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RESUMO

As transformagdes na educagao passam pela oportunizacao de um processo de ensino-
aprendizagem de qualidade. Experiéncias de aprendizagem significativas que interfiram
de modo concreto na vida do aprendiz. Neste sentido, a Webquest pode ser uma
metodologia que pode contribuir para um processo de ensino-aprendizagem
significativo? Esta metodologia tecnoldgica educacional tem a contribuir para uma
formacao cientifica solida para alunos do ensino médio? Qual a mudanca trazida pela
Webquest ao ser inserida em um contexto de métodos tradicionalistas de transmissao do
conhecimento? A Webquest como tecnologia educacional tem sido amplamente
utilizada no mundo educacional gragas as suas contribui¢des para uma aprendizagem
mais significativa, principalmente, de forma interativa. Sua eficiéncia em processos de
aprendizagem a torna também utilizdvel ndo s6 no meio educacional, mas em outras
areas da sociedade como a administragdo, direito, engenharia, etc. Neste trabalho
realizamos uma pesquisa de natureza qualitativa interpretativista sendo seu corpus
constituido por trés instrumentos: o didrio de bordo do professor que registra o antes e o
depois da inser¢do da metodologia no ensino de Fisica, as apresentagdes e o material
produzido pelos alunos na culminancia da utilizagdo da metodologia e um questionario
de avaliacdo aplicado aos alunos apos o desenvolvimento da metodologia. Utilizamos
como fundamento tedérico para o processo de reflexdo-insercao-reflexdo da Webqgquest
os estudos sobre tecnologias educacionais de Moran (2007), Jarbas (2005), Barros
(2005), Vrakking & Venn (2010), Menta (2005), além de utilizarmos o conceito de
Perrenoud (2000) sobre competéncia profissional para os professores. Apds a inser¢ao e
desenvolvimento da Webquest, analisamos os dados e estes revelaram a Webquest
como uma metodologia que estimula ao aprendizado cooperativo agugando o senso de
responsabilidade dos alunos além de leva-los a um interesse maior no estudo dos
contetidos. A utilizacdo da internet como principal ferramenta de pesquisa, segundo os
resultados, propiciou aos alunos aprendizagens significativas que interferem de modo
concreto em suas vidas. Concluimos que a metodologia também contribui para
aproximar os alunos com os professores e estes com eles efetivando uma comunicacao
concreta e um processo de ensino-aprendizagem de carater mediador. A utilizagdo da
tecnologia no meio educacional ¢ uma forma efetiva de facilitacdo de aprendizagens
significativas capazes de modificar a postura do professor e do aluno inaugurando novas
formas de se ensinar e aprender.

PALAVRAS-CHAVE: Webquest. Fisica. Interdisciplinaridade. Contextualizagao.



ABSTRACT

The changes in education are for providing the process of teaching and learning quality .
Meaningful learning experiences that interfere concrete way in the life of the learner. In
this sense, the Webquest can be a methodology that can contribute to a process of
meaningful teaching and learning? This educational methodology has technology to
contribute to a sound scientific training for high school students? What is the change
brought by Webquest to be inserted in a context of traditionalist methods of knowledge
transmission? The Webquest as educational technology has been widely used in the
educational world through their contributions to a more meaningful learning, especially
interactively. Its efficiency in the learning process also makes it usable not only in the
educational environment, but in other areas of society such as business, law,
engineering, etc. In this work we conducted a qualitative interpretive research being its
corpus consists of three instruments: the logbook that records the teacher before and
after insertion of the methodology in the teaching of Physics, presentations and material
produced by students in the culmination of the use of methodology and an evaluation
questionnaire applied to the students after the development of the methodology . The
theoretical foundation for the process of reflection - insertion - reflection Webqquest
studies on educational technologies Moran (2007 ) , Jarbas (2005 ) , Barros (2005 ) ,
Vrakking & Venn (2010 ), Mint (2005 ) , and we use the concept of Perrenoud ( 2000)
on professional competence for teachers . After insertion and development of Webquest
, analyzed the data and these revealed the Webquest as a methodology that encourages
cooperative learning by sharpening the sense of responsibility of the students as well as
lead them to a greater interest in studying the content . The use of the Internet as a
primary research tool, according to the results , allowed students meaningful learning
that interfere concretely in their lives . We conclude that the methodology also helps to
bring students with teachers and with these they effecting a concrete communication
and teaching- learning mediator character. The use of technology in the educational
environment is an effective way of facilitating meaningful learning able to modify the
position of teacher and student ushering in new ways of teaching and learning.

KEYWORDS : Webquest. Physics. Interdisciplinarity. Contextualization.
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1 INTRODUCAO

A ansiedade da informacéao resulta da constante
superestimulagdo: nao nos ddo tempo ou oportunidade de
fazer transicdes de um comodo a outro de uma ideia para

a proxima. Ninguém funciona bem perpetuamente
tomando folego. O aprendizado e o interesse requerem
“paradas intermedidrias” em que possamos nos deter e

pensar sobre uma ideia antes de prosseguir até a seguinte.
(WURMAN, 1991, p.147-148)

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO OBJETO DE PESQUISA

As novas tecnologias nao sdo novas no universo educacional. Partindo da ideia
de que ao longo do tempo os recursos usados nas escolas foram evoluindo, percebemos
que a tecnologia sempre se fez presente. Dos didlogos nas ruas para espagos definidos —
as escolas, dos registros nas paredes das cavernas para a losa interativa, das projecoes
manuais saltaram para as digitais e os exemplos ndo param.

Atualmente, a inser¢do das novas tecnologias na educacdo tornou-se politica
publica. Acerca disso, podemos citar a irrevogavel necessidade de laboratorios de
computagdo nas escolas, a distribuicdo de tablets educacionais pelo governo brasileiro
aos professores e aos estudantes da 1° série do ensino médio, bem como a oferta de
cursos de formacdo na area de tecnologia educacional como o Midias na educagdo e o
Prolnfo Integrado.

Pesquisas, ha algum tempo, ja ocorrem nos programas de pos-graduacido das
universidades brasileiras sobre a utilizacdo das novas tecnologias da comunicagio e
informacao na educacdo, no que diz respeito ao uso da Webquest como tais como
Moran (2007), Barato (2005), Barros (2005), Vrakking & Venn (2010), Menta (2005),
Levy (2001), além também de ser elencada como uma nova competéncia profissional
para os professores Perrenoud (2000).

Com a evolucao da tecnologia a informagao esta disponivel para ser acessada em
qualquer lugar e a qualquer hora, embora se saiba que a informacao ndo implica em

conhecimento. Desta maneira, o professor deixa de ser o centro do processo de ensino-
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aprendizagem para ser mediador de aprendizagem. Eis uma das principais
consequéncias trazidas pela necessaria modernizacao da escola.

A tecnologia estd longe de ser a solugdo da educacao, antes se presta ao universo
educacional como meio facilitador. Decorre dai, que a sua inser¢cao no mundo escolar ja
ndo pode ser negada. Negar o potencial da tecnologia, na educag¢dao, ¢ menosprezar

muitas conquistas obtidas pela humanidade ao longo do tempo.

1.2 SITUACAO E OBJETO DE PESQUISA

Nos tempos atuais, a utilizagdo das novas tecnologias no processo de ensino
aprendizagem tem se tornado frequente por potencializarem o processo educacional. As
tecnologias dentro da escola nada mais sdo do que um meio facilitador para a aquisi¢ao
de novos conhecimentos de forma significativa. Por isso, hoje em dia, ndo basta sé
dominar ferramentas de busca da informacdo, mas saber como encontrar e interpretar
tais informacdes. Estamos falando de situar todas as informag¢des encontradas dentro do
universo de referéncias pessoais, ou seja, dentro da realidade em que vivemos.

Com as Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do (TIC) os processos de
ensino-aprendizagem podem ser construidos coletivamente partindo de uma relacdo
mais estreita com a realidade vivenciada. Ao inserir a tecnologia, por meio da Webquest
no processo de ensino — aprendizagem tem a possibilidade de construir novas posturas
nos comportamentos do professor e dos aprendizes. Isto ird refletir diretamente na
forma como produzem conhecimento.

A internet no processo de ensino — aprendizagem da Fisica utilizando a
Webquest como principal meio contribuira de forma significativa e efetiva para os
processos de formacio critica dos estudantes. E uma estratégia didatica que procurar
utilizar a internet de forma criativa realizada em grupo, de cunho investigativo tendo
como objetivo a utilizagdo da rede mundial de computadores como fonte de informagao
transformando-a em conhecimento. Possibilita no seu desenvolvimento dentro do
ambito escolar uma aprendizagem significativa que interfere de forma concreta na
vivéncia do dia a dia dos estudantes. A sua utilizagdo como ferramenta pedagdgica
tecnologica ¢ um auxilio fundamental para a modernizagdo e insercdo da
interdisciplinaridade e contextualizagdo no processo de ensino—aprendizagem

diminuindo a distancia entre o conhecimento escolar € a vida social dos estudantes. A
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utilizacdo da Webquest também permitira uma nova compreensao da relagdo entre
professor — estudante. A interagdo que antes ocorria de forma hierarquica — do professor
para o estudante -, passara a ser mediada pelo professor tendo como sujeitos ativos da
producdao do conhecimento, os estudantes. Desta forma o professor torna-se um
pesquisador junto com seus alunos, passa a ser um articulador de aprendizagens ativas,
um conselheiro que guia pessoas diferentes para um mesmo caminho.

Partindo deste principio, os alunos(as) sdo sujeitos mais que participantes do
processo de ensino — aprendizagem, eles(as) possuem um papel importantissimo de
tomada de decisdo, ou seja, do que deve e vai ser feito para que os objetivos possam ser
atingidos. Logo, procurou-se privilegiar o uso da Webquest no ensino da Fisica para que
a formacao, principalmente cientifica e tecnologia destes estudantes, fossem destacadas,
pois nos tempos atuais “urge a necessidade de um processo reflexivo associado ao uso
da tecnologia, dando espaco para praticas criativas e responsaveis.” (VRAKKING;
VENN, 2010) Ao ser inserida no processo educacional, as novas tecnologias propdoem
novas posturas do professor e aluno(a), dando novas dimensdes e proporcionando novas

experiéncias na dindmica educacional.

1.3 OS OBJETIVOS DA PESQUISA

Neste sentido, pode — se questionar: como a utilizagdo das novas tecnologias no
ensino médio, especificamente o ensino de Fisica, pode contribuir para saber lhe dar
com os diferentes comportamentos advindos da atualidade? Acredita-se que com a
utilizagdo da Webquest podemos construir e intermediar continuamente um processo de
ensino-aprendizagem contextualizado, além de permitir aos estudantes envolvidos que
dialoguem com outras culturas, oferecendo um conceito de cultura juvenil diverso, a
medida que pluraliza as formas de organizagdo destes sujeitos. De acordo com o que ja
apresentamos explicitamos o objetivo geral deste trabalho que ¢é: analisar as

contribuicdes da Webquest no processo de ensino-aprendizagem da Fisica em turmas da

3¢ série do ensino médio. E os objetivos especificos sao:

1. Modernizar o processo de ensino-aprendizagem da Fisica através do uso das

novas tecnologias como a Webquest, o Blog e o Facebook;
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2. Utilizar a Webquest para a elaboracao de trabalhos em regime colaborativo

estimulando a troca de conhecimentos.

3. Propiciar com o uso da Webquest discussoes interdisciplinares no processo de
ensino-aprendizagem da Fisica.
4. Usar a Webquest no contetido da Fisica contribuindo para a contextualizagdo do

processo de ensino-aprendizagem.

1.4 HIPOTESES

Do exposto até aqui, apresentamos algumas hipdteses, tendo em vista alguns

questionamentos ja feitos. Sao elas:

1. A concepgdo tradicionalista de ensino ja ndo da conta dos anseios da juventude
atual. Suas ferramentas de trabalho como o giz, quadro, livro didatico ja ndo sao
mais suficientes. Por isso, acreditamos que uma mudanga de postura no
estudante e no professor por meio da Webquest podem propiciar novas formas
de aprender e de ensinar.

2. O professor dispdoe de pouco tempo para dar conta de um vasto curriculo
organizado pelos livros didaticos, além de aulas apenas expositivas sem
nenhuma vinculacdo concreta com a realidade e pouco aprofundamento. Com o
a utilizacdo da Webquest nas aulas tem — se a oportunidade de aprofundamento
dos conteudos por meio das pesquisas e a imediata vinculagdo do contetido com
a realidade vivenciada.

3. O livro didatico em seus moldes tradicionais ndo contempla a variedade de
manipulagdes visuais que a internet pode proporcionar aos estudantes. Por isso,
ao utilizar a internet os estudantes terdo acesso a simulacdes e animagdes sobre
os conteudos estudados em sala de aula. Além de qualquer espaco em que
estiverem utilizando a internet para pesquisas poder se tornar em espacgo efetivo
de aprendizagem.

4. A abordagem tradicionalista de ensino estimula os estudantes ao individualismo
impedindo a troca de informacdes e experiéncias. Para que uma Webquest seja

elaborada, estes precisam estar em constante interagdo: discutindo, propondo,
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solucionando, etc. Assim, acreditamos que a utilizagdo da Webquest estabeleca
um processo de ensino-aprendizagem mais comunicativo entre os estudantes
como também com o professor.

1.5 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Apresentamos a seguir, a estrutura do trabalho além desta introducdo e
considerag¢des finais, que compdem o inicio e o fim desta monografia.

No primeiro capitulo, desenvolve-se um quadro tedrico sobre as Tecnologias da
Informagao ¢ Comunicagdo (TIC) e o papel docente nessa nova era de inser¢cdo das
Tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem baseado nos estudos de Wurman
(1991), Moran (2007) e Perrenoud (2000).

No segundo capitulo, apresentamos o objeto de pesquisa Webquest. A
metodologia que utiliza a internet de maneira criativa num processo de ensino-
aprendizagem cooperativo. Para a elaboragdo deste capitulo serviram de base Jarbas
(2005), Moran (2007), Barros (2005) e Rocha (2007). O capitulo estd dividido num
primeiro momento sobre a Webquest como metodologia potencializa a educacdo e o
papel docente na sua utilizacdo dentro da sala de aula. Posteriormente apresentamos o
que ¢ a Webquest desde sua estrutura até o processo de elaboragdo e avaliagao.

