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A natureza formadora da docéncia, que ndo poderia
reduzir -se a puro processo técnico e mecénico de
transferir conhecimentos, enfatiza a exigéncia ético
cemocratica do respeito ao pensamento, aos
gostos, aos receios, aos desejos, a curiosidade dos
educandos. Respeito, contudo, que ndo pode eximir
0 educador, enquanto autoridade, de exercer o
direito de ter o dever de estabelecer limites, de
propor tarefas, de cobrar a execucdo das mesmas.
Limites sem os quais as liberdades correm o risco
de perder - se em licenciosidade, da mesma forma
como sem limites, a autoridade se extravia e vira
autoritarismo. (FREIRE, 1993, p.29).



RESUMO

E inegavel a presenca marcante das novas tecnologias da informacido e
comunicacdo no ambito educacional. Elas resultam do desenvolvimento da
ciéncia e da tecnologia, que, por sua vez, sdo criacdbes humanas. A instituicdo
escolar € a mais afetada, pois, novos tempos desencadeiam habilidades e
competéncias inovadoras na relacdo ensino e aprendizagem uso das
tecnologias em sala de aula favorece o trabalho em grupo mais ativo, dinamico
e criativo, tanto para o professor que deixa de ser um mero transmissor de
conhecimentos, quanto para os alunos que passam a atuar como sujeitos do
conhecimento. Por se apresentar como uma metodologia voltada para
redimensionar o uso dos recursos da Internet no ambiente educacional, A
pesquisa busca discutir a importancia do uso da Internet como recurso
pedagogico apoiado nos estudos dos autores Armando Valente ( 1993), José
Moran (1995) e Pierre Lévy (1993) e Dodge (1995).Por fim, buscou-se
demonstrar um relato de experiéncia demonstrando resultados com a
confecgcdo de uma WebQuest em uma escola particular da cidade de Campina
Grande-PB. Para tanto, pretende-se estudar como tal pratica pode contribuir
para inovar o ensino-aprendizagem a partir das tecnologias digitais.

PALAVRAS-CHAVE: WebQuest. Internet. Metodologia.



ABSTRACT

There is no denying the remarkable presence of new technologies of
information and communication in the educational field. They result of the
development of science and technology, which in turn are human creations. The
school is the most affected, because new times trigger skills and innovative
skills in the teaching and learning using technology in the classroom
encourages group work more active, dynamic and creative, both for the teacher
who ceases to be a mere transmitter of knowledge, and for students who come
to act as subjects of knowledge. The use of the Internet in teaching practice
does not create a new didactic way, but can help to arouse the interest of the
student. In this context is that the present study seeks to analyze the
methodology WebQuest, which appeared in 1995, has been used by Brazilian
educators. And following this line of thought, comes to discuss the job with the
WebQuest which is a methodology based on the teacher's directions and
guidelines for the discipline that encourages the student through questions in
order to achieve better results in web searches . By presenting itself as a
methodology aimed to scale the use of Internet resources in the educational
environment in its innovative way of learning also requires a way of thinking and
critically reflected. The research discusses the importance of using the Internet
as a teaching resource for conducting research school, guided by Web Quest in
a private school in the city of Campina Grande. Therefore, we intend to study
how such a practice can contribute to innovate teaching and learning from
digital technologies.

KEYWORDS:. WebQuest.Internet.Methodology
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INTRODUCAO

E inegavel a presenca marcante das tecnologias da informacédo e
comunicacao no ambito educacional j& que elas resultam do desenvolvimento
da ciéncia e da tecnologia, que, por sua vez, sdo criagbes humanas.

A escola € uma das instituicbes mais influenciadas pela insercdo das
novas tecnologias de ensino e aprendizagem, pois novos tempos
desencadeiam habilidades e competéncias inovadoras na relacdo ensino e
aprendizagem e o uso das tecnologias em sala de aula favorecem ao trabalho
em grupo de modo mais ativo, dinamico e criativo, tanto para o professor, que
deixa de ser um mero transmissor de conhecimentos, quanto para os alunos
gue passam a atuar como sujeitos do conhecimento.

A utilizacdo da Internet na prética pedagdgica cria uma nova forma
didatica, despertando o interesse do educando. E seguindo essa linha de
raciocinio, surge para a discussdo o trabalho com a WebQuest que é uma
metodologia baseada nos direcionamentos e orientagdes do professor para
com a disciplina que instiga o aluno, através de questionamentos com o intuito
de alcancar melhores resultados nas pesquisas na Web (World Wide Web).

As tecnologias digitais podem complementar a contribuicdo dos
trabalhos pedagdgicos e didaticos, assim, permite que sejam criadas situacdes
de aprendizagem significativas e diversificadas, através de uma elaboracdo de
etapas para a pesquisa, que ndo faz mais com que todo o investimento
repouse sobre o educando, uma vez que, tanto a informacdo quanto a
dimensao interativa sdo assumidas pelos sujeitos da pesquisa.

A proposta deste estudo esta na apresentagdo da metodologia
WebQuest que sdo paginas desenvolvidas por professor de uma disciplina, ou
de vérias disciplinas, que a partir de uma estrutura apresentada por Dodge
(1995) e, fundamentada nas teorias pedagogicas construcionistas, apresentam
uma metodologia de pesquisa que utiliza a Internet como a sua principal fonte
de informacdo para elaboracdo de tarefas, de base cognitiva, a serem
desenvolvidas sobre determinado(s) contetdo(s) para determinada(s) area(s)

do conhecimento.
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Quanto ao modelo de pesquisa adotado trata-se de uma pesquisa
bibliogréafica, pois, nesse tipo de pesquisa, 0 pesquisador procura um maior
conhecimento sobre o tema em estudo (GIL, 2008) e em sites que
disponibilizam material em interface digital como fonte principal de coleta de
dados. A pesquisa bibliografica culminou com o relato de experiéncia, com a
apresentacao de proposta de trabalho com a utilizacdo da WebQuest em uma
turma do 7° ano do Ensino Fundamental da cidade de Campina Grande PB.

O uso das fontes digitais para a pesquisa bibliografica apresenta
vantagens quanto a investigacdo do objeto a ser pesquisado, tendo em vista a
internet como um mecanismo de comunicagao de alcance mundial instantaneo,
interativo e multidirecional: qualquer um pode publicar nela e o que foi
publicado é imediatamente acessivel.

