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RESUMO

A escola da atualidade tem enfrentando novos desafios, dentre eles o de estar
inserida na cibercultura. Isso ocorre porque as novas Tecnologias da Informagao e
Comunicagao (TICs) tém se difundido cada vez mais rapido, e o professor, como
também aluno desta escola, tem utilizado as novas tecnologias em seu cotidiano.
Dessa cultura digital surgem também as geragdes digitais: nativos digitais,
imigrantes digitais e excluidos digitais. Tais grupos foram classificados assim apés a
década de 80, quando as TICs comecaram a ser disseminadas pelo mundo.
Relacionado a esta tematica, o presente trabalho apresenta uma pesquisa
caracterizada como um estudo de caso, realizada em uma escola de ensino médio
da cidade de Patos-PB. Com objetivo de apresentar a WebQuest (WQ), criada pelo
professor Bernie Dodge (1995), como uma metodologia que possibilita trabalhar com
a geragado digital, de forma que possam vivenciar um processo de ensino
aprendizagem significativo, mediado pelas TICs na escola, como também propomos
a técnica WebFind (WF) para responder a WQ. Para tanto, primeiramente
investigou-se o perfil dos alunos e professores, utilizando como instrumento de
coleta de dados a aplicagao de questionarios com um universo de 121 alunos e 21
professores, para identificar se eram nativos, imigrantes ou excluidos digitais. E a
partir disso analisar se a escola estava incluida no universo da cibercultura. Depois
aplicou-se uma atividade que relacionou a metodologia WQ com a técnica WF. Ao
final, ficou evidenciado que a escola pode ser considerada inserida na cibercultura e
os alunos foram caracterizados como nativos e novatos digitais — termo sugerido
nesta pesquisa para classificar aqueles que deixaram de ser excluidos digitais —. Os
professores foram identificados como imigrantes e nativos digitais. Pudemos
também concluir que a associagdo da WF com a WQ pode contribuir para a
aprendizagem e para uma pratica pedagdgica significativa, utilizando as TICs no
contexto atual da cibercultura na escola.

PALAVRAS-CHAVE: Cibercultura. Nativo digital. Novato digital. WebQuest.
WebFind.



ABSTRACT

The school today is facing new challenges, among them being inserted in
cyberculture. This is because the new Information and Communication Technologies
(ICTs) have been spreading ever faster and the teacher as well as student of this
school, has used new technologies in their daily lives. This digital culture also
emerge digital generations: digital natives, digital immigrants and digital excluded.
Such groups have been classified well after the 80s, when ICTs began to be
disseminated throughout the world. Related to this issue, this paper presents a
research characterized as a case study, performed in a high school in the city of
Patos-PB. In order to present the WebQuest (WQ), created by Professor Bernie
Dodge (1995) as a methodology that allows to work with the digital generation, so
that they can experience a significant learning teaching process, mediated by ICTs in
school, but also propose a technique WebFind (WF) to respond to WQ. To do so, first
we investigated the profile of students and teachers, using as an instrument of data
collection questionnaires with a universe of 121 students and 21 teachers, to identify
whether they were natives, digital immigrants or deleted. And from that considered
whether the school was included in the universe of cyberspace. When applied to an
activity related to WQ methodology WF technique. At the end it was evident that the
school can be seen inserted into cyberculture and students were characterized as
digital natives and newcomers - term suggested in this research to classify those who
are no longer deleted digital -. Teachers were identified as immigrants and digital
natives. We could also conclude that the association of WF with WQ can contribute
to learning and for meaningful teaching practice using ICT in the current context of
cyberculture in school.

KEYWORDS: Cyberculture. Digital native. Digital beginner. WebQuest. WebFind.
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INTRODUGCAO

A sociedade atual tem sido caracterizada como a sociedade da informagéo,
principalmente pela presenga das Tecnologias da Informagdo e da Comunicagéao
(TICs), que tém transformado o modo como as pessoas tém lidado com a
disseminacao e compartilhamento da informagao. Tal transformagao é resultado de
um processo que teve inicio, segundo Castells (2005), nos anos 60, quando as TICs
comegaram a surgir, mesmo se difundindo de maneira desigual pelo mundo.

Com o desenvolvimento e difusdo das TICs, a partir da década de 80, surgiu
também um grupo de sujeitos imersos nesse contexto digital, classificados por
Prensky (2001) e apresentados posteriormente por Palfrey e Gasser (2011) como os
nativos digitais. Segundo os referidos autores, sido definidos assim porque
cresceram com as tecnologias digitais, enquanto aqueles nascidos antes dos anos
80 sao considerados imigrantes digitais, pois ndo vivenciaram a expansao das TICs
desde a infancia, o que fez com que nao desenvolvessem as mesmas habilidades
com as TICs, que sdo observadas nos nativos digitais.

Esses sujeitos da contemporaneidade estdo inseridos em um contexto que
Lévy (1999) define como cibercultura, um conjunto de técnicas, praticas e valores
que surgem a partir da emergéncia do ciberespaco, mundo virtual utilizado para
comunicagéo, compartiihamento de informagdes, entre outras atividades associadas
a Internet. Utilizam as novas ferramentas digitais e o ciberespago para realizar
tarefas cotidianas de maneira diferente das gera¢des passadas, como por exemplo,
realizar uma pesquisa utilizando o acervo de bibliotecas do mundo todo sem a
necessidade de sair de casa, bastando apenas o0 acesso ao ciberespaco.

Todavia, apesar de falarmos da crescente disseminagdo das novas
tecnologias, é importante esclarecer que muitas pessoas ainda ndo tém acesso a
todo o universo virtual que circunda nossa realidade. Tanto Lévy (1999) quanto
Palfrey e Gasser (2011) alertam sobre a existéncia dos excluidos digitais, pessoas
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que nasceram depois de 1980, cresceram junto com as TICs, mas que nao tiveram e
nao tém tido acesso ao ciberespago.

Percebida esta sociedade que tende a estar cada dia mais inserido no
contexto da cibercultura; que envolve uma geragédo nativa e outra imigrante bem
como os excluidos digitais, nos deparamos com uma instituigdo social muito
importante para o didlogo desses grupos e processos: a escola, que tem enfrentado
novos desafios diante dos novos sujeitos e demandas contemporaneas. Precisa
urgentemente estar inserida no contexto da cibercultura.

Assim, considerando esta realidade, a tematica deste trabalho envolve a
relacdo existente entre escola, cibercultura e os sujeitos desse contexto. Logo,
algumas questdes foram norteando esta pesquisa: Sera que a escola esta, de fato,
inserida na cibercultura? De que forma estdo inseridos os Nativos, Imigrantes e
Excluidos Digitais (NIED) nas escolas e como eles se comportam diante das TICs?
As novas TICs sao utilizadas para a aprendizagem? Sera que podemos pensar em
metodologias e exploracdo de ferramentas digitais, que possam contribuir pra a
inclusdo e melhoria do processo ensino-aprendizagem dos NIED? Adotamos entdo
uma metodologia de pesquisa orientada, denominada de WebQuest (WQ) e criada
por Bernie Dodge (1995), que pode permitir a associagdo dos saberes de um nativo
digital para fins de aprendizagem, no ciberespaco.

O termo WebQuest sugere a ideia de uma pagina web que orienta a
pesquisa online, dispondo de uma tarefa para qual os recursos e o material de
consulta sdo encontrados principalmente na Internet. Conectada a esta metodologia,
propomos a WebFind (WF), que consiste na produgado de uma resposta, também em
forma de site, realizada por alunos, em que sdo apresentados os resultados
encontrados a partir de uma pesquisa utilizando uma WQ. Logo, o termo WebFind
significa encontrados na web, sugerindo justamente uma resposta a WQ.

Assim neste trabalho monografico, temos o objetivo de apresentar a WQ
como uma metodologia que possibilita trabalhar com a geracao digital de alunos, de
forma que possam vivenciar aprendizagens no ciberespago e se inserirem no
universo da cibercultura na escola. Outrossim, propomos ainda a WebFind (WF),
que é uma resposta a WQ. Partindo deste objetivo geral dispomos ainda de outros
mais especificos que foram:

e Explicitar os conceitos de nativos, imigrantes e excluidos digitais;
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e Investigar a existéncia dos nativos, imigrantes e excluidos digitais em
uma escola publica de ensino médio da cidade de Patos-PB;

e Discutir se a escola pesquisada esta inserida na cibercultura;

o Refletir sobre a utilizagdo das TICs para a aprendizagem através da
metodologia WQ;

e Propor a utilizagdo da WebFind por meio de uma experiéncia
realizada com um grupo de alunos da escola investigada.

Justificamos a realizagdo deste estudo porque diversos autores
apontam a existéncia de um potencial das TICs no processo de ensino-
aprendizagem (VALENTE, 2003; KENSKI, 2007, 2003; MERCADO, 2002; MORAN,
2007) que nao pode ser ignorado pela escola. Por sua vez, as instituicdes de ensino
tém vivenciado a implementagdo de programas governamentais relacionados a
utilizagdo dos recursos digitais na escola, a exemplo do Proinfo (MORAES, 1997;
OLIVEIRA, 2010).

