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Resumo

Este estudo investiga o uso da internet na formagao de professores utilizando uma investigagao
orientada—o Webquest, buscando analisar como uma fonte de pesquisa podera tornar a
aprendizagem significativa e levar o educando a constru¢do do conhecimento. Neste estudo, sdo
analisados os novos desafios com os quais se defronta o trabalho do professor com a utilizagao
da Internet; investigando novas estratégias na utilizagdo dos recursos oferecidos pela web nos
meios educacional; propde modalidades de intervencdo a partir da criagdo de espaco de
aprendizagem colaborativa entre os alunos e os educadores, permitindo aos educadores e
educandos tornarem-se aprendizes ativos, solucionadores de problemas, pesquisadores e
projetistas. Apresenta o processo de construgdo de projetos Webquest no Colégio Marista de
Macei6 pelos professores e trabalhado com os alunos utilizando a Internet.

1- INTRODUCAO

Integrar a utilizagao da Internet no curriculo de um modo significativo e incorpora-la
as atuais praticas de sala de aula bem sucedidas, como a educagao baseada numa aprendizagem
cooperativa ¢ um desafio na formagao de professores (Mercado, 1999).

A Internet apresenta um potencial importante na ajuda aos alunos no sentido de
responsabilidade pessoal com seu proprio aprendizado, expandindo seus horizontes, aprendendo
a comunicar-se, a colaborar e, de fato, aprender.

A utilizagdo efetiva da Internet na educagdo exige padrdes e resultados para o
aprendizado do aluno. Sem expectativas de aprendizagem especificas para atividades baseadas
na Internet, os alunos perderdo a dire¢do, o foco e ficardo sobrecarregados com a subita
quantidade de informagdes disponiveis para eles. Os resultados da aprendizagem definem os
critérios pelos quais se avaliam o progresso do aluno ¢ a eficacia do professor na utilizagdo da
Internet como ferramenta.

Integrar a utilizagdo da Internet no curriculo de um modo significativo e incorpora-la
as atuais praticas de sala de aula bem-sucedidas, numa aprendizagem colaborativa, podera
fornecer um contexto auténtico em que os alunos desenvolvem conhecimento, habilidades e
valores. Neste contexto, o trabalho com projetos permite, aos alunos, analisar os problemas, as
situagdes e os conhecimentos dentro de um contexto e em sua totalidade, utilizando, para isso,
os conhecimentos presentes nas disciplinas e na sua experiéncia socio-cultural.

Em um mundo que muda rapidamente, o professor deve estar preparado para auxiliar
seus alunos a analisarem a situagdo complexas e inesperadas, a desenvolverem sua criatividade,
a utilizarem outros tipos de ‘“racionalidades”: a imaginagdo criadora, a sensibilidade tactil,
visual e auditiva, entre outras. O respeito as diferencas e o sentido de responsabilidade sdo
outros aspectos basicos que o professor deve estar preparado para trabalhar com seus alunos.
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Hoje, uma outra tarefa fundamental na vida do professor é a pesquisa, reinventada a
cada dia, aceitando os desafios e imprevisibilidade da época para melhorar cada vez mais. Cabe
ao professor o exame critico de si mesmo, procurando orientar seus procedimentos de acordo
com seus interesses e anseios de aperfeigoamento e melhoria de desempenho.

Formar para as novas tecnologias ¢ formar o julgamento, o senso critico, o
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observacdo e de pesquisa, a imaginagdo, a
capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a analise de textos e de imagens, a
representacdo de redes, de procedimentos e estratégias de comunicagao.

Um quadro pedagogico para as novas tecnologias, na qual se destaca a mudanga de
paradigmas que elas demandam e, a0 mesmo tempo, oportunizam ¢ proposto. Trata-se de passar
de uma escola centrada no ensino (suas finalidades, seus contetdos, sua avaliagdo, seu
planejamento, sua operacionalizacdo sob forma de aulas e de exercicios) a uma escola centrada
ndo no aluno, mas nas aprendizagens. O oficio de professor redefine-se: mais do que ensinar,
trata-se de fazer aprender. As novas tecnologias podem reforgar a contribuigdo dos trabalhos
pedagogicos e didaticos contempordneos, pois permitem que sejam criadas situagdes de
aprendizagem ricas, complexas, diversificadas, por meio de uma divisdo de trabalho que néo faz
mais com que todo o investimento repouse sobre o professor, uma vez que tanto a informagao
quanto a dimensdo interativa sdo assumidas pelos produtores dos instrumentos.

Varios questionamento tem sido feitos pelos educadores ao entender que ao usar a
Internet ha uma necessidade de buscar cada vez mais através do processo de avaliacdo, técnicas
utilizadas nos ambientes informatizados, nos planejamentos, nos registros das ocorréncia, na
discussao sobre o processo da aprendizagem.