Desta forma, esta monografia esta organizada em trés capitulos:

No primeiro capitulo busca-se descrever a metodologia WebQuest,
apresentando seus aspectos técnicos e estruturais, baseados nas pesquisas
de Bernier Dogde, assim como em sites que dispdem de objetos educacionais
voltados & metodologia Webquest, como por exemplo o PHPWEBQUEST' e a
Escola do Futuro?

No segundo capitulo apresenta-se o0s referenciais teoricos
construcionistas, incluindo as bases psicopedagodgicas relacionadas, voltadas
para a aplicagdo da metodologia WebQuest.

Por fim, o terceiro capitulo é dedicado a discussdo do uso da internet
como recurso pedagdgico apoiando-se nas publicacbes de autores como
Armando Valente (1993), José Moran (1995) e Pierre Lévy (1993), para a
realizacdo de pesquisas, orientada por uma WebQuest, aplicada em uma
escola particular de Ensino Fundamental, turma de 7°ano, da cidade de

Campina Grande-PB.

lDisponivel em: http://www.webquestbrasil.org/criador2/. Acesso: 20/08/2013

Z Disponivel em:http://futuro.usp.br/portal/Pesquisa/Projetos.view.ef?id=48. Acesso: 20/08/2013



http://www.webquestbrasil.org/criador2/.%20%20Acesso
http://futuro.usp.br/portal/Pesquisa/Projetos.view.ef?id=48
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1 DEFINICAO DA METODOLOGIA WEBQUEST DE ACORDO COM
BERNIER DOGDE

A partir do ano de 1995, surgiu um novo conceito que aborda a
organizacdo de conteudos web no contexto do ensino e aprendizagem. Esse
novo conceito, que se configura como método, foi chamado de WebQuest -
criado pelo professor Bernie Dodge, na San Diego State University, Estados
Unidos — em que "Web" significa rede e se refere a World Wide Web e "Quest"
guer dizer pesquisa, exploracéo ou busca.

A proposta da WebQuest parte da criacdo de sites com atividades
orientadas para a pesquisa em que toda e qualquer informacdo encontrada na
Internet, promoveria no aluno o desenvolvimento e a capacidade de resolver
problemas e motivar a aprendizagem, envolvendo a interdisciplinaridade com
as disciplinas adotadas tradicionalmente nas escolas. Além da internet, podem-
se usar também outros meios de comunicacdo como o email, féruns groups,
entre outros.

A proposta € que as atividades sejam baseadas na investigacdo, de
forma que os conteudos encontrados na Internet sejam explorados de forma
orientada, em que o professor organiza e estrutura em condicdo, modo de
desafio no qual deve ser solucionado pelos alunos.

Esse desafio deve anexar propostas de extensdo da investigacdo, como
a producéo de um texto sobre o tema estudado, construcédo de blogs, slides,
sobre os resultados obtidos através dos estudos usando a WebQuest, dentre
outros. Além disso, possibilita uma racionalizacao da utilizacdo dos recursos da
Internet, tornando o processo de pesquisa menos cansativo e mais produtivo.

Portanto, a WebQuest extrai o melhor das possibilidades de pesquisa,
indicando fontes mais adequadas a determinadas matérias, contextualizando-
as e orientando a aprendizagem das mesmas.

A metodologia webQuest propde que as atividades sejam baseadas na
investigacdo, de forma que os contetddos encontrados na Internet sejam
explorados de forma orientada, em que o0 professor organiza e estrutura em
forma de desafio atrativo, que deve ser solucionado pelos alunos.

Levando em consideracédo os estudos do professor Bernie Dodge (1995,

p. 13) sobre a WebQuest a metodologia é considerada:
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uma metodologia de pesquisa na Internet, voltada para o processo
educacional, estimulando a pesquisa e 0 pensamento critico. E um
formato de licbes como qualquer outro, ndo requer nenhum software
especial apenas a habilidade de criar web pages. E uma ligdo com
estrutura, como qualquer outra, mas o fundamental dela é que esta
apresentado em tarefas executaveis e interessantes e que sejam
préximas do dia a dia do aluno.

Esse desafio deve anexar propostas de extensao da investigagdo, como
a producdo de um texto sobre o tema estudado, construcdo de blogs sobre os
resultados obtidos através dos estudos feitos usando a WebQuest, dentre
outros. Além disso, possibilita uma sensibilizacdo da utilizagcdo segura dos

recursos da Internet, tornando o processo de pesquisa mais dinamico.

1.1 WebQuest e sua organizacao estrutural

A estruturacdo da WebQuest se apresenta basicamente em cinco
etapas: a Introducdo, onde sera detalhado o assunto a ser estudado; a Tarefa,
descrevendo a pesquisa a ser realizada pelo aluno; o Processo, que indicara
as etapas a seguir, 0s recursos a consultar e as orientagcées de como realizar a
tarefa; a Avaliagdo, onde serd analisado o desempenho diante das tarefas
propostas e a pontuagao atingida; por fim, a Conclusao, verificando o que o
aluno aprendeu, destacando pontos relevantes vistos durante a atividade
proposta.

Assim, a WebQuest extrai o melhor das possibilidades de pesquisa,
indicando fonte mais adequada e segura a determinadas disciplinas,
contextualizando-as e orientando a aprendizagem das mesmas.

Desde o ano de 1995, os educadores estdo adaptando a metodologia
WebQuest as suas necessidades e circunstancias propondo diferentes formas
de apresentar tarefas aos alunos.

Pode-se destacar como resultado dessas tarefas, a interatividade, que
permite ao educando atuar com o papel principal na construcdo do
conhecimento, sabendo que cada individuo tem processo de aprendizado
diversificado.

Também tem sido permitida uma melhor aproxima¢do do educando com
o computador, a internet, através de situacdes da vida real, colocando-o em

experiéncias de teste de seus conhecimentos, 0 que pode estas perspectivas
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produzir uma alteracdo na relacdo do ensino e aprendizagem, de tal forma
gue, a importancia dessa interacdo pode ser percebida por Lévy (1999, p. 171)

ao dizer que :

A principal funcdo do professor ndo pode mais ser uma difusdo dos
conhecimentos, que agora € feita de forma mais eficaz por outros
meios. Sua competéncia deve deslocar-se no sentido de incentivar a
aprendizagem e o pensamento. O professor torna-se um animador da
inteligéncia coletiva dos grupos que estdo a seu encargo. Sua
atividade serd centrada no acompanhamento e na gestdo das
aprendizagens: 0 incitamento a troca dos saberes, a mediagdo
relacional e simbdlica, a pilotagem personalizada dos percursos de
aprendizagem etc.