Todavia, em algumas escolas percebemos a subutilizacdo destes aparatos
digitais, muitas vezes sucateados ou utilizados para fins que ndo sdo educativos.
Percepgado essa que foi sendo construida por meio das vivéncias nos estagios
supervisionados do curso de Licenciatura em Computagéo da Universidade Estadual
da Paraiba, no Campus VIl da cidade de Patos-PB e também na participagdo nos
projetos de extensdo ATLAS' e Clic-€’, os quais tém a proposta de realizar
atividades nos laboratérios de informatica nas escolas publicas de Patos e regido,
bem como discutir as possibilidades de inser¢do das escolas na cibercultura por
meio da utilizagao das TICs.

Desta forma, a motivagdo para a realizacdo deste trabalho surgiu a partir
dessas experiéncias e vivéncias nas escolas publicas de Patos e a exploragédo dos
laboratérios de informatica dos referidos espagos. Também é do interesse dessa

! O nome do projeto € mesmo em forma de sigla, por isso a mantivemos no texto. Mas

significa “Agcdo das Tecnologias na Aprendizagem Significativa: mapeando conceitos
interdisciplinares”. Este projeto tem por objetivo desenvolver processos didatico-metodolégicos
interdisciplinares que gerem um ambiente favorecedor da reflexdo sobre os temas transversais e
desenvolvedores de atitudes positivas que auxiliem na formagéao de um cidadao critico, responsavel e
auténomo. Tem ocorrido desde 2012 no Campus VII da Universidade Estadual da Paraiba,
envolvendo quatro escolas no entorno de Patos, no sertdo paraibano.

O “CLIC-e: abrindo janelas para a informatica educativa e criando links entre a licenciatura
em computagéo e as escolas publicas de Patos-PB” objetiva viabilizar parceria entre os licenciandos
em computagdo do Campus VIl e as escolas publicas de Ensino Fundamental de Patos,
instrumentalizando professores para que possam utilizar as TICs na pratica educativa.
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pesquisa refletir sobre as possibilidades de aprendizagem por meio das TICs. O
ciberespaco tem sido utilizado constantemente pelos nativos digitais para fins
comunicativos e de entretenimento. Deve ser usado também para a aprendizagem.

A utilizacdo da WQ e da WF possibilita a realizagdo de atividades
significativas para os nativos digitais, que podem explorar e aproveitar seus
interesses e habilidades, tdo voltadas e relacionadas ao universo digital. Também
permite que o professor insira as TICs na sua pratica pedagdgica, tomando-a como
uma ferramenta interdisciplinar que contribua para o processo de ensino-
aprendizagem. Assim, a WQ associada a WF, exploradas nas salas de informatica
podem ser uma forma de promover a insergdo da escola na cibercultura, pois levam
os professores e alunos para experiéncias de aprendizagem no mundo digital,
experiéncias essas que as geragdes anteriores nao experimentaram.

Para esta pesquisa, foi organizado um estudo de caso explicativo, conforme
propde Gil (2008). Este tipo de pesquisa é caracterizado pelo estudo exaustivo e em
profundidade de poucos objetos, de forma a permitir conhecimento amplo e
especifico do mesmao.

Em especial, o Estudo de Caso, por si s8, caracteriza-se por ser um tipo de
pesquisa que apresenta como objeto uma unidade que se possa analisar de forma
mais aprofundada. Visa, assim, ao exame detalhado de um ambiente, ou de um
local, ou de uma situagdo qualquer, ou, ainda, de um determinado objeto, ou,
simplesmente de um sujeito ou de uma situagao. Pode, entdo, ser conceituado como
um modo de coletar informagao especifica e detalhada, frequentemente de natureza
pessoal, envolvendo o pesquisador, sobre o comportamento de um individuo ou
grupo de individuos em uma determinada situagdo e durante um periodo dado de
tempo.

Assim, nosso estudo de caso teve como lécus da investigagdo uma escola
publica de ensino médio da cidade de Patos-PB. O universo investigado foi
composto por um grupo de alunos do Ensino Médio e um grupo de professores
desta escola.

A importancia deste trabalho da-se por uma tematica propositiva que aborda a
utilizagdo de uma metodologia, propondo o uso dos recursos digitais e do
ciberespago no ambiente escolar. Este trabalho estd organizado como disposto na
figura 1, que oferece uma representagdo panoramica do universo desta pesquisa.
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Figura 1 - Diagrama panoramico do cenario da pesquisa

A era digital:
Cibercultura

Escola

Nativo
Digital

Imigrante
digital

Excluido
digital

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2014).

A estrutura do trabalho estd organizada em cinco capitulos, além da
introdugdo. No capitulo 1 é abordada a Era Digital, diferenciando os conceitos de
tecnologia e novas tecnologias e, discutidos os conceitos sobre os NIED e suas
caracteristicas. Em seguida, no capitulo 2 sdo abordadas as reflexdes relacionadas
a cibercultura e educagao, pensando na utilizagdo das TICs na educagéo e o papel
do professor no contexto digital. O Capitulo 3 apresenta a metodologia WQ,
expondo seu potencial para o contexto da cibercultura e para os NIED. A
metodologia e o percurso metodoldgico da pesquisa deste trabalho sdo expostos no
capitulo 5, juntamente com as analises e discuss6es dos resultados.
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1 A ERA DIGITAL

A década de 80 representou um divisor de aguas para duas geragdes
distintas, porém imersas hoje em um mesmo universo: o digital. Distintas por
conhecerem as novas tecnologias de maneira diferente. Uma as viu como novidade,
assistiram seu surgimento, enquanto a outra geragdo crescera juntamente com as
novas tecnologias. E dizemos que fazem parte de um mesmo universo, pois
partiiham de um momento em que as novas tecnologias tém feito parte de varias
esferas da sociedade. Essas geragdes sao os NIED. Paralela a geragdo de nativos
digitais também cresceram os excluidos digitais, pessoas que cresceram juntamente
com as novas tecnologias, mas que nao tiveram acesso as mesmas.

O surgimento destas geracbes esta relacionado principalmente ao
desenvolvimento das tecnologias digitais que transformaram a sociedade. Para
tanto, inicialmente discutiremos o termo tecnologia e depois apresentaremos os
conceitos e visdes em torno dos nativos e imigrantes digitais.

Tecnologia é definida pelo dicionario de filosofia de Nicola Abbagnano (1982,
p. 906) como “o estudo dos processos técnicos de um determinado ramo de
produgdo industrial ou de demais ramos”. Segundo Verazstoet Al. (2008), a
tecnologia é concebida em fungdo de novas demandas e exigéncias sociais,
modificando todo um conjunto de costumes e valores, agregando-se por fim a
cultura. Assim, seu valor passa a ser determinado pela forma como é utilizada pela
propria sociedade.

O desenvolvimento de novas tecnologias quer sejam produtos, artefatos ou
sistemas de informagdo e comunicagdo, explicam e nos permitem compreender
todas as transformagdes que se processam em uma sociedade. Tecnologia pode ser
uma maquina de escrever ou um potente computador, bem como pode ser um
recurso da inteligéncia humana, de acordo com Lévy (1993), que nos apresenta a
linguagem, a escrita e informéatica como tecnologias que colaboram e interferem na
estruturacédo da cognicéo e na vida humana.

Silveira e Bazzo (2005) defendem que vivemos em um mundo onde a
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tecnologia digital representa o0 modo de vida da sociedade atual, apontando a
computacao eletrénica como um dos icones desse contexto. Neste sentido, Kenski
(2007) reconhece que os avangos das tecnologias digitais da informagdo e
comunicagao e da microeletrénica podem ser denominados de novas tecnologias, ja
que podem ser consideradas novas em relagdo as outras que existiam
anteriormente. Mesmo assim, analisa que,

O conceito de novas tecnologias é variavel e contextual. [...]. Na atualidade
estamos nos referindo principalmente, aos processos e produtos
relacionados aos produtos provenientes da eletronica, da microeletrénica e
das telecomunicagdes. Essas tecnologias caracterizam-se por serem
evolutivas, ou seja, estdo em permanente transformagdo. Caracterizam-se
também por terem uma base imaterial, ou seja, ndo sdo tecnologias
materializadas em maquinas e equipamentos. Seu principal espago de agao
é virtual e sua principal matéria-prima é a informagéo (KENSKI, 2007, p. 25).

Assim, é possivel notar que existe uma variedade de termos para se referir as
tecnologias digitais, como TICs e novas tecnologias. Por isso, consideramos essa
variedade de nomenclaturas como sinénimas no decorrer deste trabalho. Mas ha
concordancia entre autores de que as tecnologias digitais alteram radicalmente a
forma como as pessoas organizam-se socialmente, relacionam-se com os diferentes
grupos sociais e até consigo mesmas, possibilitando um tipo diferente de
experimentagao, discutida por Brown (apud CASTELLS; CARDOSO, 2005, p. 246).
Entao, dessa forma é possivel aprender por meio da experimentagdo, que outrora
acontecia por meio do radio, automdveis e entre outras tecnologias. Hoje, as TICs
permitem a criagdo de uma espécie de bricolagem, ja que “muitos conseguem
acrescentar ou transformar a experimentacdo de muitos outros” (CASTELLS;
CARDOSO, 2005, p. 246), uma pratica muito comum da geragédo atual, que tem
crescido permeada pela légica das redes digitais e da cibercultura.

1.1 Nascidos na era Digital

O ano de 1980 é citado por varios autores (PRENSKY, 2001; PALFREY;
GASSER, 2011) como o0 marco em que as novas tecnologias comegaram a estarem
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presentes de forma mais efetiva na vida cotidiana, assim como foi nesta época que
identificam o surgimento da geragao digital. Contudo foram 35 anos antes, em 1945,
que surgiram os primeiros computadores, voltados para uso militar, para execugao
de célculos. Seu uso civil disseminou-se durante os anos 60, mas s6 em meados
dos anos 80 que foi iniciada a expansdao dos computadores pessoais € a conexao
entre 0s mesmos.