No terceiro capitulo apresentamos os aspectos metodoldgicos da pesquisa. Em
primeiro lugar apresentamos a natureza da pesquisa de cunho qualitativo com geracdo
de dados. Dando seguimento a descri¢do utilizamos o tratamento interpretativo trazido
por Moita Lopes (1994) sobre os instrumentos de pesquisa realizando a triangulagdo dos
dados. Analisamos os dados a partir de trés pontos de vista, sendo: as aulas dadas pelo
professor antes e apds a inser¢ao da metodologia nas aulas utilizando para isso o diario
de bordo; as apresentagdes e os materiais produzidos pelos alunos; por fim, a avaliacao
da metodologia elaborada pelos alunos com a aplicagdo de um questionario.

No quarto capitulo, de acordo com as andlises obtidas do terceiro capitulo
fizemos uma andlise e discussao dos resultados obtidos na inser¢ao da metodologia no
processo de ensino-aprendizagem da Fisica, que nos permitiu identificar praticas
positivas na sala de aula possibilitando reflexdes sobre o uso da Webquest no ensino da
Fisica.

Finalizando, desenvolvemos as considera¢des finais do trabalho levando em
consideragdo as analises que realizamos no capitulo anterior com seus resultados e

implicacdes sobre o uso da Webquest no ensino de Fisica.
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2 AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO x
COMPETENCIAS DOCENTES

Transforme seus amigos em seus professores e misture 0s
prazeres da conversagdo com as vantagens da instrugao.

Baltasar Gracian

Neste capitulo, apresentamos um quadro tedrico sobre as novas tecnologias da
informagdo e comunicacdo TIC’s e as competéncias docentes necessdrias para sua
inser¢do no mundo educacional, ou seja, abordaremos a tecnologia como meio
facilitador da aprendizagem. A tecnologia e a sua importancia para a aprendizagem nao
como solugdo, mas como mais uma ferramenta ajudando a escola a atingir seus
objetivos primordiais. A partir dessa perspectiva, quais sdo as condi¢des necessarias
para que a utilizagdo da tecnologia proporcione aprendizagem significativa?
Respondemos a este questionamento com as competéncias docentes necessarias para
que a interatividade contextualizada trazida pelas novas tecnologias realmente se efetive
no contexto da sala de aula. Aqui expomos as competéncias que julgamos ser
necessarias para uma correta utilizagao da tecnologia: ferramenta como meio facilitador

(13

de aprendizagens. A noc¢do de competéncia utilizada ¢ a de “... uma capacidade de
mobilizar diversos recursos cognitivos para enfrentar um tipo de situagdes”. (Perrenoud,
2000, p.15). Isso pressupde que antes da utilizagdo de qualquer tecnologia educacional
faz-se necessario uma formagao adequada aos professores. Requer um novo olhar sobre
aquilo que a escola ja utiliza. O capitulo estd dividido nas seguintes segdes: (1) A

inser¢do das TIC's na escola; (2) Novas tecnologias e as competéncias docentes.

2.1 A INSERCAO DAS TIC’s NA ESCOLA

Quais as principais consequéncias quando a escola passa a usar a tecnologia em
seus processos de organizagdo, planejamento, ensino e aprendizagem? Quais praticas

poderdo continuar existindo dentro do ambiente escolar com a inser¢ao das novas
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tecnologias? Quais terdo que ser reformuladas e as que deixardo de existir? Para
responder a esta pergunta, a escola precisa ter em mente, quais sdo os seus objetivos de
ensino e aprendizagem, que tipo de cidaddo e cidada a escola quer formar, onde estes
aprendizes atuardo no futuro como profissionais. Tendo em vista, quais os objetivos
devem ser alcangados em sua praxis, a escola e 0s que a constituem precisam estar
cientes do potencial que a tecnologia pode trazer a educagao.

Pressupomos uma formagao geral e consistente ndo s6 sobre as novas
tecnologias, mas principalmente um novo olhar sobre aquilo que a escola ja utiliza: o
conselho escolar, o planejamento participativo e democratico, o envolvimento dos pais,
o Projeto politico pedagogico (PPP), da fung¢do do coordenador pedagodgico ao do
porteiro. A utilizagdo da tecnologia tornar-se-a cada vez mais eficiente quando a escola
primeiro conseguir atingir seus objetivos fundamentais como a leitura, escrita e o
raciocinio. Nenhum daqueles que fazem parte do processo educacional podera estar fora

deste processo de reformulac¢do pedagogica, didatica e curricular.

2.1.1 TIC’s na educacio: inovacao ou reproducio das praticas escolares?

O processo de inser¢dao das novas tecnologias na escola deve antes de tudo tentar
responder a seguinte questdo: Qual o objetivo da utilizagdo de tecnologias na escola?
Para nods, a tecnologia ¢ um meio que facilita a aprendizagem; no entanto, esta
afirmagao esta carregada de consequéncias para a escola e para os profissionais da

educacdo. Isso requer uma nova reformulagao das praticas escolares.

A nossa escola fundamentalmente ainda continua com uma préatica
baseada num paradigma instrucionista, se preocupando apenas com a
transmissao dos conteudos, pelo professor-emissor ¢ a demonstracao
de dominio desses contetidos pelo aluno-receptor. (MARINHO, 2001,

p-2)

Como a escola poderd mudar o viés tradicionalista de ensino para uma logica
cooperativa de ensino e aprendizagem? Como os profissionais da educacdo ao
utilizarem as novas tecnologias poderdo proporcionar aos aprendizes situagdes de
aprendizagens significativas? Ao inserir a tecnologia no mundo educacional, a escola

precisa ter a consciéncia de que suas praticas devem mudar. A utilizagdo das novas
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tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem obrigatoriamente reformula o

contrato pedagogico e didatico que o professor estabelece com os alunos.

Nesta logica, os alunos terdo que fundamentalmente mudarem suas posturas de
meros receptores para gestores de suas proprias aprendizagens apropriando-se do novo
conhecimento. Nesta fase de mudanca torna-se importante que a aprendizagem seja
cooperativa. Os aprendizes precisam neste momento compartilhar as suas ideias,
angustias, percepgdes e certezas com os colegas e com os professores. O ambiente da
sala de aula, e consequentemente, escolar, ndo pode pressupor hierarquizagdo onde sé o
professor fala e os alunos recebem. Pelo contrario, o professor passa a ser mediador dos
conflitos cognitivos provenientes da troca de experiéncias entre os aprendizes e estes se

mobilizam a partir do conhecimento que possuem em busca de novas descobertas.

2.1.2 O rompimento com pedagogismos e didatismos

A utilizagdo da internet que ¢ uma das principais conquistas da humanidade nos
ultimos tempos tem trazido de volta uma grande caracteristica para o processo de
ensino-aprendizagem: a criatividade. Isto porque, na utilizacdo desta ferramenta ndo se
pode estar preso a regras pedagdgicas e didaticas, onde o professor ordena o que os
alunos irdo executar. Na interagdo proporcionada pelo uso da internet, o professor
apenas orienta os alunos para que estes possam trilhar os caminhos para as novas
descobertas.

Diante de uma cultura digital, a escola de maneira alguma pode deixar de inserir
a internet em seus ambientes. Os aprendizes ao chegarem a escola, mesmo que nao
tenham feito cursos especificos, j& dominam certa linguagem tecnologica na utilizagdo
de celulares, computadores, tablets. Inserir estas ferramentas tecnologicas no ambito
escolar ¢ dar inicio a um processo de ensino-aprendizagem a partir dos conhecimentos
que os alunos j& possuem e considerar a linguagem tecnoldgica na busca de novos
conhecimentos. Para Moran (2007, p.2), “A internet ndo pode ser relegada pela escola a
um papel inexpressivo na educacdo, tendo em vista o instante socio cultural ser
caracterizado pelo uso amplo e disseminado da tecnologia digital.” Viver um ambiente
amplamente influenciado pela tecnologia digital e ao chegar a sala de aula e ndo se

deparar com esta realidade, o ato de aprender para os alunos torna-se um desafio
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imperativo. Aliado a outros fatores de infraestrutura como salas mal ventiladas, material
didatico distante da realidade vivenciada, professores sem satisfacdo e mal preparados.
A escola necessita acompanhar as mudangas sociais ndo para validar o que ocorre, mas
para fazer pensar criticamente os alunos que mais tarde irdo atuar nela.

Diante do exposto, deparamo-nos com um desafio para os profissionais da
educacdo: estabelecer um contrato pedagogico e didatico com os alunos rompendo com
a linguagem excessivamente técnica e fora da realidade destes. A criatividade ¢ um
processo natural e espontdneo que deve ser constantemente estimulado. O ensino
tradicionalista com o professor-emissor ¢ o aluno-receptor inibe este processo tao rico e
produzido para a aprendizagem. Construir em cooperacao um ambiente livre de regras
que impedem a criatividade ¢ tarefa do professor e igualmente dos seus alunos. Nao se
fala de abandonar a didatica, muito pelo contrario, mas de aproximar os objetivos de

aprendizagem com a realidade concreta da escola.

2.2 NOVAS TECNOLOGIAS E AS COMPETENCIAS DOCENTES

A utilizagdo correta e eficiente das novas tecnologias no meio educacional
impde aos profissionais da educag@o a necessidade de uma formagdo especifica, um
olhar reformulado para praticas antigas € uma reflexdo sobre os objetivos a serem
alcancados. Apoiado na visdo de competéncias para ensinar de Perrenoud (2000),
abordaremos aqui algumas delas que julgamos ser eficazes em cooperacdo com a
tecnologia.

Do exposto no inicio deste capitulo, a nocdo de competéncia docente ¢ a
capacidade de refletir, planejar e utilizar diversos recursos cognitivos tendo em vista
situacdes com objetivos de aprendizagem j& expressos. Esta defini¢do evoca para

Perrenoud (2000, p. 15), quatro aspectos relevantes:

1) As competéncias docentes ndo sdo ideias ou saberes, mas habilidades
capazes de reunir para um tipo de situagdes Vvarios recursos
cognitivos ordenando-os e mediando-os para que os objetivos
expressos sejam alcancados.

2) A habilidade capaz de reunir diversos recursos cognitivos so ¢ valida

para situagdes singulares.
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3) Apdés a reunido de diversos recursos, exercer as competéncias
exigidas para tais situacdes, depende de operagdes mentais
complexas, como realizar de forma rapida ou ndo eficaz ou ndo uma
situagdo especifica.

4) As competéncias docentes sdo construidas cooperativamente no dia a

dia do professor com seus alunos.

Estes aspectos das competéncias tornam-se importantes, pois de acordo com a
descri¢do de cada um, o professor se coloca como um mediador do processo de ensino-

aprendizagem estimulando a cooperacdo em busca de novos conhecimentos.

2.2.1 Mediando o processo de ensino-aprendizagem

A competéncia de mediar um processo de ensino-aprendizagem torna-se um
imperativo com a indispensavel necessidade da utilizacdo de novas tecnologias na
educacdo. Inserir ferramentas tecnologicas na sala de aula requer do professor um

amplo conhecimento sobre os objetivos de aprendizagem que devem ser alcangados.

A competéncia requerida hoje em dia € o dominio dos contetidos com
suficiente fluéncia e distancia para construi-los em situagdes abertas ¢
tarefas complexas, aproveitando ocasides, partindo dos interesses dos
alunos, explorando os acontecimentos, em suma, favorecendo, a
apropriacdo ativa e a transferéncia dos saberes, sem passar
necessariamente pro sua exposicdo metodica, na ordem descrita por
um sumario. (PERRENOUD, 2000. p. 27)

Possuir um conhecimento vasto sobre os contetidos a serem ensinados ¢ o
primeiro passo para a construcdo de um planejamento que leve em conta as
necessidades reais dos alunos. O professor construird seu planejamento partindo da
ideia de proporcionar sempre a troca de saberes entre os aprendizes. Esta condi¢do ¢
fundamental para que o aprendizado seja cooperativo e o professor coloque-se na
posicao de mediador.

Mediar o processo de ensino-aprendizagem ¢ possibilitar que os alunos por si

mesmos, construam, compartilhem e descubram novos saberes sobre a criteriosa tutela
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do professor. Nesta configuragdo, ndo temos mais o aluno-receptor, mas sim o gestor de

sua propria aprendizagem.

2.2.2 A vivéncia dos alunos como ponto de partida

Os conhecimentos que os alunos adquiridos da vivéncia do dia a dia podem ser
representacdes que auxiliam na busca e descoberta de um novo conhecimento. A
descoberta de um novo saber passa pelo sentido de solucionar uma situagdo concreta a
partir do descoberto. “Os saberes primarios dos alunos fazem parte de um sistema de
representacdes que tem sua coeréncia e suas funcdes de explicacdo do mundo que se
reconstitui sub-repticiamente, a despeito das demonstragdes irrefutdveis e dos
desmentidos formais feitos pelo professor.” (Perrenoud, 2000. p. 28) Considerar aquilo
que os alunos ja possuem pode ser uma boa estratégia para o professor, pois facilita um
ambiente de aprendizagem cooperativa. A troca de saberes, de experiéncias e de
concepgoes ¢ fundamental para que conceitos deturpados possam ser construidos
corretamente.

Por parte do professor, ele deve se colocar na posi¢cdo dos seus aprendizes para
que possa refletir sobre como deve comunicéa-los e ensind-los. Deve-se ter em mente
que, ao ensinar ou comunicar um novo conhecimento, deve-se fazer a opgao de ligar
ideias novas aquilo que ja € de posse do aluno (Wurman, 1991. p. 184). A necessidade
de estabelecer ligagdes entre o novo conhecimento e o ja conhecido parte do saber que

nem todos aprendem da mesma maneira e que os niveis de vivéncia sdo diferentes.

O professor que trabalha a partir das representagcdes dos alunos tenta
reencontrar a memoria do tempo que ainda ndo sabia colocar-se no
ligar dos aprendizes, lembrar-se de que, se ndo compreendem, nao €
por falta de vontade, mas porque o que € evidente para o especialista
parece opaco e arbitrario para os aprendizes. (PERRENOUD, 2000. p.
29)

Um processo de ensino-aprendizagem cooperativo s6 ocorre a partir do
momento em que o professor da voz aos seus alunos para que estes tornem publico a ele
e aos colegas o que pensam, quais as suas ideias e¢ o que lhe interessa sobre determinado

saber. Quando varias contribui¢cdes acontecem no momento da aula, o professor tem a
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oportunidade de interferir no processo levando os alunos a percorrerem o caminho da

nova descoberta.

2.2.3 Planejando atividades de pesquisa

Partilhando a ideia da tecnologia como meio facilitador de aprendizagens
propiciando novas liga¢des entre o ja conhecido e o novo a ser adquirido, estimular a
pré-atividade nos alunos torna-se de fundamental importancia. Isto acontece por meio
de uma aprendizagem cooperativa, onde os estudantes se sentem a vontade de interferir
durante o processo de ensino-aprendizagem.