Diante da constituicdo e conhecimento desta metodologia, torna-se facil
reconhecer que a elaboracdo de uma WebQuest depende mais da capacidade
intelectual do que dos recursos da computacdo e pode ser confeccionada
independentemente dos recursos da computacdo. Assim, O foco da
aprendizagem é a busca da informacdo significativa da pesquisa, 0
desenvolvimento de projetos e ndo a transmissdo de conteudos especificos,
principalmente como fonte de pesquisa e de construgcdo do conhecimento.
(Moran 2009)

Assim, uma pessoa que conhece muitos recursos para construir
paginas na web vai usa-los. Quem conhece pouco vai fazer uma pagina mais
simples, mas, 0 mais importante € a concep¢do educacional. A parte de
informatica fica em segundo plano, ndo € o foco do trabalho (BARATO, 2004).

Desta forma, Valente (1993, p.12) nos diz que:

0 computador ndo é mais 0 instrumento que ensina o aprendiz,
mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e,
portanto, a aprendizagem ocorre pelo fato de estar executando
uma tarefa por meio do computador’. Fica explicita a ideia de que
com o “computador ferramenta” o aluno sera o sujeito promotor de
uma acao, ou seja: seu lugar deixa de ser o de espectador e passa a
ser o de agente.

Certamente, parte-se do principio de que a ideia de ensinar com a
metodologia WebQuest é desenvolver a autonomia dos estudantes, tendo
como enfoque a aprendizagem baseada na relacdo de interdependéncia entre

alunos e professores.
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1.2 Tipos de Webquest

DODGE (1995) em seus estudos, apresenta dois tipos de WebQuest, os
qguais denominou respectivamente de WebQuest de Curta Duragdo (Short
Term WebQuest) e WebQuest de Longa Duracao(Longer Term WebQuest).

1.2.1.WebQuest de Curta Duracéo (Short Term WebQuest)

Planejada para ser executada em duas ou trés aulas, o objetivo
instrucional de uma WebQuest de curta duracdo é a aquisicao e integracao do
conhecimento. Por ser de curta duracdo, aborda aspectos voltados para o
conteudo de uma disciplina. No final de uma WebQuest curta, o aluno tera
entrado em contato com um grande numero de informacfes, dando sentido a

elas.

1.2.2. WebQuest de Longa Duracao (Longer Term WebQuest)

Em uma WebQuest de longa duracdo é sugere-se que seja realizada
em uma semana a um més de trabalho escolar. Este tipo de WebQuest pode
utilizar uma abordagem tematica com foco multidisciplinar ou interdisciplinar
favorecendo o trabalho cooperativo e colaborativo.

Depois de completar uma WebQuest de longa duracdo, o aluno tera
analisado profundamente um corpo de conhecimento, transformando-o de
alguma maneira e demonstrando uma inteleccdo do material com a criacdo de
algo que outros possam utilizar, na prépria Internet ou fora dela. E o que
veremos como relato de experiéncia no Capitulo 3.

Uma WebQuest, seja de curta ou longa duracéo, deve ser elaborada de
modo que seja implementada em um documento atrativo e langado na Web,
com o intuito de permitir 0 acesso a toda comunidade envolvida em uma
determinada tarefa proposta, bem como fazer melhor uso do tempo do aluno

em relacao a utilizacdo da Internet.

1.3 O Planejamento de uma WebQuest

Aprender a planejar WebQuests, segundo DODGE (1995), € um

processo que deve ir do simples e familiar para o mais complexo e novo. Isto
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significa comecar por uma unica disciplina com uma WebQuest curta e ir
depois para atividades mais longas e interdisciplinares (WebQuest longa). Os
passos recomendados sao o0s seguintes:

1. O educador deve estar familiarizado com os recursos disponiveis na Internet
(paginas Web, féruns de discussao etc.) com relacédo a sua propria disciplina.

2. Depois o educador deve organizar o proprio conhecimento do que ha
Internet, organizando os recursos de sua disciplina em categorias como bases
de dados pesquisaveis, materiais de referéncia e ideias de projetos.

3. A sequir, o educador deve identificar os tdpicos que cabem em seu curriculo
e para os quais ha materiais apropriados on line.

4. Usar um gabarito (template) para organizar as atividades de investigacéao do

aprendiz no ambito de uma Unica disciplina.
1.3.1 Introducéo: Preparando o palco para a acao

E um texto curto que prepara o palco para a agéo que se espera dos
aprendizes. O conceito orientador desse componente € motivacdo. Por essa
razdo, o texto introdutério deve ser uma peca de comunicagdo que busque

relacionar provaveis interesses dos aprendizes com o tema de estudo.
1.3.2 Tarefas: o coragcao de uma WebQuest

A tarefa apresenta-se como parte essencial do trabalho do professor. Ela
deve desafiar os alunos de forma investigativa, fornecendo uma linguagem
clara e objetiva, na execucado das atividades propostas. DOGDE (1999, p.10)

chama atencédo ao observar que:

Tarefa é a parte mais importante de uma WebQuest. Ela fornece uma
meta e um foco para a energia dos alunos, e torna concreta as
intengdes curriculares do autor. Uma tarefa bem concebida é factivel
e motivante, e exige dos estudantes um pensar que vai além da
compreenséo baseada em memorizagéo.

No processo de planejamento de uma tarefa, cabe ressaltar que exige
por parte do educador (elaborador da WQ’s) elaborar tarefas utilizando
informacfdes que sejam da realidade do aluno, ou seja, das situacdes do

cotidiano da vida em sociedade, independente da escala espacial trabalhada,
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procurando resgatar e investigar problemas no seu espaco mais préximo, como

sua casa, sua sala de aula, seu bairro, seu municipio.

1.3.3 A avaliacdo

No uso das WebQuest a avaliagdo deve contemplar espagos para
relatos de aprendizagens e comentéarios. Na proposta de Bernie Dodge (1995),
deve-se trabalhar com tabelas, fichas ou um questionario a ser respondido
pelos alunos, bem como, algumas formas de analise das interacdes e

descobertas realizadas.

1.3.4 A conclusdo: momento de reflexdo da aprendizagem

7z

A conclusdo na WebQuest é uma forma de apresentar um resumo das
aprendizagens, assim como 0s pontos que poderdo ser retomados em outros
momentos, verificando o que o aluno aprendeu, destacando pontos relevantes
vistos durante a atividade proposta.

Entretanto, o objetivo maior de se trabalhar com a metodologia
WebQuest, € a juncdo entre teorias pedagdgicas e a as novas tecnologias que
apresentem significados no processo de construcdo do conhecimento no
ambito da teoria construcionista. Discussfes relevantes que encontraremos
nos capitulos seguintes servirdo como sustentacdo teorica a proposta deste
estudo.