As tecnologias digitais entdo surgiram, assim como a infraestrutura da
Internet, novo espagco de comunicacdo e novo mercado da informagdo e do
conhecimento (LEVY, 1999). O autor Dias (1999) retrata esses avangos
tecnoldgicos, indicando que:

Ao longo dos anos 80, apareceram o videotexto, a rede francesa Minitel, a
fibra 6tica, a primeira tela sensivel ao toque, o processador de texto do
Macintosh da Apple, com Wyiwyg, memérias 6ticas, scanners, videodiscos,
cd-roms, TCP/IP (TransportControlProtocol / Internet Protocol — protocolo de
comunicagdo) e a Internet. Esses avangos, o aumento da capacidade de
armazenamento e processamento de dados dos computadores e o
surgimento de interfaces graficas mais amigaveis (com menus, janelas e
icones acionados por um "click" do mouse) permitiram que a informatica
passasse a fazer parte do cotidiano das pessoas comuns e os sistemas
hipertexto se tornassem comercialmente viaveis. (DIAS, 1999).

Neste contexto da disseminagdo das novas tecnologias, tem surgido uma
geracdo de sujeitos que desenvolveram habilidades na utilizagdo das tecnologias
digitais ao mesmo tempo em que cresciam. Para Venn e Vrakking (2006) os
“apelidos” que estes sujeitos que nasceram depois da década de 80 ganharam,
chamados muitas vezes de “geracdao de rede”, “geragao digital”’, “geracao
instantanea” e “geracéo ciber”.

Assim como Freire Filho e Lemos (2008) também nos informam sobre outras
formas utilizadas para se referir a essa geragao, como “Geragao On-Line”, “Geragao
Internet’, “Geragdo Conectada”, “Geracao Z” ou “Geragao Pontocom”. Ganham
esses nomes por terem crescido na era digital. Zigmunt Bauman (2010) cita a
geragéo Y - jovens entre 15 e 32 anos - uma geragao que nasceu em um mundo que
seus pais - a geragdao X - ndo conheceram. Ja Bortolazzo (2012) diz que sao da
geragao Y os nascidos entre 1980 e 1990, sendo o “simbolo” dessas geragbes os

celulares e os computadores, e também comenta sobre a geragdo Z, nascidos apés
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1990, os quais tém um mundo sempre habitado por recursos digitais como Internet,
celular, email, sendo convocados e incitados por novidades a todo o instante.

Prensky (2001) reflete sobre os jovens na escola, apresentando os alunos dos
dias atuais como aqueles adolescentes e jovens que possuem habilidades inatas da
era digital e os classificam como nativos digitais. Também para Palfrey e Gasser
(2011), esses sujeitos nasceram depois de 1980 e cresceram juntamente com as
novas tecnologias, o0 que explica as habilidades na utilizagcdo das ferramentas
digitais.

Reconhecido que o desenvolvimento das novas tecnologias digitais tenha
contribuido para um novo contexto social em que os nativos digitais despontaram,
também trazem paradigmas sociais que implicam mudangas para aquelas pessoas
gue nasceram antes dos anos 80, os imigrantes digitais dos quais sdo exigidos a
estarem inseridos nesse novo contexto.

1.20 Nativo Digital

Como ja mencionado, os nativos digitais nasceram depois de 1980, quando,
segundo Palfrey e Gasser (2011), as tecnologias digitais se difundiram pelo mundo e
0 universo online passou a estar cada vez mais acessivel. Impossivel ndo ter notado
a presenga deles, vocé os vé por toda a parte:

A garota com o iPod, sentada a sua frente no metrd, digitando
freneticamente mensagens em seu telefone celular. O inteligente garoto
estagiario de verdo do seu escritério, a quem vocé pede ajuda quando o
seu programa cliente de e-mail falha. A garota de 8 anos que consegue
bater vocé em qualquer videogame — e também digita muito mais rapido do
que vocé. Até a sua sobrinha recém-nascida em Londres, que vocé ainda
ndo conheceu, mas a quem ja esta ligado devido a série de fotos digitais
que chegam toda a semana (PALFREY, GASSER, 2011, p. 11).

Para compreendermos a geragdo dos nativos digitais é preciso entender
algumas caracteristicas peculiares desta geracdo. Palfrey e Gasser (2011)
realizaram uma pesquisa global em que identificam as principais caracteristicas da
primeira geragao de nativos digitais. Caracteristicas que advém da utilizagédo das
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novas tecnologias, rompendo com formas de viver e fazer das gerag6es passadas.

A identidade de uma jovem da atualidade, por exemplo, assume novas
formas e caracteristicas quando comparadas a de uma jovem da mesma idade na
era agraria e na era da indastria, quando desenvolviam e demonstravam ter uma
identidade Unica, devido ao espago em que viviam - 0 espago presencial - nao
oferecer possibilidades de mudangas comportamentais. O contexto da época exigia
essa identidade formada. Os nativos digitais estdo experimentando identidades
multiplas. Podem recriar ou amplificar aspectos da sua idade do espago presencial
quando estdo no mundo online. Experimentam diferentes papéis, aparéncias e
relacionamentos que nao podem tentar experimentar na vida presencial.
Conseguem manter uma identidade diferente em duas redes sociais online, como no
MySpace e outra no Facebook, por exemplo. (PALFREY; GASSER, 2011).

Medeiros (2008) reflete sobre o fascinio de um “Eu ideal”, observada em um
grupo de adolescentes que criam uma idealizagédo da figura perfeita que desejam
ter, nas redes sociais, nas quais podem os sujeitos desta geragdo assumir ser uma
outra pessoa - fake - inclusive.

Palfrey e Gasser (2011) identificam que os nativos digitais estdo imersos em
um universo online e emergente, podendo ser encontradas informagéo sobre eles na
rede, pois € quase impossivel estar imune a exposi¢cdo das informagdes de si na
web. A geragao digital sera aquela que certamente deixara rastros por anos a fio no
mundo virtual. Isso afeta diretamente a privacidade de um nativo digital, que, alias,
entende o termo privacidade diferentemente de seus pais - da geragao anterior. Os
referidos autores levantam algumas questées relacionadas a seguranga e alertam
sobre algumas situagdes desconfortaveis que os nativos digitais, principalmente as
criangas, podem vivenciar no ciberespaco, como a exposicdo de imagens
prejudiciais ou experiéncias negativas, como o bullying.

Mas esses sdo medos antigos que receberam nomes novos: intimidagao
cibernética, perseguicao cibernética e assim por diante (PALFREY; GASSER, 2011,
p. 102). Tais autores propdem como alternativa para minimizar os riscos de
seguranga que o Nativo Digital pode enfrentar na Internet a combinagdo de vérias
estratégias. As quatros principais séo:

Educagéao, desenvolvimento de tecnologia, normas sociais € leis. O primeiro
objetivo- e 0 mais importante — é trabalhar em conjunto com a sociedade,
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através da educacgéo, para dar aos jovens as habilidades — com frequéncia,
nao muito mais que bom-senso — para eles crescerem em seguranga, quer
no espago social digital emergente ou nos ambientes tradicionais. O
segundo é colocar as tecnologias digitais nas maos das criangas, dos pais,
dos professores, da policia e dos operadores de sites para manter as
criangas seguras. [...] (PALFREY; GASSER, p. 115).

Santos et Al. (2013) dizem que o bullying foi transportado para o0 mundo digital
e o chama de ciberbullying apresentando-o como um fendmeno complexo, composto
por caracteristicas muito proprias e que estabelece uma estreita relagdo com o
tempo e com a seguranga no ciberespaco. Ainda segundo Santos et Al., a nova
forma de bullying implica consequéncias tdo sérias quanto a forma tradicional,
chegando até a serem mais amplas, devido a facilidade de exposigdo no mundo
digital por meio das redes sociais, transformando-se até numa ameacga a sociedade.

Muitas redes sociais e sites como o Google (2014) oferecem politicas de
privacidade para os usudrios, porém estes sites podem a qualquer momento
mudarem suas politicas, estando as informagdes, inclusive pessoais, publicamente
acessiveis a qualquer usuario da rede.

Nesse sentido, Medeiros (2008) identificou que as redes sociais possibilitam a
exposicdo do usuario na rede mundial de computadores, podendo o jovem
compartilhar e principalmente mostrar-se e ver o outro. O Nativo Digital assim torna-
se um sujeito suscetivel a crimes como o ciberbulliyng ja que sua exposi¢cao nao se
concentra mais apenas na sala de aula, rua ou bairro; sua imagem ou texto pode ser
visto por pessoas do mundo todo através da Internet.

Mas os avangos tecnolégicos também trouxeram beneficios a esses sujeitos.
Séo notérias as mudangas que os recursos digitais trouxeram a forma de realizar as
atividades cotidianas, bem como a forma de aprender e produzir dos alunos nativos
digitais, que sdo mais criativos. E esse novo mundo da midia digital proporciona aos
usuarios as possibilidades de interagir ndo apenas com seus pares, mas também
com o contetddo. Os nativos digitais desenvolveram excelentes habilidades de
pesquisa quando se trata de escavar material digital que possa ser remixado ou
manipulado de outra maneira, para criar novas formas de expressédo. (PALFREY;
GASSER, 2011).

