu e a direita é feita a apresentagao da WebQuest (ver
figura 3.3).

2 Numa pesquisa realizada a partir de um motor de busca - GOOGLE -, no dia 3 de Margo de 2004, com as palavras
“Harry Potter” encontraram-se mais de 10 450 000 sites.
® URL da WebQuest “Lugares Geométricos” — http:/ilmc.no.sapo.pt/lg/index.htm
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Figura 3.3 — P4gina inicial da WebQuest

Na pégina inicial (home page) séo apresentadas informagdes relativas ao tipo

de site com a mencao “WebQuest...” e neste caso particular também aparece a
mencao “Aventura na Web” precedido do titulo da WebQuest e do nivel de
escolaridade a que se destina — “... para o 8° ano de escolaridade” —; a data da sua
conclusao — “7 de Maio de 2004” —; o nome da autora e o contacto electronico (por
meio de uma hiperligagdo a partir do nome). Também se acrescentou uma imagem
alusiva ao contexto da WebQuest — imagem do Harry Potter — precedido da frase
“Prepara-te para viveres uma aventura na Web”. Esta frase sugere que uma
WebQuest, no fundo, é uma aventura na Web e, ao mesmo tempo, as histérias do
Harry Potter também possuem um pouco de aventura pelo mistério em que estéo
envoltas.

De acordo com Carvalho (2002a) estes dados sao relevantes pois desta forma
qualquer pessoa que contacte com o site fica a saber em que tipo de site se encontra
e a que nivel de escolaridade se destina. Visto que a informacgéao sofre constantemente
alteracdes deve ser apresentada a data de realizagdo e de possiveis actualizacdes
para informar acerca da actualidade do site. Para atestar a credibilidade do site e
permitir o esclarecimento de eventuais duvidas por algum interessado em recorrer ao

site devem ser apresentados o nome do autor e 0 seu contacto.
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3.3.2 Introducao

A apresentagao de um cenario dentro do qual os alunos irdo trabalhar € um dos
elementos motivacionais previstos por Dodge (1995) na construcdo de uma
WebQuest. Por este motivo, a WebQuest tem inicio com a apresentagdo do cenario:
neste caso, os alunos viverdo uma aventura no mundo fantastico da magia que
decorre em Hogwarts (escola de feiticaria onde estuda o Harry Potter) e nas suas
imediagdes. H4 um apelo a imaginagao dos intervenientes para viverem esta aventura:
o Harry Potter dirige-se directamente aos alunos e “fala” com eles pedindo-lhes ajuda.
Este aspecto foi propositado. Sendo o Harry Potter um dos idolos dos adolescentes o
facto deles terem a oportunidade de “falar” com o seu idolo é invulgar, especial e
singular. Estes aspectos tiveram como propdsito incentivar os alunos para a realizacao
da WebQuest desde o primeiro contacto.

De seguida, os alunos deparam-se com um pedido de ajuda feito pela
personagem principal da histéria sobre a qual a WebQuest foi construida (cf. figura
3.4).

23 WebQuest sobre Lugares Geometricos - Microsoft Internet Explorer

Ficheira Ediar Ver Favorios Femamentas  Ajuda
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Encereo | € c:\Documents and s meus document minhas i v| B 1rpara  Hperligagties

FAdobe - ¥ - &~ & Resaltar | ...abrindo & barra d Ferramentas do Yahoo!
e P
—— Introducdo
4 Home

4 Introducdo
0la! Eu sou o }ﬂm_'y Potter. Sim , sou o }ﬁmy Potter dos livros'e do cinema.

d Tarefas
Preciso da vossa ajuda!
4 Processo
Recebi uma e tenho de a solucionar para impedirque a Escola de
HRecursos Hogwarts seja destruida e com ela todos os meus amigos e professores,

4 Avaliacao O objectivo final & encontrar um cofre magico que se encontra numa torre na Floresta

4 Conclusao Proibida.

Mas néo tenho muito tempo!

d Ajuda Pego-vos que me ajudem a pesquisar, a estudar os conceitos e as propriedades que |hes
dizem respeito e, finalmente, a solucionar o CASO.

Com a Vossa ajuda serei capaz!

&] Concluida 4 0 meu computadar

Figura 3.4 — Pagina da Introdugéo da WebQuest
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E neste momento que os alunos sabem qual é a questdo principal da
WebQuest: localizar um cofre magico que se encontra numa torre situada na Floresta
Proibida e que permitird solucionar o caso para evitar a destruigdo da escola de
Hogwarts. Ha4 também um apelo a celeridade do processo. Este aspecto teve como
objectivo o incentivo imediato para os alunos prosseguirem.

A linguagem usada nao prevé formalismos e esta escrita num tom coloquial. O

pedido de ajuda dirigido ao leitor inicia com uma saudagao de caracter familiar.

3.3.3 Tarefas

Dodge (1997, 2002) propde uma lista de 12 Tarefas como foi referido em
2.3.1.1. A WebQuest construida contém Tarefas do tipo: (1) reproduzir de diferentes
formas o que leram e compilar dados, (2) responder a perguntas, (3) resolver um
mistério e (4) criar um produto com um objectivo especifico.

(1) Reproduzir de diferentes formas o que leram e compilar dados

Aos alunos é exigida a leitura e escrita dos termos necessarios para a
construgéo dos mapas apds a compreensao das mensagens a que tém acesso.

