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RESUMO

O presente artigo relata o uso da WebQuest como uma ferramenta a ser aplicada nas
aulas de matematica, buscando analisar como uma fonte de pesquisa, para tornar a
aprendizagem significativa e levar o estudante a construgdo do conhecimento. A
WebQuest € uma proposta metodoldgica de trabalho, principalmente utilizando a
Internet como um recurso pedagogico, tornando os estudantes mais persistentes na
busca de solugdes e ajudando a construir o seu conhecimento e a desenvolver o
pensamento critico e criativo. A Internet tratada de forma diferenciada pode melhorar
e facilitar a aprendizagem dos estudantes. A pesquisa experimental que investiga
praticas didaticas com inclusdo das TICs, utilizando WebQuest, para melhorar a
aprendizagem da matemadtica. A experiéncia com WebQuest para o estudo dos
numeros inteiros foi aplicada na turma de estudantes da 62 série do ensino
fundamental. O trabalho com essa técnica favoreceu situacdes de aprendizagem na
educacao matematica e na constru¢cao do conhecimento do estudante.

Palavras chaves: WebQuest. Tecnologias de Informagcdo e Comunicacdo. Ensino de
Matematica.

ABSTRACT

This article reports the use of WebQuest as a tool to be applied in math classes,
seeks to analyze as a research source, to make the learning meaningful and
take the student to knowledge construction. The WebQuest is a methodology
proposal of work, especially using the internet as an educational resource, to
make the students more persistent to find solutions and helping to construct
their knowledge and develop the critical and creative thinking. The internet can
increase and facilitate the student learning. The experience with WebQuest for
the study of the entire numbers was implemented in the class of students from
6" grade of elementary school. The work with this technique favored learning
situations in mathematics teaching and in the knowledge construction of the
student.

Key-words: WebQuest. Information and Communication Technologies. Math
teaching.

INTRODUCAO

O presente trabalho busca responder a questdo de como o professor
pode aplicar a WebQuest para resolver as dificuldades do aluno na
compreensao de conceitos e na interpretagdo de resolugdes-problema com

numeros inteiros.



Cada vez mais a facilidade de acesso as novas tecnologias e a grande
quantidade de informacbes que os alunos adquirem através das ferramentas
tecnoldgicas, faz com que se repense a maneira de como um determinado

conteudo pode ser trabalhado em sala de aula.

Dessa forma, a utilizagdo da WebQuest como metodologia, enfocando

os conteudos do ensino fundamental tem a possibilidade de subsidiar o

professor através de instrumentos que possam tornar suas aulas mais criativas

e motivadoras. A WebQuest € um modelo simples e rico, e seu uso dimensiona
0 processo investigativo na construcao do conhecimento.

Desse modo, as WebQuests utilizam problemas ou situagdes do

mundo real e tarefas auténticas para despertar o interesse dos

alunos. Sua base tedrica é construtivista, o que permite aos alunos

transformar a informagdo e compreendé-la. Suas estratégias de

aprendizagem colaborativa ajudam os estudantes a desenvolver

habilidades e a contribuir com o produto final do grupo, que pode ser

uma producgao escrita, oral ou eletrénica, uma obra teatral, um jornal
escolar e um material de divulgacéo, entre outros. (DODGE, 2006,

p.01).

E importante que o professor encontre novas alternativas para ensinar
matematica com o auxilio do uso de midias digitais. O professor traz o
conhecimento através da sua pratica pedagogica ajudando o aluno a enfrentar
situagdes que apresentam no seu dia-a-dia, auxiliando-o a entender a teoria e

pratica no ensino da matematica.

“A matematica € uma criacdo da mente humana, e seu ensino deve
transformar-se em auténticos processos de descoberta por parte do aluno. Nao
se aprende matematica, faz-se.” (HUETE apud BRAVO; HUETE, 2006, p.21).
Dentro dessa otica devemos fazer com que o aluno consiga visualizar o
simbdlico e o abstrato, introduzindo os conceitos e procedimentos basicos para

aplicacéao de situagdes-problemas na matematica.