Esse material gerado pela produgao online, Lévy (1999) também o apresenta

como ciberarte. O cuidado, no entanto, esta relacionado a pirataria,
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Por que os jovens se envolvem persistentemente na violagdo em grande
escala dos direitos autorais? Uma resposta é que muitos Nativos Digitais —
[...] — estdo confusos sobre a lei de direitos autorais na era digital. Um
numero muito grande dos usuarios da internet acha que virtualmente todas
as formas de cépia provada e nao comercial de obras protegidas por direitos
autorais sdo ou devem ser permitidas. [...]. (PALFREY; GASSER, 2011, p.
156 - 157).

Luz (2009) apontou que a midia digital ndo mudou somente a forma como as
pessoas produzem, criam, se comunicam e se divertem. Aponta que a utilizagao das
novas tecnologias alterou também o funcionamento do cérebro de seus usuérios. A
figura 2 nos permite entender melhor o que o pesquisador nos afirma.

Figura 2 - Areas ativadas do cérebro durante leitura e durante a utilizacéo da
Internet

Fonte: Revista VEJA (2009).

No lado esquerdo, a imagem representa as areas ativadas no momento de
uma leitura, as regides em verde. E do lado direito é apresentado, em azul, a
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atividade do cérebro durante a utilizagdo da Internet, que sdo semelhantes as da
leitura, com um acréscimo positivo destacado em vermelho.

Os nativos digitais, segundo Prensky (2001), estdo acostumados a receber
informag6es muito rapidamente; gostam de processar mais de uma coisa por vez;
realizar multiplas tarefas; preferem os seus graficos antes do texto ao invés do
oposto e preferem acesso aleatério, como o hipertexto.

A geragdo nativa dedica muito tempo de seus dias na utilizagdo da Internet
em busca de diversdo, comunicagdo e informagcdo. No entanto a qualidade da
informagdo no mundo digital apresenta riscos e vulnerabilidade que podem estar
diante de informagbes nao confiaveis, ja que o modo como a informagao é produzida
para a web é diferente do modo de produgcdo para midias tradicionais. As
informag6es dispostas nos sites diversos podem conter qualquer informagdo que
pode ou ndo ser acurada. Nao existe controle de conteddo. Qualquer um pode
colocar na rede mundial de computadores praticamente qualquer coisa, a qualquer
momento. (PALFREY; GASSER, 2011).

Palfrey e Gasser (2011) apresentam os nativos digitais também como
inovadores e ativistas. Essas caracteristicas influenciam diretamente no comércio e
na politica. S&o alunos mais hiperativos e inovadores em atividades e em seus
trabalhos escolares. Considerado o potencial dessa geragdo para a utilizagdo das
TICs e principalmente para aprender através dela. Prensky (2001) preocupado com
esse publico na escola, fala sobre a educagéo e o papel da escola dizendo que “o
Unico e maior problema que a educagao enfrenta hoje € que os nossos professores
imigrantes digitais, que usam uma linguagem ultrapassada (da era pré-digital), estao
lutando para ensinar uma populagao que fala uma linguagem totalmente nova”
(PRENSKY, 2001, p. 3).

1.3 O Imigrante Digital

Para Prensky (2001) os imigrantes digitais sdo aqueles que n&ao cresceram
com as tecnologias digitais, mas que adotaram os recursos das novas tecnologias
no cotidiano. Aprenderam a trabalhar de maneira muito diferente no que se refere a
socializagdo e a aprendizagem. Fazem as tarefas passo a passo. A aprendizagem
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acontece de forma metddica e executam os trabalhos de forma mais precisa. Sao

também mais vagarosos na adaptacao e no uso das novas tecnologias (LUZ, 2009).

Monteiro (2009) apud Souza, Correia e Souza (2013) nos apresentam um

quadro (QUA. 1) com as principais diferengas entre os nativos e os imigrantes

digitais, disponiveis a seguir.

Quadro 1 - Comparativo das caracteristicas entre nativos digitais e imigrantes

digitais
NATIVOS DIGITAIS IMIGRANTES DIGITAIS
Internet: tudo «que estiver online merece [Se estiver impresso em papel merece
credibilidade. credibilidade.

O mundo do conhecimento é publico.

O mundo do conhecimento é particular.

Leem e ouvem: se gostam, compram.

Compram pra ler ou ouvir sem saber se vao

pessoalmente (0 mundo é sua vizinhanga).

gostar.
Séao socialmente liberais: acessam-se [Sao socialmente conservadores: conhecem
mutualmente pra depois se conhecerem |pessoalmente para depois compartilhar acessos

(séo extremamente bairristas).

Desconfiam das autoridades: percebem a falta de
autenticidade e fogem da farsa.

Acreditam nas autoridades e lhes dao segunda
chance quando erram.

Confiam primeiro em seus pares. Subvertem
hierarquias

Respeitam e se submetem as hierarquias formais.

Adoram a ideia de pout-pourri de funcionalidade
num mesmo aparelho. Experimentam aplicativos e
abragam novidades.

Elegem cada aparelho Uinica

funcionalidade.

para uma

Apreciam o lidico para aprender e se socializar.

Reservam o ludico para lazer e a recreagao.

Tém facilidade em bloggar, twittar (usa o twitter) e
linkar.

Twitter, blogs, links: o que € isso?

Sao multitarefas: fazem varias coisas ao mesmo
tempo.

Sao lineares e sequenciais: fazem uma coisa de
cada vez.

Fonte: Monteiro (2009) apud Souza, Correia e Souza (2013).

O quadro acima esclarece que

0s imigrantes sdao mais “tateis” e

conservadores, como também gostam de acumular papeis. Os nativos digitais

preferem a interatividade da Internet, talvez por isso consigam realizar varias tarefas

ao mesmo tempo. Os imigrantes sdo sequenciais, realizam uma atividade de cada

veZz.

Alves, Souza e Pinto (2013) apontam uma caracteristica que pode diferenciar

bastante esses dois grupos, que é o fato dos imigrantes digitais,

[...] terem passado pela necessidade de reter o conhecimento, pois, o
mesmo poderia ser perdido se ndo fosse perpetuado pela espécie na forma
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hierarquica ou vertical de ensino ou até mesmo registrado, mas, com uma
abrangéncia e acesso apenas a um grupo restrito. J&4 os nativos pertencem
a uma época onde muito do conhecimento depende apenas de um bom
mecanismo de busca. A informagéo, grosso modo, passa a ser etérea. Nao
existe mais preocupagdo em domina-la no sentido de acumular o
conhecimento, pois, ela vai estar sempre disponivel na grande rede e ao

alcance de todos (p. 5).

A discussao de Prensky (2001) sobre os imigrantes digitais centra-se também

na presenga destes sujeitos em contato com os nativos digitais na escola, dizendo

que o professor € o imigrante em processo de adaptagdo as novas TICs e aos

alunos e seus interesses e vivéncias enquanto nativos da era digital. O autor

reconhece que os professores ndo acreditam que as novas tecnologias possam

fazer parte do processo de ensino e que os nativos digitais podem aprender com

éxito enquanto assistem televisdo ou escutam musica.

Ainda segundo Prensky (2001), os imigrantes digitais acreditam que a

aprendizagem ndo pode ser divertida, ou ndo deveria ser. Adequar interesses e

praticas dos nativos digitais tém sido uma problemética para a educagéo atual.

Especialmente relacionada aos curriculos e propostas pedagégicas voltadas para

jovens, que tem uma vivéncia crescente no mundo virtual. Mas também as criangas

de hoje, desde a primeira infancia, tem convivido com as tecnologias digitais.

Especialmente com a popularizagdo de tecnologias méveis, que estdo sendo cada

vez mais acessiveis.

Almeida (2008) também nos apresenta, em detalhes, um quadro (QUA. 2)

com as principais diferencas de pensamentos e praticas, agora entre professores

imigrantes digitais e alunos nativos digitais.

Quadro 2 - Estudantes nativos digitais e professores imigrantes digitais

ESTUDANTES NATIVOS DIGITAIS

PROFESSORES IMIGRANTES DIGITAIS

Preferem receber informag¢des rapidamente, de
multiplas fontes.

Preferem a oferta de informacdo lenta e
controlada de fontes limitadas.

Preferem processamento paralelo e multi-tarefa.

Preferem processamento linear e tarefas Unicas
ou limitadas.

Preferem trabalhar com imagens, som, video, ao
invés de texto.

Preferem oferecer texto ao invés de figuras, som e
video.

Preferem acesso randémico a informacao

multimidia hiperligada.

Preferem oferecer informacao de forma linear,
l6gica e sequencial.

Preferem aprender na hora (just in time).

Preferem ensinar “se for o caso” (pode cair na
prova).
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Preferem gratificagbes e recompensas |Preferem adiar as gratificagdes e recompensas.
instantaneas.

Preferem interagir simultaneamente com muitos. [Preferem que os estudantes trabalhem
independentemente ao invés de interagir em rede.

Preferem aprender coisas que sao relevantes, |Preferem ensinar o que esta em curriculos e
instantaneamente Uteis e divertidas. testes padronizados.

Fonte: Almeida (2008).

Notemos que a diferenga no modo como o nativo aprende e como o professor
ensina é evidente. Mas, conforme Prensky apud Souza et Al. (2013) relatou em
2011, numa entrevista concedida a Folha.com, os imigrantes digitais apesar de
ainda terem que se adaptar as tecnologias, ja possuem maturidade e experiéncia em
seu dominio, podendo assim ensinar aos nativos digitais.