Devem ser capazes de, de forma auténoma, organizada e original, compilarem
e apresentarem os dados recolhidos.

As informacdes a que os alunos acedem estao em diferentes formatos: textos e
imagens, textos com exemplos concretos de situagbes da vida real e imagens
interactivas em “JavaSketchpad” produzidas no programa “The Geometer’s
Sketchpad” com informagédo acerca do processo de construcdo, das definicbes e
propriedades mais relevantes dos conceitos a estudar. Cabe aos alunos seleccionar

as informacdes relevantes nos momentos certos.

(2) Responder a perguntas

Em todas as Tarefas os alunos deparam-se com questdes as quais tém de
responder. Nestas, sdo apresentadas questées de escolha mdltipla. Desta forma os
alunos tém a possibilidade de verificar as aprendizagens realizadas até entdo. Cada
vez que erram tém a possibilidade de voltar atrds e tentar compreender melhor o
conceito envolvido.

Para que as respostas sejam dadas os alunos tém necessidade de produzir
uma sintese dos conceitos e propriedades principais, refinando a informacéao
consultada.
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(3) Resolver um mistério

Na WebQuest as Tarefas obrigam a retencao de informacdo de diversas
fontes, associar os conteudos fazendo inferéncias e generalizacdes das diferentes
fontes de informacdo encontradas e eliminar falsas respostas que num primeiro
momento parecem a resposta correcta. Todos estes aspectos estdo referenciados
como caracteristicas deste formato de Tarefa (Dodge, 1997; Dodge, 2002).

Apesar de Dodge (apud Starr, 2003a) afirmar que idealmente as Tarefas
propostas devem basear-se em algo que os adultos fazem em situagdes do dia-a-dia
fora da escola, o mesmo autor afirma que nas WebQuests que envolvem Tarefas
misteriosas o contexto pode néo ser real (Dodge 1997; Dodge, 2002). Em particular
nesta WebQuest, tendo em consideragdo o cendrio em volta do qual se desenrola a
histéria e as personagens escolhidas, conduz os alunos a entrada num mundo
imagindrio que, na generalidade das criangas, jovens e mesmo adultos, lhes é familiar.

Normalmente, este tipo de actividades resulta bem junto de alunos mais novos,
na opinidao de Lidia Quadros (s.d.).

As Tarefas tém sempre em vista a ajuda do Harry Potter e dos seus amigos.
Para tal aos alunos sao propostas trés Tarefas que estdo divididas em trés etapas
cada uma onde, em funcao de mensagens recebidas ou encontradas, sdo conhecidas
pistas para se chegar com sucesso ao final da aventura.

As Tarefas propostas sdo a elaboracdo de um projecto de um jardim onde
obtera informacbes sobre o local de uma torre na qual € necessario resolver um
enigma para abrir uma porta que permite encontrar o cofre que o Harry Potter precisa.

Por tras de cada Tarefa estdo previstos sentimentos de ajuda e cooperagao
entre os elementos do par para a concretizacdo da Tarefa e em colaboragcdo com

terceiros.

(4) Desenhar um produto com um objectivo especifico

Os alunos também tém a tarefa de construir mapas com objectivos especificos:
ajudar o Harry Potter. Estes mapas sao construidos de acordo com informagdes
recebidas/descobertas pela personagem principal. Nelas sdo definidas algumas
condicdes limitativas da liberdade dos alunos, como é sugerido por este tipo de
Tarefas. No entanto, as orientagdbes nao sdo suficientemente limitativas para
implicarem que todas as diades obtenham o mesmo resultado.

Pretendeu-se, acima de tudo, que as Tarefas fossem desafiantes,
empreendedoras e determinassem a meta e a direccao do trabalho a realizar pelos
alunos de forma a mostrar claramente as intengdes curriculares previstas pelo

professor em fungéo das orientagcées ministeriais.
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Para a apresentacao das Tarefas foi feita uma descri¢cdo formal daquilo que os
alunos teriam de fazer. Sdo dadas indicagcdes aos alunos sobre o que deverao fazer e
o produto que terdo de apresentar no final de cada Tarefa. Serd a partir destas
actividades que os alunos guiarao a sua aprendizagem.

Nao sao dadas informagdes sobre os passos a seguir em cada uma destas Tarefas,
pois isso faz parte do Processo (figura 3.5).
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Figura 3.5 — Pagina das Tarefas da WebQuest

E de referir que as Tarefas ndo foram propostas na forma de questao.
Pretendeu-se antes que a Tarefa fosse apresentada de forma clara e com o objectivo
de evitar o “copiar/colar’. Caso fosse apresentada uma questdo os alunos tentariam,
na opiniao da investigadora, o mais rapido possivel e com o minimo de informagéao,
obter uma resposta sem terem antes reflectido e investigado sobre o assunto.
Pretendeu-se elaborar a WebQuest ndo sé para os alunos ficarem a saber mas
também para ficarem a saber-fazer e ao mesmo tempo incentivar o pensamento critico
e criativo. Tendo em mente estes aspectos e de acordo com as caracteristicas de uma
WebQuest de longa duracdo, aos alunos é exigido, essencialmente durante a
realizacdo da primeira Tarefa, que comparem e distingam as diferentes definigcdes
identificando e articulando os padrdoes subjacentes a informacdo para obterem
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construcdes reais de acordo com a primeira mensagem. A partir dos sites com
construgbes manipulaveis, nas diferentes Tarefas, os alunos terdo de inferir
propriedades das figuras geométricas e deduzir consequéncias de determinada
construcdo. Entre os elementos da diade, os alunos tém de ser capazes de justificar
as opcoes ao resolverem cada questionario para encontrarem com facilidade a
informacgao necessaria para prosseguirem. Nos questionarios também poderao reflectir
sobre eventuais respostas erradas que tenham obtido, analisando os erros e as
diferentes perspectivas em que se basearam quando optaram por determinada
resposta incorrecta.