O processo de ensino e aprendizagem da matematica inicia a partir
da intuicdo e progressivamente aproxima-se a deducéo. Essa forma
de construir o conhecimento matematico relega, em parte, qualquer
alternativa de se apropriar de modo mecéanico de procedimentos e
algoritmos para a resolugdo de problemas reais. (HUETE; BRAVO,
2006, p.23).

O fato de que o aluno é estimulado a questionar, perguntar e resolver

situacdes-problema faz com que ele busque o desafio de interagir com a



histéria da matematica, uma criacdo humana, mostrando diferentes culturas e
com isso tendo a possibilidade de desenvolver atitudes e valores ao

conhecimento matematico.

“As tecnologias invadem as novas vidas, ampliam a nossa memdria,
garantem novas possibilidades de bem-estar e fragilizam as capacidades
naturais do ser humano.” (KENSKI, 2009, p. 19).

A matematica também esta presente nos jogos didaticos, € uma
atividade natural e sua participacdo em jogos de grupo representa uma
conquista, desenvolvendo o cognitivo, emocional, moral e social do aluno

estimulando o raciocinio logico.

Na elaboracdo desse projeto pretende-se apresentar uma alternativa
motivadora de ensino-aprendizagem de matematica utilizando a WebQuest.
Fazendo com que o aluno participe e interaja cada vez mais em todas as
atividades realizadas nas resolugcbes-problemas e nos jogos didaticos

disponiveis na Internet.

1 METODOLOGIA

Tendo em vista os procedimentos técnicos, trata-se de uma pesquisa
experimental. De acordo com Kerlinger (1980, p. 125) diz que um “experimento
€ um estudo no qual uma ou mais variaveis independentes sdo manipuladas e
no qual de todas as variaveis relevantes possiveis nao pertinentes ao problema

da investigacao é reduzida ao minimo”.

Considerando a uma pesquisa experimental, a fatos variaveis ou grupos
podera ser analisados em ambientes programados, sdo consideradas tanto
positivas quanto negativas. No entanto, positiva quando se tem total autonomia
sobre seu objeto de estudo; negativa, tirando o objeto de seu meio natural as
analises serao parciais e nao aplicaveis nas relacdes fora do ambiente.

Segundo Araujo e Oliveira (1997, p. 6) a pesquisa experimental “consiste

em determinar o objeto de estudo, selecionar variaveis que seriam capazes de



influencia-lo, definir formas de controle e de observacdo dos efeitos que a

variavel produz no objeto.”

Tendo em vista essa premissa surge a oportunidade de utilizar as
ferramentas virtuais para o ensino da matematica, aliando a teoria e pratica,

onde o assunto tratado sdo 0s numeros positivos e negativos.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 WebQuest na Educacao

E importante salientar que a proposta da WebQuest é um dos métodos
didaticos mais utilizados atualmente em todo o mundo.
O que é WebQuest?

A WebQuest € uma atividade didatica para os ensinos Fundamental,
Médio e Superior para incluir nas aulas a Internet, em especial a
busca de informacdo na Rede. Pode desenvolver o pensamento
reflexivo e critico dos alunos, como também estimular a sua
criatividade. (DODGE, 2006, p.01).

Através da Internet muitas pessoas buscam informagdes disponiveis
quase que de imediato e, esta traz muitos conteldos aproveitaveis, mas por
outro lado divulga informacdes inapropriadas, inaproveitaveis e até erradas.
Neste aspecto, cabe ao professor ajudar o aluno na busca pela informacéo
correta e de qualidade.

DODGE (2006, p. 01) “estabeleceu seis atributos ou paginas para uma
WebQuest: Introducao, Tarefa, Processo, Recursos, Avaliacao e Conclusao”.

Muitos professores adaptaram estes atributos e utilizaram um modelo
basico que engloba o atributo processo juntamente com os recursos. Este
modelo serve para o uso da internet em educacéao, pois cada pagina tem sua
importancia, objetivo e orientacdes para a preparacao e utilizagéo.

Introdugdo: apresenta as informagbes basicas aos alunos,
orientando-os sobre 0 que vao encontrar na atividade proposta. Além
disso, tem como objetivo despertar o interesse deles para realizar o
trabalho, isto é, motiva-los para comegar.