Mas nao é apenas o professor que deve estar preparado para ensinar a
esses alunos nativos, a escola também tem o papel primordial de oferecer as
condicdes necessarias de aprendizagem por meio das TICs, percebida as
exigéncias da informatizacdo da sociedade. Embora o desafio da escola seja ainda
maior. Do grupo de nascidos na era digital existem sujeitos que néo tiveram acesso
as novas tecnologias, embora tenham assistido sua evolugdo a uma distancia
consideravel, o que nao permitiu que eles desenvolvessem habilidades inerentes
dos nativos. Esses sujeitos sdo denominados excluidos digitais, apresentados com
mais detalhes a seguir.

1.4 Os Excluidos Digitais

Apesar de esse mundo digital estar em ascendéncia e cada vez mais
notarmos a presenca de nativos digitais, Pierre Lévy (1999) diz que a questado da
exclusdo digital € evidente e crucial. Desse modo, ainda que o acesso a Internet

esteja emergindo,

a grande maioria dos jovens nascidos no mundo de hoje ndo estd
crescendo como Nativos Digitais. HA um grande abismo de participagao
entre aqueles que séo Nativos Digitais e aqueles que tém a mesma idade,
mas que ndo estdo aprendendo nem vivendo da mesma maneira. H&
bilhées de pessoas no mundo para as quais os problemas que os Nativos
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Digitais estdo enfrentando sdo meras abstragdes. (PALFREY; GASSER,
2011, p. 90).
Entende-se por exclusao digital a condicdo de estar aquém do acesso ao

universo cibernético, ja que com o surgimento das novas TICs configurou-se uma
nova fronteira para a inser¢do do individuo na vida social. Acessar informagées,
utilizar servigos publicos, produzir e difundir conhecimento através da Internet
passou a ser uma caracteristica da contemporaneidade. Um individuo que nao tenha
acesso a esse universo é um sujeito excluido (RIBEIRO; MERLI; SILVA, 2012).
Nesse cenario, surge uma nova dimensdo da exclusdo social: “a incapacidade de
participar da sociedade da informagdo, onde é necesséario ndo s6 ter acesso as
novas tecnologias como desenvolver habilidades necessérias para usa-las de forma
efetiva” (CLARO, 2011 apud RIBEIRO; MERLI; SILVA, 2012).

A problemédtica da exclusédo digital € um desafio. As desigualdades sociais
entre pobres e ricos adentram a era digital e tendem a se expandir com a mesma
aceleragao das novas tecnologias. A realidade da vida desigual, organizada por um
sistema econémico que produz desigualdades em escala planetaria, também se
reproduz no mundo virtual. Afinal o primeiro acesso é fisico. E necessario ter a
maquina para navegar no ciberespaco.

Quanto a isso, Manuel Castells, em entrevista concedida ao Jornal Exira,
analisa que um excluido digital tem trés grandes formas de ser excluido:

Primeiro, ndo tem acesso a rede de computadores. Segundo, tem acesso ao
sistema de comunicagdo, mas com uma capacidade técnica muito baixa.
Terceiro, (para mim é a mais importante forma de ser excluido e da que
menos se fala) é estar conectado a rede e ndo saber qual o acesso usar,
qual a informagdo buscar, como combinar uma informagdo com outra e
como a utilizar para a vida. Esta é a mais grave porque amplia, aprofunda a
exclusdo mais séria de toda a Histéria; é a exclusdo da educacio e da
cultura porque o mundo digital se incrementa extraordinariamente. (BOOP,
2005).

De acordo com relatério anual da Unido Internacional de Telecomunicagées
(UIT) — “Medindo a Sociedade de Informacdo 2013”, 4,4 bilhdes de pessoas
continuam sem acesso a Internet, segundo a ONU (2013). No inicio de 2013, quase
80% dos lares no mundo tinha uma TV, em compara¢gdo com 41% dos domicilios
com computador e 0s 37% com acesso a Internet.

Assim o papel da escola de hoje também é o de promover a inclusao digital
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destes excluidos, como também criar situagbes formativas para reparar os
professores — imigrantes digitais — a utilizarem esse potencial das TICs e o saber do
Nativo Digital para atividades escolares que envolvam as novas tecnologias,
proporcionando assim mais significado no aprendizado.

E interessante analisar que os excluidos digitais muitas vezes convivem com
os nativos, porém nao utilizam as tecnologias digitais. Os excluidos até observam a
utilizagdo das TICs pelos nativos, muitas vezes de perto, mas ndo tem tido o acesso
as mesmas.
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2 CIBERCULTURA E AS TICs NA EDUCAGCAO

A cibercultura é discutida por Lévy (1999) e Lemos (2002) como instaurada
principalmente no ciberespago, um lugar onde informagbes e culturas séo
compartilhadas pela sociedade a partir das tecnologias digitais. Diversos sdo os
formatos de emitir e receber informagdo, como também as maneiras de alterar,
adicionar e colaborar com informagdes criadas por outros, que sdo inimeras.

Partilhamos assim de um momento de quebra de paradigmas sociais, em que
a informagao publicada hoje pode ser ultrapassada amanha, em um espaco virtual
dindmico. A cibercultura, assim, possibilita trocas de informagées em tempo real
partindo de qualquer ponto do mundo, fazendo com que o tempo/espaco inexista
nesse ambiente (SANTOS et Al., 2013).

Pierre Lévy (1999) aponta que o ciberespago é um espago de comunicagao
diferente daquele que conheciamos antes dos anos 80 e que suporta tecnologias
intelectuais que ampliam, exteriorizam e modificam numerosas fungdes cognitivas
humanas, como meméria (banco de dados e hiperdocumentos), imaginagéo
(simulagdo), entre outras. O ciberespacgo, desta forma, passa a ser um ambiente
favoravel ao desenvolvimento da inteligéncia coletiva.

Percebido esse potencial do ciberespago, a educagéo passa a ser exigida
como parte deste contexto e as instituicbes escolares ndo devem estar alheias a
este processo, visto a gama de possibilidades de aprendizagem que proporciona.
Seu curriculo, principalmente, tem sofrido algumas alteragées. Resultado também do
mercado de trabalho, da globalizagdo, do po6s-modernismo que tem exigido
mudangas no modo como a Escola tem enviado seus alunos para os empregos e
carreiras que exigem preparo e habilidades para o uso das novas TICs.

O ciberespaco € um novo — ou emergente — meio de comunicagdo e
compartilhamento de saberes, na constituicdo da inteligéncia coletiva. Lugar onde a
aprendizagem pode ser compartilhada. Quanto mais uma pessoa participa da
aquisicao de um conhecimento, mais gera para si um saber. E a partir do hipertexto
podemos observar o surgimento de novas formas de acesso ao conhecimento, que
€ muito diferente do estilo tradicional das salas de aula. Nao linear. Né&o
sequenciado.
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Essa nova configuragdo também exige dos professores novas competéncias.
Mais do que nunca esse professor, na cibercultura, deve motivar e incentivar o aluno
a buscar o conhecimento por meio das TICs.

E é nesse momento que o professor € exigido a ser um Imigrante Digital, ou
seja, utilizar as novas TICs na pratica pedagdgica ainda que nao tenha desenvolvido
habilidades durante a sua formagéo inicial. O fato é que muitos alunos sado nativos
dessa era digital e ndo se contentam mais com aquela forma antiga com a qual a
escola trabalhava. Pois a partir da cibercultura,

Aprender é muito diferente para os jovens de hoje do que era 30 anos atras.
A internet estd mudando a maneira com que as criangas coletam e
processam informagbes em todos os aspectos de suas vidas. Para os
Nativos Digitais, ‘pesquisa’, muito provavelmente, significa uma busca no
Google mais do que uma ida até uma biblioteca. [...] (PALFREY; GASSER,
2011, p. 269).

No entanto, ha uma preocupagcédo quanto a utilizagdo pedagdgica das novas
tecnologias, pois “o uso da tecnologia no ensino nédo faz sentido se for apenas
porque achamos que € ‘legal’. Devemos descobrir, em vez disso, como o uso das
tecnologias pode dar suporte aos objetivos pedagdgicos.”(PALFREY; GASSER, 2011, p.
276).

Para atender a esse publico Nativo Digital, a escola deve ter algumas

prioridades e atengdes quanto ao curriculo, pois o

[...] mais importante que a escola deve fazer ndo é usar mais tecnologia no
curriculo, mas usé-la de modo mais eficiente. Devemos experimentar
formas em que a tecnologia deva ser parte do curriculo do dia a dia na
escola — mas apenas onde ela cabe. A tecnologia sé deve ser aplicada em
apoio a nossa pedagogia, nao por si sé. [...]. (PALFREY; GASSER, 2011, p.
276).

Deste modo, o professor tem singular importancia na formagéo do aluno e na
utilizagcdo das TICs para a aprendizagem dos nativos digitais. Ainda que o Nativo
Digital tenha a informacédo que desejar com apenas um cliqgue e sem sair de casa,
por meio do computador, nada garante que esteja aprendendo. Ndo pode acontecer
que essa nova geragdo crescga utilizando as TICs sem explorar o potencial das



35

ferramentas digitais para a aprendizagem. Devem utilizd-las também para aprender
e disseminar conhecimento, contribuindo para a efetivagéo da inteligéncia coletiva.