As atividades de pesquisa facilitam o aprendizado cooperativo, pois neste
formato de busca do conhecimento a troca de informacdes solicita por parte dos
estudantes a andlise critica da informacdo coletada. A pesquisa em grupo ajuda o
professor a estimular os alunos na tarefa de gerenciar seus proprios processos de

aprendizagens.

A dinadmica de uma pesquisa é sempre simultaneamente intelectual,
emocional e relacional. O papel do professor ¢ relacionar os
momentos fortes, assegurar a memoria coletiva ou confia-la a certos
alunos, por a disposicao de certos alunos, fazer buscar ou confeccionar
os materiais requeridos para o experimento. (PERRENOUD, 2000. p.
37)

A cada etapa da pesquisa questionamentos podem ser feitos no intuito de levar
os alunos a analisarem criticamente o material que estdo coletando. Nesses momentos
de questionamento, a participagdo do professor ¢ importante para que os aprendizes nao
se percam no processo de busca, isto ¢, deixem de ter em vista os objetivos de

aprendizagem anteriormente eXpressos.

Por isso ¢ importante que alunos e professores levantem as principais
questdes relacionadas com a pesquisa: Qual ¢ o objetivo da pesquisa e o
nivel de profundidade da pesquisa desejada? Quais sdo as fontes
confidveis para se obter as informagdes? Como apresentar as
informagdes pesquisadas e indicar as fontes de pesquisa nas referencias
bibliograficas? Como avaliar se a pesquisa foi realmente feita ou apenas
copiada. (MORAN, 2013. p. 2)
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A metodologia da pesquisa requer continuamente que professor e aluno estejam
sempre em coopera¢do a fim de evitar erros por falta de comunicagdo. Além ¢ claro de
ndo permitir que alunos que perderam o interesse se afastem da tarefa. Na pesquisa, o
professor tem a oportunidade de mostrar que o processo de ensino-aprendizagem
precisa ser hierarquico. Ele ndo precisa mostrar que sabe de tudo; ¢ o momento certo de
mostrar suas divagagdes e ignorancias abrindo-se ao didlogo com os seus alunos,

trocando com eles experiéncias construindo saberes.

2.2.4 Suscitar o desejo de aprender

Envolver os alunos em suas aprendizagens ¢ sucesso quase garantido em um
processo de ensino-aprendizagem. Dar importancia as suas representagdes de mundo,
saber 0o que pensam e como concebem determinados fendmenos da natureza ¢ tarefa
primordial de um professor ciente de suas obrigacdes. Tracar objetivos que levem em
conta a realidade dos aprendizes ¢ escutar as vozes destes para que o trabalho de
planejamento e execugdo das tarefas seja feito com coeréncia e responsabilidade. Uma
atividade de aprendizagem deve levar em conta aquilo que o aluno sabe para que no
momento de aquisicdo de um novo conhecimento ocorra a conexao com que ja possui.
O aluno ganha interesse em participar da atividade, pois esta lhe confere autonomia na

tomada de decisdo em aprender.

Para que aprendam, € preciso envolvé-los em uma atividade de uma
certa importancia e de uma certa duragao, garantindo ao mesmo tempo
uma progressao visivel e mudancas de paisagem, para todos aqueles
que ndo tém a vontade obsessiva de se debrucar durante dias sobre um
problema que resiste. (PERRENOUD, 2000. p. 36)

Com estas palavras, Perrenoud fala da importancia de envolver os conteudos a
serem ensinados com o contexto de vivéncia dos alunos. O desejo de aprender ¢ uma
tomada de decisdao. Quando o que se tem a aprender faz parte da vivéncia de cada dia
um fato importante entra em questao: o interesse. Aprender sobre aquilo que se interessa
desenvolve no aluno um estimulo capaz de mobilizar todas as suas habilidades em
busca de apreender o novo conceito na tentativa de solucionar o problema.

A tomada de decisdo em desejar aprender passa pela aprendizagem significativa.

Uma aprendizagem significativa ocorre quando se conecta o novo conhecimento com o
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que ja possui solucionando o problema. Decidir em aprender passa relevancia do
conhecimento no quadro de referéncias pessoais do aprendiz, por isso “parte do trauma
da tomada de decisdo esta no seu receio de ter de eliminar alternativas talvez mais
vidveis do que aquela que escolheu. Mas quando vocé percebe que um interesse pode
ser sempre conectado a outro, esse receio ¢ afastado.” (WURMAN, 1991. p. 149)

Interesses em determinados conteudos por parte dos alunos deve ser o ponto de
partida no planejamento dos professores. Quando o professor constréi sua pratica
cotidiana a partir do que interessa aos alunos, implicitamente considera o que estes ja
possuem. Fica mais facil construir um ambiente cooperativo de aprendizagem quando
todos tem a oportunidade de expor suas ideias, dividas, certezas e questionamentos.

O desejo de aprender nao pode ficar preso somente a ideia de utilitarismo e
sucesso. O processo de descoberta do conhecimento deve ser mostrado aos alunos
naturalmente com toda sua espontaneidade. Aprender ¢ lembrar o que interessa e os

profissionais da educacdo devem manter esta chama viva.

Se a escola quisesse criar ¢ manter o desejo de saber e a decisdo de
aprender, deveria diminuir consideravelmente seus programas, de
maneira a integrar em um capitulo tudo o que permita aos alunos dar-
lhe sentido e ter vontade de se apropriar desse conhecimento.
(PERRENOUD, 2000. p. 69)

Neste sentido, apontamos que todo planejamento de aprendizagem antes de ser
formulado deve dar espaco aos alunos para que estes possam explicitar a escola quais
sdo as suas reais necessidades. O que deve ser ensinado ¢ um questionamento perene
aos professores que desejam uma educacao critica que faga com que os alunos pensem e

ndo apenas recebam.

2.2.5 Propor projetos em equipe

O trabalho em equipe por mais vantajoso que seja para a educagdao ¢ uma das
metodologias que mais custam ao professor. Administrar um grupo trabalhando em
equipe ¢ administrar a heterogeneidade daqueles que o compdem. Quando as reunides
acontecem sempre ocorre a divergéncia de ideias, discussdes acalouradas, conflitos, etc.
Estas caracteristicas ndo sdo tdo ruins assim, pois as diferencas sendo manifestadas

mostra a agudeza de espirito do grupo.
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A escola precisa ensinar aos seus alunos que estes precisam trabalhar em equipe.
Isto s6 ocorrera quando os aprendizes observarem seus professores se organizando,
trabalhando, planejando em grupo. Quando se d4 o exemplo o pedido de colaboragao ¢
aceito com menos resisténcia. O trabalho em equipe dos professores influencia em suas
praticas dentro das salas de aula. Quando trabalham em grupo articulam as
representacdes dos seus alunos nao precisando a cada nova atividade recomecgar do zero
toda vez que recebem novos alunos.

Os professores necessitam mostrar aos seus aprendizes que trabalhar em grupo
ocorre quando reunidos buscam realizar a mesma tarefa, atingir o mesmo objetivo. E
também quando ndo puderem se reunir, tenham a possibilidade de trabalharem a sos e
ao acontecer de um novo encontro possam expor aquilo que fizeram solitariamente.

Ao propor projetos em equipe o professor precisa ter conhecimento da dindmica
de cada grupo e mediar a articulagdo das representagdes dos integrantes. Esta tarefa
torna-se essencial ndo para se evitarem crises, mas para evitar que o grupo nao seguir
adiante na primeira divergéncia que ocorrer. “Ora, articular representagdes € nao so
abrir um espago livre de discuss@o no projeto e antes do projeto, escutar as propostas,
mas também decodificar os desejos menos confessos de seus parceiros, explicitar os
proprios e buscar acordos inteligentes.” (PERRENOUD, 2000. p. 84) A metodologia de
projetos em equipe estimula o didlogo entre os alunos, habilidade pouca explorada pelo
uso exarcebado da tecnologia. Os aprendizes precisam trocar mais as suas experiéncias
cotidianas sobre o aprender para que possam aprender também com a experiéncia do
outro. A rede de saberes que se forma na troca de conhecimentos proporciona analises

criticas do processo de aquisi¢cdo do saber.

2.2.6 Utilizar a tecnologia

Antes de qualquer palavra sobre a tecnologia, vale salientar que a sua utilizagao
ndo implica em um caminho certo e seguro para aprendizagem dos alunos.
Reafirmamos que a sua utilizagdo nos processos de ensino-aprendizagem se presta a
facilitadora de aprendizagens. Mas, sem duavida, as novas tecnologias aliadas a
processos de trabalhos cooperativos com estimulos ao pensamento critico t€m muito a

contribuir no meio educacional.
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Formar para as novas tecnologias ¢ formar o julgamento, o
pensamento critico, o senso critico, o pensamento hipotético e
dedutivo, as faculdades de observagdo e de pesquisa, a imaginagado, a
capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a analise de textos e
de imagens, a representagdo de redes, de procedimentos e de
estratégias de comunicagdo. (PERRENOUD, 2000. p. 128)

Pensar por meios também tecnologicos o processo de ensino-aprendizagem ¢
tarefa do professor. O ambiente digital esta presente em todos os setores da sociedade.
Desta forma, a inser¢do de metodologias educacionais na educa¢do tem muito a
contribuir para o processo de cidaddo para a sociedade. As habilidades do pensamento
critico e o julgamento sdao virtudes indispensaveis ao individuo de hoje, uma vez que

vivemos em uma sociedade da informagao, sempre ansiosos.

A ansiedade da informacao resulta da constante superestimulagao; nao
nos ddo tempo ou oportunidade de fazer transicdes de um comodo a
outro ou de uma ideia para a préxima. Ninguém funciona bem
perpetuamente tomando folego. O aprendizado e o interesse requerem
“paradas intermedidrias” em que possamos nos deter e pensar sobre
uma ideia antes de prosseguir até a seguinte. (WURMAN, 1991. p.
147-148)

Os professores precisam aprender e ensinar que para a informagdo se
transformar em compreensdo esta precisa bem digerida. Assim, como num subir as
escadas, cada degrau superado representa um novo conhecimento adquirido em busca
de novos saberes e mais conexdes. As habilidades do pensamento critico, analise
fundamentada, dialogo, defesa e critica de ideias devem ser os objetivos de uma
atividade cooperativa por meio de uma metodologia tecnologica educacional. Além ¢

claro de uma aprendizagem significativa, ligando novos saberes com os ja existentes.
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3 WEBQUEST: UTILIZACAO CRIATIVA DA INTERNET

Se acreditar que tem de aprender continuamente € iSso
nao acontecer enchera de ansiedade e culpa. Sera
desviado do aprendizado pela preocupacao de ndo estar
aprendendo.

(WURMAN, 1991 p. 164-165)

Neste capitulo apresentamos o panorama tedrico sobre o objeto de pesquisa —
Webquest. Aqui explicitamos o potencial educacional desta metodologia, como ela se
organiza em cada modelo de aplicacdo, como construi-la para que seus objetivos
educacionais possam ser atingidos, além de apresentarmos alguns motivos para usa-la
nos processos de ensino-aprendizagem. Este capitulo estd dividido em quatro segoes.
Sao elas: (1) Webquest e seu potencial educacional; (2) Tipos e estrutura de uma

Webquest; (3) Elaboracao de uma Webquest; (4) Por que usar a Webquest?

3.1 WEBQUEST E SEU POTENCIAL EDUCACIONAL

A Webquest ¢ uma metodologia que veio para ficar. Criada pelo professor
Bernie Dodge' para estimular o trabalho cooperativo entre estudantes e professor. A
Webquest utiliza como fonte principal de informagdes a internet, o que ndo impede que
outras fontes como livros, jornais, revistas, enciclopédias sejam consultadas. Mas a
internet torna-se a principal fonte por oferecer uma variedade enorme de conteudos
apresentados de diversas maneiras.

Por usar a internet como principal fonte de informacdes, Bernie Dodge (1995)
afirma que a Webquest propicia a utilizacdo criativa da internet. Ora, n6s sabemos que o
mundo virtual apresenta milhares de informacgdes, o que pode fazer com que a distragao
acontega muito facil. Por isso, ¢ de fundamental importdncia que o professor esteja
sempre por perto dos estudantes e 0s oriente para que as pesquisas possam ser feitas de
forma objetiva, sem perder tempo com informacdes vagas e imprecisas € com paginas

sem credibilidade.

! Professor de tecnologia educacional da San Diego State University (SDSU)
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A Webquest como metodologia modifica as estruturais tradicionalistas de
ensino. Nasceu da necessidade de inserir o computador e a rede mundial de internet de
forma eficaz no processo de ensino-aprendizagem, além de também propiciar uma nova

dindmica dentro da sala de aula alterando a postura do aluno e do professor.

A utilizacdo educacional da internet ¢ um dos grandes desafios para os
profissionais da educacdo na atual sociedade da informacao. A
interatividade que ela proporciona a estrutura hipertextual, os recursos
hipermidia, além, ¢ claro, do volume de informagdes disponiveis
tornam a internet um instrumento com multiplas possibilidades de uso
na educacdo, embora tenha a particular ambivaléncia da atragdo-
dispersao. (COELHO; VIDAL,2007, p.3)

A utilizagdo da Webquest nos processos educacionais torna-se justificavel
quando oferece novas oportunidades de se aprender e de se ensinar. As posturas do
professor e dos estudantes se modificam de forma radical. Esta metodologia abre espago
para processos de reflexao e critica sobre aquilo que se busca e o que se tem, estimula o
trabalho cooperativo-colaborativo, permite o contato permanente dos estudantes com o
contetdo em questdo, além de propiciar uma aprendizagem problematizadora
(problematiza e questiona a realidade), contextualizada (relacionada com o dia a dia),
interdisciplinar (permite que a solu¢do de um problema surja da contribuicdo de varias
disciplinas) e, consequentemente, significativa ampliando os espacos de aprendizagem.

Nesta perspectiva, a Webquest tem muito a contribuir com a educagdo e com o
aprendizado para a vida. “E através da Webquest que os alunos tém a capacidade de
desenvolver suas atividades interagindo e contribuindo com os seus proprios
conhecimentos através de um aprendizado cooperativo.” (CERQUEIRA; GOMES;
SILVA ; FERREIRA, 2010, p.3).

Na escola, a Webquest sendo introduzida no processo de ensino-aprendizagem
inova na aprendizagem, na relagdo entre estudante-estudante, estudante-professor e
professor-estudante. Propde e evoca novas posturas, novas formas de se comunicar,
novas de conceber a aprendizagem e a recep¢do do conhecimento. De forma geral,
permite que a criatividade esteja presente nos modos de producdo do conhecimento.
Implica em dizer que a autonomia e o principio fundamental de um processo de ensino-
aprendizagem que utiliza a internet como campo de pesquisa. Estas caracteristicas quase

nao se fazem presente no ensino tradicionalista. Acreditamos que ndo ha impecilho para
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se investir em uma metodologia que faga os alunos passarem de receptores para gestores

de suas aprendizagens.