A aprendizagem a partir de atividades educativas envolvendo investigacdo orientada,
em ambientes virtuais de aprendizagem permite a constru¢ao do conhecimento? Qual o papel do
professor no desenvolvimento destas atividades?. O Webquest' é uma alternativa pedagogica,
na utilizagdo da Internet, ¢ podera revolucionar a constru¢do do saber? A interacdo professor
aluno com as diversas formas de comunicagdo e informagdo acrescentara a construgdo do
conhecimento de forma clara, objetiva e mais prazerosa? Os ambientes virtuais de
aprendizagem na Internet podem mudar o modo do professor dar sua aula?. A aprendizagem a
partir de atividades educativas, envolvendo investigacdo orientada, em ambientes virtuais de
aprendizagem permite a constru¢do do conhecimento? Qual o papel do professor no
desenvolvimento destas atividades?.Essas e outras questdes estdo norteando os objetivos deste
estudo € investigar o uso da internet na formagdo de professores utilizando uma investigagdo
orientada — O Webquest, buscando analisar como uma fonte de pesquisa podera tornar a
aprendizagem significativa e levar o educador e o educando a constru¢do do conhecimento.

O uso do Webquest constitui uma investigagdo orientada, por apresentar uma
performance organizacional de atividades envolvendo novas tecnologias, que pode ser
desenvolvida em qualquer area ou nivel de ensino.

O webquest pode ser uma alternativas pedagdgica, na utilizagdo da Internet podera
revolucionar a construgdo do saber e os ambientes virtuais de aprendizagem na Internet podem
mudar o modo do professor trabalhar o momento aula.

2 - INTERNET NA EDUCACAO

Milhares de crianga, em dezenas de paises ao redor do mundo, estio vivendo a realidade
de aldeia global de maneira interativa, pratica e pessoais. Por intermédio da Internet, esses
alunos estdo, pela primeira vez, aprendendo a pensar neles proprios como cidaddos globais,
vendo o mundo e seu lugar no mundo de forma muito diferente que seus pais (Dodge, 2002).

" Em 1995, Bernard Dogdge, da San Diego State University, propunha a criagdo de um conceito — WebQuest — que auxiliasse na
clarificagdo de um determinado tipo de atividades que estavam sendo colocadas em pratica no ambito de um proje educacional
envolvendo o uso da Internet na educagdo. O autor definiu WebQuest (uma demanda na Web) como: "uma atividade orientada para
a pesquisa em que alguma, ou toda, a informag¢do com que os alunos interagem provém de recursos na Internet”.(Heide & Stilborn,
2000) No site http:edweb.sdsu.edu/webquest encontramos mais informagdes sobre o autor citado e sobre a metodologia do
Webquest.



A enorme quantidade de informacdo e as oportunidades de compartilha-las e
comunicar-se com as pessoas de todo o mundo, faz com que as escolas venha a se preocupar
com a introduc¢do da internet em sala de aula. Razdo pela qual considerar-se a internet uma
ferramenta importante para os educadores e mostra como as novas tecnologias tem potencial
para transformar as maneiras de ensinar e aprender.

Cada ferramenta da internet possui uma fungdo especifica, ¢ a maioria dos professores
que a explora vai querer familiarizar-se com todas elas. Para os professores, tais ferramentas
podem ser utilizadas para fornecer aos alunos oportunidades animadoras para acessar e
interpretar o mundo ao redor deles.

A internet ¢ um ambiente ideal para incentivar os alunos a assumirem a
responsabilidade pelo seu proprio aprendizado.Tendo a oportunidade de acessar recursos de
aprendizagem na internet, os alunos tornam-se participantes ativos na sua busca pelo
conhecimento. Incorporar a internet ao aprendizado em sala de aula d4 aos alunos muito mais
oportunidades para estruturarem seu proprio aprendizado do que aquelas disponiveis em salas
de aula tradicionais.

Um dos eixos das mudancgas na educag@o passa por sua transformagdo em um processo
de comunicagdo auténtica e aberta entre os professores e alunos, primordialmente, mas também
incluindo administradores e a comunidade, principalmente os pais. Para Moran (1997). muitas
forma de dar aula hoje ndo se justificam mais. Perdemos tempo de mais, aprendemos muito
pouco, nos desmotivamos continuamente. Tanto professores quanto alunos temos a clara
sensacao de que em muitas aulas convencionais perdemos muito tempo.

O professor precisa estar atento, porque a tendéncia na internet é para a dispersado facil.
O intercambio constante de resultados, a supervisdo do professor podem ajudar a obter melhores
resultados. O papel do professor ¢ de acompanhar cada aluno, incentiva-lo, resolver suas
duvidas, divulgar as melhores descobertas. As aulas na internet se alternam com as aulas
habituais, nas quais acrescentamos textos escritos e videos para aprofundar os temas
pesquisados inicialmente na internet. Posteriormente, cada aluno desenvolve um tema especifico
de pesquisa, que ele escolhe, conciliando o seu interesse pessoal e o da matéria.

Ensinar utilizando a internet exige muita atengdo do professor. Diante de tantas
possibilidades de busca, a propria navegagado torna-se mais sedutora do que o necessario do que
o trabalho de interpretacdo. A internet ¢ uma tecnologia que facilita a motivagdo dos alunos,
pela novidade e palas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece. Essa motivacao
aumenta se o professor a faz em um clima de confianga, de abertura, de cordialidade com os
alunos.

O aluno desenvolve a aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo, a troca de
resultados. A interagdo bem sucedida aumenta a aprendizagem. Em alguns casos hd uma
competi¢do excessiva, monopoélio de determinados alunos sobre o grupo. Mas, no conjunto, a
cooperacao prevalece. A internet permite a pesquisa individual, em que cada aluno tem seu
préprio ritmo, e a pesquisa em grupo, em que se desenvolve a aprendizagem colaborativa.