1.4 Ferramentas de criacdo de WQ’s: afinal, qualquer professor pode criar uma
WebQuest?

Muitos professores, ndo se dao conta de que modelos arcaicos de
WebQuest sdo apresentados em sua pratica pedagogica o tempo todo. Na
verdade encontramos todos os dias propostas de pesquisas, expostas nos
guadros e folhas digitadas. Atualmente, temos uma infinidade de opcodes para
se confeccionar uma WebQuest sao varios os formatos:

e LanQuest - Baseada na mesma metodologia de Bernie Dodge, s6 que
em paginas off line, fora do espaco web, utiliza apenas um software de
navegacio, onde é simulada a navegac&o que ocorre na Internet. E uma

possibilidade de trabalho que vai além do ciberespaco na extensdo de
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um software de autoria, ou apresentagdo pronta em html. Ideal para

escolas que néo tém acesso a laboratorios de informatica conectados.

e PaperQuests - E uma metodologia baseada na WebQuest que tem
como referéncia para o trabalho fontes bibliograficas (biblioteca). Assim
como a LanQuest, a PaperQuest também ¢é ideal para escolas que ndo
tém acesso a laboratérios de informatica conectado.

A PaperQuest pode ter o formato de um jogo, e as tarefas impressas em

cartdes com varias possibilidades de aventura (urbana, na mata, no

espaco, etc...). Os alunos irdo pesquisar e jogar a0 mesmo tempo, por

meio de ferramentas semelhantes ao PHPW WebQuest, onde a

familiarizacdo e a criticidade na analise dos textos encontrados em

livros, jornais e revistas séo necessarias.

Para se confeccionar uma WebQuest, ndo € preciso dominar a criacao
de péaginas na internet. Pode-se utilizar ferramentas simples que vai de
programas como os editores de texto e sofwares de elaboracdo de slides, ou
até mesmo a boa e velha digitacdo em papel oficio, 0 que conta mesmo € a
elaboracdo, motivacao e direcionamento da pesquisa.

Para facilitar e tornar as atividades com WebQuest mais atrativas, o
professor espanhol Anténio Temprano, apresenta um programa capaz de
tornar mais facil a criacdo de WebQuest.

Este programa €& um documento sem conteudo, com apenas a
apresentacao visual (apenas cabecalhos, por exemplo) e instrucdes sobre
onde e qual tipo de conteudo deve entrar a cada parcela da apresentagdo —
por exemplo, conteddos que podem aparecer no inicio e conteudos que sO
podem aparecer no final. Esse recurso torna-se ideal as pessoas que tém
pouco conhecimento de criacdo Web sites e pretendem criar uma WebQuest.
O utilizador s6 tem que se preocupar em inserir o conteddo ou as imagens em
cada uma das seccoes pré-definidas.

Sob a experiéncia de Temprano (2005), o PHPWEBQUEST destaca-se
alguns pontos atraentes nesta ferramenta:

1. E desenvolvido em software livre e gratuito. 2. Possui modelos diferentes
gue o usuario pode escolher. 3. Nao é necessario saber o HTML — linguagem
de programacéo. 4. Nao € preciso usar programas para elaboracéo de paginas

na internet como, por exemplo, Dreamweaver ou Mozilla Composer. 5. As
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imagens séo redimensionadas pelo programa sendo desnecessario recorrer a
programas externos de edi¢cdo de imagens como Photoshop ou GIMP.6. Néo é
necessario usar programas do FTP para “subir’ arquivos para a internet. 7.
Incorpora linguagem HTML na publicacdo em todas as areas de texto, razédo
pela qual pode ser formatado ao gosto do usuario sem recorrer para
programacao externa.

No Brasil essa ferramenta foi ajustada pelo Professor Eziquiel Menta e a
partir de 2007 surge no Brasil o software chamado Criador de Webquest. De
acordo com Menta (2011, P.89)

Em 2007, o PHPWEBQUEST acabou se tornando a ferramenta de
maior acesso e producdo no EscolaBR, contando atualmente com
15845 atividades criadas por professores, individualmente ou em
formacdes oferecidas por Instituicdes de Ensino Superior e Nucleos
de Tecnologia Educacional. Tais atividades podem ser acessadas por
visitantes sem que nenhum tipo de cadastro seja solicitado. Devido
ao grande nuamero de acessos, produ¢bes e cadastros de usuarios,
em 2008 é criado um site com foco exclusivo em WQ, o Webquest
Brasil, que além do PHPWEBQUEST, possui um SGC (baseado no
software Drupal) onde séo disponibilizadas informacdes e discussdes
guanto a producao de WQ

O PHPWebQuesttorna possivel aos professores personalizarem suas
WebQuests sem nenhum conhecimento em linguagem de programacéo, basta
apenas, escolher a aparéncia, cores e imagens e preencher os campos ( pré-
formatados) com as seis etapas (Introducdo, Tarefa, Processo, Avaliacao,
Concluséo e Créditos).

Através do phpwebquest, as atualizagbes das WebQuests podem ser
realizadas sempre que necessario, de forma dinamica e atrativa, bastando
apenas estar conectado a Internet e acessar 0 espagco para producdo e
disponibilizagédo das WebQuests em: livre.escolabr.com/ferramentas/wg. Com
um unico cadastro vocé podera criar e editar quantas WebQuests desejar, em
espaco gratuito, através dessa ferramenta em software livre, que ja esta quase
toda traduzida para o portugués do Brasil.

E importante ressaltar que a vantagem dessa ferramenta é que 0 Usuario

podera hospedar sua WebQuest sem nenhum custo e é de facil acessibilidade.
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Além disso, leva-se em consideracdo também o fator tempo, uma vez
gue a maioria dos professores apresenta dupla jornada em varias escolas, e

nao dispdem de tempo para deixar a aparéncia das WQs mais atrativas.

B fere Q) ardaiiees

Procurar por atividades hospedadas neste servidor USUARIOS DO SISTEMA

Agora € possivel pesquisar tambem por imagens!

. Selicitar uma conta de
Loading A

- - P, 5 " a senha?
Procurar por atividades por Série/Disciplina ou Area de conhecimento

Entrar

Seleciona Disciplina ou Area de

Seleciona a Série conhecimento

Enviar

Lista de atividades ordenadas por titulo
Lista de atividades ordenadas por autor
Lista de atividades crdenadas per data

Lista de atividades ordenadas por tipo
phe> rMgSaC

Figura 1 - Screenshot da tela inicial da ferramenta PHP WebQuest.