3.1.1 Webquest e o papel docente

A sociedade em que vivemos com o advento das Tecnologias de Informagao e
Comunicagao ganha muitos nomes como: sociedade da informacdo, sociedade da
comunicac¢do, sociedade em rede (CASTELLS , 1999), sociedade da ansiedade de
informagcdo (WURMAN, 1989). Desta forma, a escola, instituicdo com a fungdo de
formar os individuos para a sociedade e suas transformagdes tem de acompanhar e
promover uma formacdo eficiente. Isto quer dizer, que os professores tém de assumir
uma nova postura frente as necessidades dos tempos atuais.

As formagdes continuadas tém de formar os professores para que eles dessem
contam da gama imensa de informagdes, e assim transformar informagdo em
compreensdo. A escola tem a funcdo agora de adequar o processo de ensino-
aprendizagem ao ambiente virtual. Propor novas formas de se ensinar e
consequentemente de aprender, novas tarefas com novas exigéncias, um planejamento
que dé conta da variedade de informagdes disponiveis, uma avaliagdo processual que
realmente exija e garanta qualidade no ensino e na aprendizagem.

Por parte do professor, a utilizagdo da Webquest pode ser uma 6tima solugao. A
metodologia desta ferramenta permite que o professor insira na sala de aula a rica oferta
de possibilidades que a internet traz. Tudo isto se dard de forma problematizadora: “a
partir de uma situagdo-problema capaz de provocar um desequilibrio cognitivo no
estudante, o professor incentiva, orienta e acompanha o processo de aprendizagem.”
(COELHO; VIDAL, 2007, p.2). Para o estudante, o desequilibrio cognitivo provocado
em si ¢ a possibilidade de utilizar o novo conhecimento na solugdo de uma situacao que
lhe ¢ familiar. Ao interferir na realidade em que vive o aprendiz proporciona a si mesmo
o desejo de cada vez mais aprender. A tarefa do professor ¢ esta, como orientador de

aprendizagens estimulando o desejo de aprender.

A solu¢@o apontava um caminho para usos da internet em educacio.
Criava uma dindmica que engajava ativamente os alunos no processo
de construir seu proprio conhecimento. Utilizava uma estratégia de
“especializacdo” que favorecia o aprofundamento de estudos por parte
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dos alunos. Oferecia uma boa saida para o exercicio de um novo papel
docente, o de orientador de estudos. (JARBAS, 2005, p. 2).

Adequar o espaco virtual a educacdo e vice-versa ndo ¢ uma atividade que se faz
da noite para o dia. H4 a necessidade de muita disciplina e pesquisa. O professor
atualizado e inquieto com a sua pratica docente sente a necessidade de usar as novas
tecnologias no sentido de oportunizar uma educacao de qualidade, que seja reflexiva,
critica e promova saberes realmente necessarios para a constru¢ao do conhecimento do
seu aluno e de si mesmo em integracdo com outros saberes (PIMENTEL, 2012). A
necessidade de inser¢do das novas tecnologias na educagdo exige por parte do professor
um novo conceito pedagogico que vai além de uma linguagem pedagogica e didatica.

Cabe ao professor na utilizagdo das tecnologias em sala de aula valorizar a
experiéncia do dia a dia em busca de melhores resultados. Construir um ambiente em
que o trabalho em grupo, as discussdes possam integrar varios saberes na busca do
conhecimento significativo e concreto. A utilizacdo dos espagos virtuais nao pode estar
dissociada da realidade dos estudantes e do conhecimento que obtém. A utilizacdo da
Webquest deve estar constantemente baseada em uma metodologia de problematizagdo
questionando a realidade de vivéncia na busca de encontrar solugdes plausiveis e
fundamentadas para os problemas. Para que esse objetivo seja alcancado, as situagdes
de aprendizagem devem sempre ser significativas e fundamentadas em uma participacao

ativa dos estudantes e do professor.

Quanto ao uso de novas tecnologias na educagdo ¢ preciso reforgar
que se ndo houver participacdo ativa e planejamento dos docentes, de
nada adiantara todos esses recursos, podendo até mesmo causar
reacOes nao esperadas. Porém com o uso correto das mesmas podemos
obter grandes resultados, pois a tecnologias estd ao nosso redor em
varios contextos e ¢ preciso usa-la de forma a beneficiar o ensino e a
aprendizagem. (JUNIOR, COUTINHO; ALEXANDRE, 2006, p.5).

O docente de hoje ndo pode desconsiderar os espagos virtuais como potencias
ambientes virtuais de aprendizagem. A utilizacdo destas novas tecnologias ampliam os
espacos de aprendizagem para além dos muros da escola. Abre as portas da escola para
proporcionar aos estudantes situagcdes de aprendizagens significativas em qualquer
lugar, em qualquer hora. A dimensdo do processo de ensino-aprendizagem amplia-se de
forma incomensuravel realcando o carater pedagogico e didatico da educacdo. Para que

isto acontega, o professor deve possuir um bom conhecimento técnico sobre a area que
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atua, podendo desta forma elaborar um planejamento consistente. Um planejamento que
dé conta de uma grande variedade de situagdes de aprendizagem e que, a0 mesmo

tempo, seja flexivel com as diversas interpretagdes dos estudantes a surgirem.

3.2 TIPOS E ESTRUTURA DE UMA WEBQUEST

A Webquest como ja falada é uma metodologia de concepgdo problematizadora
que utiliza a internet como principal fonte de pesquisa e conhecimento. Segundo Dodge
(1995), com as pesquisas sendo feitas sobre um determinado tema pelos integrantes do
grupo na internet, cria-se um ambiente de interacao no qual cada um pode socializar as
informagdes encontradas havendo assim a troca de saberes.

As webquest se dividem em dois tipos: as webquests de curta duragdo e
webquests de longa duragdo. As de curta duragdo demoram de uma a trés aulas para
serem realizadas. Tem como principal fun¢do a integragdo de conhecimentos e saberes
sobre um determinado assunto. As informacdes necessarias para a realizacdo desse tipo
de Webquest provém, principalmente, da internet. Os estudantes divididos em grupos
selecionam varios links sobre o assunto, organizam o trabalho em forma de
apresentacdo de PowerPoint, criagdo de Webpages, apresentagdes teatrais, etc. A
estrutura deste tipo de Webquest estimula o pensamento critico, a tomada de decisdo, o
favorecimento ao trabalho cooperativo € em grupo.

A Webquest de longa duracio pode ter uma extensao de uma a quatro semanas,
seu objetivo educacional ¢ de refinamento do conhecimento, buscando niveis mais
elevados de conhecimento em relagdo a Webquest de curta duragao. Segundo Marzano
(1992), as Webquest de longa duragdo devem levar em sua elaboragdo exigéncias, tais

como:

1) Comparar: Identificar e articular similaridades e diferengas entre os conceitos;

2) Classificar: Agrupar todas as informagdes encontradas em grupos que possam
ser definiveis;

3) Induzir: Ter aptiddo de inferir generaliza¢des a partir de observagdes e analises
das informacdes coletadas;

4) Deduzir: Ter aptidao de inferir consequéncias nao explicitas e condi¢des a partir

de principios e generalizacoes.
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5) Analisar erros: Identificar e articular erros no pensamento proprio ou de outros;

6) Construir apoio: Construir uma fundamentagdo de que dé apoio as afirmagdes
feitas;

7) Abstrair: Identificar e articular temas subjacentes ao tema principal ou com
modelo de informagdes;

8) Analisar perspectivas: Identificar e articular perspectivas sobre questdes ou

temas.

Com essas exigéncias, o refinamento de um determinado tema ocorrera de forma
gradual e cooperativa, dado que uma Webquest ocorra integralmente o grupo em
nenhum momento pode deixar de articular suas ideias e concepgoes.

As Webquests trabalhadas com as turmas da 3° série do ensino médio foram de
curta duragdo com o objetivo de os alunos adquirirem conhecimentos mais amplos
sobre os conteudos para necessaria tomada de decisdo e fundamentagdo critica dos
trabalhos a serem apresentados em sala de aula. A seguir, falaremos da estrutura da

Webquest, etapa por etapa.

3.2.1 Introducio: contextualizacio e problematizacio

A introdu¢do de uma Webquest deve conter duas caracteristicas para que
tenha uma boa qualidade: contextualizacdo e problematizacdo. Para que uma Webquest
ao ser apresentada provoque um impacto no estudante, esta deve instiga-los a refletir
sobre seu dia a dia, ou seja, uma Webquest tem de haver com a vida (JARBAS, 2005).
Nao se pode elaborar uma Webquest sem que ela tenha conexdao com a vivéncia do
estudante, e assim, o faca se interessar por esta metodologia. Pelo fato de ser uma nova
tecnologia educacional os estudantes apresentam certa resisténcia até se sentirem
atraidos por ela.

O texto introdutorio deve estar contextualizado, isto ¢, o tema (conteudo) a ser
trabalhado na Webquest deve problematizar a realidade. Neste sentido, entendemos a
conexdo que um texto introdutorio deve ter entre contextualizacdo e problematizagdo. A
introdugdo ao mostrar para o estudante que o contetudo a ser estudado esta relacionado

que ele (a) se da diretamente no dia a dia, leva-los imediatamente ao questionamento e
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reflexdo da realidade, problematizando e criando uma situacdo de aprendizagem

significativa.

A introdug@o € um texto curto que prepara o palco para a agdo que se
espera dos aprendizes. O conceito orientador desse componente é a
motivacdo. Por essa razdo, o texto introdutério deve ser uma forma de
comunicacdo que busque relacionar provaveis interesses dos
aprendizes com o tema de estudo. (JARBAS, 2005, p. 3)

O texto introdutério ao procurar motivar o estudante para questionar e refletir
sobre a sua realidade de vida, torna a metodologia da Webquest uma ferramenta
poderosa na construcao de um processo de ensino-aprendizagem capaz de envolver os
estudantes em situacdes de aprendizagem que os faca dar saltos cognitivos. O pensar
criticamente, a tomada de decisdo consciente, o desejo de fundamentagdo sdo resultados
visiveis em situagdes-problemas do dia a dia. Desta forma, propicia-se uma forma que

possibilite a constru¢ao de geragdo comprometida com a sociedade em que vive.

3.2.2 Tarefas: gerais e especificas

As tarefas propostas por uma Webquest devem estar coerentes com o texto
introdutorio. A tarefa ¢ o coragdo de uma Webquest (JARBAS, 2005). De acordo com
0s objetivos propostos na introdu¢ao tarefas devem levar os estudantes a interagirem na
busca de informagdes a respeito do tema trabalhado. E importante ressaltar que as
tarefas ao serem elaboradas devem exigir que sejam feitas individualmente e
cooperativamente, estimulando o pensamento critico, a tomada de decisdo, a construcao

de um apoio tedrico para validar as afirmagoes feitas.

(...), através dos diversos tipos de tarefas, possibilitam aos alunos
encontrar e desenvolver novas formas de aprender — o aprender
colaborativamente -, pois, no trabalho em grupos, eles sdo
responsaveis pelas descobertas, busca de respostas e aprendizagens.
(BARROS, 2005, p. 6)
A Webquest que, em seu desenvolvimento, ndo propiciar o trabalho cooperativo
esta sem alma (JARBAS, 2005). As solugdes dos problemas propostos pelas tarefas
devem partir de diversos saberes de todos os integrantes do grupo, criando uma

dindmica envolvente de pertencimento ao trabalho propiciando uma aprendizagem

significativa. Para que as tarefas de uma Webquest proporcionem aprendizagens
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significativas, elas precisam estar relacionada ao dia a dia dos alunos, ou seja, com as
suas vidas. Dai a importancia de um texto introdutério que cria um cenario
contextualizador e problematizador, capaz de despertar nos alunos o interesse pelo tema

de estudo, e assim, gerando uma comunidade de aprendizagem.

A tarefa € o coracdo da Webquest. Ela sugere a criacdo de um evento
ou produto similar ou idéntico, a eventos ou produtos que fazem parte
do dia a dia do mundo em que vivemos. O conceito central desse
componente ¢ autenticidade. A proposta de uma tarefa no sentido aqui
apontado para superar o artificialismo dos conteudos escolares,
denunciado por muitos educadores de nossos dias. (JARBAS, 2005,

p-3)

As tarefas apontadas devem buscar superar o artificialismo da escola, ou seja, a
Webquest ao ser criada ndo pode reproduzir em seu desenvolvimento praticas escolares
tradicionais. A tarefa deve fazer com que os alunos transformem as informagdes
coletadas em conhecimento. Transformar informag¢do em compreensdao € o objetivo
maior da Webquest ao utilizar a internet. A criatividade da utilizacdo da internet
consiste em transformar as informag¢des em compreensdes uteis ao dia a dia, pois
“aprendizagens significativas ocorrem apenas quando os alunos transformam
informacgdes disponiveis em conhecimento adequado a solugdo de um problema ou
criagdo de um novo produto.” (JARBAS, 2005). Superar o ambiente domesticado da
sala de sala que apenas conhecimento sem nenhuma reflexdo e problematizagdo em
busca de uma aprendizagem significativa cooperativa ¢ a principal caracteristica da
metodologia de Bernie Dodge. Inaugurar novas relagdes dentro da escola criando redes
de conhecimento descobrindo significados, elaborando novas sinteses e liga¢des entre o
aprendido na escola com a realidade. A escola passa a ser o lugar fonte de todas estas
experiéncias de aquisicdo de conhecimento 1til para a vida estendo para além de seus
muros. A Webquest como uma nova tecnologia possibilita aprendizagens em qualquer

lugar e a qualquer hora.

3.2.3 Processo

O processo de uma Webquest sdo todos os procedimentos elaborados pelo
professor para que os alunos cumpram as tarefas. E a organizagdo pedagogica e didatica

que o professor constroi buscando facilitar o trabalho cooperativo e a aprendizagem
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cooperativa. Sao procedimentos que ao serem seguidos pelos estudantes proporcionam-
lhe saltos cognitivos quando transformam a informag¢do em compreensdo. “(...), o
processo ¢ visto como um andaime que d& seguranga aos aprendizes para que estes
ultrapassem seus proprios limites cognitivos e elaborem um saber capaz de resolver o
problema proposto pela tarefa.” (JARBAS, 2005, p.4).