As Tarefas propostas previam um nivel elevado de competéncias de
pensamento. Aos alunos era exigido o conhecimento atraves de observagdes e
recolha de informagdo em relagcdo aos conceitos a estudar; é exigida compreensao
desses conhecimentos, nomeadamente através da interpretagdo dos objectivos,
interpretacao, comparagéo e contraste das definigcbes, das propriedades inerentes aos
conceitos a estudar, da previsao de consequéncias quando aplicada alguma alteragéo
a determinada construgdo geométrica, aplicacdo dos conhecimentos em diferentes
contextos e representacdo da informagédo de forma distinta daquela encontrada nos
sites consultados; ao nivel da aplicacdo, em particular, utilizando a informacao, os
métodos de construcdo e os conceitos apreendidos na resolucdo dos problemas
apresentados — construgdes geométricas e respostas aos questionarios —; ao nivel da
analise, como por exemplo, ver semelhancas e diferencas entre os conceitos; ao nivel
da sintese, nomeadamente aquando da resolugdo do problema final onde os alunos
teriam de recorrer a conhecimentos e destrezas adquiridos noutros momentos para a
resolucdo de um problema matematico; ao nivel da avaliagdo quando tém de tomar
decisbes com base em argumentos racionais e em fungdo das compreensdes feitas
para a realizagdo correcta, adequada e ajustada a situagéo, dao a sua opinido, fazem
julgamentos e tiram conclusoées.

Também, como elementos motivacionais, optou-se por atribuir aos alunos um
papel a desempenhar e é apresentado um cenério dentro do qual os alunos terao de
trabalhar. Prevé-se que os alunos sejam capazes de pesquisar e realizar as
construgbes necessarias com o objectivo de ajudar a personagem principal da historia
na qual estd integrada a WebQuest.

3.3.4 Processo

Nesta seccdo foram definidas as directrizes para a resolugdo de forma
estruturada de cada uma das Tarefas. Para cada Tarefa estdo definidas etapas claras
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e, em cada etapa sao listados os sites com informacéao relevante sobre o tema e os
restantes materiais para organizagdo da informacéao (por exemplo, hiperligacdes para

documentos contendo os pontos principais dos mapas que terdo de construir) (figuras
3,6;3,7 e 3,8).
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Figura 3.6 — Etapas da Tarefa 1 na pagina do Processo

Para evitar que os alunos se desorientassem, em cada etapa que exigia tomar
conhecimento por parte dos alunos de novos conceitos ou propriedades, foi sempre
apresentada uma listagem daquilo em que se deveriam fixar. E de referir que esta
listagem é sintética e resumida o mais possivel apenas contendo os termos essenciais
— uma espécie de glossario. Estas orientagdes tiveram como objectivo auxiliar os
alunos na aquisicdo dos conhecimentos pretendidos. Com o mesmo objectivo foram
apresentados 0s esquemas dos mapas que os alunos teriam de completar apos terem
compreendido e interiorizado os conceitos.
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WebQuest sobre Lugares Geomét soft Internet Explor
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Figura 3.8 — Etapas da Tarefa 3 na pagina do Processo
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Tentou evitar-se a monotonia propondo-se produtos diferenciados de acordo
com o objectivo de cada Tarefa. Os produtos finais a obter por cada diade foram
pensados em funcdo dos objectivos curriculares e ao mesmo tempo em fungédo do
desenvolvimento da histéria. O facto dos alunos estarem envolvidos num contexto
implica que os produtos estejam com ele relacionado. Convém ter em consideracao
que ha principios psicolégicos dos alunos que também influenciam no decorrer da
acgao por eles desenvolvida.

Dodge (1995; 1997) defende que uma WebQuest de longa duracao deve exigir
dos alunos capacidades de comparar, classificar, induzir, deduzir, justificar, abstrair,
analisar erros e analisar perspectivas.

A estrutura desta seccdo foi concretizada, avaliada e reavaliada e
posteriormente reestruturada com o objectivo de clarificar o mais possivel para que os

alunos tivessem sempre a noc¢ao do local onde estavam e para onde deveriam seguir.

3.3.5 Recursos

Nos Recursos € apresentada uma listagem de todos os sites que fornecem
informacdes sobre Lugares Geométricos, tendo em consideragdo que a escolha dos
recursos a apresentar foi feita em funcdo do interesse educativo de cada um. Esta
listagem contém todos os sites apresentados na pagina do Processo e acrescenta
mais alguns que, por abordarem o0s mesmos conteudos, ndao haviam sido
apresentados (figura 3.9).

Alguns dos sites apresentados foram construidos com informagdo e/ou
mecanismos que possibilitam aos alunos alguma criatividade de expressao e alguma
liberdade e autonomia na procura das definicbes e propriedades dos conceitos neles
envolvidos (por exemplo, o0s sites construidos com recurso ao Ssoftware “The
Geometer’s Sketchpad” permitem a sua manipulacdo e exploracao de acordo com o0s
interesses, necessidades e motivacao dos alunos).