1.5. Portais que disponibilizam WebQuest’s recomendados pelo ministério da
educacao:

7

A Escola do Futuro da Universidade de S&o Paulo € um laboratério
interdisciplinar que investiga como as novas tecnologias de comunicagao
podem melhorar o aprendizado em todos 0s seus niveis. Tendo seu inicio em
1989 como um laboratério departamental na Escola de Comunicacdes e Artes,
seu crescimento rapido e sua natureza interdisciplinar fizeram com que em
1993 fosse transferido para o ambito da Pré-Reitoria de Pesquisa, onde
continuou a florescer autossustentavel financeiramente e independente do
orcamento da Universidade.

No site da Escola do Futuro, estdo diversos trabalhos com WQs no
Brasil disponivel com a mais alta credibilidade e também no exterior,
recomendado pelo professor Bernier Dogde.

Na sessdo WebQuest, aprendendo na internet, pode-se encontrar varios
féruns de discussdes, modelos de WQ's, recursos de producédo, além de textos

e artigos na area.



| Escola do Futuro

"\ ESCOLA DO FUTURO
BE sAG PALLS

VRS0 ADE

ENTRE NO SITE DO PROJETO

WebQuest € uma metodologia de pesquisa na internet, voltada para o processo educacional,
estimulando a pesguisa e o pensamento critico

Navegar na internet pode ser um processo de busca de informagdes valioso na construgéo do
conhecimento, gerando um rico ambiente interativo facilitador e motivador de aprendizagem,
bem como pode ser um dispersive e indtil coletar de dados sem relevdncia que ndo agregam
qualidade pedagogica ao uso da rede.

WebQuest pretende ser, e tem mostrado sé-lo efetivamente, uma metodologia de engajar
alunos e professores num use da internet voltado para o processo educacional, estimulando a
pesquisa, o pensamento critico, o desenvolvimento de professores, a produgdo de materiais e
o pensamento critico € protagonisme juvenis

Em linhas gerais, uma WebQuest parte da definigio de um tema e objetivos por parte do
professor, uma pesquisa inicial € disponiviizagdo de links selecionados acerca do assunto,
para consulta orientada dos alunos. Estes devem ter uma tarefa, exequivel e interessante,
que norteie a pesguisa. Para o trabalho em grupos, os alunos devem assumir papéis
diferentes, como o de especialistas, visando gerar trocas entre eles. Tanto o material inicial
como os resultados devem ser publicados na web, online

WebQuest ndo exige softwares especificos além dos utiizados comumente para navegar na
rede, produzir paginas, textos e imagens. Isso faz com que seja muito facil usar a capacidade
instalada em cada escola, sem restrigo de plataforma ou sclucdes, centrando a producio de
WebQuests na metedologia pedagégica e na formacéo de docentes

Figura 2- screenshot datelainicial do Portal Escola do Futuro

[} Escola do Future

WEBQUEST

aprendendo na internet

[ Cono criar uma wg__}
[Textos e rtiaos |
Galoria de WebGusiis
Tinks i ntemet

T erguntas freqientes

WebQuest

aprendendo na internet

Entrevista com Bernie Dodge

Assista aqui a entrevista com o educador
Bornie Dodge, criador _da  metodolog
WebQuest, 30 jornalista Odair Redendo no
programa  Modernidade da STV, Rede
Sesc-Senac de Televisdo. (leia mais)

Bate-papos mensais

Mensalmente realizamos bate-papos no

portal WebQuest. N3o deixe de participar!

Veja a inte@ra dos bate-papos anteriores.
)

ortal WebQues

Dia 01 de julho de 2003 inaugura uma nova fase na
veiculacdo do modelo WQ & no intercambio entre
educadores que utilizam a proposta WebQuast em seu
trabalho. ata marca o langamento de um novo
portal  q ser  encontrade  em
http://webauest.org. A nova pagina vai trazer um
grande numero de exemplos, @ muitos materiais para
curses, seminarios, oficinas & estudo, Além disse, o
inclul um amplo férum para que
de  todo o mundo  realizem
Essa 4rea estd organizada  por
@5 para criagoes em outros idiomas

mostra do farum ia estd no ar e

aprendendo na internet’ ja postamos
uma mensagem inicial. Assim que o Port3l WebQuest
entrar em pieno funcionamento, esperamas que a
comunidade de lingua portuguesa tenha um papel
D no espsco de D perienci
que Bernie estd abrindo neste momento. Aproveitamos
a 0casiic para expressar nossos agradecimentos e
parabéns a0 Bernie por mais uma iniciativa no campo
de Usos da internet em educacdo

Enc ro sobre WebQuests do Mackenzie

SE3 " R ..~

Figura 3 -screenshot datela inicial do Portal Escola do Futuro.
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2 O PENSAMENTO CONSTRUCIONISTA APLICADO A APRENDIZAGEM
COM WEBQUEST

Para os construcionistas, o conhecimento € produto da interacdo do
homem com o meio fisico e social, assim como a inteligéncia. Construtivismo
significa que o conhecimento ndo é dado, € construido através de interacdes
sociais. Os mais experientes ajudam 0s menos experientes na resolucéo
conjunta de problemas e qualquer individuo pode ser mais sabedor do que os
outros em determinadas tarefas ou temas.

No que se refere a préatica pedagdgica, os construcionistas colocam em
guestdo a experiéncia na construgdo do conhecimento através da
argumentagdo, na discusséo e do no debate colaborativo. Expdem a ideia de
gue a aprendizagem depende de atividades de experimentacdo e exploracao.
Assim, o foco da proposta construcionista diz respeito ao aluno e sua
aprendizagem.

Entretanto, na viséo tradicional da Educacéao o controle da aprendizagem
estd nas maos do professores, onde o foco do processo é o0 ensino. Papert
(1994) como professor e um dos fundadores do Laboratério de Inteligéncia
Artificial, foi o responsavel no final dos anos 70 pelo grande avanco para 0 uso
da informatica na Educacdo. Uma de suas ideias € tornar o estudante o sujeito
do processo de aprendizagem e nao objeto.

Assim, Papert (1985, p.88) pde em questionamento a ideologia
hierarquica escolar, que coloca o ensino “O professor esta no comando e €,
portanto, quem precisa de competéncia; o aprendiz tem apenas que obedecer
a instrucbes como o processo ativo, e ndo a aprendizagem”.

Os educandos constroem suas representacoes internas do conhecimento
e interpretacdes pessoais das suas experiéncias. Estas representacdes estédo
sempre sujeitas a mudancgas e as estruturas cognitivas formam a base para
que novas estruturas de conhecimento sejam incorporadas.