Para que durante o desenvolvimento os aprendizes ndo se percam, o processo ¢
elaborado de forma a seguir uma sequéncia didatica que o permite que, a cada passo
conquistado da Webquest, eles adquiram um novo saber, novas descobertas, novas
ligagdes que também serdo necessarios para a conquista do proximo passo. O processo €

o esqueleto da Webquest que a mantém firme numa estrutura pedagogica e didatica.

3.2.4 Fontes de Informacio: recursos adequados aos problemas e as tarefas

As fontes de informagao da Webquest a ser trabalhada sdo tarefas do professor,
organizador do processo pedagogico. E o docente que disponibilizara aos estudantes
quais serdo as fontes de informagdes a serem pesquisadas e utilizadas. Sdo as fontes de
informagdo encaminhadas por seu professor, que fardo com que os estudantes atinjam
com €éxito os objetivos dispostos nas Tarefas.

E de fundamental importancia que, antes da disponibiliza¢do dos links a serem
utilizados, o professor realize um teste de credibilidade e confiabilidade na informagao a
ser usada pelos seus estudantes. Essas informacdes devem estar corretas, precisas,
objetivas, coerentes com o tema a ser trabalhado e que nao permita dispersao que ocorre
facilmente com pesquisas na utilizacdo da Web. Sao milhares de informagdes dispostas
em milhares de layouts e configuragdes e que podem atender aos mais diversos
interesses. Dai a importancia do professor, que ¢ autor da Webquest, analisar os
conteudos educacionais oferecidos na internet. “Cabe ao professor, portanto a analise
prévia dos sites com finalidades educacionais uma vez que seja verificada a
confiabilidade do site, o aluno pode ser exposto a palavras e estruturas frasais
trabalhadas em sala de aula previamente, mas num contexto real.” (JARBAS, 2005,
p.5).

A exigéncia de analisar com antecedéncia as fontes informacdes a serem
disponibilizadas na Webquest permite aos estudantes que, durante a realizagao das

tarefas, se deparem com situagdes reais, concretas, realidades da vivéncia de cada
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integrante de um grupo. A aprendizagem colaborativa e significativa tem nas fontes de
informagdes um dos pilares de sustentagdo. Informagdes procuradas aleatoriamente sem
nenhum objetivo em vista pode levar apenas a distragdo e dispersdo, sem transformar

informacao em compreensao.

3.2.5 Avaliacio

Segundo JARBAS (2005), a avaliagdo procura situar os niveis de desempenho
que podem ser alcangados dentro de cada caracteristica importante das informagdes
tratadas pelos aprendizes. Faz-se necessario que a avaliagdo da Webquest seja claro,
preciso, objetivo e de facil entendimento para os estudantes. Esses para realizarem com
éxito suas tarefas precisam saber como serdo avaliados.

A seguir, apresentamos alguns critérios de avaliagio (JUNIOR, COUTINHO;
ALEXANDRE, 2006), que podem determinar se uma Webquest como boa ou ndo. O
primeiro deles refere-se aos componentes da estética da Webquest, isto ¢, da
criatividade do autor da Webquest ao elabora-la. Em outros termos, na elaboracdo de
uma Webquest deve abrir as portas para a criatividade construindo um cenério que
tenha relagdo com o tema a ser trabalhado. Isso pode acontecer com a utilizagdo de
imagens, questionamentos, contextualiza¢des, problematizagdes e até mesmo no layout
da pagina em que estd sendo construida a Webquest. O segundo critério ¢ a relacdo da
tarefa com o habitual, isto ¢, a Webquest tem de haver com a vida dos aprendizes. As
tarefas, como ja falado, devem ser e estar contextualizadas e problematizadoras.
Terceiro critério € a clareza e estrutura dos procedimentos a serem realizados pelos
estudantes. Este critério se refere ao processo da metodologia. Quanto mais claros e
precisos o processo da Webquest, mais facil serd de realizar as tarefas propostas. O
quarto critério ¢ a quantidade e qualidade dos recursos a serem utilizados no
desenvolvimento da Webquest. Desde a pesquisa até a apresentacao final depois de todo
o tratamento e refinamento das informagdes selecionadas. Quinto critério ¢ a clareza
nos critérios de avalia¢do, pois como ja dito, se os aprendizes ndo souberem como
serdo avaliados ndo poderdo ser precisos em suas agdes individuais e em grupo. Caso os
critérios de avaliagdo ndo estejam claros ndo ha o interesse em participar da
metodologia e aprendizagem cooperativa ndo acontece. Por fim, o sexto e ultimo

critério € a adapta¢do da Webquest apds sua conclusdo. Uma boa Webquest ¢ aquela
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que depois de finalizada e arquivada em um banco de dados, a ela possa-se adicionar
mais tarefas, mais recursos, mais fontes de informacdo proporcionando seu
aprimoramento, derivando em resultados eficazes. De acordo com os critérios de
avaliacdo de uma Webquest, podemos apresentar a seguinte relagdo dos critérios com

sua estrutura.

Tabela 1: Relacio da estrutura da Webquest com os critérios de avaliacao

ESTRUTURA CRITERIOS DE AVALIACAO
Introdugao — Componentes da estética
Tarefas — Relacdo das tarefas com o habitual
Processo — Clareza e estrutura dos procedimentos
Fontes de informacao — Quantidade e qualidade dos recursos
Avaliacao — Clareza nos critérios de avaliagao
Conclusao —> Adaptacdo da Webquest

Fonte: Elaborado pelo autor (2014).

Em outras palavras, podemos dizer se a Webquest em questdo tem ou ndo alma
(JARBAS, 2005). Uma Webquest de boa qualidade ndo pode em seu desenvolvimento
reproduzir praticas escolares tradicionais, estar fechada em linguagens apenas didaticas
e pedagodgicas; deve estar aberta a criatividade ndo s6 a do professor gestor das

aprendizagens, mas dos aprendizes objetos a serem atingidos.

3.2.6 Conclusao

A conclusao de uma Webquest tem como fungao principal estimular o interesse
do estudante pelo tema de estudo apés a realizagdo de todas as tarefas. E um texto que
encaminha os aprendizes para continuarem a pesquisar. E o estimulo necessario que os
permite que possam refinar cada vez mais aquilo que aprenderam na atividade
colaborativa e agucar o pensamento critico, a reflexdo e a tomada de decisdo. Pode-se

dizer que a conclusao de uma Webquest ¢ que da a sensagdo de “quero mais”.

3.2.7 Créditos

Os créditos de uma Webquest sdo a disponibilizagdo de todas as fontes de

informagdo utilizadas, bem como dos recursos utilizados, do autor da Webquest e de
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seus participantes. Este passo ¢ de fundamental importancia, pois permite que aquele
que nao participou do estudo do tema tenha a facilidade de utilizd-la. Normalmente, este

passo ¢ omitido na maioria das Webquests.

3.3 ELABORACAO DE UMA WEBQUEST

Apresentamos a seguir, uma série de etapas a serem seguidos para se elaborar

uma Webquest, que nos parece, apresentar uma boa estrutura.

Tabela 2: Etapas para a elaboracio de uma Webquest

ETAPA DESCRICAO
1° > Planejamento da Webquest
2° » Roteiro para a elabora¢do da Webquest
3° > Defini¢ao do tema a ser trabalhado
4° > Selecdo das fontes de informagao
5° » Delianeamento das tarefas propostas
6° > Estruturacao do processo
7° > Redigir a introdugao
8° > Redigir a conclusdo
9° » Disponibilizar as fontes de informagéo
10° . Finalizar a versao final da Webquest

»

Fonte: Elaborada pelo autor (2014)

Nas duas primeiras etapas temos o planejamento inicial da Webquest. Da 3°
etapa de elaboracdo até a 6° deve-se tomar o cuidado com a incoeréncia, uma vez que a
defini¢do do tema tenha que haver com a realidade de vivéncia dos envolvidos na
metodologia, bem como a sele¢do das fontes de informacao que devem estar acessiveis
a todos. Na 7° e 8° etapa ¢ o momento de finalizar os objetivos da Webquest que devem
estar em consonancia com as tarefas propostas. A Webquest deve apresentar uma
estrutura continua e coerente em todo o seu percurso. Finaliza-se com a disponibilizagao

das fontes de informagdo — previamente analisadas pelo professor -, culminando na

versdo final da metodologia a ser aplicada.
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3.4 POR QUE USAR A WEBQUEST?

Todos nds sabemos que a Webquest ¢ uma metodologia que integra
contextualizagdo e interdisciplinaridade, reflexdo e problematizacdo. Mas, como
poderiamos responder, o porqué de usar a Webquest em processos educacionais? Esta
metodologia desenvolvida pelo professor de Tecnologia Educacional Bernie Dodge
pode e deve ser usada por todos os profissionais que desejam alcangar objetivos de
exceléncia na aprendizagem.

Esta ferramenta tecnoldgica educacional, além de ser uma grande motivadora
para novas experiéncias de aprendizagem, desenvolve as habilidades do pensamento
critico e estimula o aprendizado cooperativo. Tudo isso, porque uma Webquest nio
pode ser desenvolvida por uma pessoa s6. “A Webquest engaja tantos alunos quanto
professores no uso da internet voltado para o processo educacional, estimulando a
pesquisa, o pensamento critico, o desenvolvimento de professores e a producdo de
materiais.” (DODGE, 1995 apud ROCHA, 2007, p.3).

Ela exige em sua execucdo que todos e todas trabalhem em regime de
cooperacao e sejam gestores de suas proprias aprendizagens. Isso mesmo, a Webquest
proporciona autonomia aos aprendizes. Estabelece como postura primordial em grupo a
reflexdo necessaria para se tomar a decisdo correta. “O que o aluno precisa ¢ ser
apresentado a diferentes pontos de vista, informagdes ou opnides sobre o topico em
questdo, pois assim ele mesmo construird o seu entendimento sobre determinado
assunto.” (SILVA, 2008, p. 6).

Nos dias atuais, aulas que exploram apenas os exemplos do livro didatico e os
recursos do quadro e do giz ndo chamam a atencdo dos aprendizes. Estes para serem
estimulados ao processo da descoberta e, por conseguinte, do aprender devem ser
levados a questionarem e problematizarem a realidade em que estdo inseridos. Utilizar a
Webquest como metodologia no processo de ensino-aprendizagem transforma a postura
do professor e do aprendiz. Torna-os pro-ativos, questionadores, engajados, cidadaos,
criticos fundamentados, pessoas comprometidas com as causas sociais. Nao se pode
dissociar de uma aprendizagem cooperativa o desejo de respeitar o pensamento do

outro. Isto exige a capacidade e habilidade de sair de si para ir de encontro ao outro.
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3.4.1 Vantagens pedagogicas

A Webquest, como seu proprio nome fala, ¢ uma metodologia educacional
tecnologica, que utiliza como principal meio facilitador da aprendizagem a internet. A
utilizagdo da tecnologia ndo ¢ a principal solu¢do para processos de ensino-
aprendizagem contextualizados e significativos, mas seu uso deve ser tomado como
meio facilitador para tais aprendizagens. Com a utilizacdo da metodologia criada por
Bernie Dodge, podemos enunciar uma série de vantagens pedagdgicas dentre a
primeira, como ja falado, a propria internet, como a principal fonte de informagdes para
a elaboracao dos trabalhos.

Ao inserir a Webquest como meio facilitador propicia-se tanto aos alunos quanto
aos professores o uso efetivo da internet estimulando o pensamento critico e criativo. A
segunda vantagem pedagogica evidenciada ¢ a utilizacdo de material auténtico e
atualizado. No processo de realizagdo das tarefas propostas, fazem-se registros de
textos, pesquisas individuais e em grupo, imagens € sons passam a ser arquivados
permitindo a construgdo do conhecimento a partir do envolvimento de cada integrante
do grupo. (BARROS, 2005) Esta configuragdo permite que cada um exercite a
autocritica através da avaliacdo de todas as informacgdes registradas, no qual cada um
avalie o que o outro registrou. Isto permite que ultrapassem seus limites dando saltos
cognitivos por meio de aprendizagens significativas e contextualizadas.

Tal desenvolvimento presente nos grupos que trabalham com Webquest estimula
a busca por novos conhecimentos que passam a ter valor diferente do conhecimento
adquirido por meios tradicionais. E que por meio da interagdo do grupo, a pesquisa
passa a ter relevancia no contexto de vivéncia dado que o trabalho desenvolvido tem
que haver com a vida dos aprendizes. Desta forma, alunos e professores se sentem
envolvidos na construgdo do saber, pois o trabalho colaborativo permite que a todo o
momento reinam informagdes, identificando similaridades, montando cartazes ¢
descartando incoeréncias. (JUNIOR, COUTINHO; ALEXANDRE, 2006). A
criatividade passa entdo a ser critério de esséncia no desenvolvimento da metodologia,
pois incorpora nas atividades a apresentacdo e discussdo das informagdes coletadas,
além de exigir do professor a competéncia técnica, o planejamento e o acompanhamento

permanente.
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O professor deve ter a competéncia técnica (conhecimento de sua area
e disciplina) neste processo para poder dar suporte como especialista e
articulador das discussdes de questdes levantadas pelos alunos,
apurando claramente o nivel de conceituacdo acerca do conteudo em
estudo, a linha de raciocinio e/ou compreensdo do aluno, a fim de
poder criar mais e mais desafios, nas relacdes criadas pela
sistematizacao e formalizacao dos contetidos que surgem. (BARROS,
2005, p.9)

Isso quer dizer, que o professor é autor da Webquest, ¢ ele quem vai determinar
na elaboracdo da metodologia até onde os alunos devem ir para que alcancem os
objetivos estipulados. Na elaboragao da Webquest, o docente deve ter em mente o que
ha a sua disposi¢do e quais os objetivos que ele (a) quer alcangar junto com seus alunos
(as) acerca do tema a ser trabalhado.

O diagnéstico da realidade a ser trabalhada e o planejamento das atividades a
serem realizadas sdao pilares fundamentais na elaboracdo de uma Webquest. A
experiéncia que se adquire na realizacdo de tais atividades com o auxilio da tecnologia
ndo podem ser arquivadas, estas precisam ser publicadas, e como ja falado, as Webquest
podem e devem sofrer adaptagcdes. Deparamo-nos entdo com outra vantagem
pedagogica que € o compartilhamento da Webquest. Apos a realizacdo da metodologia,
todo o trabalho desenvolvido sera arquivado ou em dispositivos mdveis ou em sites
alojados na rede mundial de rede de computadores para que outros docentes possam
utilizar a mesma ideia ou partir dela. Ao compartilhar a Webquest professores e alunos
extrapolam os limites da escola levando a experiéncia que adquiriram dentro e fora da
sala de aula para qualquer lugar podendo ser utilizada a qualquer momento.