A internet permite a pesquisa individual, em que cada aluno tem seu proprio ritmo, ¢ a
pesquisa individual, em que a pesquisa em grupo, em que se desenvolve a aprendizagem
colaborativa.

3 - PROJETOS EM INTERNET: O WEBQUEST COMO PESQUISA ORIENTADA

A cultura do projeto que pode ser entendida pelo educador, a atividade de fazer projetos
¢ simbolica, intencional e natural do ser humano, buscando solugdo de problemas e desenvolve
um processo de construcdo de conhecimento (Fagundes, Sato & Magada, 1999).

Quando falamos de aprendizagem por projetos estamos necessariamente nos referindo a
formulacao de questdes pelo autor do projeto, pelo sujeito que vai construir conhecimento.
Partimos do principio de que o aluno ja pensava antes.

E ¢ a partir de seu conhecimento prévio, que o aprendiz vai se movimentar, interagir
com o desconhecido, ou com novas situagdes, para se apropriar do conhecimento especifico em
quaquer area.



Num projeto de aprendizagem, de quem sdo as duvidas que vao gerar o projeto? Quem
esta interessado em buscar respostas?. Deve ser o proprio estudante, enquanto esta em atividade
num determinado contexto, em seu ambiente de vida, ou numa situagdo enriquecida por
desafios.

E fundamental que a questdo a ser pesquisada parta da curiosidade, das duvidas, das
indagagoes do aluno, ou dos alunos, e ndo imposta pelo professor. Isto porque a motivagdo ¢
intrinseca, ¢ propria do individuo.

Quando o aprendiz ¢ desafiado a questionar, quando ele se perturba e necessita pensar
para expressar suas duvidas, quando lhe é permitido formular questdes que tenham significacao
para ele, emergindo de sua histéria de vida, de seus interesses, seus valores e condigdes
pessoais, passa a desenvolver a competéncia para formular e equacionar problemas. Quem
consegue formular com clareza um problema, a ser resolvido, comega a aprender a definir as
dire¢Oes de sua atividade.

Ha diferentes caminhos que podem levar a constru¢do do projeto, a partir das
necessidades do aluno. Inventando e decidindo € que os estudantes/autores vao ativar e sustentar
sua motivacdo. Para tanto, precisamos respeitar ¢ orientar a sua autonomia para: decidir critérios
de julgamento sobre relevancia em relagdo a determinado contexto; localizar e selecionar
informacdes; definir, escolher e inventar procedimentos para testar a relevancia das informagdes
escolhidas em relagdo aos problemas e as questdes formuladas; organizar e comunicar o
conhecimento construido.

O orientador de projetos deve escolher os pequenos grupos que queira orientar, e sua
escolha precisa ser reciproca: orientar projetos de investigacdo estimulando e auxiliando na
viabilizagdo de busca e organizacdo de informacdes, face as indagacdes do grupo de alunos;
acompanhar as atividades dos alunos, orientando sua busca com perguntas que estimulem seu
pensamento e reflexdo; documentar com registros qualitativos e quantitativos as constatacdes
dos alunos sobre seu proprio aprendizado, promovendo feedback individual e coletivo.

Buscar a informagdo em si, ndo basta. Os alunos precisam estabelecer relagdes entre as
informagdes e gerar conhecimento. A situacdo de projeto de aprendizagem pode favorecer
especialmente a aprendizagem de cooperacdo, com trocas reciprocas e respeito mutuo. Isto quer
dizer que a prioridade ndo é o contetido em si, formal e descontextualizado. A proposta ¢
aprender conteudos, por meio de procedimentos que desenvolvam a propria capacidade de
continuar aprendendo, num processo construtivo e simultdneo de questionar-se, encontrar
certezas e reconstrui-las em novas certezas. Isto €, formular problemas, encontrar solugdes que
suportem a formulagdo de novos e mais complexos problemas.

A aprendizagem por projetos ocorre por meio da interagdo e articulacdo entre
conhecimentos de distintas areas, conexdes estas que se estabelecem a partir dos conhecimentos
cotidianos dos alunos, cujas expectativas, desejos e interesses sdo mobilizados na construgdo de
conhecimentos cientificos. Os conhecimentos cotidianos emergem como um todo unitario da
prépria situagdo em estudo, portanto sem fragmentacao disciplinar, e sdo direcionados por uma
motivacdo intrinseca. Cabe ao professor provocar a tomada de consciéncia sobre os conceitos
implicitos nos projetos e sua respectiva formalizag@o, mas ¢ preciso empregar o bom-senso para
fazer as intervenc¢des no momento apropriado.

O professor que trabalha com projetos de aprendizagem respeita os diferentes estilos e
ritmos de trabalho dos alunos desde a etapa de planejamento, escolha do tema e respectiva
problematica a ser investigada. Ndo € o professor quem planeja para os alunos executarem,
ambos sdo parceiros e sujeitos de aprendizagem, cada um atuando segundo o seu papel e nivel
de desenvolvimento.

Cabe ao professor incitar o aluno a tomar consciéncia de suas dividas temporarias e
certezas provisorias, ao mesmo tempo em que o ajuda a articular informagdes com
conhecimentos anteriormente adquiridos e a gerenciar o seu desenvolvimento.