Tarefa: descreve o que os alunos deverdo elaborar ao finalizar o
trabalho. Os projetos podem ser uma pagina Web, uma apresentagcao
em Power Point ou uma exposigao oral do tema trabalhado.
Processo: especifica os passos que os alunos devem fazer para
concretizacao da tarefa, incluindo orientagdes sobre como subdividir



as tarefas, detalhes dos papéis que podem assumir cada um dos
alunos e estratégias de trabalho.
Recursos: disponibiliza aos alunos uma lista de sites Web a serem
consultados para a realizagdo do trabalho. Previamente, o professor
tem que verificar se esses sites sdo confiaveis e estdo atualizados de
acordo com o tema em questdo. Essa selecdo de sites facilita a
navegacao pela rede e evita desvios do tema central. Podem ser
incluidos outros recursos que nao sejam da Internet.
Avaliacao: nessa parte, sdo explicados os critérios que serdo
utilizados na avaliagdo do trabalho.
Conclusao: corresponde a finalizagdo da atividade. Apresenta um
resumo que leva a reflexdo da atividade para reconhecer o que foi
aprendido. (DODGE, 2006, p. 01).
Quando o professor se dispéem a construir uma WebQuest deve
primeiro partir da definicdo do tema, conhecer este tema, fazer a pesquisa
sobre o0 assunto, para depois selecionar as fontes de informacao criar e

desenvolver as suas paginas.

2.2 A Evolucao da Tecnologia na Educacao

As tecnologias estao tdo proximas e presentes que invadem 0 nosso
cotidiano, estdo em todo lugar, ja fazem parte da nossa vida.

“O avanco cientifico da humanidade amplia o conhecimento sobre esses
recursos e cria permanentemente novas tecnologias, cada vez mais
sofisticadas”. (KENSKI, 2009, P. 21).

Atualmente a evolucao da tecnologia ndo se restringe ao uso dos novos
equipamentos. Ha varias maneiras e habilidades para que o ser humano possa
utilizar essa ferramenta tecnoldgica, na sua vida diaria, pessoal e profissional.
Ela transforma sua maneira de pensar, sentir e agir.

Hoje, com a Internet, o aluno tem uma evolucao tecnoldgica, pode
aprender de muitas formas, em lugares diferentes e de formas diversas. As
tecnologias estdo ao alcance do aluno facilitando o acesso mais agil e rapido.

Existem outras tecnologias que o ser humano nao utiliza diretamente
como equipamento, mas € utilizada pelo homem desde o inicio da civilizagao,
ou seja, a linguagem.

A linguagem é uma construcdo criada pela inteligéncia humana para
possibilitar a comunicagdo entre os membros de determinado grupo
social. Estruturada pelo uso, por inimeras geragoes, e transformada
pelas multiplas interacdes entre grupos diferentes, a linguagem deu
origem aos diferentes idiomas existentes e que séo caracteristicos da



identidade de um determinado povo, de uma cultura. (KENSKI, 2009,
p. 23).

A linguagem oral, a escrita e a linguagem digital sdo expressdes que
todos os seres humanos podem ter acesso, através da acdao comunicativa.

As tecnologias de hoje permitem que o aluno converse e pesquise com
outros alunos da mesma cidade, pais ou de qualquer lugar. Esses alunos e
professores acessam a internet para interagir, divulgar e compartilhar trabalhos
de pesquisa, sanar suas duvidas e buscar informacdes para aprimorar seus

conhecimentos.

O re-encantamento, em fim, ndo reside principalmente nas
tecnologias, cada vez mais sedutoras, mas em nds mesmos, na
capacidade em tornar-nos pessoas plenas, num mundo em grandes
mudangas e que nos solicita a um consumismo devorador e
pernicioso. E maravilhoso crescer, evoluir, comunicar-se plenamente
com tantas tecnologias de apoio. E frustrante, por outro lado,
constatar que muitos s6 utilizam essas tecnologias nas suas
dimensdes mais superficiais, alienantes ou autoritédrias. O re-
encantamento, em grande parte, vai depender de nés. (MORAN,
1995, p. 05).

Podemos dizer que a nossa mente € a melhor tecnologia, porque
desenvolvemos atitudes positivas no modo de perceber, sentir e comunicar na

interag&o de novas descobertas, atraves das ferramentas tecnoldgicas.