A utilizacao de ferramentas tecnologicas como meios facilitadores nos processos
educacionais estimula de forma exponencial a produ¢ao de conhecimento, a troca de
saberes, a aquisicdo de novos conhecimentos uteis, além de despertar o interesse
necessario para aprendizagens que interfiram de forma concreta na realidade

investigada.

3.4.2 Webquest como atividade interdisciplinar

Ao utilizar a rede mundial de computadores como principal fonte de informacao,
a Webquest torna-se uma atividade de cunho contextualizador e interdisciplinar.

Contextualizador, pois, ao elaborar uma Webquest, o professor tera que levar em
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consideragdo os aspectos das realidades vivenciadas pelos aprendizes levando-os a
reflexdo e problematizagdo do ambiente que os cerca. Este processo de pensar a
realidade e buscar solucdes plausiveis para os problemas (situagdo-problema) faz com
que exercitem as habilidades do pensamento critico € a necessaria tomada de decisdo
que exige autonomia e controle sistematico acerca das informagdes coletadas.

Isso quer dizer que tanto professor como aprendiz devera transformar a
informacao em compreensdo. A interdisciplinaridade na Webquest acontece quando
todos os integrantes do grupo, inclusive o professor, conectam os seus saberes com o
objetivo comum de solucionar uma situagdo-problema. Diversos conhecimentos
provindos das mais variadas fontes de informacdo sdo compartilhados, analisados
criticamente e postos em pratica a fim de desvendar e aprofundar o conhecimento sobre
determinado tema.

Saberes de outras disciplinas sdo utilizados e somados aos saberes da disciplina
que determina o tema. Juntos estes saberes proporcionam uma aprendizagem
significativa e estimulante, pois o objetivo comum ¢ solucionar uma situagdao-problema
comum a todos.

Com a insercdo de metodologias educacionais no processo de ensino-
aprendizagem, a sala de aula deixa de ser o unico espaco com realidades de
aprendizagens. Locais como ambiente virtuais de aprendizagem passam a ser utilizados
no intuito de promover os estudantes em gestores de suas aprendizagens. Com a pratica
da pesquisa, da producao do conhecimento e elaboracao do trabalho em grupo fica mais
facil de adaptar-se a uma variedade de ambientes tecnologicos.

Ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) promovem uma maior interacdo do
grupo além de flexibilizar os espacos e tempos de estudo. A efetiva utilizacdo da
internet redimensiona o processo de ensino-aprendizagem, “além do mais, a internet
extrapola as dimensdes do espago-tempo de uma aula convencional, uma vez que ¢
possivel a conexdo de qualquer ligar ou em qualquer hora em que haja um computador
com acesso a rede.” (SILVA, 2008, p.3).

O modelo Webquest se caracteriza pela integracdo da tecnologia ao curriculo
partindo de uma metodologia cuja proposta seja contextualizar e problematizar.
Transforma as posturas do professor e do aluno, os tornam investigadores das realidades
nas quais estao inseridos. No processo de investigacdo, ocorre a abrangéncia
curricular, pois o uso da tecnologia auxilia na busca por informagdes precisas. O

docente tenha em mente o universo de pesquisa que os alunos podem alcangar caso nao
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sejam bem orientados. Para que abrangéncia curricular ocorra de maneira eficaz,
estabelecendo uma interdisciplinaridade na busca da solugdo dos problemas, este deve
restringir a pesquisa, como ja falado.

A abrangéncia do conteido escolar deve proporcionar situacdes de
aprendizagens extracurricular, levando os aprendizes a questionarem o conhecimento
que ja possui em busca de um saber 1til a sua realidade de vivéncia. A aprendizagem
significativa ocorre quando os aprendizes agregam o conhecimento que ja possuem com
novas informacgdes. Esta soma deve corresponder em algo util no seu dia a dia. “Os
conteidos s3o no desenrolar do projeto, aprendidos através de meios onde o
desenvolvimento da capacidade de aprender e continuar aprendendo ¢ natural neste
processo continuo de ir e vir nos questionamentos quanto as suas duvidas e certezas”
(BARROS,2005, p.9)

As situagdes de aprendizagem extracurricular sdo as situagdes-problemas que
sdo criadas apds o inicio do processo de reflexdo por parte dos alunos sobre as
realidades em que estdo inseridos. Estes passam a questionar as situagdes cotidianas
utilizando os novos conhecimentos adquiridos por meio das integracdes entre
tecnologia-curriculo escolar, compartilhamento-discussdo, cooperacao-elaboragao.

A Webquest ¢ uma metodologia educacional que proporciona novas
aprendizagens além de estimular as habilidades do pensamento critico. E uma
tecnologia educacional que faz com que todos os profissionais da educagdo voltem olhar
para o desenvolvimento da tecnologia e a considerem como meio facilitador de
aprendizagens. A sociedade atual ndo pode desvalorizar as vantagens que o uso da
tecnologia pode trazer para a escola. O tempo passa e a sociedade muda por isso nos
também temos que mudar. Acreditamos, dessa maneira, que as interagdes entre a escola
e o aprendiz devem se modificar a medida que se fagca necessario. A escola tem de
acompanhar e atender as necessidades de seus clientes buscando oferecer uma formacao
integra de qualidade. A tecnologia ndo ¢ a solugdo para a educacdo, mas ¢ um dos meios

para se atingir este objetivo.
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4 ASPECTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Ler ¢ mais do que uma habilidade. Sabemos
instintivamente que, para compreender o que alguém esta
dizendo, é preciso ir além dos significados superficiais
das palavras; o contexto também deve ser entendido. Para
captar o sentido das palavras em uma pagina, precisamos
saber muitas coisa que nao esta nela.

(HIRSCH, apud WURMAN, 1991)

No capitulo anterior, abordamos o objeto de pesquisa definindo-o a partir da
concepgdo do seu criador Bernie Dodge (1995), como uma metodologia educacional
tecnologica que estimula a interatividade entre os participantes. Descrevemos os tipos
de Webquest e qual a sua estrutura, além das etapas necessarias para a sua elaboragao
tendo em consideracdo aspectos como a problematizacdao e contextualizacdo do tema a
ser trabalhado. Sugerimos também duas respostas a questdo do “Por que usar a
Webquest?” Aqui, abordaremos os aspectos metodologicos da pesquisa, tdo necessarios
para o estabelecimento de credibilidade ao trabalho. Descreveremos a natureza da
pesquisa, as condicdes em que se realizaram o trabalho além da descricdo dos
instrumentos de pesquisa utilizados.

Em quatro secdes este capitulo esta dividido da seguinte forma: (1) Natureza da
pesquisa; (2) Descrigcdo do local de pesquisa; (3) Descricao dos sujeitos da pesquisa; (4)

Instrumentos de pesquisa.

4.1 NATUREZA DA PESQUISA

Com o advento dos meios de comunicagdo, e consequentemente, das novas
tecnologias as praticas escolares chamadas tradicionais com a utilizagdo do quadro,
lapis, exercicios e provas tem se tornado cada vez mais obsoleta. A pedagogia da
transmissao do conhecimento vem perdendo espaco, pois a informagao esta disponivel
para os alunos de forma democratica. O que falta aos professores ¢ um verdadeiro
tratamento da informacao buscando-a transformar em conhecimento. Isto significa que a
nao utilizacao das novas tecnologias na educagao ¢ desconsiderar o desenvolvimento e o
tratamento da informagdo dada na internet, um rico espago de possibilidades de

aprendizagens.
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O objeto de pesquisa — Webquest nas aulas de Fisica em turmas da 3° série do
ensino médio-, propde uma nova dindmica em sala de aula, ao estimular novas posturas
no (a) aluno (a), motiva-os a serem pro-ativos, questionadores, a serem gestores de suas
respectivas aprendizagens. Segundo Moran (2013), essas sdao algumas das competéncias

e habilidades que a escola e o docente atual tém de promover.

Com as tecnologias atuais a escola pode transformar-se em um
conjunto de espagos ricos de aprendizagens significativas, presenciais
e digitais, que motivem os alunos aprender ativamente, a pesquisar o
tempo todo, a serem pro-ativos, a saberem tomar iniciativas, a saber
inter-agir. (MORAN, 2013, p.3)

Eis o principal desafio da escola de hoje e dos profissionais da educacao. Junto
com estudantes transformar informag¢ao em conhecimento. Vivemos em uma sociedade
da informagao, milhares delas. Transformar informagdes em conhecimento constitui-se
em um desafio pedagdgico e didatico no processo de ensino-aprendizagem para a escola
e professor. A Webquest se mostra como uma metodologia capaz de auxiliar a escola e
seus profissionais nesta tarefa para solucionar o artificialismo nas salas de aula,
especificamente em turmas da 3° série do ensino médio.

Consideramos esta pesquisa de natureza qualitativa tendo em vista a geragao de
dados, ja que a partir dos instrumentos de andlise existe a participagdo do autor no
registro dos dados. Este olhar parte do foco, que € o progresso do processo de ensino-
aprendizagem na busca de sempre capturar os momentos de mudancga no continuo fluxo
da sala de aula. Esta pesquisa valer-se-4 de trés instrumentos, sendo eles: as aulas
ministradas antes da aplicagdo da Webquest (diario de bordo do professor), avaliacao
das apresentagdes e materiais produzidos pelos alunos e avaliacdo dos alunos apos a
insercdo da Webquest por meio da aplicagdo de um questionario. Sabendo dos limites
impostos pelo contexto, quando os dados gerados pelos sujeitos da pesquisa ndo sejam
aquilo que sentem, mas o que o pesquisador quer ouvir realizamos uma triangulacao dos
dados para se evitar isto. Escolhemos este enfoque, partindo da logica interpretativista e
interdisciplinar apontada por Moita Lopes (1994), abrindo-se a complexidade da
realidade. Desta forma, para “enfrentar a complexidade do real que signfica perceber as
ligagdes, interagdes e implicagdes mutuas de fenomenos multidimensionais e de
realidades que sdo simultaneamente solidarias e conflitantes.” (MORIN. p. 72 apud

BAZARIM). Buscamos assim identificar elementos que confirmassem as hipoteses.
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Figura 1: Triangulacio dos dados gerados

APRESENTACA < > QUESTéONARI
0 Avaliagao da
Apresentacgdo e elgg?fgioilﬁ) S
material produzido b
alunos

AULAS
Aulas antes e ap6s a
inser¢ao da Webquest no
processo de ensino-
aprendizagem da Fisica.

Fonte: O autor (2014)

Estes trés pontos de vistas fornecerao dados seguros sobre os diferentes pontos
de vistas do professor e dos alunos a metodologia aplicada e a sua eficacia no processo
de ensino-aprendizagem. De acordo com o gréfico, utilizamos trés procedimentos: o
primeiro procedimento ¢ analisar as aulas de Fisica antes e apds a inser¢do da
metodologia Webquest. O segundo procedimento ¢ analisar o material produzido pelos
alunos e identificar quais recursos foram utilizados na apresentacdo. O terceiro
procedimento ¢ descrever e analisar o questionario de avaliagdo elaborada pelos alunos
identificando aspectos positivos da insercdo da metodologia Webquest no processo de

ensino-aprendizagem da Fisica.
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4.2 DESCRICAO DO LOCAL DE PESQUISA

Para compreendermos melhor o contexto da pesquisa, descreveremos em que
local esta ocorreu. A escola Centro Profissionalizante Deputado Antonio Cabral —
CPDAC ¢ uma escola publica estadual que se localiza no bairro Valentina de Figueiredo
I. Aproximadamente com um mil e quatrocentos alunos (as) nos trés turnos, atende
alunos (as) do ensino fundamental I, ensino fundamental II, ensino médio regular e
integrado e o EJA.

A escola possui cerca de 25 salas além das administrativas, ndo climatizadas,
com quadros brancos em bons estados e carteiras novas. A escola ndo dispde de
nenhuma sala de multimeios e o seu laboratorio de informética encontra-se
desatualizado e desativado em virtude da reforma que esta acontecendo desde o ano de
2012. O que ndo seria nenhuma justificativa, pois antes da reforma comecar o
laboratorio de informatica ja estava desativado.

Quanto a reunides de planejamento a escola realiza cerca de trés a quatro por
ano, um numero insuficiente, haja vista a quantidade de estudantes que a escola atende e
os diversos segmentos da educagdo basica. As praticas docentes que ocorrem na escola
sd0 em sua maioria tradicionais, pois a escola ndo oferece quase nenhum suporte
tecnologico contando apenas com dois projetores digitais e professores sem motivagdo

para implantarem novas praticas.

4.3 DESCRICAO DOS SUJEITOS DA PESQUISA

As turmas envolvidas no desenvolvimento das Webquests sao da 3° série do
ensino médio, totalizando 101 estudantes envolvidos no turno da manha. Sido
estudantes que possuem idade entre 16 e 18 anos e tem como objetivo comum a
aprovacdo exames de instituicdes de ensino superior bem como no Exame Nacional
do Ensino Médio (ENEM). A maioria reside no proprio bairro € o restante em

bairros circunvizinhos.

4.4 INSTRUMENTOS DE PESQUISA

Apresentamos a seguir os instrumentos de analise da pesquisa que julgamos ser

eficazes na reflexdo do antes e depois da insercdo da metodologia Webquest em turmas
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da 3° série do ensino médio. O primeiro instrumento a ser utilizado serd o diario de
bordo do professor da disciplina que se constitui de trés momentos. Num 1° momento a
observagao, reflexdo e as conclusdes que levaram a utilizacdo da Webquest no ensino de
Fisica; em 2° momento na observacdo, reflexdo e consideracdes durante aplicagdo e
desenvolvimento das Webquest; e por fim, no 3° momento, na reflexdo dos resultados
alcancados e obtidos na utilizagdo da Webquest O didrio de bordo do professor foi um
instrumento de analise para a tomada de decisdo em inserir a metodologia Webquest no
processo de ensino-aprendizagem, pois nele eram feitos os registros de observacao que
posteriormente serviriam de fundamento para a execucdo e consideracdes finais acerca
da utilizacao da Webquest de curta duracao para alunos da 3° série do ensino médio.

O segundo instrumento a ser utilizado para analise sdo as apresentagdes € 0s
materiais produzidos pelos estudantes na fase final da Webquest do tipo curta duragao.
O terceiro instrumento ¢ a aplicagdo de um questiondrio de avalia¢do elaborada pelos
alunos apods a insercao da metodologia com o objetivo de identificar pontos positivos e
pontos a serem melhorados.