Os projetos de trabalho supdem um enfoque do ensino que trata de reestruturar,
repensar, recriar as concepgoes e as praticas educacionais na escola e ndo simplesmente adaptar
uma proposta do passado e atualiza-la, tem como caracteristicas, segundo Hernandez (1998):



1.Um percurso através de um tema-problema que favoreca a andlise, a interpretagdo e a
critica (como contraste de pontos de vista).

2. Uma atitude de cooperacdo, em que o professor € um aprendiz e ndo um especialista. que,
com freqiiéncia , abordam-se questdes que também sdo “novas” para o professor,
trabalhar na classe através de projetos supde uma mudanga de atitude por parte do adulto.
Essa atitude o converte em aprendiz, ndo so6 frente aos temas — objeto de estudo, mas
diante do processo a seguir e das maneiras de aborda-lo, que nunca se repetem e
adquirem sempre dimensoes novas em cada grupo.

3. Um processo que busca estabelecer conexdes entre os fendOmenos e que questiona a idéia
de uma versao Unica da realidade.

4. Um trabalho em que cada etapa ¢ singular e nela se ocupam com diferentes tipos de
informacao.

5. Um professor que ensina a escutar: com o que os outros dizem, também podemos
aprender.

6. Alunos que apresentam varias formas de aprender o que queremos ensinar (e ndo sabemos
se aprenderdo isso ou outras coisas).

7. Uma aproximacao atualizada dos problemas das disciplinas e dos saberes.

8. Uma forma de aprendizagem em que se leva em conta que todos os alunos podem
aprender; se encontrarem ocasido para isso. Os projetos ¢ a de que todos os alunos
possam encontrar seu papel. Por isso, nos projetos, ter em conta a diversidade.

9. A aprendizagem que esta vinculada ao fazer, a atividade manual e a intuicdo. A
apresentagdo de um projeto implica recuperar toda uma série de habilidades que nossa
cultura tende a menosprezar, mas que, indubitavelmente, dotam os alunos de novas
estratégias e possibilidades de dar respostas as necessidades que vdo encontrando em
suas vidas.

Na perspectiva de se trabalhar com projetos, encontramos o WEBQUEST como um
ambiente envolvendo atividades orientadas para a pesquisa em que algumas ou todas as
informagdes com as quais os aprendizes interagem, estdo nos recursos provenientes da Internet.
Esta pesquisa pode ser definida como de curto prazo (até uma semana) ou de longo prazo (de
uma semana até um més ou mais).

A metodologia do Webquest converte a aula num processo deconstru¢do do
conhecimento por atendere aos principios construtivistas: o professor ¢ um mediador, o aluno
constroi seu proprio conhecimento, a metodologia pretende questionar, averiguar, investigar, e o
objetivo da aprendizagem ¢é que o aluno gere novos esquemas de conhecimento.

O Webquest desenvolve métodos eficientes para introduzir os alunos a utilizarem as
novas tecnologias como ferramenta de maneira a assegurar a aprendizagem intimamente
associada ao curriculo, fornecendo modelos para associar pesquisa na web e resultado de
aprendizagem de uma forma préatica e confiavel.

Os WebQuests fornecem a aprendizagem ativa em que o objetivo € a aquisicdo e
integracdo do conhecimento. Através das atividades nos WebQuest o aluno lidard com uma
quantidade significativa de novas informacdes, interpretando-as por sintese e analise e
finalmente, transformando-as em conhecimentos.

WebQuest ¢ uma investigagdo orientada na qual algumas ou todas as informagdes com
as quais os aprendizes interagem sdo originadas de recursos da Internet. Trata-se de um método
no qual se utiliza da Internet para aprendizagem. Através de uma questdo-problema os alunos
sdo induzidos a pesquisa e a solucdo de problemas. Trata-se de um método dinadmico, pois as
pesquisas para a obtengdo de respostas se dardo na internet, favorecendo também um trabalho
em equipe. Outro dado muito positivo, € a possibilidade de trabalharmos de forma
interdisciplinar.

Uma WebQuest, ¢ uma pagina da Internet, que possui tudo ou quase o que vocé precisa
saber sobre determinado assunto. Em toda WebQuest existe um problema para ser solucionado.
Precisamos usar a WebQuest, para facilitar o trabalho de pesquisa dos alunos, instigando-os
querer saber mais, sobre o assunto proposto. Dando-lhes referéncias, eles podem buscar na



propria Internet, como em livros, revistas, videos etc, expandindo cada vez mais os meios de
conhecimento do aluno.

Alguns projetos de Webquests™ 1) Uma base de dados pesquisavel dentro da qual as
categorias em cada campo foram criadas pelos aprendizes; 2) Um micromundo, representando
um espaco fisico, que possa ser navegado pelos usuarios; 3) Um estoria interativa ou um estudo
de caso criado pelos aprendizes; 4) Um documento que descreve uma analise de uma situagdo
controversa, assumindo uma posi¢do e convidando os usuarios a concordar ou discordar dela; 5)
Uma personagem que pode ser entrevistada "on line". As perguntas e respostas deverdo ser
geradas por aprendizes que estudaram profundamente a personagem.