2.3 Usos da Tecnologia na Sala de Aula

A preocupacéao da sociedade atualmente exige que a escola proporcione
aos alunos um ensino de qualidade e que além de ensinar, integre contetdo e
realidade, para que o aluno tenha conhecimento, convivio social e saiba
contribuir para transformar essa sociedade.

Informagbes que se tornam referéncias, idéias que sdo capturadas e
servem de ancora para novas descobertas e aprendizagens, que vao
acontecer de modo mais sistematico nas escolas, nas salas de aula.
Um programa de TV, a noticia no telejornal, a campanha feita pelo
radio, mensagens trocadas na internet, jogos interativos de todos os
tipos sédo fontes de informacbes e de exemplos que ajudam a
compreensdo de conteudos e a aprendizagem. (KENSKI, 2009, p.
85).

As escolas estdo se adaptando aos ambientes virtuais e possibilitando
aos alunos e professores interagirem e pesquisarem. Através desse espaco
virtual, os trabalhos podem ser compartilhados com outros alunos e divulgados



na rede (bibliotecas eletrdnicas, revista on-line, textos e outros sites) para

quem quiser usufruir, facilitando a aprendizagem do aluno.

As caracteristicas tecnolégicas do ambiente virtual devem garantir o
sentimento de telepresenca, ou seja, mesmo que 0s usuarios estejam
distantes e acessem 0 mesmo ambiente em dias e horarios
diferentes, eles se sintam como se estivessem fisicamente juntos,
trabalhando no mesmo lugar e ao mesmo tempo. Para que essas
funcionalidades acontecam, € preciso que, muito além das
tecnologias disponiveis e do conteido a ser trabalho em uma
disciplina ou projeto educativo, instale-se uma nova pedagogia.
(KENSKI, 2009, p. 96).

Trabalhar com novas tecnologias de forma interativa na sala de aula

requer responsabilidade e interesse dos alunos para aperfeicoar seus

conhecimentos, sobre o mundo natural e cultural no meio em que vivem.

A aprendizagem pode se dar com o envolvimento integral do
individuo, isto é, do emocional, racional, do saber imaginario, do
intuitivo, do sensorial em interagdo, a partir de desafios, da
exploragdo de possibilidades, do assumir de responsabilidades, do
criar e do refletir juntos. (KENSKI apud CAVALCANTE, p. 02).

Os professores ndao devem utilizar as tecnologias com metodologias

antigas por novos métodos fazendo uso das tecnologias, mas devem adequar

as novas naquilo que elas sao Unicas e resgatar o uso das velhas naquilo que

elas tém de melhor. Fazendo uso da sala de aula, biblioteca, grupos de

discussdes, em conjunto com o0s blogs e em paginas Web, pois o

conhecimento se constréi num processo de aprendizagem e nao se transmite

simplesmente.

Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua producdo ou sua construcdo. E ensinar € um caminho
também para aprender. Quem ensina aprende ao ensinar e quem
aprende ensina ao aprender. (FREIRE apud MORAN, 2009, p.43).

A preocupacao de muitos professores hoje € com um ensino de

qualidade, fazendo com que os alunos consigam compreender e resolver

atividades didaticas de todas as areas especificas do conhecimento.

Na educacéao o foco, além de ensinar, é ajudar a integrar o ensino e
vida, conhecimento e ética, reflexdo e acdo, a ter uma visdo de
totalidade. Educar é ajudar a integrar todas as dimensdes da vida, a
encontrar nosso caminho intelectual, emocional, profissional, que nos
realize e que contribua para modificar a sociedade que temos.
(MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2010, p. 12).



O grande desafio do professor € fazer com que o aluno tenha
curiosidade, motivacao e gosto pelo aprender, pois o conhecimento se constréi

gradativamente.

2.4 Numeros Inteiros na Matematica

O estudo dos numeros inteiros auxilia os alunos a entender os
algarismos usados para somar, subtrair, multiplicar e dividir. A necessidade do
dia-a-dia exige o dominio das regras operacionais.