Neste questiondrio, aplicado ap6s a culminancia final da Webquest que ¢ a
apresentacdo em sala para os colegas, alguns questionamentos foram feitos para poder
identificar quais experiéncias os estudantes vivenciaram durante o desenvolvimento do
trabalho e quais mudancas ocorreram em seus processos de aprendizagem foram feitas
trés pergunta sobre aspectos primordiais de uma Webquest que sdo: a pesquisa na
internet troca de informagdes em grupo, fase de elaboracao do trabalho de apresentagao,
abertura para aquisicdo de novos conhecimentos teoricos e praticos além da integracao
teoria e pratica entre as tarefas. Tais perguntas foram feitas no sentido de identificar as

contribui¢cdes da Webquest no ensino de Fisica.

4.4.1 Aulas

As aulas ministradas serviram de ponto de partida para o professor pensar
na utilizacdo da metodologia, além dos questionamentos dos estudantes em sala de aula.
Assim, mostrou-se necessario observar-refletir-agir sobre a realidade no decorrer do
processo de ensino-aprendizagem para intervir de forma concreta. Esta reflexdo foi
registrada a partir do diario de bordo do professor. Descrever a experiéncia que
vivenciava em sala de aula antes, durante e apos a inser¢do da metodologia, levando-me

a fazer acdes mais precisas e claras no processo de ensino-aprendizagem, além de poder
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analisar com mais profundidade as transformagdes ocorridas em minha postura e na dos

estudantes envolvidos.

4.4.2 Apresentacio e Material produzido

Uma das tarefas pedidas aos estudantes na Webquest de curta duragao foi
a elaboragao de uma apresentacao em PowerPoint para ser apresentada em sala de aula.
ApoOs cumprirem todas as tarefas da Webquest regidas pelo processo, teriam que

apresentar o resultado final da metodologia aos colegas em sala de aula.

4.4.3 Avaliacao da metodologia elaborada pelos alunos

Apos a insercdo da metodologia Webquest de curta duragdo, aplicou-se um
questionario impresso com trés perguntas de avaliagdo aos sujeitos da pesquisa, para
identificar pontos positivos e pontos a melhorar na metodologia inserida no processo de
ensino-aprendizagem. Neste instrumento, o objetivo era identificar e analisar como os
estudantes compartilhavam a experiéncia da pesquisa, discussdo, elaboragdo e
apresentacao em grupo do trabalho. O processo de identificacdo e analise da postura do
grupo e de cada integrante individualmente permite ao professor refletir de forma clara

e precisa sobre as mudancas sofridas na postura da aprendizagem.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

A busca do progresso tecnoldogico deixou de ser um meio
e tornou-se um fim em si mesma. Escapando do controle

humano e passando a dominar o homem, ela nos aliena
de nds mesmos, de nossa sociedade e de nosso ambiente.

Vartan Gregorian

Neste capitulo, apresentamos os dados ap6s a inser¢cao da metodologia Webquest
no ensino de Fisica em turmas da 3° série do ensino médio. Refletimos os dados
buscando confirmar as hipoteses elencadas no inicio deste trabalho. Partimos da ideia da
tecnologia como meio facilitador de aprendizagens significativas, excepcionalmente no
ensino de Fisica. O capitulo estd dividido em duas secdes: (1) Aulas e Webquest: o
antes e o depois; (2) A interatividade e os aprendizes: a apresentacdo € o material

produzido;

5.1 AULAS E WEBQUEST: O ANTES E O DEPOIS

A abordagem tradicionalista ja ndo da conta dos anseios dos jovens de hoje.
Com a era da informadtica, a informagdo ganhou a democracia podendo ser acessada em
qualquer lugar e a qualquer hora. As aulas de Fisica nas turmas da 3° série do ensino
médio com o passar do tempo se mostravam enfadonhas, pois se utilizava apenas
ferramentas em que o professor emitia o conhecimento e os alunos apenas o recebiam.
As aulas em sala tinham apenas o objetivo da compreensao daquilo que o professor
colocava no quadro.

O ntimero repetitivo de aulas na abordagem tradicionalista centrada no professor
levou os alunos a questionarem se ndo existiria outra metodologia em que eles
pudessem participar mais da aula. A fase de transi¢do das aulas tradicionalistas para um
ensino que pudesse promover uma maior participagcdo dos alunos, e assim, novas formas
de aprender e de se comunicar, marcou-se com a apresentacdo da metodologia
educacional Webquest de abordagem interativa (Dodge, 1995). A apresentagdo da
metodologia foi feita em uma ag¢do conjunta com todas as turmas da 3° série do ensino
médio. No inicio os alunos se mostraram relutantes em aceitar a metodologia que

utilizava a internet como principal ferramenta. Questionavam como seria possivel
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aprender Fisica utilizando a internet como fonte de pesquisa? Como iriam absorver

contetido apenas pesquisando?

Figura 2: Apresentacdo da Webquest aos estudantes por Rodrigo Lelis - digitador da

escola

Fonte: Autor (2013)

De acordo com o capitulo dos aspectos metodoldgicos, analisaremos os dados a
partir de trés pontos de vista. No intuito de facilitar a andlise, identificaremos os alunos
participantes pela sigla de identificagdo Al, A2, A3, A4 e assim sucessivamente para
designar o primeiro aluno, o segundo, terceiro e quarto aluno e o tema em que
trabalharam e a respectiva turma.

Apos a inser¢ao da metodologia Webquest no ensino de Fisica propiciando a
pesquisa na internet como principal fonte de informagdo os alunos se mostraram
entusiasmados. Isso porque, juntos, em equipe adquiriam um conhecimento seguro € o

senso de responsabilidade sobre as tarefas que juntos tinham de cumprir.

Ex.1- A1 -Ondas -3°C

Porque cada componente pesquisou uma determinada parte do
contetido e depois houve uma intera¢do nas reunides feitas e cada um
compartilhou um pouco do seu conhecimento sobre o que foi
pesquisado.

Ex. 2 — A2 — Acustica — 3°C

A troca de informagdes feita pelo grupo junto com a Webquest
proporcionou um aprendizado entre a equipe e possibilitou melhor
desenvolvimento do trabalho.
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Ex. 3 — A3 — Movimento Harmonico Simples — 3°C

Mesmo o assunto sendo um tanto complicado estudar e pesquisar
juntos foi um método menos cansativo e mais descontraido.

Ex. 4 — A4 — Reflexdao daluz-3°C

A comunicagdo entre o grupo e o aprendizado sobre o assunto foi bem
interessante. O companheirismo de um ajudar o outro.

Percebemos, nas falas de A1, A2, A3 e A4, que a metodologia facilitou a quebra
das barreiras de comunicag¢do entre os alunos. Dividiram as tarefas e cada um em
particular ou em interacdo desenvolveu a atividade que lhe foi incumbida. A
responsabilidade dada ao grupo fez com que os aprendizes procurassem vencer seus
medos e a timidez de se trabalhar em equipe. O trabalho em equipe se caracteriza pelo
desejo de juntos trabalhando atingirem o mesmo objetivo e com exceléncia (Perrenoud,
2000). Com a interagdo promovida pela troca de informagdes, discussdes, duvidas os
aprendizes conseguirem gerir seus processos de aprendizagens transformando a
informagdo que coletaram em conhecimento significativo. Esta caracteristica observada
reporta-nos a Jarbas (2005), quando aprendizagens significativas ocorrem quando o
aprendiz conecta o que ja sabe com o novo e assim soluciona o problema em questdao. A
interatividade que ¢ a principal caracteristica da Webquest também ocorreu quando os
estudantes ao reunirem todas as informacdes coletadas e as colocaram em um mesmo
lugar para que juntos pudessem discutir como iriam tratar. Segundo Dodge (1995), a
interatividade trazida pela Webquest propicia novas maneiras de ensinar e de aprender,
engaja os aprendizes e os tornam responsaveis por suas proprias aprendizagens.

As aulas apos a insercdo da Webquest no ensino de Fisica mostraram-se mais
participativas, discursivas, o que fez com que dependessem nao sé do professor, mas de
toda a turma. Este aspecto positivo da inser¢ao da Webquest no ensino de Fisica mostra
a potencialidade que a internet pode trazer aos processos educacionais quando sugere a
interatividade na execucdo das tarefas, além de propiciar uma maior comunicagdo entre
todos os atores do processo de ensino-aprendizagem. Novas formas de se comunicar
ocorrem com a utilizacdo da internet aliada ao trabalho em equipe proporcionando

rapidamente a conexdo entre a informagdo coletada e a situagdo problema do dia a dia
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dos aprendizes. Temos entdo um leque de oportunidades para aprendizagens
significativas. Momentos em que o aluno incorpora um novo conhecimento ao que ja

possui para a solucdo do problema, além de estimuld-lo a aprender mais.

Ex. 5 — AS — Refracao da luz — 3°C

Aprender um novo contetdo ¢ sempre valido principalmente quando
ajuda na aprendizagem escolar e traz mais conhecimento para o
vestibular.

Ex. 6 — A6 — Refracao da luz — 3°B

Querendo ou ndo com pesquisas, troca de informagdes e elaboragdo
do trabalho, o conteudo fica na nossa mente. Com isso surge um
interesse pelo assunto e estudamos o assunto.

Ex. 7 — A7 — Fundamentos da éptica geométrica — 3°B

Porque trocamos ideias com os nossos colegas de grupo, aprendemos
aplicagdes do conteudo no nosso cotidiano.

Ex. 8 — A8 — Ondas — 3°A

O conteudo abordado nos proporcionou um elevado conhecimento
aprendendo coisas novas e observando que as ondas estdo presentes
em nosso cotidiano.

As falas de A5, A6, A7 e A8 relatam como o trabalho em equipe estimulou o
desejo de se estudar mais sobre determinado contetido. Tal fato se justifica quando
discussoes feitas em equipe levam os aprendizes a questionarem a realidade na qual
estdo inseridos. Esta caracteristica presente no processo de ensino-aprendizagem mostra
a contribui¢do da Webquest no ensino da Fisica, ao permitir que os alunos realizem
ligacdes entre o que lhe interessam e aquilo que estdo estudando. Segundo Wurman
(1991), a tomada de decisdao em aprender acontece quando se descobre que aquilo que
devo aprender estd conectado com aquilo que tenho interesse e faz parte do meu
contexto da vivéncia. Aprender torna-se uma questdo de lembrar o que interessa. As
aprendizagens significativas ocorrem dessa forma de maneira natural, pois a Webquest
mostra ao aluno que o aprendizado cooperativo além de lhe proporcionar novas formas
de ensinar ¢ de aprender, lhe diz que as suas experiéncias sdo importantes para sua

propria aprendizagem.
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As aulas, a partir da efetiva inser¢do da Webquest como metodologia interativa,
tornaram-se ndo mais centralizadas no professor, mas nas discussdes que advinham das
pesquisas feitas pelos estudantes na internet. Segundo Moran (2013), o papel do
professor ao utilizar a internet ndo deve ser mais aquele existente na metodologia
tradicional da transmissdo do conhecimento. Cabe a ele, apenas o papel da mediacao, da
orientagdo de seus aprendizes para que estes possam trilhar os caminhos certos de uma
aprendizagem que interfiram de modo concreto em seus contextos de vivéncia.

Ap0s a experiéncia da inser¢do da Webquest no ensino de Fisica a dindmica da
sala de aula ja ndo era a mesma. Aluno mais participativo desejando continuar com a
metodologia, ampliagdo dos estudos de forma autdbnoma e maior comunicagdo entre
todos os atores. Apesar dos resultados alcangados, uma das participantes declarou nao
ter encontrado na metodologia nenhum motivo para se envolver mais em sua propria

aprendizagem.

Ex. 9 - A9 - Ondas — 3°B

Foi muito chato, pois estudei s6 para o seminario e ja esqueci. Nao
aprendi nada!

Dentre todos os questionarios testados, apenas o da aluna A9 apresentou aversao
a metodologia educacional. Alegou durante o processo de elaboracdo de todo o trabalho
ndo se sentir entusiasmada com a proposta, caracteristica esta ndo encontrada nos outros
integrantes de seu grupo. Desta forma, acreditamos que o indice de aceitagdo da
metodologia superou as expectativas do professor e dos proprios aprendizes, pois nos
levaram as experiéncias antes nunca vivenciadas. Apostamos na utilizagdo da internet
no meio educacional como uma grande ferramenta facilitadora de aprendizagens
significativas, quando acompanhada de uma boa gestdo de planejamento e objetivos a

serem alcangados.

5.2 A INTERATIVIDADE DOS APRENDIZES: A APRESENTACAO E O
MATERIAL PRODUZIDO

A insercdo da Webquest no ensino de Fisica para turmas da 3° série do ensino
médio justificou-se ao procurarmos junto modificar a dindmica em sala de aula. O dia a

dia da escola necessitava ser mais interativo tendo em vista a necessidade de saber se



58

comunicar na sociedade atual. A escola, entdo, precisa estar atenta a estas necessidades
para que possa preparar seus aprendizes para saberem atuar na sociedade de maneira
correta, mas também de maneira critica ¢ fundamentada. Analisaremos nesta se¢ado, as

apresentacoes € o material produzido a serem utilizados em sala de aula.

5.2.1 As reunides para a elaboracio do trabalho

A insercdo da Webquest como metodologia educacional integradora e de
aprendizado cooperativo Dodge (1995), partiu da necessidade de envolver efetivamente
os alunos no processo de ensino-aprendizagem, consequentemente, na gestdo de seus
processos de ensino-aprendizagem. Para sanar esta necessidade ndo podiamos dar inicio
a este processo envolvendo todos em um amplo trabalho de grupo. Escolhemos dividir
cada sala num total de seis a sete grupos para que aos poucos a dindmica cooperativa de
aprendizagem pudesse se instaurar no dia a dia das aulas.

No processo de elaboragdo de trabalho explicitamos aos alunos a necessidade de
realizarem reunides para que dividissem todas as tarefas propostas pela metodologia
gerais e especificas para cada grupo. Esse procedimento contribuiria para que cada
equipe construisse seu proprio ambiente de aprendizagem e distribuisse a

responsabilidade de atingirem o mesmo objetivo juntos.

Figura 3: Alunos do 3°A reunidos executando as tarefas da Webquest — Movimento
Harmonico Simples

e

3 E**"g =

Fonte: Autor (2013).
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Figura 4: Alunos do 3°B reunidos executando as tarefas da Webquest — Movimento
Harmonico Simples.

| .
Fonte: Autor (2013)

As reunides em grupo tem o objetivo de integrar a equipe nas tarefas pedidas
pela Webquest. A realizacdo de encontros ¢ de fundamental importancia para que se
possa criar uma unidade fundamental nos integrantes do grupo para que estes possam
atingir os objetivos com exceléncia. Segundo Perrenoud (2000), uma boa equipe ¢
aquela em que os integrantes possam trabalhar juntos e também a sos. Esta caracteristica
¢ importante para suscitar autonomia nos aprendizes. Desta forma, buscamos na
inser¢ao da Webquest propiciar momentos de autonomia no estudante em processos de

reflexdo, tomada de decisdo e execu¢ao das tarefas.