O uso da metodologia de webquest permite:

Garantir acesso a informacdes auténticas e atualizadas - conteudos publicados na Internet e
em outros recursos tecnologicos, refletem saberes e informagdes recentes. Além disso, sdo
produtos auténticos que fazem parte do dia-a-dia das pessoas.

Romper as fronteiras da aula — ajuda o aluno a entender que a escola vai mais além do que as
quatro paredes na qual assiste uma aula num determinado horario, que o que aprende dentro da
sala de aula o ajuda a entender o mundo, que toda a informagdo que recebe por diversos meios
ao longo do dia formam um conjunto de saberes e conhecimentos que explicam outras
realidades e abrem novos e fascinantes caminhos.

Promover aprendizagem cooperativa - os Webquests estdo fundados na convicgdo de que
aprendemos mais e melhor com os outros, ndo individualisticamente. Aprendizagens mais
significativas sdo resultados de atos de cooperacao.

Desenvolver habilidades cognitivas - o modo de organizar Tarefa e Processo numa Webquest
pode oferecer oportunidades concretas para o desenvolvimento de habilidades do conhecer que
favorecem o aprender a aprender.

Transformar ativamente informacées (em vez de apenas reproduzi-las) - o importante ¢
acessar, entender e transformar as informacdes existentes, tendo em vista uma necessidade,
problema ou meta significativa.

Incentivar criatividade - se bem concebida, a Tarefa planejada para uma Webquest engaja os
alunos em investigagdes que favorecem criatividade.

Favorecer o trabalho de autoria dos professores - Webquests devem ser produtos de
professores e alunos, oferecendo oportunidades concretas para que os professores se vejam e
atuem como autores de sua obra.

Favorecer o compartilhar de saberes pedagogicos concebidos como publicagdes tipicas do
espaco Web (abertas, de acesso livre, gratuitas etc.), os Webquests constituem uma forma
interessante de cooperacao e intercdmbio docente.

Os elementos basicos de um Webquest sdo: uma introducao, que fornece informagdes
basicas para despertar o interesse dos alunos pela tarefa. Uma tarefa interessante. O processo
ou passos envolvidos para completar a tarefa. Os recursos a serem utilizados sdo basicamente
da Internet, mas outros dados, como informacgdes obtidas em bibliotecas, podem sem
incluidas.Uma orientagao ¢ organizacio de informacao ¢ conclusdo da tarefa. Uma conclusao
(o que foi aprendido com sugestdes para mais aprendizagem. Os autores, destinatarios e as
referéncias bibliograficas.

% Encontraremos varios exemplos de Webquests nos seguintes sites: www.minerva.evora.pt/netdays99 projetos sobre onde estio
meus avos, no universo da cor, alimentagdo e saude, uma luz magica, uma viagem ao mundo dos animais, com direito e dever..., um
bom cidaddo vais ser, a desertificagdo do Alentejo, uma aventura na revolugdo, celebragdo do mundo, tenho a memoria cheia de
poemas; www.educare-br.hpg.com.br/webquest projetos sobre chuva acida, computadores na escola: sim ou ndo?, o legado de
Anisio Teixeira: visita a biblioteca virtual, um webquest sobre webquests, um guia pratico para navegar na busca cientifica;
WWww.minerva.uevora.pt/aventuras projetos sobre Evora — a minha cidade, umaaventura com o principezinho, uma aventura no
Algarve, umaaventura no trmpo — uma reportagem, as artes marciais no Japdo, a descoberta da Unido Européia, expedi¢do a
Tanzania, turista acidental, a (re) descoberta do Brasil, um dia em Moura, uma viagem no vaivém Giraldo, dar novos mundos ao
mundo, alunos... com dificuldades, sexualidade/sexualidades, tudo é numero. www.iie.min-edu.pt/proj/actividades/webquests
projetos sobre o Surrealismo: conceitos e exemplos na pintura de Magritte e Dali, chuvas acidas:um problema ambiental, em busca
do paradigma perdido, Galileu Galilei, jogos olimpicos na Grécia Antiga, animas rights. www.ese.ips.pt/abolina/webquests projetos
sobre apre(e)nde o clique da tua vida, biodiversidade... quase ausente, nds os residios tOxicos e perigosos, queremos ar para respirar.
http://webquest/futuro.usp.br/galeria/wq-port.html encontraremos uma galeria de webquests em portugués.
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http://webquest/futuro.usp.br/galeria/wq-port.html