Optou-se por ndo estabelecer hiperligacbes para sites comerciais porque a
maior parte dos sites encontrados apds pesquisa que estavam dentro desta categoria
continham elementos dissipadores da atencdo e concentragcdo para os alunos e,
outros continham informacgdes inapropriadas (publicidade, promocgdes de artigos para
venda, anuncios para novidades e possibilidades da Web, imagens estaticas e
dindmicas susceptiveis de distraccao, entre outros).
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A WebQuest sobre Lugares Geomstricos - Microsoft Infernet Explorer
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Figura 3.9 — P4agina dos Recursos

Optou-se por apresentar o endereco electronico do site precedido por uma
breve descricdo dos conteudos nele apresentado, em forma de titulo. Cré-se, como
defende Carvalho (2002a), que esta forma é mais elucidativa para os alunos.

Nos sites com construgdes dindmicas e nas paginas com imagens dos jardins
de castelos conhecidos, as animagbdes nao constituem elementos dissuasores da
atencao e concentragdo dos alunos, mas prevéem uma melhor compreensdo dos
conteudos curriculares. Ao manusear, observar, comparar, construir e tragar o0s
objectos geométricos necessarios em determinado conceito a aprendizagem fica mais
facilitada para os alunos. A partir da observagdo atenta do processo de cada
construcao disponibilizada na Web facilita-se, para os alunos, uma passagem do
concreto para o abstracto.

Todos os sites foram, também, analisados em relagdo a capacidade que os
alunos teriam em os compreender. Para tal, consideraram-se os conhecimentos

prévios que os alunos possuiam aquando do inicio da realizagao da WebQuest.
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3.3.6 Avaliacao

A péagina relativa a Avaliagao (figura 3.10) foi construida tendo como pano de
fundo o produto resultante do trabalho realizado mas sem descorar todo o trabalho
desenvolvido e a participagdo de cada um no trabalho. Pretende-se, de forma
concreta, concisa e geral, dar indicagdes aos alunos sobre a forma como o trabalho
realizado seria avaliado fomentando a aprendizagem dos alunos e, a0 mesmo tempo,

contemplar todos os aspectos necessarios para o professor avaliar.

A WebQuest sobre Lugares Geomstricos - Microsoft Infernet Explorer
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Figura 3.10 — P4gina da Avaliagao

A avaliagao integra uma informacgéo global sobre a percentagem dada a auto-
avaliacdo e a cada uma das Tarefas. De seguida, apresenta-se a grelha de auto-
avaliagdo a ser preenchida pelos alunos. As trés tabelas que se seguem contém as
pontuacdes que vao ser atribuidas a execugao de cada desenho.

Para determinar os indicadores qualitativos que deveriam ser considerados no
momento da avaliagéo, foram analisadas as Tarefas e os produtos resultantes de cada
uma. A partir dai identificaram-se as palavras-chave de cada etapa que foram
discriminadas e ordenadas.
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Foi considerado importante, para além da avaliacdo do trabalho realizado, a
auto-avaliacao realizada pelos alunos. Esta constitui a primeira parte da avaliagao. Ai
constam elementos relacionados essencialmente com o trabalho em grupo, a
colaboracao e cooperacao entre os elementos e a participagéo no trabalho.

Em relagdo as Tarefas e aos produtos dai decorrentes foi considerado
importante avaliar o discurso, a organizacado do texto e das construcées geométricas,
0s conceitos seleccionados e a autonomia na escrita das definicbes e propriedades
relevantes.

A quantificacdo de cada item a considerar na avaliagdo dos alunos foi
determinado de acordo com a morosidade da Tarefa e de acordo com a dificuldade
prevista em relagdo a definicdo ou construgao da figura geométrica.

A quantidade de itens considerados tem um caracter mais formativo do que
sumativo na avaliagdo. Uma vez que a WebQuest tem em vista a possibilidade de os
alunos aprenderem os conceitos da unidade “Lugares Geométricos” de uma forma
autéonoma e distinta do método tradicional, foi considerado conveniente a existéncia de
algum método que permitisse a identificacdo do que ficou compreendido e do que, por
algum motivo, ndo foi retido pelos alunos. No final de cada sessdo os alunos
entregavam o portefélio para ser analisado pelo professor e na aula seguinte recebiam
um feedback do trabalho realizado. Por este motivo a avaliagdo dos alunos foi feita
aula a aula e os alunos tiveram sempre a oportunidade de melhorar a sua
classificagao final, o que correspondeu a melhoria da compreensédo dos conceitos
previstos.

A partir do portefdlio pode ser feita uma avaliagdo auténtica dos conhecimentos
e das destrezas adquiridos, e, ao mesmo tempo, pode ser analisada a actuacao dos
alunos a partir dos produtos realizados e dos textos produzidos — tendo por base as
definigdes e as propriedades que os alunos tinham de aprender e as reflexées por eles
produzidas.