A proposta construcionista do ensino e da aprendizagem é oposta a
perspectiva do ensino transmissivo na escola. Para esta corrente tedrica o
sujeito € um participante ativo, faz interpretacdes das experiéncias, elabora e
testa essas interpretacdes e apropria-se das informacdes dadas.
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Valente (1993 apud Papert 1985, p.40) complementa que, Papert sugeriu
o termo construcionismo para designar a modalidade em que um aluno utiliza
o computador como uma ferramenta com a qual ele constr6i  seu
conhecimento que acontece quando o aluno elabora um objeto de seu
interesse, como uma obra de arte, um relato de experiéncia ou um
programa de computador.

Assim, entra em cena a internet e a insercdo cada vez maior das
tecnologias voltadas para a educacao, propiciando a troca de experiéncias, de
duvidas e até mesmo de incertezas que abre um leque de possibilidades, tanto
para quem esta perto quanto para quem esta longe geograficamente.

O modelo educacional aponta para absorver profundas transformacdes,
as paredes das escolas se abrem, as pessoas se comunicam, trocando
informagBes, e divulgando conhecimentos. Sob tal Otica, Lévy 1998 (apud
ALVES et al., 2001,p.14 ) nos mostra que,

(...) 0 que deve ser aprendido ndo pode mais ser planejado, nem
precisamente definido de maneira antecipada. Os percursos e 0s
perfis de competéncia sdo, todos eles, singulares e esta cada vez
menos possivel canalizar-se em programas ou curriculos que
sejam validos para todo mundo. Devemos construir novos
modelos do espag¢o dos conhecimentos.

Tanto a tarefa do professor quanto a do aluno passa a adquirir
redimensionamentos, assim, ao professor ndo cabe mais o papel de detentor
da verdade absoluta. Ao aluno ndo cabe mais o papel de receptador de
informagdes repassadas.

Fazendo-se uma comparagéo entre o0 homo sapiens, tido como o homem
séabio, e 0 homo zappiens, chamado de cidaddo virtual, que sabe zapear,
utilizar varias tecnologias digitais ao mesmo tempo (VEEN E VRAKKING,
2009), nos damos conta de que um mundo de diferencas se configura entre o
educador e o educando de hoje. Adentrando nas discussdes acerca dessas
diferencas é preciso reduzir essas discrepancias entre o educador da era
analégica com alunos da era digital.

Diante desse contexto, o desafio da escola € o de adquirir as novas

habilidades de ensino, configurando, assim, a conciliacdo dos programas
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curriculares aos novos propoésitos educacionais ora estabelecidos. Sampaio e

Leite (1999, p.75) apontam que:

A alfabetizacéo tecnolégica do professor como base para a sua
atuacdo pedagdgica, criando situacbes e experiéncias que
permitam aos alunos apropriarem-se dos conhecimentos. A
alfabetizacao tecnoldgica é compreendida “como um conceito que
envolve o dominio continuo e crescente das tecnologias que estéo
na escola e na sociedade, mediante o relacionamento critico com
elas.

Com a abordagem da aprendizagem baseada no construcionismo, 0s
educandos puderam se libertar das restricdes do conhecimento pronto e
acabado.

O processo de aprendizagem configura-se para pesquisas de forma
orientada que envolva certo grau de autonomia mediante o conhecimento que
o educando realmente precisa e a escola deve atender aos interesses e as
necessidades da sociedade, entre esses: a necessidade de acompanhar ou

preconizar as tecnologias inerentes aos avangos da sociedade.
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3BWEBQUEST: construindo uma experiéncia na pratica pedagodgica

Com o advento da Sociedade Tecnologica, cujas dimensfes sociais,
culturais e econdmicas sao, intensamente, permeadas pela inser¢éo constante
da tecnologia, pode-se falar hoje que a proposta pedagdgica passou a inserir
outras praticas educacionais.

Assim, tanto a partir dos meios de comunicacéao (cinema, radio, TV e jornal)
guanto das novas tecnologias (as que surgem da conjugacao dos recursos das
telecomunicagfes, dos meios eletronicos e da informatica), a educagéo e,
consequentemente, a instituicdo escolar, estdao envolvidas pela dimensé&o
tecnoldgica.

Para entender melhor a importancia da tecnologia no processo ensino-

aprendizagem, Moran, (1995, p. 24-26) nos diz que:

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o
mundo, que representam, medeiam 0 nosso conhecimento do
mundo. Sdo diferentes formas de representacdo da realidade, de
forma mais abstrata ou concreta, mais estatica ou dinamica, mais
linear ou paralela, mas todas elas, combinadas, integradas,
possibilitam uma melhor apreensdo da realidade e o
desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos
diferentes tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes.

Tanto a tarefa do professor quanto a do aluno passa a adquirir
redimensionamentos, assim, ao professor ndo cabe mais o papel de detentor
da verdade absoluta e ao aluno ndo cabe mais o papel de receptador de
informagdes repassadas.

N&o obstante, esse redimensionamento de papeis da margem para um
novo modelo de ensino e aprendizagem em um ambiente desafiador,
promovendo o desenvolvimento da autonomia, da criatividade, da criticidade e
da autoestima do aluno, tornando-se também co-autor, co-aprendiz, co-
participante de todo o processo.

Para entender melhor essa situacdo de redimensionamento do novo
modelo de ensino e aprendizagem o quarto capitulo do livro homo zappiens
“‘Aprendendo de maneira divertida®, os autores apresentam o homem como
alguém que entende o aprender e o0 concebe por meio de uma verossimilhanga
entre o jogar. A interacdo virtual ou real tem como esséncia a potencialidade

investigativa.
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Assim, para os autores, aprender é a capacidade de observar o meio e
seu entorno, é adaptar-se as transformacdes ocorridas, € retransforma-lo.
Desta forma, o Homo Zappiens vé e vive a interagdo por meio do contato e do
convivio com a tecnologia interativa ou a interagdo-sécio-humana. Mesmo
porque, 0 novo nada mais é que velhos processos reprojetados por novos
meios, novas ferramentas. (VEEN E VRAKKING 2009)

Na perspectiva de se trabalhar com projetos em educacdo ambiental,
por exemplo, encontramos o WebQuest como um ambiente envolvendo
atividades direcionadas para a pesquisa, com as quais 0s aprendizes
interagem, de forma segura e racional, aproveitando 0s recursos provenientes
da Internet.