Como organizar um Webquest?
1. Definir tema e fontes de pesquisa: um Webquest parte da definicdo de um tema e objetivos
por parte do professor, uma pesquisa inicial oferecendo uma variedade de links selecionados
acerca do assunto, para consulta orientada dos alunos. Estes devem ter uma tarefa, exeqiiivel e
interessante, que norteie a pesquisa. Para o trabalho em grupos, os alunos devem assumir papéis
diferentes, como o de especialistas, visando gerar trocas entre eles. Tanto o material inicial
como os resultados devem ser publicados na Web, online. Escolha um assunto cujo
desenvolvimento possa melhorar suas aulas. Situe o assunto escolhido no curriculo. Imagine
uma abordagem que crie interesse. Assegure-se de que ha fontes suficientes ¢ adequdas na
Internet.
2. Definir a tarefa: tarefas bem construidas exigem que os alunos trabalhem mais que a
dimensdo conhecimento, ou seja, que exijam compreensdo, aplicacdo, analise, sintese,
avaliacdo. Imagine trabalhos que os alunos possam fazere que sejam situagdes cotidianas do
aluno.
3. Selecionar as fontes: realizar buscas na Internet de sites interessantes que possam ser
indicados para pesquisa no projeto. A Internet acrescenta uma nova dimensdo ao ensino, por
oferecer informacgdes atualizadas, noticias, sons, imagens, softwares. Julgar a conveniéncia ou
necessidade de utilizar outros recursos, como livros, revistas, artigos, cd-roms, videos.
4. Estruturar Processos e Recursos: elaborar o roteiro que ira ajudar os alunos a obterem bons
resultados na tarefa. Os recursos serdo apresentados a cada etapa. E preciso especificar as
expectativas quanto ao trabalho em grupo, como serd constituido e como a dinamica devera
ocorrer. Nesta etapa sdo definidos a fungdo dos componentes co grupo e sdo estabelecidos os
passos a serem seguidos no estudo do material pesquisado e na elaboragdo doproduto resultante
da tarefa.
5. Escrever a introducao: escrever um texto dirigido aos alunos. Este texto deve ser breve e
motivador da aprendizagem que sera iniciada.
6. Escreva a conclusdo: nesta etapa sdo reafirmados aspectos de interesse registrados na
introducao, realgada a importancia do que os alunos aprenderam e sdo apontados caminhos que
podem ajudar os alunos acontinuarem estudos e investigagdes sobre o tema.

Ap0s a execugdo do projeto chega o momento da culminéncia em que os resultados sao
apresentados e disponibilizados na Internet na home-page da escola.

4 — METODOLOGIA ENVOLVIDA NA CONSTRUCAO DOS WEBQUETS

Tomando como referencia a proposta do Webquest, lancamos esta metodologia de
trabalho para alguns professores do Colégio Marista de Maceid, como desafio de criar um
projeto piloto sobre a Webquest com estes professores numa visdo onde o aluno ¢ conduzido a
aparender a aprender visando a constru¢do do conhecimento.

Porque optamos pela metodologia do WebQuest?

Nos ultimos anos, uma das preocupacdes que tem nos despertado tem sido a baixa
qualidade dos trabalhos académicos, principalmente no que se refere a pesquisas realizadas na
Internet, pesquisas sdo realizadas desprovidas de apoio e suporte dos educadores, onde a pratica
do copiar colar acontece sem nenhuma leitura previa.

Percebemos que a Webquest desenvolve métodos eficientes para introduzir os alunos a
utilizarem as novas tecnologias como ferramenta de maneira a assegurar a aprendizagem
intimamente associada ao curriculo, fornecendo modelos para associar pesquisa na web e
resultado de aprendizagem de uma forma pratica e confiavel.

As vantagens da metodologia de Webquest tem a ver com o fato de poder adapta-la a
uma grande variedade de ambientes de tecnologias e a muitas areas diferentes de curriculos,
além de sistematizar a pesquisa na web, ambiente que pode dispersar o aluno.

A pesquisa trabalhada neste estudo envolveu a realizacdo das seguintes etapas:



Pesquisa na Internet: andlisar o tema através da pesquisa na Internet sobre o que ¢
WEBQUEST sua vantagens na aplicagdo pelo professor em sua disciplina, levantando dados
que confirme a contribuigdo dessa atividade no ensino aprendizagem.

Interacio com Pesquisadores: contatos com profissionais na area que ja trabalham com a
aplicacdo de webquests e troca de informagdes durante a elaboragdo, execu¢do e avaliagdo do
projeto piloto que sera implantado.

Pesquisa de Campo: sensibilizagdo dos professores do Colégio marista de Maceidé que iriam
participar do projeto piloto; preparacdo, junto aos educadores e técnicos. dos webquest em
disciplinas diferente e niveis diferentes.

Registo de todas as atividades: entrevistas com alunos, educadores, coordenadores
pedagodgicos, filmagens e fotografias das etapas de execugdo dos webquests.

Socializa¢ao das producdes: dos professores e alunos através de exposi¢des interna e externa.

O estudo iniciou com a realizacdo da sensibiliza¢do dos professores e alunos do Colégio
Marista de Maceio6 e alunos do Curso de Especializagdo em Novas Tecnologias do Centro de
Estudos Superiores de Maceid que estdo participando do projeto piloto, a preparagdo, junto aos
educadores e técnicos dos webquests em disciplinas diferente e niveis diferentes.

Na escola, os Webquests foram organizados pelos professores de cada disciplina sob a
orientacdo dos pesquisadores, que acompanharam as diversas fases: elaboragdo, execucgdo e
avaliacdo. Sera registrado ¢ coletado os dados dos Webquests realizados pelos professores e
alunos registrados através de instrumentos de coleta de dados: entrevistas de alunos, educadores,
coordenadores pedagogicos; filmagens, fotografias das etapas dos webquests. Ja temos
construido um site: www.marista-mcz.com.br/wg-webquests disponibilizando os produtos do
estudo, com as etapas desenvolvidas, os respectivos materiais ¢ produgdes, a qual estara
disponivel para a comunidade educativa e fora dela como ambiente de pesquisa para os
educadores e educandos.