O recurso ao portefélio como instrumento de avaliagao justifica-se pelo facto
de, como defende Moskal (2000), os portefélios, para além de serem o produto de
mostras do trabalho realizado, dos registos de observagoes, de resultados de provas
feitas pelos alunos durante um certo periodo de tempo tendo como objectivo avaliar o
desenvolvimento dos alunos e o grau de concepgao dos objectivos, estdo em
consonancia com os principios construtivistas que fundamentam as WebQuests ao
fomentarem avaliagdes auténticas das destrezas e conhecimentos adquiridos pelos

alunos.
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A avaliagdo definida desta forma previu objectividade e consisténcia do
processo dando a conhecer ao aluno aquilo que se espera dele e, em simultaneo, da
diade implicando, desta forma, a valorizagao do trabalho em conjunto.

3.3.7 Conclusao

Na Conclusdo é apresentado um resumo do que os alunos aprenderam
completando as Tarefas propostas durante as ultimas aulas. Ha4 também um incentivo
aos alunos para continuarem e aprofundarem os seus conhecimentos nesta area de
conhecimento e sdo apresentadas trés opgdes de softwares geométricos para que 0s
alunos possam realizar as construgées anteriormente realizadas com papel e lapis
recorrendo a essas funcionalidades (figura 3.11). Também com recurso a esses
softwares poderao inferir, eventualmente, mais propriedades ou as mesmas mas com

perspectivas distintas.
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Figura 3.11 — Conclus@o da WebQuest

Estes aspectos foram considerados porque uma WebQuest ndo deve ser uma
peca isolada do curriculo mas deve ser apresentada aos alunos baseada em

93



Capitulo 3 — A WebQuest “Lugares Geométricos”

actividades introdutérias que os ajudam a aprender e a realizar a WebQuest com

sucesso e, a0 mesmo tempo, abrindo horizontes para novas experiéncias.

3.3.8 Ajuda

Esta pagina pretende ser um guia para os alunos.

Nela sdo apresentados alguns esclarecimentos, essencialmente destinados
aos alunos, sobre a definicado de WebQuest, as componentes de uma WebQuest e o
tempo de duracdo desta WebQuest em particular (figura 3.12).

2 WebQuest sobre Lugares Geoméiricos - Microsoft Internet Explorer,
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valtar

Como se pode resolver uma WebQuest? @

Figura 3.12 — P4gina da Ajuda

Também é dada a informagédo para o aluno ler a WebQuest toda antes de
iniciar a sua resolugao para que tenha uma ideia do que tera de realizar e da forma
como sera avaliado.

Para além disso, faz alusdo a possibilidade de recurso a um portefélio como
suporte a realizacao da WebQuest.
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3.4 Descricao da interface

Na construgdo deste hiperdocumento pretendeu-se que a interface fosse
intuitiva no sentido de garantir a orientagdo dos alunos no decurso do trabalho. Assim
foram tidos em consideragdo aspectos como o layout da péagina, fundo, o tipo e
tamanho de letra, espagamento entre linhas e paragrafos, cores usadas, imagens,
recursos a tabelas, botdes de navegacgéao, como principais artefactos.

Layout da pagina

O layout das péaginas é constituido por duas areas, como se mostra na figura
3.13, sendo a area 1 constituida pelo menu e a area 2 pela zona de trabalho. Na area
2 existe sempre um titulo elucidativo da informacao ai existente.

Sempre que na area 2 a quantidade de texto € elevada usou-se o scrolling.

A trabalhar offline]

<]

Endereso | €] Cpocuments and & V| B wrpera | riperigasies >
IAdobe - YT - 2-

Figura 3.13 — Layout das paginas

Fundo

Optou-se por seleccionar um fundo comum a todas as paginas da WebQuest, a
excepcao da pagina da Introducao.

Na pagina da Introdugdo optou-se por usar como fundo a imagem da
personagem da histéria (cf. figura 3.4, seccao 3.3.2) com o objectivo de criar empatia
dos alunos para o trabalho que iriam realizar. A cor escura que acompanha a imagem
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pretendeu criar um aspecto algo sombrio (que acontece normalmente nos filmes do
Harry Potter) para os motivar a ajudarem a personagem. Nunca é demais referir que é
a partir do sentimento de ajuda que se pretende conduzir os alunos através da
WebQuest.

Para além das paginas do corpo principal da WebQuest outras surgiram para
indicarem se as respostas estdo correctas ou incorrectas. Nessas utilizaram-se,

respectivamente, cores claras (figura 3.14) e cores escuras (figura 3.15).

3 WebQuest sobre Lugares Geometricos - Microsoft Internet Explorer - [ trabalhar offline]

Fiheio Edtar Ver Favortos Feramertas  Ajuda -

s A O 5 2 B g
@Retm:edev 5] \1'] @ 0 precuar ¢ Favorkos @ mutimedia €23 e B P
Erdlereco | £ €iDoruments and < meus documer minhas btm B - - v BYrpora | Hperligagies
FAdobe - YT - 2 Buscer | «| &2 Resaktar | ...abrindo a barra de Ferramentas do Yahoo!
*\

i Home

3 Introducao
@ Tarefas
d Processo

@ Recursos

3 Avaliacdo

2. Condisao Com o manto de invisibilidade, tudo serdmais facil...
3 Ajuda

Agora continua, realizando & Tarefs 3

€] concluido 4 0 meu computador

Figura 3.14 — P4gina com fundo de cores suaves (resposta correcta dada ao
questionario da etapa 3 da Tarefa 3)

Procurou-se um bom contraste entre os caracteres de forma a néo interferir na

leitura e evitando o cansaco visual do utilizador.