Utilizando essa nova simbologia, os Matematicos da época
desenvolveram técnicas operatérias capazes de expressar qualquer
situagdo envolvendo ndmeros positivos e negativos. Surgia um novo
conjunto numérico representado pela letra Z (significa: Zahlen:
nimero em alemao), sendo formado pelos numeros positivos
(Naturais) e seus respectivos opostos, podendo ser escrito da
seguinte forma: Z = {., -3, -2, -1, 0, 1, 2, 3,.}.
(MUNDOEDUCAGCAO, 2011, p.01).

Muitos pais e professores véem no ensino do calculo, um meio de
proporcionar ao aluno habilidades para resolver os problemas do seu dia-a-dia.

Diante das experiéncias que temos no decorrer dos ultimos anos,
constatamos as dificuldades encontradas pela maioria dos alunos em relacao
aos conteudos envolvendo operagdes com numeros inteiros e a interpretacéao
de resolucdes-problemas.

Na resolucao de problemas se faz necessario tracar caminhos e definir
estratégias a serem realizadas, para que os alunos defrontam com situacdes

desafiadoras e desenvolvam estratégias de resolugao.

A resolucao de problemas, na perspectiva indicada pelos educadores
matematicos, possibilita aos alunos mobilizar conhecimentos e
desenvolver a capacidade para gerenciar as informagdes que estao a
seu alcance. Assim, os alunos terdo oportunidade de ampliar seus
conhecimentos acerca de conceitos e procedimentos matematicos
bem como de ampliar a visdo que tém dos problemas, da
Matematica, do mundo em geral e desenvolver sua autoconfianga.
(BRASIL, 1998, p. 40).

Através dos conhecimentos adquiridos os alunos compreenderdo 0s

procedimentos de célculos envolvidos nessas opera¢gées com numeros inteiros.

O fato de o aluno ser estimulado a questionar sua prépria resposta, a
questionar o problema, a transformar um dado problema numa fonte
de novos problemas, a formular problemas a partir de determinadas
informagdes, a analisar problemas abertos que admitem diferentes
respostas em funcéo de certas condicdes, evidencia uma concepgao



10

de ensino e aprendizagem ndo pela mera reprodugdo de
conhecimentos, mas pela via da acgado refletida que constroi
conhecimentos. (BRASIL, 1998, p. 42).

Ao desenvolver o trabalho, os alunos terdo oportunidade de ampliar
tanto seus conhecimentos acerca de conceitos e procedimentos matematicos

guanto sua visao sobre o mundo em geral, desenvolvendo sua autoconfianca.
Possibilitar que cada aluno desenvolva, de acordo com suas
capacidades, a compreensdo e a habilidade matematicas exigidas
para a vida adulta, para o trabalho e para posteriores estudos e
aprendizagens, tendo sempre presente as dificuldades que alguns
alunos experimentardo para alcangar uma compreensao apropriada.
(COCKCROFT apud HUETE; BRAVO, 2006, p. 57).

Para que os alunos consigam resolver um problema é necessario
desenvolver habilidades que permitam que eles facam os calculos e provem os
resultados, comparando os diferentes caminhos para chegar a solucéo.

O uso de computadores nas aulas de matematica tera varias finalidades:
como fonte de informagdo para auxiliar no processo de construcdo de
conhecimento; como ferramenta (textos, reta numérica, tabelas e gréficos etc.);
como meio para desenvolver autonomia pelo uso de softwares que possibilitem
pensar, refletir e criar solugdes. “Tudo indica que o carater l6gico-matematico
pode ser um grande aliado do desenvolvimento cognitivo dos alunos,
principalmente na medida em que ele permite um trabalho e obedece a
distintos ritmos de aprendizagem”. (TOLEDO, 2009, p. 13).

Com a utilizagcdo do computador o aluno tera uma apresentacao
dindmica de conceitos, figuras e graficos, nos quais o ritmo e a cor sao fatores
motivacionais importantes para captar o interesse do aluno, possibilitando uma
observacdo mais completa e detalhada, na medida em que permite parar a
imagem, voltar, antecipar. Aléem disso, jornais e revistas também constituirdo

importantes fontes de informagdes os alunos.

Praticamente tudo o que se nota na realidade da oportunidade de ser
tratado criticamente com um instrumental matemético. Como um
exemplo, temos o0s jornais, que todos os dias trazem muitos assuntos
que podem ser explorados matematicamente. (D’AMBROSIO, 2010,
p. 98).