Afinal, as TICs podem colaborar para que o professor organize projetos e
atividades didaticas, tornando as aulas mais dindmicas e proveitosas. Os jogos
educacionais, por exemplo, além de entreterem, facilitam o aprendizado dos alunos
aumentando a capacidade de retencdo do que foi ensinado, exercitando as fungées
mentais e intelectuais do jogador (TAROUCO et Al., 2004). O uso das TICs na
educacgao escolar oferece ao professor e ao aluno a possibilidades de sua insergao
na sociedade da informagéo e do conhecimento, pois estimulam a comunicagdo, a
agilidade e a busca de informagdes.

E para que a escola esteja inserida, de fato, na cibercultura precisamos de
escolas preparadas para atender esta demanda. O governo precisa investir nesse
processo. A escola precisa garantir o suporte para que o processo de ensino-
aprendizagem acontega mediado pelas TICs.

Neste sentido, as escolas de hoje devem contribuir para formar sujeitos que
atuem na Sociedade da Informagdo, organizando situagées pedagdgicas em que
possam desenvolver competéncias e habilidades para selecionar informagédo e
transforma-la em conhecimento. Este é um grande desafio. Diante dessa
perspectiva, surge a informatica educativa, que envolve a inser¢gdo pedagogica do
mundo digital nas escolas, a partir de criagdo de projetos multidisciplinares utilizando
os recursos digitais (OLIVEIRA et Al., 2012).

Uma metodologia de pesquisa orientada, utilizando as TICs, oferece a
possibilidade de o aluno utilizar o ciberespaco para aprender. Trata-se da
metodologia WQ. Tema do nosso préximo capitulo.
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3 METODOLOGIA WEBQUEST - WQ

A metodologia online denominada WebQuest (WQ) envolve o uso do
computador e do ciberespaco para realizagdes de tarefas de pesquisa propostas
pelo professor. Machado (2007) acredita que ferramentas baseadas no computador
sdo capazes de motivar os alunos na aquisicdo de novos conhecimentos, inclusive
interdisciplinares. E, Garruti e Santos (2004) esclarecem sobre a necessidade de
profissionais comprometidos com a inovagdo, sendo o professor um aprendiz
permanente na busca de novos métodos e ferramentas que favoregam a
aprendizagem significativa.

Desta forma, a metodologia WQ proporciona ao professor uma maneira
inovadora de auxiliar a aprendizagem do aluno, de maneira interdisciplinar e
significativa, utilizando as novas tecnologias de informag¢ao e comunicagao.

Uma WQ é estruturada basicamente por cinco ou seis paginas, que sao
disponibilizadas na Internet, como exemplificado na figura 3.

Figura 3 - Estrutura de uma WQ

Inicio Introduc Processo Avaliacdo Conclus3o

#Introdugao

& :cmun-cagér. nas redes sociais como facebook, twitter & youtube, por exemplo, tornou-se uma febre mundial
entre adolescentes e jovens Além da facil troca de mensagens, seus usudrios conectados na rede estdo atentos
nas principals noticias gue acontece no munde. £, & educacdo intercalada a esses elementos gera bons frutos, a
partir de ohhar critico e assegurador desses recurses com uma visdo pedagogica. A atividade interdisciplinar &
explorar temas transversais {por guesties polticas, econdmicas e religiosas) e, debater € construir textos a partir
do uso do Twitter peles alunos em sala de aula

Nessa atividade relaciona Geografia € Portugués. Queremes gue vocé se habitue a escrever € a pesguisar
noticias cotidianas e discorra pequenos texios sobre essas noticias, isso usando o Twitter

Pra quem ndc conhece essa ferraments, ela funciona comg um micre-bleg em que cada pessoa pode criar sua
conta, gratutamente, e pode seguir outras pesscas, organizacdes, jornais, universidades, entre outros, desde
gue estes possuam conta nesia rede social

Vocé pode compartihar informagdes, fotos e videos, a vontade, porém os textos de cada postagem ndo pode
exceder o imite de 140 caracteres

Agora gue entenderam do que se fraia a nossa WebQuest, cigue em Tarefa e comece sua afividade.

#Creditos.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2013) e disponivel online: <http://pablowebfolio.atwebpages.com/>
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Esta metodologia de pesquisa foi proposta e criada pelo professor Dodge
(1995) que sugere para cada pagina os seguintes itens:

e Introducédo: com uma visao geral do contetdo;

e Tarefa: apresenta a tarefa a ser trabalhada;

e Processo e Recursos: que disponibiliza links e sugestbes para o
cumprimento da pesquisa;

e Avaliacdo: o professor determina a nota a ser atribuida e os pontos a serem
avaliados;

e Conclusao: expde os objetivos a serem alcangados ao final da tarefa.

As WQ se distinguem em dois niveis (DODGE, 2006):

e Curtas: voltada para aquisicdo e integracdo do conhecimento. Ao final,
aprendiz tera entrado em contato com um numero significativo de
informag6es, dando sentido a elas. Aqui a WQ ¢é planejada para acontecer
entre uma e trés aulas.

e Longas: é o que Marzano (1992) propde, compreendendo a ampliacdo e o
refinamento do conhecimento. Nesse nivel o aprendiz tera analisado
profundamente um corpo de conhecimento. Dura de uma semana a um més
de trabalho escolar.

Em uma experiéncia relatada por Oliveira (et Al., 2012), foi trabalhada uma
WQ curta para estimular a reflexdo sobre o tema Sustentabilidade, e dentro deste
tema envolvemos algumas disciplinas, a saber: quimica, biologia, fisica e
matematica. Trabalhada durante uma aula, seus resultados foram satisfatérios e
notérios quanto a realizagcdo da tarefa pelos alunos, o que ficou claro a
aprendizagem e aquisicdo do conhecimento conforme a Dimens&o 2, que explicita
que ao finalizar a atividade, “o aprendiz tera entrado em relagdo com um numero
significativo de informagées, dando sentido a elas”.

A pesquisa online de forma orientada é uma forma eficaz de conduzir o aluno
por uma trilha de aprendizado significativo. O professor/pesquisador busca o objeto
da pesquisa impulsionado pela curiosidade e pelo desejo da descoberta do novo.
Assim, o aluno “navega” pela Internet, direcionado pela busca de informagbes que
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se associem a conhecimentos prévios aprendidos e, organiza-os na memoria,
montando seu mapa conceitual (MESSA, 2010).

Uma WQ pode ser construida de diversas maneiras e com diversas
ferramentas. A WQ da figura 3 foi desenvolvida em HTML (2014)
(HyperTextMarkupLanguage - significa Linguagem de Marcagdo Hipertextual) e
CSS (2014) (CascadingStyleSheets — significa Folhas de Estilo em Cascata). Ambas
sao linguagens interpretadas por navegadores como Firefox e Chrome. Isso requer
do desenvolvedor da pagina, conhecimentos dessas linguagens.

Um exemplo do codigo HTML (2014) e CSS (2014) de uma WQ desenvolvida
com essas linguagens sdo apresentados nas imagens a seguir, na primeira imagem
(FIG. 4) podemos ver um cédigo HTML e a segunda imagem (FIG. 5), apresenta um
cédigo CSS.

Figura 4 - Cédigo HTML Figura 5 - Codigo CSS

<!DOCTYPE html PUBLIC "
<html xmlns="http:
<head>

<meta http-equiv=

.0 Transitional//EN" "http://w

utE-8" />

<script src="Scripts/swfobjsct modified.js" type="text/javascript"></scri
</head>

<body>

<div id="header">
<p> <a href="index.html"> Inicic </a> - - - - <a href="introducao.htm]]
</div>

<div id="cencro">
<H1>#Inicia</hi>
<hr color="§CCCCCC™>

a:hover {
text-decoration: underline;
"

color: #0084B4;

<param name="vu
<param name

<param nam

img

border: none;

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2013). Fonte: Desenvolvido pelo autor (2013)

Existem ainda outras possibilidades de construir uma WQ. Ha quem as
produza em editores de apresentagdo como o PowerPoint. Mas também através de
sites gratuitos como o webnode — disponivel em: http://www.webnode.com.br/ — que
permite que o usuario possa criar uma pagina web sem que este precise elaborar o
codigo fonte de uma péagina. Também estdo disponiveis alguns sistemas web
especificos para criagdo de WQ, a exemplo do site phpwebquest. Para criar uma
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WaQ por este site basta apenas que o usuario realize o seu cadastro e depois efetue
o0 seu login no site, a pagina inicial do site € a nossa préxima imagem (FIG. 6).

Figura 6 - Estrutura de uma WQ no phpwebquest

rocurar por ati das neste idor usu D TEM!
Usudrio
Agora & possivel pesquisar também por imagens!
Pesquisar | - Senks
Salicitar uma conta de
Loading usudrio
¥ St " » Esqueceu sua senha?
Pracurar por atividades por Série/Disciplina ou Ares de conhecimento
; Saleciona Disciplina ou Area de 1= )
Seleciona a Série .

Lista de stividades ordenadas por titulo
Lista de atividades ordenadas por auter
Lista de atividades ordenadas por data

Lista de atividades ordenadas por tipo

“php)

Fonte: Desenvolvido pelo Autor (2014). Disponivel em: <http://www.webquestbrasil.org/criador2/>

Neste site o usuario cria sua WQ a partir de templates pré-definidos. Sendo
necessario apenas que o usuario escolha um dos layouts e insira o conteldo da
WQ, observe na figura 7 o layout de uma WQ feita através deste site.