Tipo e tamanho de letra

O tipo de letra usado é sem sérifa a excepgao do nome dos personagens e dos
lugares da historia onde foi usada o tipo de letra Monotype Corsiva para fazer parecer
que foi manuscrita com pena e num pergaminho (material utilizado pelas

personagens).
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3 WebQuest sobre Lugares Geométricos - Microsoft Internet Explorer - [A trabalhar offline] BB FEX
Fchero Ediar Ver Fovortos Ferramentas Ajuda '
Qretreceser - () [%] [F] (D D powrer 5 Foveritos @ ulimedia £2)
Enderesa | & curments and d s it b - | B rpara | Hiperigates
TAdobe ~ YT - &+ - esaltar | ...abrindo a barra de ferramentas da Yahoo!
=
JHome
T Introducdo
1 Tarefas
1 Processo
dRecursos Erraste
1 Avaliacao e . , . .
Sem o manto de invisibifidade o caminfo serd muito dificil...
1 Conclus&o
3 Ajuda
5_1 ) © meu computador

Figura 3.15 — Pagina com fundo de cores escuras (resposta errada dada ao
questionario da etapa 3 da Tarefa 3)

O tamanho da letra varia entre o tamanho 10 e o tamanho 24 (titulos principais
das paginas), predominando o tamanho 12 (corpo das paginas). Este tamanho foi
escolhido por ser de facil leitura.

Os titulos aparecem sempre em negrito para destacar, assim como partes de
texto no corpo da pagina. Também, na pagina da Introducéo, todo o corpo esta em
negrito. Este aspecto foi propositado para facilitar a leitura e ao mesmo tempo para
realgar o texto e incentivar os alunos.

As variagdes do tipo de letra, do tamanho e da cor tém por objectivo fazer
compreender o que é essencial para o trabalho e, ao mesmo tempo, criar algum
sentido de orientagéo dos alunos.

Na pagina dos Recursos optou-se por um tamanho da letra distinto entre a
descricao dos conteudos existentes no site e o tamanho da letra do endereco porque,
para os alunos, tem mais interesse saber qual a informacao que la podem encontrar
do que o endereco electrénico da pagina. De forma semelhante se procedeu na
pagina da Concluséo.

Apenas as indicacdes de hiperligacées aparecem sublinhadas.
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Espagcamento entre linhas e paragrafos

Na WebQuest, as frases sdo curtas, as linhas ndo sdo extensas e o0s
paragrafos nao excedem as 4 linhas de texto. Também se tirou partido da disposicao
do texto em topicos para facilitar a leitura e, ao mesmo tempo, ndo desmotivar os
alunos.

O espacamento entre as linhas predominante na WebQuest é 1,5.

Cores

As cores utilizadas nos textos e nos fundos fazem parte da Web palette para
facilitar o reconhecimento pelos browsers.

Ao longo da WebQuest em raras ocasides se usaram cores no texto. Optou-se
pelo preto para fazer contraste com a cor do fundo e para evitar o caos ao nivel da
visualizagao e do aspecto grafico da pagina uma vez que, na maior parte das paginas,
existem varias imagens com diferentes cores.

Apenas na pégina da Introdu¢cdo e nas paginas de resposta errada aos
guestionarios se optou pela cor branca nos caracteres uma vez que o fundo é bastante
escuro.

As hiperligagdes todas elas tém cor azul e sofrem alteracdo de cor quando
pressionadas/premidas.

Imagens

As imagens utilizadas séo alusivas, acima de tudo, ao universo onde decorrem
as historias e os filmes do Harry Potter ou entao sao figuras referentes aos contetudos
a estudar. Todas as imagens pretendem envolver os alunos no contexto da histéria e
ao mesmo tempo motiva-los para a resolugao da WebQuest.

Na pégina inicial aparece uma imagem do Harry Potter com uma expresséo de
perplexidade como que convidando a entrar (cf. figura 3.3, sub-secgdo 3.3.1). E de
referir que a imagem serve mesmo como porta de entrada na aventura que se segue —
clicando na imagem acede-se a pagina da Introdugéo.

Na pagina da Introducdo parece uma figura do Harry Potter a pedir ajuda.
Nesta imagem tirou-se partido das transparéncias que, em contraste com o fundo
escuro representando teias de aranhas, surte maior efeito no objectivo de cativar os
destinatarios da WebQuest. As teias de aranha simbolizam, na opinido da
investigadora, o prender os alunos a situagdo em causa.

Também em todas as Tarefas descritas no Processo existe uma imagem com
personagens conhecidas do mundo do Harry Potter e, neste caso, conhecidas dos

alunos.
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Para separar a descricdo das Tarefas na pagina do Processo foi escolhida uma
imagem que representa um rastilho a arder. Esta figura pretende simbolizar a
aproximacao dos alunos ao final da WebQuest e a necessidade urgente de avancar
para conseguir salvar Hogwarts.

Apenas foram usadas imagens com movimento nas paginas do Menu, da
Conclusao, nas paginas referentes a respostas erradas dadas pelos alunos e no final
da terceira Tarefa. Nas duas primeiras, o0 movimento das imagens ndo é impeditivo da
atengdo a dar aos topicos aonde foram usadas, nao pretendem ter um cardacter
distractivo mas sim convidar a leitura. Talvez o movimento das imagens usado na
pagina da Concluséo evite que os alunos passem pela pagina sem a lerem, visto o
trabalho ja ter terminado. Nas paginas referentes a respostas erradas, o objectivo era
divertir os alunos apesar do mau resultado alcangado e, desta forma n&o o desanimar
para a procura da resposta certa.