Diante das infinitas possibilidades que a metodologia WebQuest pode
proporcionar, aqui sera exposto uma experiéncia na minha pratica pedagogica
que investigou a utilizacdo do instrumento WebQuest em uma escola particular
de Ensino Fundamental Il na cidade de Campina Grande-PB e as possiveis
contribuigcdes deste para a constru¢cao de um conhecimento significativo voltado
para as questdes que envolvem a tematica ambiental.

O tema escolhido para estudo com utilizagdo da WebQuest foi a
sustentabilidade ambiental, através da arrecadacdo do 6leo de cozinha que
normalmente é descartado, apés o uso, e a confeccdo do sabdo, denominado —
Sabdo ecoldgico - que foi proposto sob forma de desafios aos alunos do 7° ano
de uma instituicdo particular na cidade de Campina Grande-PB, no ano de
2011.

Participaram desse projeto 20 alunos. Pode-se afirmar que o tema
escolhido envolve discussdes que contemplam de maneira geral as
interferéncias das atividades humanas na construcdo e reconstrucdo do espaco
geografico, e consequentemente, as implicacdes nocivas dessas interferéncias,
proporcionando aos alunos uma visao de totalidade das questdes ambientais.

A WebQuest demonstrada nessa pesquisa foi apresentada nos
computadores da sala de informéatica e enviada pelo email dos alunos
participantes do projeto, para que 0os mesmos pudessem salvar nos seus
computadores pessoais e conectar-se aos links propostos. Para fins de
sensibilizacdo, foi desenvolvida uma introducéo para iniciar o assunto e uma

motivacdo para a continuidade do projeto, com duracéo de até 30 dias, sendo
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finalizada com a apresentacdo na Xll Mostra Pedagogica da escola. Para tal,

foi criado um cenario, de forma a despertar o interesse. Vejamos:

Ol4 pessoal da turma do 7° ano, vocés sabiam que a
questdo do lixo esta se tornando um dos problemas mais
graves da atualidade? Através dessa web quest vocé ira
descobrir formas incriveis de ajudar o meio ambiente,
demonstrando praticas simples e sustentaveis, com o 6leo
de cozinha descartado diariamente em nossas casas e
estabelecimentos comerciais. Mas antes disso vamos nos
informar um pouco mais sobre o descarte do 6leo de
cozinha...

O 6leo de cozinha, ja usado na fritura de alimentos, contém
indmeros produtos venenosos carcinogénicos, toxicos,
irritantes, ndo é biodegradavel e passa por processos de
mudancas de suas propriedades fisicas e quimicas sendo
descartado no meio ambiente, contaminando o ar, a 4gua e
0 solo. Um destino ambientalmente correto dado a esse
residuo produzido pelas atividades industriais ou urbanas
tem sido amplamente discutido. Uma opcado interessante
tanto sob o ponto de vista ambiental, como econbmico, é a
reciclagem deste, sendo manipulado, escoado, recolhido,
armazenado, tratado e reutilizado.

Como se trata de uma WebQuest longa, o processo dividido em etapas

expbs detalhadamente o caminho a ser seguido com o prazo estabelecido e o

desafio a ser solucionado:

FASE 1:

Cada equipe composta de 5 componentes tera o prazo de 30
dias para recolher 5 litros de 6leo de cozinha descartado; (Data
da entrega:07/10/11

Faca um blog, com o nome da equipe e postem um video do
youtube sobre a projetos que utilizem a reciclagem com o 6leo
de cozinha. (Data da entrega:09/11/11)

Cada componente fara um comentario sobre o video,
demonstrando a importancia da reciclagem para 0 meio
ambiente (Data da entrega: 09/09/11)

FASE 2:

e Imagine que vocé abrira uma fabrica de reciclagem do Oleo de

cozinha, crie um documento para ser entregue no dia 18/ 09/ o
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nome da empresa, endereco, e a justificativa para a abertura

desta empresa,;

Confeccione um panfleto bem chamativo com o nome da sua
empresa, mobilizando a populagcéo a contribuir para a doacgéao
do dleo de cozinha;

Confeccione um certificado de amigos do meio ambiente e
distribua aos doadores do 6leo de cozinha;

Entregue uma cépia do documento com o nome da empresa,
justificativa, endereco e certificado no dia 18/09/11 que sera
apresentado a turma e postado no blog do grupo;

FASE 3:

Confeccao do Sabao Ecolégico e apresentacdo na Xl Mostra
Pedagdgica da escola;

Cada equipe demonstrard o nome do sabdo e as formas de
confeccdo, gravadas em video, e justificativa do processo de
reciclagem.

Postar fotos e videos sobre a Xl Mostra Pedagogica no Blog

das equipes e depoimentos sobre a atividade.

AnGnci Cozinha Olea “egetal Olea Cozinha Dleo
TAREFRAS PROCESS O AWV YY) COMNCLUSOES

Sabfo Ecoldgico

INTRODUCAC

Ola pesso

aprendendo
a reciclar

-
=

Figura- 4 Sreenshot datelainicial do Portal PHP Webquest onde a webquest esta

hospedada

Durante as fases 1 e 2 os alunos puderam perceber a infinidade de

recursos disponiveis on line para a pesquisa, assim como também, puderam

perceber o papel educativo das redes sociais como o Blog, por exemplo. Assim
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como a WebQuest, o blog proporcionaram aos alunos maior interatividade e
exposicdo de seus trabalhos, contemplando opinides, fotos, videos, dentre

outros. Alguns comentarios comprovam tal constatacao:

NOs sabemos que tudo na vida tem seu lado bom e seu lado ruim.
Aqui estou para mostrar a vocés que com algumas coisas que
podemos poluir muito (coisas ruins) podemos também transformar
em ndo poluente (coisas boa).

Como por exemplos a ligacdo de duas simples empresas mais
com um valos imenso, para o meio ambiente, estas sdo: a fabrica
1: Luvas e Cia e a fabrica 2: Recycle (re: repetir, e cycle: ciclo) e
Moradores.

Na fabrica 1: ocorre a producdo de: luvas de couro, luvas de
vaquetas, aventais, pernetas, botas e etc, todas essas pecas sao
de couro, para pegarmos esse couro e transformarmos nesses
utensilios devemos fazer um processo de preparagdo como:
aparar 0 couro, rebaixar,engraxar, a secagem, bater, cortar,
costurar, viragem e aparagcdo e em fim embala. Quando
rebaixamos esse couro vamos conter um po que dai vamos levar
para fabrica 2: que la vai ocorrer um processo de lavagem por
exemplo e outras que ali vai se conter a racdo para animas.
Quando engraxamos temos que colocar produtos quimicos,
detergentes ou Oleo de cozinha a vem a fun¢do dos moradores
juntar esse 6leo em recipientes.