5.2.2 A apresentacio

A culminancia da Webquest se deu com a apresentagdao do trabalho elaborado
nas reunides do grupo. Explicitamos a importancia de evidenciar a relacao entre a teoria
e a pratica nas apresentagdes como critério de permissdo e credibilidade para
aprendizagens significativas. Permitimos durante a execucdo das tarefas a liberdade no
ato da criatividade, uma vez que a principal ferramenta de pesquisa seria a internet. Para
Jarbas (2005), uma Webquest em seu texto deve transparecer continuamente a
permissdo do aluno criar ndo deixando de atender as tarefas pedidas na metodologia.
Assim também como uma Webquest em seu desenvolvimento ndo pode permitir-se a

reproducdo das praticas escolares, a uma mera transmissao do saber.
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A Webquest em seu desenvolvimento deve propiciar a execugao de
aprendizagens significativas que mostrem claramente a ligagdo do tema estudado com a
vivéncia dos aprendizes. Na apresentacdo da Webquest solicitamos aos aprendizes que
se utilizassem de diversas ferramentas e meios para que pudessem expressar de forma
fiel aquilo que conseguiram compreender do conteitdo em estudo. A seguir,

apresentamos a fala de alguns alunos ap0s as apresentacgoes:

Ex.10 — A10 — Movimento Harmonico Simples - 3°B

Porque quando se aborda novos assuntos e se estuda em grupo ha
mais facilidade em seu aprendizado. E pelo fato de apresentarmos
exige mais estudo e mais conhecimento do assunto. H4 maior
compreensao quando apresentamos seminario, pois temos que expor o
que aprendemos exigindo mais de voc€. Assim trazendo maior
compreensao.

Ex. 11 — A1- Ondas - 3°C

Nas reunides de elaboracdo do trabalho além de ser expresso por
determinada expressao tedrica também imagens (slides) e formulas
sobre o assunto.

Nas falas de A10 e All, percebemos como a interagdo por meio da apresentagao
foi importante para a compreensdo do conteudo, além de propiciar ligagdes diretas do
assunto com a realidade cotidiana. O aprendizado cooperativo principal caracteristica da
Webquest ocorre no momento em que os integrantes do grupo em apresentagao
explicitam para a sala de aula como conceberam todo o processo de execu¢do das
tarefas realizado em equipe. Para Barros (2005), através dos diversos tipos de tarefas ¢
que os alunos tem a oportunidade de aprender colaborativamente, pois estes sao
responsaveis pelas descobertas, buscas de respostas e de novas formas de aprender. Na
culmindncia da Webquest, os grupos utilizaram experiéncias que demonstravam de
maneira pratica os conceitos de cada contetdo. Os alunos conseguiram em equipe
compor um conjunto de manipulagdes organizadas didaticamente por eles mesmos para
que pudessem levar os colegas a compreensao do assunto. Utilizaram meios
tecnologicos como datashow, computadores, celulares; eles se valeram também de
instrumentos musicais e objetos que para eles mesmos até entdo ndo poderia ter uma
conexao com o assunto estudado. Apos a analise de todas as apresentagcdes percebemos

que a integragdo entre teoria e pratica se fez presente como meio facilitador de suas
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aprendizagens e dos colegas. Atesta-se entdo a ocorréncia de ligagdes do conhecimento
adquirido com aquilo que eles ja possuiam trazendo-lhes novas experiéncias e

oportunidades de aprendizagens.

Ex. 12 — A1 — Ondas - 3°C

Além do conhecimento que € expresso no conteido, a experiéncia
facilitou a compreensao daqueles que visualizaram o trabalho.

Ex. 13 — A13 — Movimento Harménico Simples - 3°C

Facilitou, pois adquirimos conhecimentos dos dois angulos tanto
tedrico como o pratico.

Ex. 14 — A14 — Refracio da Luz - 3°C

Na pratica creio que absorvemos melhor conteudo, ja na teoria nos
ajudou em um auldo que tivemos no Enem.

Ex. 15 — A15 — Refracao da Luz - 3°C

Aprendemos mais sobre o assunto ¢ o que achei mais interessante foi
entender como funciona a refracdo da luz através das experiéncias.

Ex. 16 — A16 — Fundamentos da 6ptica geométrica — 3°B

Na elaboracao das experiéncias tinhamos que ter um conhecimento
prévio do tema. Porque tanto a experi€ncia quanto o conhecimento sdo
fundamentais para o entendimento do tema.

Com as falas de A12, A13, Al4, A15 e A16, percebemos que a Webquest incitou
o gosto pelas experiéncias no ensino de Fisica. Tal estimulo foi possivel gracas a
concepcao da metodologia que ¢ integradora. A integragcdo aqui ndo consiste apenas na
reunido de alunos juntos para atingirem o mesmo objetivo, mas a integragcdo de saberes,
de visdes de mundo, de experiéncias cotidianas, de dinamicas de aprendizagens
diferentes, de concepg¢des divergentes. Ao mobilizar toda a diversidade, o professor
busca mediar o processo de ensino-aprendizagem tendo consciéncia de que todos
aprendem de formas e tempos diferentes.

Isto significa que o professor tem de administrar a heterogeneidade da turma
buscando canalizar toda essa diversidade em prol de aprendizagens significativas
concretas. A participacdo na apresentacdo do trabalho ¢ condicdo fundamental para a
compreensdo do contetido tanto para os integrantes quanto para aqueles que irdo assistir

a apresentacdo. Mas tendo em vista que a sala de aula e todos os seus integrantes estao
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envolvidos na dindmica de uma aprendizagem cooperativa, mesmo aqueles que nao
participaram da apresentacdo de sua equipe ndo comprometeram a compreensdo do
conteudo, como relatado na fala a seguir.

Ex.17 — A17 — Refracio da Luz — 3°B

Nao apresentei o trabalho, mas com as apresentagcdes dos grupos a
teoria junto com a pratica facilitou o aprendizado, chamando anda
mais atengdo de todos.

No relato da Al7, ela nos mostra as consequéncias de um aprendizado
cooperativo onde todos tem a possibilidade de opinar. Mesmo ndo participando
efetivamente de toda a metodologia em suas etapas, os alunos ainda sim tem a
oportunidade de participarem das experiéncias de aprendizagens significativas de seus
colegas, isto porque, a aprendizagem ¢ individual, mas o conhecimento publico.
Constatamos que a Webquest, ao ser inserida no ensino de Fisica, contribuiu para
modificar a postura do professor de transmissor do conhecimento para mediador
participativo e dos estudantes de sujeitos passivos passando para sujeitos ativos, sendo
atores da construcao dos seus processos de ensino e aprendizagem. Acreditamos que as
experiéncias que ocorreram na execucdo deste projeto possam de forma concreta se
estabelecer na vida destes estudantes para que venham a ser cidaddos criticos e
autonomos na constru¢do de suas historias. Apds a apresentacdo e discussdo dos
resultados, esbocamos um mapa conceitual sobre as contribuicdes trazidas pela
Webquest ao ser inserida no ensino de Fisica:

Figura 5: Mapa mental dos resultados
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Fonte: Autor 2014
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Assim como comer sem vontade faz mal a saude,
também estudar sem gosto faz mal a memoria, que nao
retém nada do que recebe.

Leonardo da Vinci

O notavel desenvolvimento da tecnologia no mundo nos trouxe inimeras
consequéncias, ¢ com elas, as reflexdes necessarias para bem usa-la. No campo
educacional, surge o imperativo de uma educagdo que possibilite que a escola seja um
espaco rico de aprendizagens significativas e que interfiram de modo concreto na vida
do aprendiz. No ensino de Fisica procuramos atender a esta necessidade inserindo a
metodologia educacional Webquest de cunho interativo que utiliza a internet como
principal ferramenta para a aquisi¢do da informacgdo e a consequente transformacao em
conhecimento.

A internet ¢ uma dos maiores expoentes do mundo moderno em que vivemos. A
escola precisa usar cada vez mais esta ferramenta tendo em vista o grande potencial
educacional que possui. A Webquest por ser de natureza interativa propde aos alunos
novas formas de se comunicar, aprender ¢ ensinar dentro e fora da sala de aula. Desta
forma, buscamos inserir a Webquest no ensino de Fisica em turmas da 3° série do
ensino médio para analisar as suas contribui¢des. Tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais interativo, contextualizador e abrindo espagos para a atuacdo de
outras disciplinas em busca da solugdo do problema.

No primeiro capitulo deste trabalho contextualizamos o objeto de pesquisa junto
as novas tendéncias de metodologias na educagdo. Elaboramos algumas hipoteses para
que pudéssemos confirmd-las ao longo da execugdo do trabalho. No segundo capitulo,
analisamos quais as principais consequéncias da inser¢cdo das novas tecnologias no seio
escolar. A escola precisa langar um novo olhar para os elementos que ja possui e
propiciar uma formacdo continuada para seus profissionais possibilitando-os um uso
consciente destas inovagoes. A respeito do professor, elencamos algumas competéncias
necessarias com a inser¢do das novas tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.
Competéncias estas que juntas mobilizam uma série de recursos para atingirem um
mesmo objetivo. No terceiro capitulo, abordamos todo o aporte tedrico sobre o objeto

de pesquisa Webquest. Abordamos sobre sua esséncia de acordo com o seu criador
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Bernie Dodge e o papel docente frente a utilizacdo desta metodologia. Explicitamos
quais os tipos de Webquest e analisamos seus componentes refletindo sobre a fungdo de
cada um no todo da metodologia. Por fim, explicitamos alguns passos para a elaboragao

de uma boa Webquest e respondemos a pergunta: por que usar a Webquest?

Uma metodologia com iniimeras vantagens pedagdgicas além de proporcionar
diversas tarefas interdisciplinares. No quarto capitulo, apresentamos a natureza da
pesquisa que ¢ qualitativa onde utilizamos a abordagem interpretativista utilizando-se de
tr€s instrumentos para a analise dos dados gerados.

A insercao da Webquest no ensino de Fisica propiciou novas experiéncias de se
aprender em equipe e individualmente. As aulas de Fisica tornaram-se mais
comunicativas, pois os alunos interagiam mais entre si € também com o professor. As
apresentacgdes estimularam maior atividade nos estudos além de se ter criado um gosto
notavel para a realizagdo de experiéncias em sala de aula. Para os alunos, a realizagao
de experiéncias durante as apresentacdes propiciou-lhes a efetiva conexao entre a teoria
e a pratica. Mais do que resultados que possam ser elencados, a insercdo da Webquest
no ensino de Fisica possibilitou a todos os participantes, alunos e professor, que a
experiéncia da aprendizagem em equipe incita cada vez mais aos estudos e a aquisi¢cao
de conhecimento de forma responsavel e segura.

A escola em que vivenciamos estas experiéncias ¢ de esfera publica estadual.
Por ndo termos material tecnoldgico suficiente e salas de aulas nao adaptadas a proposta
de ensino que executamos, a Webquest realizada pelas turmas teve suas limitagdes. O
pequeno tempo de aula, salas lotadas, barulho excessivo, demora na montagem dos
recursos tecnologicos para o inicio das atividades em sala de aula, enfim, estes
problemas fizeram com que perdéssemos qualidade. Apesar de todas estas limitagdes, a
execucdo das tarefas propostas pela Webquest nos trouxe a consciéncia de que juntos
conseguimos trabalhar mais e melhor. Em equipe, todos trabalhando no desejo de
alcancar o mesmo objetivo, as experiéncias de aprendizagem tornam-se mais prazerosas
e significativas. Com as interagdes promovidas e provocadas pela metodologia os
alunos ficaram mais proximos um dos outros e estes com o professor da disciplina. O
ato de aprender apds a inser¢do da metodologia tornou-se uma agao coletiva.

Acreditamos que ap6s a vivéncia desta experiéncia mais atividades possam ser
feitas no mesmo caminho. Cientes das contribui¢cdes que a metodologia trouxe para

estas turmas da 3° série do ensino médio, muitos outros temas podem ser objetos de
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estudo. Como a Webquest, metodologia tecnoldgica educacional pode contribuir para
um ensino que utilize a internet de forma mais eficaz? A Webquest sendo inserida junto
a uma concep¢do problematizadora transformando as situagdes de aprendizagens em
situagdes problemas a serem resolvidas com varias disciplinas? Como as novas
tecnologias podem estimular processos de ensino-aprendizagem mais interativos
proporcionando aos alunos e ao professor aprendizagens significativas e que os facam
estar verdadeiramente engajados no ato de aprender? Sao muitas as possibilidades que
se abrem quando se adere a uma metodologia educacional tecnoldgica.

A insercdo da Webquest no ensino de Fisica para turmas da 3° série do ensino
médio nos levou a valorizar a experiéncia das aulas do dia a dia. As contribuigdes que
esta metodologia trouxe para o ensino de Fisica vao além dos resultados aqui apontados.
Os momentos de pesquisa na internet, a troca de informagdes, as discussdes acaloradas,
as fases de elabora¢do do trabalho, a escolha das experiéncias a serem realizadas, a
apresentacao e a avaliacao do professor e dos colegas foram paginas de um livro que ha

de ser sempre consultado.
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ANEXO

Questionario de avalia¢do aplicado com os alunos ap6s a execugao do trabalho.

Centro Profissionalizante Deputado Antéonio Cabral —- CPDAC
Professor: Jodo Pedro Gomes Alves Ferreira Disciplina: Fisica
Turmas envolvidas: 3°A, 3°B e 3°C

A UTILIZACAO DA WEBQUEST NO ENSINO DE FiSICA

Nome: Turma:
Grupo (conteido): N° de chamada:

De acordo com o trabalho desenvolvido pelo grupo culminando na apresentagdo, e
levando em consideragdo aspectos como rendimento escolar € maior participacdo no
processo de ensino — aprendizagem, responda as seguintes perguntas:

a) A pesquisa na internet, a troca de informagdes com os colegas de grupo e a
elaboragdo do trabalho para a apresentagdo proporcionou novas
aprendizagens significativas sobre o conteido do grupo e outras areas de
conhecimento?

Sim( ) Nao( ).Porqué?

b) Nas fases de elaboragdao do trabalho, possibilitou-se a abertura para a
aquisi¢ao de novos conhecimentos tedricos e praticos sobre o conteido do
grupo?

Sim( ) Nao( ).Porqué?

c) Na apresentacdo do trabalho, a integragdo entre a dimensdo tedrica
(contetido) e a dimensdo pratica (experiéncias), facilitou na aquisi¢do de
conhecimento sobre o conteudo?

Sim( ) Nao( ).Porqué?