Muitas das figuras usadas servem de hiperligagado para outras paginas ou para
os documentos do Microsoft Word que contém imagens dos mapas a construir pelos

alunos.

Tabelas

Em todas as paginas que compdem a WebQuest tirou-se partido do recurso a
tabelas invisiveis no sentido de organizar a informagéao conjugando-a, sempre que foi
conveniente, com imagens. Observem-se as imagens da figura 3.16 pagina referente a
procura do cofre: na primeira imagem observa-se a pagina com todas as tabelas

visiveis e na segunda figura aparece a pagina a que os alunos tiveram acesso.

Botbées de navegacao

Nas paginas da WebQuest existem dois tipos de botbes de navegacgao; botdes
ocasionais e botdes permanentes de acordo com a designagdo dada por Carvalho
(1999).

Os botdes permanentes aparecem nas paginas Tarefas, Processo, Avaliagao e
Ajuda com a designagcado “voltar” (cf. figura 3.5, sub-secgdo 3.3.3). Os botdes
ocasionais aparecem em todas as paginas a excepgao das paginas Tarefas, Recursos
e Conclusdo. Estes botdes aparecem com formato de texto e imagens/icones
juntamente com texto. Por exemplo, na péagina inicial, a imagem do Harry Potter
funciona como um botdo de acgdo que da acesso ao inicio da aventura, como foi
afirmado anteriormente em Imagens, na pagina da Introducédo a expressdao mensagem

secrela, entre outras.
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Figura 3.16 — Recurso a tabelas invisiveis
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Os botdes permanentes dao acesso quer a paginas dando indicagdo ao
utilizador sobre o caminho a seguir como permitem aceder a documentos anexados as
WebQuests e que fornecem instrumentos para realizar com sucesso algumas Tarefas,
por exemplo os mapas.

Optou-se pelo recurso a varios botdes de navegacao ocasionais com o
objectivo de dar informacbes suficientes e Uteis aos utilizadores sobre o melhor
percurso a seguir no sentido da WebQuest se tornar funcional e de satisfazer as
necessidades do utilizador. Pretendeu-se com isto tornar a navegacao simples e facil
de interpretar.

3.5 Avaliacao da WebQuest

Antes de ser disponibilizada, a WebQuest foi avaliada de acordo com os
critérios propostos por Bellofatto et al. (2001) e com os “Fine Points” de Dodge
(1999a).

Os critérios de avaliagdo das WebQuests propostos por Bellofatto et al. (2001)
referem-se a aspectos relacionados com o conteludo e a interface das paginas Web
construidas. Eles aconselham verificar os “Fine Points Check List” aquando da
verificagdo da componente estética ao mesmo tempo que se avalia a WebQuest de
acordo com as suas indicacoes.

Componente estética da WebQuest

Analisados os aspectos listados pelos autores acima referidos verificou-se que,
na WebQuest, em relacdo ao aspecto das paginas que a compdem, existem
elementos graficos apropriados que permitem aos alunos fazer conexdes visuais que
ajudam a compreensao dos conceitos e ideias e as relagbes entre eles. Também sao
usados diferentes tamanhos da fonte e diferentes cores de fundo e dos restantes
elementos presentes nas paginas, a navegacao € intuitiva e nao se registam quaisquer
problemas técnicos.

No que respeita aos “Fine Points Check List”, respeitaram-se os itens
propostos por Bernie Dodge (1999a).

Introducéo

Na péagina da Introdugéo, no que respeita a motivagao cognitiva proposta por
Bellofatto (2001), os alunos tomam conhecimento daquilo que terdo de fazer e do

101



Capitulo 3 — A WebQuest “Lugares Geométricos”

objectivo a que devem chegar mas sem ser feita referéncia ao tema a estudar. Como
se previu 0 uso de uma linguagem menos formal nao foi considerado adequado expor
o titulo da unidade do programa da disciplina, a excepcado da P&gina Inicial.
Considerou-se que esse aspecto em nada contribuiria para facilitar quer a
compreensao do trabalho quer a aquisicao dos conhecimentos pelos alunos. A maior
preocupacao foi envolver os alunos e motiva-los para continuar. Assim a motivacao
tematica, proposta pelos autores, € conseguida pois, para além de se relacionar com
os interesses dos alunos, também apresenta uma questao constrangedora para eles.

Tarefas

As Tarefas escolhidas referem-se aos standards e, neste caso, prevéem, como
objectivo principal, a resolugdo de um mistério. Em cada uma delas é especificado o
objectivo final. Optou-se por ndo especificar os conhecimentos a adquirir na sua
apresentagdo. Também nao foram apresentados os passos para chegar ao objectivo
final da Tarefa, pois, segundo Bellofatto et al. (2001), ndo é aqui que devem ser
apresentados. As Tarefas propostas sao faziveis e envolvem os alunos num
determinado tema que lhes é familiar. Para a concretizagdo das Tarefas tém
necessidade de compreender e sintetizar e aplicar a informagdo proveniente de
diferentes fontes e criar produtos a partir dessa informagédo. Além disso, as Tarefas
estdo directamente relacionadas com o que os alunos devem saber e com 0 que sao

capazes de fazer.