O que podemos ver nessas duas fabricas + moradores? A
reutilizacdo a ajuda os moradores ndo entupi o esgoto da sua
casa, ajuda os lixdes pois esse couro demora mais para queima e
degradacdo, ndo infiltram no solo ndo contaminando o lencol
freético e o modo de sustentabilidade.

E quem néo sabe o que fazer com o 6leo? e simples coloca-lo em
garrafas PET e colocar no lixo € a opcao os bairros e cidades que
ndo tenham posto de coleta ainda, podemos aproveita-lo também
para fazer sabdo e também doar ou vender para instituicdes que
se encarregam de reutilizar o produto.

Postado por Blog da Lorraine Rillany as 16:26

No depoimento acima, a aluna demonstrou, o reconhecimento dos
conteudos estudados e debatidos em sala de aula, contemplando os aspectos
sociais e ambientais durante a pesquisa, também pode ser percebido a
motivacéo e justificativa da doac¢éo do éleo de cozinha usado.

A cada fase proposta na WebQuest, a aluna sentiu-se desafiada a
mobilizar a familia e seu entorno, para a arrecadacdo do Oleo de cozinha
usado, tornando o0 conhecimento mais significativo, a partir de seu
envolvimento na pesquisa.

A finalizacdo e concretizacdo da pesquisa foi exposta na fase 3, com
data e local para apresentagcao, cabe ressaltar que para a confecgédo do sab&o

ecologico, os alunos contaram, durante a confec¢cdo do produto, com a ajuda


http://www.blogger.com/profile/10931158028137066368
http://lorrainerillany.blogspot.com.br/2011/12/nos-sabemos-que-tudo-na-vida-tem-seu.html
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de profissionais convidados formados em diferentes areas como a de Quimica
e Biologia, justamente por se tratar de materiais corrosivos.

Os critérios de avaliacdo foram descritos para que os estudantes tenham
a possibilidade de autorregular a aprendizagem por via da autoavaliagéo,

confrontando os seus desempenhos com o alcance de metas e sub-metas.
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Figura 5- Screenshot da tela inicial do Blogspot construido pela aluna.
Para finalizar, a conclusdo deve encerrar a investigacdo, demonstrando
aos alunos o que eles aprenderam, motivando-os a divulgar suas ideias e
compromissos de cidadania:

O lixo mudou e ndo deve ser encarado como problema, mas sim
como uma solugdo viavel para a sobrevivéncia do Planeta,
podendo ser o inicio de um novo ciclo, em que o 6leo que é
descartado pode se transformar em sab&o. Isso mesmo, um novo
produto pode vir de algo que é jogado fora. Vocé viu como é
importante confeccionar projetos sustentaveis para 0 meio
ambiente? Divulgue essa ideia.

O fato de, simultaneamente, o 6leo ser um residuo perigoso e ter
potencial econémico coloca a questdo de sua reutilizacdo de forma aceitavel
gue possa contemplar as duas vertentes, oS escoamentos ndo nocivos e a
contribuicdo para a poupanga energética de uma fonte rentavel, um processo
rentavel que gera oportunidade de trabalho para muita gente, consolidando

mudancas de habitos da comunidade, promovendo a educa¢do ambiental.
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Entdo, a necessidade de uma reflexdo a respeito das praticas sociais
nao se da apenas por esse motivo, mas também por outros que envolve o0s
impactos sofridos pelo ambiente.

Esta reflexdo necessita de uma articulacdo com a Educagdo Ambiental
(EA), a qual apresenta entre seus objetivos o estimulo e o fortalecimento de

uma consciéncia critica sobre a problematica social e do ambiente.
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TECENDO ALGUMAS CONSIDERACOES

O cenario educacional esta pressionado por mudancas, tendo em vista
gue muitas sao as formas de ensinar, tantos os professores quanto os alunos
sao influenciados a pensar que as aulas tradicionais estdo, a cada dia, mais
ultrapassadas e o campo educacional clama por mudancgas.

As novas tecnologias como mais um dos elementos que podem
contribuir para melhoria de algumas atividades nas nossas salas de aula,
alunos sem 0 acesso continuo as redes digitais estdo excluidos de uma parte
importante da aprendizagem atual.

Surge entdo um desafio para nds professores, dentro desse novo
contexto educacional, romper com meétodos tradicionais de ensino e
aprendizagem e fazer aulas mais atrativas e, envolventes utilizando a
metodologia WebQuest, que direciona caminhos para pesquisas através da
incorporacdo do uso da internet na pratica pedagogica, favorecendo a
aprendizagem e o desenvolvimento da capacidade investigativa e criativa dos
educandos.

Na proposta de pesquisa com a metodologia WebQuest, pode-se
perceber que o uso de WebQuests traz algumas mudancas no papel tanto do
aluno, quanto do professor, como por exemplo: 1) o professor como autor de
ideias motivadoras apresentadas aos alunos; 2) o papel do aluno, passa de um
espectador para ser o ator do processo, construindo seu conhecimento
individual e coletivamente, permitindo a exposi¢éo de ideias criticas e criativas
mediante as questdes ambientais.

Desse modo, o trabalho com a metodologia WebQuest possibilita a
ampliacdo dos horizontes na pratica pedagogica, em busca de conhecimentos
significativos e interatividade na exposicdo de pesquisas que inclui fotos,
videos e comentarios a respeito de determinado assunto.

Tendo em vista que os educandos de hoje € vivenciam um mundo
totalmente conectado e interativo, quanto mais oportunidades tiverem de

praticar esse exercicio, melhor sera o seu aprendizado e a sua participagdo na
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sociedade, até mesmo porque € necessario ensina-los a serem criticos com
aquilo que se encontram na web (DODGE, 2005).

Nao podemos negar que encontramos, até mesmo em escolas
particulares, salas de aula com pouco espaco fisico, ruidosas, quentes e
escuras, desencorajando assim qualquer atividade que ndo seja uma aula
tradicional.

E notdrio saber que muito se tem feito com a insercdo de equipamentos
de informética nas escolas, mas sé a insercdo desses equipamentos ndo é
suficiente para a melhoria da qualidade de ensino.

E preciso, antes de tudo, investir intensamente no setor educacional,
direcionando politicas publicas para a capacitacdo de professores, palestras,
oficinas pedagogicas e cursos de especializacdo que possam capacitar

professores dentro desse novo contexto educacional.
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