Clique para entrar

WebQuest

Neste site encontram-se os Webquests desenvolvidos pelos professores do Colégio
Marista de Maceid sobre os temas: Amor e convivéncia; Brasil: um pais de contrastes; Contos;
Ilusdo de Otica; Brennad; Politica: exerca sua Cidadania; Marista na Copa 2002; Uma Viagem a
Civilizagdo Pré-Colombiana; Jornal: fonte de informagdo, descoberta e aprendizagem;
Carmarista 2003; Carnaval em New Orleans 2003; Questdes sociais; Agua; Histéria da
Matematica; Do plano para o espaco; Corpo humano: uma viagem fantastica; Descobrindo a
parabola; Vegetais; Reciclagem; Do ludico para o logico; Marista na luta contra dengue; A
geografia das religides; Ciéncia e fé; Consumo alienado; cultura popular; Folclore: ritmos e
tradigdes; Maceid; Repensando o descobrimento do Brasil; Voto e cidadania; Um mergulho no
fantastico mundo das lendas e mitos; Conflitos internacionais 2003; Zumbi; Cidadania e elei¢ao


http://www.marista-mcz.com.br/wq-webquests

2002; Webquest de uma webquest: nova ferramenta de trabalho; O projeto politico pedagogico:
a identidade da escola; Professor: sua formagdo e sua agdo; Brasil Coldnia; Som: a vida na
musica; As aventuras de Marco Pdlo: uma viagem na Rota da Seda; Pesquisando o potencial de
exportacdo do estado de Alagoas.

W W e o o e

Wb Ques Wb Ques Wb Ques

Wl Ques WebQues Wb Ques

[nca

Para entender a metodologia de trabalho WebQuest, cligue agui.

Codigo e Linguagem e suas Tecnologias

- Amor e ConvivEncia

- Brennand

- Hlusdo de Otica

- Politica: exerga sua cidadania

- Jornal: fonte de informacdo, descoberta & aprendizagem

Ciéncias da MNatureza, Matematica e suas Tecnologias

- dgua

- Histdria da Materndtica

- Do Plano para o Espaco

- Corpo Humano - Urna viagern fantistical
- Descobrindo a Pardbola

- Megetais

- Reciclagem

Ciéncias Humanas e suas Tecnologias

- A Geografia das Religides

- Ciéncia e Fé

- Civilizagdo Pré-Colombiana
- Consumo Alienado

- Cultura Popular

- Folclore - Ritrnos e Tradicies

Em um grupo de professores pertencentes a diversas instituicdes da Cidade de Maceid.
Inicialmente foi apresentado a proposta metodologica “Webquest uma investigagdo na internet
de forma orientada”. Os professores por sua vez aplicaria em sua escola e a nossa fungdo era
acompanhar, registrar e apresentar a um grupo de professores os resultados.

Foi apresentada a metodologia do Webquest aos professores, que ja possuem
experiéncia com as novas tecnologias ha cinco anos, facilitando muito a compreensao e adesdo
do experimento. Para organizar esse grupo fiz um convite através de uma comunicagio, durante
a reunido realizamos algumas reflexdes diagnosticando as dificuldades vivenciadas ao utilizar as
novas tecnologias na educacao.

Os webquests foram organizados pelos professores de cada disciplina sob a orientagao
da Coordenacdo Pedagogica de cada Série e acompanhadas pelos pesquisadores na elaboragao,
execucdo e avaliacdo.

Foi construida uma Home Page onde estdo disponibilizados para a comunidade
educativa e fora dela como ambiente de pesquisa para os educadores e educandos.

A fim de subsidiar as discussdes que sugiram e obter uma ampla gama de dados que
venha a possibilitar a analise do contexto em questdo, bem como analisei as falas dos
participantes, sendo necessario: as observagdes diretas, observagdes participantes,
documentagdo, registro em arquivos, entrevista, acompanhamento da execugdo dos projetos.

Como realizamos cada etapa: registrando as reunides do grupo de estudo, reflexdo e
planejamento; procurando oferecer um embasamento tedrico as atividades praticas e as
discussdes que surgiam no grupo; interagido com outros pesquisadores que estdo
desenvolvendo proposta semelhantes, trocando informacgdes, idéias e relato de experiéncias
vivenciadas.
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5 - EXEMPLO DE UM WEBQUEST TRABALHADO EM AULA

MARISTA NA COPA 2002

Autora: Joelma Luz de Oliveira Prazeres, professora de Informatica Educativa e Especialista
em Novas Tecnologias na Educagéo.

MARISTA - MACEIO
NA COPA 2002

INTRODUCAO

O futebol nasceu na Inglaterra e chegou ao Brasil no final do século XIX, trazido por
Charles Miller ap6s uma temporada de estudos na Europa. Nao demorou muito para deixar de
ser um esporte elitista e conquistar as classes mais baixas, que rapidamente lhe imprimiram um
jeito muito particular.