Processo

No Processo todos os passos estdo claramente definidos e os alunos sabem
sempre onde estao e com que objectivo em cada etapa.

Nestas paginas os alunos tém as indicagdes necessarias para a informagao
que deverao aceder no sentido de obterem os conhecimentos previstos e, ao mesmo
tempo, completarem as Tarefas.

As Tarefas estao claramente descritas optando-se pela sua estruturagdo por
etapas. A medida que vdo seguindo as diferentes etapas vdo caminhando para um
nivel de pensamento mais exigente e superior.

Todas as actividades estdo direccionadas para o sucesso das Tarefas
propostas e, consequentemente relacionadas e previstas de forma a conduzirem o
aluno a aquisi¢ao sustentada do conhecimento.
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Recursos
As informacbes que vao aparecendo acrescentam sempre algo de novo ao
conjunto das anteriores e todas elas estao directamente relacionadas com o tema em
causa e com a Tarefa a realizar. A variedade de informagao disponibilizada e existente
na Web forma um conjunto significativo e suficiente de informacdes para os alunos

levando-os, em alguns casos, a pensar de forma mais profunda.

Avaliagcdo

Na pagina da Avaliacdo, para além dos aspectos qualitativos, inclui os
aspectos quantitativos como informacao para os utilizadores da WebQuest. Para além
de se avaliar o que os alunos tém de saber também se avaliaram aspectos
relacionados com a prépria actuagéo dos alunos, nomeadamente no que respeita a
auto-avaliacido dos alunos.

Esta avaliacdo da WebQuest foi considerada importante porque, se a interface
com os alunos nao fosse adequada ou contivesse algum problema técnico, poderia
condicionar o sucesso da actividade.

Sempre que foram introduzidas algumas alteracdes a WebQuest, resultantes
da avaliagédo ou da opinido da professora, houve o cuidado de fazer nova avaliacao.

3.5.1 Teste com utilizadores

Concluido o processo de avaliagdo da WebQuest e depois de algumas
alteracdes por esse acto motivadas, a WebQuest foi analisada e resolvida por um
grupo de trés individuos dentro da faixa etaria dos alunos para os quais a WebQuest
se destinou (12, 13 e 14 anos) de forma a fazer o levantamento e posteriormente
corrigir eventuais desajustes e ambiguidades ainda existentes, nomeadamente, ao
nivel da complexidade da linguagem utilizada, ao nivel da estrutura, ao nivel técnico e
do grau de dificuldade da Tarefa para os alunos em questao.

Este teste foi feito em funcdo da disponibilidade dos utilizadores. Por este
motivo, apesar da WebQuest ter sido planeada para ser resolvida a pares na sala de
aula, aquando do teste com utilizadores, a WebQuest foi resolvida individualmente.
Durante todo o processo a investigadora esteve sempre presente e foi registando os
comentarios feitos pelos individuos. No final eram feitas as alteragbes mediante as
indicacbes dadas pelo individuo. Rectificada, a WebQuest era resolvida por outro

aluno.
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O primeiro individuo demonstrou alguma dificuldade na compreensdo da
estrutura. Esta estava mais flexivel mas, ao mesmo tempo, mais confusa. Mediante as
recomendacdes definiram-se mais botées de navegacgao, acrescentaram-se algumas
indicagdes sobre o caminho a seguir como foi o caso do ultimo paragrafo da pagina
das Tarefas onde se da indicacao explicita para seguir para a pagina do Processo, por
exemplo. Estes alunos nunca haviam tido contacto com nenhuma WebQuest dai que a
estrutura ndo estivesse interiorizada. Foi mediante as indicagbes do primeiro aluno
que a primeira mensagem secreta que 0s alunos encontram aparece explicita na
pagina das Tarefas e ndo em péagina separada como inicialmente se previu.

Neste primeiro teste também se encontraram alguns problemas técnicos das
paginas, por exemplo, nos questionarios todas as respostas erradas faziam ligacao a
mesma pagina de erro. Por este motivo, bastava aceder uma vez a pagina do erro
para que todo o texto das restantes hipéteses também mudasse a cor da hiperligagao.
Desta forma, errando, os alunos sabiam de imediato a resposta correcta sem terem
necessidade de estudar melhor os contetdos e propriedades e reflectirem sobre o erro
cometido como se previa com este processo.

Nos testes seguintes, os individuos ja nao se confrontaram com tantos
problemas técnicos e acabaram por se deparar mais com questées de conteudo.
Assim fizeram-se pequenas alteragcbes trocando uma palavra ou outra para que se
compreendesse melhor o significado e a linguagem se tornasse ainda mais acessivel
a todos. Acrescentaram-se alguns pormenores ao nivel da distribuicdo do texto e das
imagens, por exemplo fez-se a troca de um documento indicado nos Recursos para o
Processo por este estar melhor estruturado, na opinido dos individuos.

No final da resolugédo da WebQuest os alunos mostraram-se muito satisfeitos,
consideraram que a histéria era envolvente e cativava, confirmaram que certamente o
tema da histéria do Harry Potter agradaria a maioria dos alunos por ser um tema
actual e muito de acordo com as suas idades. A estrutura permitia perceber sempre
para onde ir e que decisdes tomar sem confundir. Os recursos eram adequados, tinha

uma estrutura consistente e uma interface agradavel e funcional.
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