Outra estratégia, na qual os alunos desenvolverao atitudes, habilidades
e conhecimentos, refere-se as atividades ludicas, principalmente o jogo, como
recurso didatico, pois estimulara a descoberta, reflexdo das acoes realizadas,

contribuindo para a socializacdo dos alunos.
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Em contextos psicopedagédgicos ou de reeducagdo, 0s jogos
revestem-se de importancia na medida em que permitem investigar,
diagnosticar e remediar as dificuldades, sejam elas de ordem afetiva,
cognitiva ou psicomotora. Servem a estes objetivos os jogos de
exercicio, os simbdlicos ou de regras e de construgdo. (BRENELLI,
2008, p. 24).

A educacdo por meio de jogos esta tornando-se uma alternativa
metodoldgica bastante pesquisada e utilizada tanto no ensino fundamental

como no ensino médio na disciplina de matematica.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracao de estratégias de resolugéo e
busca de solugdes. Propiciam a simulagdo de situagdes-problema
que exigem solugcbes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das agbes; possibilitam a constru¢do de uma atitude
positiva perante os erros, uma vez que as situagbes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da
acao, sem deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998, p. 46).

O jogo ensina o aluno a conviver com regras e encontrar solugdes para
os desafios, dizemos que é importante para o aluno na aprendizagem e que ele
possa explorar as suas possibilidades.

Ao se tornarem bons jogadores, isto €, ao aprenderem a tirar o
melhor proveito possivel das regras, é possivel que desenvolvam
competéncias e habilidades tais como a disciplina, a concentracéo, a
perseveranga, a flexibilidade, a organizacdo. Nos jogos em grupos, 0s
sujeitos poderdo desenvolver a coordenacdo de pontos de vista, a
cooperacao, a observagdo, a participacdo. Pela avaliagdo e
reavaliagdo continua, avaliagdo formativa, o aluno podera generalizar
suas conquistas com os jogos para o ambito familiar, social e escolar.
Saber elaborar explicagbes e justificativas, levantar hipoteses e
descobrir provas, experimentar a necessidade ldgica de reconhecer
evidéncias, contradi¢cdes e implicagcdes, ou seja, aprender a proceder
de forma légica e coerente, sera um dos resultados possiveis desse
tipo de trabalho. (GOMES apud MORAN, 2009, p. 112).

Os jogos podem contribuir na aprendizagem do aluno, desenvolvendo
estratégias e habilidades para chegar ao resultado esperado.

3 RELATANDO A PRATICA PEDAGOGICA
A pratica foi realizada na Escola Estadual de Educacdo Basica Amélio

Fagundes, no municipio de Independéncia, onde foi aplicado o trabalho da
webQuest com a turma da 62 série do ensino fundamental, que possui 33
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alunos. E uma turma grande com bastante dificuldade de concentracédo, muito
agitados, consequentemente possuem dificuldades na aprendizagem.

Para dar inicio ao trabalho da WebQuest, foi feito, em sala de aula, uma
apresentacdo e uma discussao inicial, sobre o estudo dos numeros positivos e
negativos com a finalidade de sondar as informacbes que os alunos ja
possuiam a respeito do assunto. Partindo dessa discussao foi eleborada a
WebQuest, para ser aplicada na proxima aula de matematica da turma.

Na figura 1 traz a representacao da tela principal da WebQuest.

Figura 1 Tela principal da WebQuest

No dia da aplicacdo da WebQuest, explicou-se o0 que € essa ferramenta
e qual a proposta para desenvolver um determinado problema, finalizar a

tarefa e chegar a uma concluséo.
4 RESULTADOS
Para a realizacdo desse trabalho foram organizadas equipes de 2 a 3

alunos, pois a escola nao dispéem de um computador para cada aluno no
laboratorio de informatica.
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Os alunos pesquisaram na Internet sobre a histéria dos numeros
positivos e negativos; como surgiram, qual a importancia e a utilidade no seu
dia-a-dia.

Apoés a realizagdo dessa atividade os alunos fizeram uma pesquisa em
jornais e revistas sobre tabelas e graficos que apresentam numeros positivos e
negativos. Dando continuidade ao estudo dos numeros inteiros, foram
abordados os conteudos de saldo bancario, saldo de gols, temperatura e
deslocamento, com o objetivo de estimular os alunos a interpretarem e
entenderem as operacées com numeros inteiros.