No dia 31 de maio comeca a Copa do Mundo, um dos maiores eventos esportivos do
planeta. Nos estadios do Japao e da Coréia do Sul, as sele¢des de 32 paises jogardo em busca do
titulo. No Brasil como ¢ rotina a cada 4 anos as ruas se enchem de verde e amarelo,
revigorando-se o sentimento patridtico. Durante a Copa ha uma integracdo de diversos povos,
racas e culturas que vivem harmonicamente, unindo até mesmo por instantes, paises que vivem
em constante desarmonia. Desta forma este evento promove um encontro de diversidades
culturais exaltando o espirito de humanidade entre as nagdes.

O que o futebol tem a ver com a cultura do nosso pais? Sera que a nossa sele¢do
consegue ser penta? Que outros paises fardo parte da copa 2002? A mudanca de fuso horario
influencia no desenvolvimento dos atletas? Vocé conhece os aspectos culturais dos paises
envolvidos?.

TAREFAS

1? Tarefa: Imagine que vocé mudou de nacdo e sua tarefa a partir de agora é divulgar utilizando
o composer (software) a cultura do seu novo pais seguindo os itens: Capital e principais cidades
— Moeda - Lingua falada - A diferenca de fuso horario entre os paises sede da copa ¢ o seu pais -
Aspectos sociais, politicos e econdmicos - Nimero de vezes que participou da copa - Resultados
obtidos em outras copas - Grupo a que pertence - Cidade que ird ficar concentrado durante a
primeira fase
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2% Tarefa: Usando a sua criatividade, construa um mascote para representar sua nova nagao na
copa 2002.

RECURSOS DA INTERNET:

Sites sobre a Copa 2002
http://www.soccerage.com/pt/21/00228.html
http://www.geocities.com/copadomundo2002br
http://www.selecoesdomundo.hpg.ig.com.br/index.htm
http://www.nacopa.hpg.ig.com.br

Sites sobre os paises

http://www.paisesdomundo.cjb.net
http://members.tripod.com/~netopedia/paises/paises.htm
http://europa.eu.int/comm/translation/bulletins/folha/paises/paises.htm
http://www.pageatlas.hpg.ig.com.br/principal/pageatlas.htm
http://www.paginadomano.cjb.net/

PROCESSO

1° Passo: Através da realizacdo de um sorteio com a sua turma, cada dupla representara um pais
que participara da Copa 2002.

2° Passo: Apds o sorteio voc€s mudardo de nagdo e irdo divulgar a cultura do seu novo pais
seguindo os itens da tarefa 1 utilizando o composer (software).

3° Passo: Utilizando o Paint vocés irdo criar o mascote que representara sua nova nagao.

4° Passo: Neste espaco sera divulgado os mascotes criados por voceés.

Confira aqui os mascotes criados pelos alunos.

FRANCHESC A
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Danilo & Marcos - 6* A


http://www.soccerage.com/pt/21/00228.html
http://www.geocities.com/copadomundo2002br
http://www.selecoesdomundo.hpg.ig.com.br/index.htm
http://www.nacopa.hpg.ig.com.br/
http://www.paisesdomundo.cjb.net/
http://members.tripod.com/%7Enetopedia/paises/paises.htm
http://europa.eu.int/comm/translation/bulletins/folha/paises/paises.htm
http://www.pageatlas.hpg.ig.com.br/principal/pageatlas.htm
http://www.paginadomano.cjb.net/
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5° Passo: Foi promovido na turma um espaco para as duplas apresentarem a sua nova nagao.

ORIENTACOES:

1) Para selecionar imagens entre no site www.google.com.br, escolha a op¢do imagem, no
local indicado escreva o tipo de figura que vocé€ deseja encontrar. Ex: copa 2002, Japao,
Brasil, etc....

2) Apo6s escolher a imagem, salve-a na sua pasta fazendo o seguinte: clique com o botdo
direito do mouse na figura, escolha a opgao salvar imagem como e salve-a na sua pasta.
OBS: So salve as imagens que vocé realmente utilizara, evitando assim encher a sua pasta
com imagens desnecessarias.

3) Comece a criar no Composer pelas paginas secunddrias (itens apontados na tarefa 1).

4) Deixe a pagina principal para ser criada por tltimo, pois vocé sabera que Links ird utilizar.

5) Nao esqueca de colocar na pagina principal, figuras sobre a copa, seu pais € o mascote
criado por vocé. Capriche nesta pagina!

Para realizar tarefa importantes e criativas, primeiro ¢ preciso acreditar que pode
desempenha-las. Acredito em voceé!

AVALIACAO

A avaliacdo aconteceu durante o processo de execucdo do projeto, contemplando os aspectos
qualitativo e quantitativo.

CONCLUSAO

Agora vocé conheceu outras nacdes que também irdo participar da copa 2002, elas ndo sdo
demais? Obrigada por divulgar sua diversidade cultural. Espero que vocé tenha aprendido
muito.

6 - CONCLUSAO

Navegar na Internet pode ser um processo de busca de informagdes valioso na
constru¢do do conhecimento, gerando um ambiente interativo facilitador emotivador de
aprendizagem, bem como pode ser um dispersivo e inttil coletar dados sem relevancia que ndo
agregam qualidade pedagogica ao uso da Internet.
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A metodologia do Webquest pretende ser, e neste estudo, se moustrou ser efetivamente
uma forma de estimular a pesquisa, o pensamento critico, o desenvolvimento de professores, a
produgdo de materiais e a construgdo de conhecimento por parte dos alunos.
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