Figura 7 - Layout de uma WebQuest através do Webquest Brasil

Anuncios Google » VWebguest

» VWeb guest » Pesguisa

Pesquisa segura sobre Sustentabilidade

INTRODUCAO

introducdo
tarefas
processo

avaliacgdo

condustes

Webquest elaborada por Pablo Roberto através do site

Fonte: desenvolvida pelo autor através da WebquesiBrasil (2014).
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Desenvolver uma WQ através das linguagens HTML e CSS, por exemplo,

possibilita que o desenvolvedor defina o layout a sua maneira, como podemos ver

neste caso, ao compararmos a figura 3 desenvolvida em HTML e CSS com a figura

6 feita a partir do site phpwebquest.

3.1 O potencial da WQ na cibercultura e sua utilizacao pelos grupos de NIED

Discutimos no capitulo 2, as particularidades dos nativos digitais, qualidades

e algumas problematicas. Para tanto vamos apresentar alguns pontos relevantes

sobre a utilizagdo de uma WQ por estes. No quadro 3 faremos uma jungcédo dos

quadros 1 e 2 ja apresentadas, como também as caracteristicas ja apresentadas dos

NIED. Faremos isso para demonstrar em que a WQ contribui para explorar

caracteristicas dos nativos digitais.

Quadro 3 - Contribuicoes da WQ para o trabalho pedagogico com o Nativo

Digital
NATIVO DIGITAL WEBQUEST
Internet: tudo que estiver online merece |A WQ é uma tarefa em que quase todas as
credibilidade informacdes sdo provenientes da internet

Preferem receber informacdes rapidamente, de
multiplas fontes

Possibilita a pesquisa de varias fontes no
ciberespago

Preferem trabalhar com imagens, som, video, ao
invés de texto

Permite a utilizagdo de imagens, sons, videos,
entre outros

Preferem acesso randémico a informacgao

multimidia hiperligada

Pode utilizar varias midias interligadas as

informacoes

Preferem aprender coisas que sdo relevantes,
instantaneamente Uteis e divertidas

Utiliza recursos que atraem a atencéo do aluno

Plagio (Ctrl+c, Ctrl+v)

Propde uma pesquisa orientada

Utilizam as TICs em seu cotidiano

Pode trazer tarefas que utilize varios aplicativos

Sao criativos

Estimula a criatividade através da pesquisa

Usam as TICs para aprender?

Seu objetivo é a aprendizagem

Estéo vulneraveis a informacdes ndo-confiaveis

Orienta os alunos para informagdes confiaveis

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2014).

O professor, desta forma, encontra na WQ um instrumento significativo para

trabalhar com o nativo digital. Além disso, a WQ estimula a inteligéncia coletiva, pois

a mesma é trabalhada em equipe, utilizando o ciberespaco.
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As atividades que serdo desenvolvidas neste trabalho observarao todos estes
critérios ja percebidos, como também desenvolver atividades interdisciplinares e
significativas, visto o potencial da WQ que sera exposto na se¢ao seguinte.

3.2 O potencial interdisciplinar da Webquest e a aprendizagem significativa

E importante esclarecer: a interdisciplinaridade ndo é apenas uma integragao
de disciplinas. Segundo Fortes (2009), para que acontega a interdisciplinaridade nao
€ necessario eliminar as disciplinas, mas torna-las comunicaveis entre si, integrando-
as a partir da apreensdo dos multiplos fatores sobre o contexto e a realidade a ser
trabalhada, abordando linguagens necessarias para a construgdo de conhecimentos.

Para Santos et Al. (2012), a interdisciplinaridade age de tal maneira em que o
aluno desenvolve as suas competéncias para “se expressar através de linguagens
multiplas e das novas tecnologias; dar a sua posi¢éao diante da informagéo; interagir
de forma critica e ativa com o meio fisico e social e com isso facilitar e motivar o seu
processo na aprendizagem.”.

Um dessas praticas interdisciplinar pode ser a pesquisa online, mais
especificamente a pesquisa orientada com a metodologia WQ, que pode torna-se
uma pratica interdisciplinar eficaz quando possibilita que o professor direcione uma
esquisa na qual o aluno possa se deparar e apreender contetdos correlacionados e
significativos.

O que definira se WQ ¢ interdisciplinar ou néo, esta na maneira através da
qual o professor ir4 direcionar a pesquisa e a tarefa. O trabalho realizado na WQ de
maneira interdisciplinar comega pelo planejamento e se concretiza pelas trocas e
conexdes entre disciplinas, mobilizando conhecimentos escolares diferentes
(STAMBERG, PIOVESAN E BECHER, 2011).

Além dessa possibilidade interdisciplinar, a WQ também pode contribuir para
a obtencdo de uma aprendizagem significativa ao permitir a descoberta de novos
conhecimentos por meio da pesquisa online e do trabalho cooperativo. Conforme
Ribacionka, Aradjo e Nascimento (2008, p. 57), “as WebQuest estdo baseadas na
convicgéo de que aprendemos mais e melhor com os outros do que sozinhos, de
modo que as aprendizagens significativas séo resultados de atos de cooperagao”.
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Portanto, a soma de tecnologia e interdisciplinaridade proporciona, para o
educador, uma ferramenta potencial de ensino, e, para o aluno, mais significado
sobre o assunto. Observe que a aprendizagem significativa pode acontecer
mediante a utilizagdo do computador e da Internet com a qual os alunos ja estao
familiarizados — considerando que Prensky (2001) os classifica como nativos digitais
— em uma atividade colaborativa, orientada e online; ao mesmo tempo em que eles
interligam conteudos e disciplinas de tal forma a organizarem seus mapas na
memaria.
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4 ANALISE DOS DADOS DA PESQUISA

4.1 Metodologia empregada na pesquisa

Utilizamos nesta proposta de investigacdo uma abordagem quanti-qualitativa,
de natureza teérica empirica, estruturada por meio de um estudo de caso
explicativo, conforme propde Gil (2008).

O estudo de caso trata-se de uma abordagem metodolégica de investigagao
especialmente adequada quando procuramos compreender, explorar ou descrever
acontecimentos e contextos complexos, nos quais estdo simultaneamente
envolvidos diversos fatores. Yin (1994 apud ARAUJO, 2008) afirma que esta
abordagem se adapta a investigagdo em educagdo, quando o investigador é
confrontado com situagdes complexas. Em situagcées dessa natureza, existe uma
dificuldade de identificar e isolar varidveis consideradas importantes.

Em outras situagdes de pesquisa o estudo de caso é recomendado, como
naquelas em que o investigador busca respostas do tipo “como?” e o “porqué?”, ou
ainda quando o investigador procura encontrar interagées entre fatores relevantes
proprios da unidade escolar, bem como quando o objetivo é descrever, analisar ou
apreender a dindmica de um fenémeno, programa ou processo, de uma forma
profunda e global.

Assim, consideramos que nosso trabalho enquadra-se neste tipo de
pesquisa. E para conhecer o universo pesquisado, foram aplicados questionarios
com a gestdo, professores e alunos de uma escola publica do ensino médio
localizada na cidade de Patos-PB. Também realizarmos visitas de observacgao, de
forma a caracterizar a escola e seus espagos voltados para o uso das TICs, como o
laboratério de informatica.

Depois desta coleta de dados, a proxima etapa foi a realizagdo de uma
atividade de intervengéo, na qual propusemos a edicdo de uma WQ com um grupo
de alunos da escola, utilizando a sala de informatica da escola. Foram ministradas
cinco aulas sobre HTML aos alunos de duas turmas do terceiro ano. Esta agéo
aconteceu em parceria com as atividades de Estagio Supervisionado IV do curso de
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Licenciatura em Computagdo, voltadas para intervengdo com alunos do ensino
médio.

No que diz respeito ao tratamento dos dados coletados utilizou-se a técnica
de andlise de conteudo, tomando-se como base a conceituagao de Bardin (2006),
bem como as etapas da técnica explicitadas por esta autora. Tal opgao ocorreu
porque a referida autora é a mais citada no Brasil em pesquisas que adotam a
andlise de conteido como técnica de andlise de dados. Bardin (2006, p. 38) refere
que a analise de contelido consiste em:

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes, que utiliza
procedimentos sistematicos e objectivos de descrigdo do contelido das
mensagens. ... A intencdo da andlise de conteido é a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigdes de produgdo (ou eventualmente, de
recepgao), inferéncia esta que recorre a indicadores (quantitativos ou néo).

Diante do exposto, percebe-se que a analise de conteido € um conjunto de
técnicas de andlise de comunicagdes, que tem como objetivo ultrapassar as
incertezas e enriquecer a leitura dos dados coletados.

Para Minayo (2001, p. 74), a analise de conteudo € “compreendida muito
mais como um conjunto de técnicas”. Na visdo da autora, constitui-se na analise de
informagdes sobre o comportamento humano, possibilitando uma aplicagéo bastante
variada, que tem duas fungdes: verificagdo de hipbteses e/ou questdes e descoberta
do que esta subentendido dos conteudos manifestos. Tais fun¢gdes podem ser
complementares, com aplicagao tanto em pesquisas qualitativas como quantitativas.

A seguir sdao apresentadas as etapas da pesquisa representadas no
fluxograma abaixo (FIG. 8).