Os alunos tiveram a oportunidade de interpretar problemas,
compreender os enunciados, utilizaram informacdes através do que sao
recursos didaticos (jornais e revistas) ricos em dados e informagdes e de facil
acesso a todos. Por isso, utilizaram-se esses materiais nas aulas de
matematica, para a leitura e interpretacao de graficos e tabelas.

No decorrer da aula, a maioria dos alunos estava empolgada em
resolver as atividades propostas, perguntando, questionando, com isso
facilitando a aprendizagem de forma mais prazerosa.

Apos a conclusdo das atividades, foram ao laboratorio de informatica
aprender a jogar e a resolver situacées problemas apresentadas através do
objeto de aprendizagem Rived: o jogo Viajando na Matematica.
http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/fabrica virtual/zeni_sidonia

fernando/index.html.

Para os alunos o jogo foi uma experiéncia interessante, pois eles
aprenderam matematica brincando. Para jogar o aluno teve que escolher o seu
aviao, clicando sobre um deles (sdo trés avides), cada avido possui um
conteudo diferente, fuso horéario, temperatura e saldo bancario.

Como ponto positivo pode-se afirmar que a maior parte dos alunos
sentiu-se motivado e interessado na realizacdo das atividades, através da
internet, trazendo mais informacdes da rede, desenvolvendo o pensamento
critico e estimulando a criatividade.

Despertou o interesse do aluno, pela leitura e escrita em situacdes-
problemas, melhorando a interpretacao dos célculos.

Além de possuir um aspecto visual agradavel em termos de cores e
imagens, a WebQuest possui uma introducao capaz de levar, de imediato, os
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alunos a adquirir e aplicar conhecimentos em matematica de maneira
prazerosa.

Diante dos resultados e vivenciando a grande dificuldade dos alunos nos
estudos dos numeros positivos e negativos, foi desenvolvido o projeto,
buscando concretizar o desafio do dominio das habilidades, na interpretacao
de resolucdo de problemas dos numeros positivos e negativos que sao
fundamentais para vida pessoal e social do educando.

5 CONCLUSAO

Apbs a realizacdo desse trabalho foi constatado que a maioria dos
alunos possui certas dificuldades em dominar as operagcdes matematicas.
Dessa forma, contribuiu para um ensino de matematica de qualidade, a
aplicagdo de novas estratégias como: o uso de ferramentas tecnolégicas,
relacdo de conhecimentos prévios e de suas praticas sociais; a interacado com o
meio social, a construcdo do conhecimento através de atividades desafiadoras
e a cognicao matematica no cotidiano dos alunos.

A maioria dos alunos possui conhecimento em informatica e também
tem acesso a internet, pois a escola oferece um laboratério equipado.

Alguns alunos apresentaram dificuldades em desenvolver as atividades
com situacdes problemas através do objeto de aprendizagem Rived o jogo
Viajando na Matematica. A falta de concentracdo dificultou em parte, a
interpretacao para resolucao dos célculos.

A interpretacdao de situagdes-problemas é fundamental para a vida
pessoal do individuo. Por isso o incentivo se faz necessario para que o alunado
seja conscientizado da importancia do trabalho em forma de projetos e uso de
tecnologia, visando despertar o interesse do aluno pelos calculos.

Como foi possivel observar no desenvolvimento das atividades
descritas, o contexto desempenha um papel essencial nas atividades propostas
para o ensino da Matematica. O trabalho com a metodologia de resolucédo de
problemas favorece o aprendizado, pois engloba a explora¢do da situacao, a
possibilidade de desenvolver nos alunos atitudes de perseveranga em busca
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de resultados, a capacidade de comunicar-se matematicamente e de utilizar
processos de abstracao.

Faz-se necessario que o alunado tenha capacidade de construir, traduzir
e interpretar situacdes-problemas que surgem no cotidiano, tendo em mente
gque o0 homem nao é um ser programavel, mas um ser inteligente, reflexivo e
critico, que precisa ouvir e entender a realidade da qual faz parte para poder

agir e interagir.
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