Figura 8 - Diagrama panoramico da pesquisa

Aplicacso Ministra¢do Producdo Andlise dos
pdosg das aulas e das dados e
questions- apllcagao WeblFmd avaliagdo
rios W b 'Te 0s das
e Quest alunos WebFind

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2014).
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Como demonstrado na figura 8, nosso primeiro passo foi a aplicagdo dos
questionarios (Apéndice A e B) e realizagao da entrevista:

e Questionario 1: aplicado junto aos alunos da escola para identificarmos se
sao0 nativos ou excluidos digitais;

e Questionario 2: aplicado junto aos professores, a fim de sabermos se utilizam
as novas TICs na educacgao e se sao imigrantes digitais;

e Entrevista: aplicado junto a gestao da escola para dados mais especificos da
escola e utilizacao da sala de informatica.

O passo 2 desta pesquisa consistiu em dez aulas, sendo cinco aulas sobre
HTML, realizadas no laboratério de informatica da escola investigada, com vistas
que conhecessem e dominassem ideias elementares da linguagem Html para
produzir uma resposta a WQ. Essas aulas foram ministradas a alunos de duas
turmas do terceiro ano do ensino médio da escola pesquisada, em que os alunos
participantes foram certificados ao final das aulas. Alguns dos materiais usados —
listas de exercicios — nas aulas podem ser vistos no Apéndice C, D, E deste
trabalho. Nessa etapa da pesquisa foi apresentada aos alunos a metodologia WQ,
trabalhada para que desenvolvessem suas WF — tema do préximo item. A WQ
trabalhada sera apresentada em detalhes no capitulo dedicado aos resultados deste
trabalho.

Vale salientar que em detrimento ao calendario escolar da escola, as aulas
continuaram no laboratério de informatica da Universidade Estadual da Paraiba —
Campus VII. Esse momento consistiu na realizagdo de mais cinco aulas para a

producdo das WF das equipes de alunos, utilizando a linguagem HTML.

4.2 Caracterizacao da Escola

A unidade escolar publica que compbs nosso universo de pesquisa esta
localizada na cidade de Patos, e oferece ensino médio e ensino profissionalizante
durante os turnos da manha e tarde. Por participar do Programa Ensino Médio
Inovador (PROEMI), funciona em jornada ampliada, com horério integral : 07h00 as
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11h30/ 11h30 as 13h00 almog¢o/ 13h00 as 16h30. Optamos por manter preservados
0s nomes envolvidos, tanto da escola quanto dos sujeitos participantes, tendo em
vista deixa-los mais a vontade para se expressar e participar das atividades
propostas pela pesquisa.

A escola apresenta uma estrutura fisica composta por 16 salas de aulas,
contendo dois laboratérios de informatica, um laboratério de ciéncias, uma
biblioteca, uma diretoria, uma secretaria, uma sala destinada para os professores,
um almoxarifado, uma cantina e um espago de convivéncia.

A escola possui um nimero de 240 (duzentos e quarenta) alunos
matriculados no ensino médio com um nivel socioecondmico médio-baixo. Quanto
ao corpo docente, a referida unidade possui 26 (vinte e seis) professores que tém a
sua disposi¢cao varios recursos didaticos e tecnoldgicos para utilizar nas suas aulas,
tais como: aparelho DVD, impressora, copiadora, televisdo e data show, além dos
laboratérios de ciéncias e de informatica estarem equipados com outros materiais.

A escola possui também um diretor e um vice-diretor e completando o quadro
de funcionarios a escola possui técnicos administrativos, secretarios, psicélogos,
auxiliar de servigos gerais e agente administrativo, totalizando 28 (vinte e oito)
funcionarios, sendo que 5 (cinco) séo efetivos e 23 (vinte e trés) terceirizados.

Em relagéo ao planejamento escolar foi observado que a direcdo escolar é
atenta nesse quesito, para a gestora “este permite que os objetivos sejam tracados e
cumpridos de forma eficiente, com eficacia notavel, uma vez que ele da a nogao de
norte a ser seguido”’. Além desse planejamento, os professores individualmente
planejam suas aulas de acordo com sua area, ja que cada um tem um intervalo de
tempo para realizar essa atividade.

Para avaliagdo discente o critério adotado pela escola é o método de
avaliagdo continua de desempenho dos alunos. Para os professores o desempenho
do ensino é “assumido como uma misséo de se dedicar em prol do crescimento e da
formagao do cidadao que é o alunado®. Ja para os alunos o desempenho se da
coloquial “pela preocupagéo e compromisso assumidos diante de sua formagao para
enfrentar os desafios propostos tanto pelo mundo académico, quanto pelo mercado
de trabalho” — informagGes obtidas através de entrevistas.

Em relagédo aos indices educacionais da escola, constatamos que em 2011
foram matriculados na escola 827 (oitocentos e vinte e sete) alunos, sendo que 364
(trezentos e sessenta e quatro) alunos no Ensino Fundamental (anos finais), 288
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(duzentos e oitenta e oito) alunos no Ensino Médio, 172 (cento e setenta e dois)
alunos na Educagéao de Jovens e Adultos e 3 (trés) alunos na Educagao Especial.
Em 2012 a escola passou a oferecer apenas o Ensino Médio, estando matriculados
313 alunos e em 2013 — dados mais recentes no site do INEP — matricularam-se 301
alunos no Ensino Médio e, a esola ofereceu alunas para 63 alunos na modalidade
jovens e adultos (INEP, 2014). Hoje a escola conta com 246 alunos matriculados no
ensino médio — dados fornecidos pela escola em entrevista.

Segundo os indicadores do INEP (2011) que identifica a taxa de rendimento
escolar mostra que em 2011 nos anos finais do ensino fundamental 13% dos alunos
foram reprovados, 13,7% em taxa de abandono e 73,3% de aprovagéo. J& no ensino
médio os dados sdao de 5,3%, 13,4% e 81,3% em reprovagdo, abandono e
aprovagao, respectivamente.

No dltimo ano do ensino médio de 2009 a 2011, o indice de Desenvolvimento
da Educacéo (IDEB) elevou de 2,6 para 2,7. A escola, no ano seguinte, deixou de
oferecer o ensino fundamental, passando a oferecer apenas o ensino médio, nesse
mesmo ano, o indice de distor¢do idade-série se manteve na casa dos 30%, € 31%

dos alunos estavam com atraso escolar de 2 anos ou mais (ver grafico 1).

Grafico 1 - Distorcao Idade-Série- 2007 até 2012

Fonte: Inep organizado por Meritt (2013).

No que diz respeito aso equipamentos de Informatica, o laboratério 1 dispbe
de 07 (sete) computadores com sistema “multiterminal”. Cada um com dois



48

monitores, teclado e mouse, dando um total de 14 (quatorze) computadores para os
alunos. E 01(um) para uso do professor. O sistema operacional utilizado é o Linux
Educacional 3 e possui varios softwares educacionais. A Internet esta disponivel
apenas no computador do professor. Geralmente o laboratério de informatica é
utilizado nas sextas-feiras: duas aulas pela manha e duas pela tarde. O ambiente é
climatizado, no entanto, possui pouco espago devido a materiais guardados na
mesma.

O laboratério 2 disp6e de 20 (vinte) computadores, cada um com um monitor,

teclado e mouse, o sistema operacional instalado é Windows e todos possuem

acesso a Internet.

4.3 Analise dos dados coletados com os discentes da escola investigada

4.3.1 Perfil do universo de alunos: nativos e novatos digitais

Para identificarmos os nativos e excluidos digitais presentes na escola
pesquisada, utilizamos o questionario 1 (Apéndice A) e o aplicamos com 02 ( duas)
turmas de cada série do ensino médio, ou seja, 02 (duas) turmas do primeiro ano, 02
(duas) do segundo ano e 02 (duas) turmas do terceiro ano do ensino médio da
escola), totalizando 121 alunos. A partir deste questionario apresentaremos no
decorrer desta subsegdo cada pergunta presente no questionario para tentarmos
identificar se o aluno demonstra ser um nativo ou excluido digital.

A faixa etaria dos pesquisados variou de 14 a 20 anos, portanto cresceram
em uma época em que as tecnologias digitais estiveram ao seu redor e foram aos
poucos inseridas nas esferas sociais, porém este critério, apresentado por Prensky
(2001) nao pode ser utilizado para definir se o grupo analisado era nativos digitais,
visto que os excluidos também nasceram apés os anos 80 e apesar disso ndo tem
acesso as tecnologias digitais.

Assim algumas perguntas do questionario foram necessérias para identificar
se o0s nativos e excluidos digitais possuiam computador, tablet, notebook ou
smartphone e se tinham acesso a Internet. Isso nos permite saber se os mesmos
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tém tido acesso as tecnologias digitais e ao ciberespago. Os gréaficos (2 e 3) trazem
a estatistica destas perguntas que estiveram presentes no questionario aplicado
junto aos alunos da escola.

Grafico 2 - Possuem computador (notebook, tablet ou smartphone) em casa

B Sim
ENao

Fonte: Pesquisa direta (2014).

No grafico acima podemos ver que a maioria dos alunos (61%) possui
computador (notebook, tablet, smariphone entre outros) em casa, porém um
numero significativo de alunos (39%) nao possuem esses recursos. Mesmo assim o
proximo grafico 3 nos informa que todos eles acessam a Internet seja em casa,
escola ou outro local, sendo a escola um dos lugares onde esses alunos tém tido
acesso a Internet e rompido com as barreiras da exclusdo digital.

Grafico 3 - Formas de acesso a Internet

0%

mCasa

m Escola

= Qutro local

B N3o tem acesso a
Internet

Fonte: Fonte: Pesquisa direta (2014).
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Com essas informagdes ja podemos vislumbrar que nao existem excluidos
digitais na escola, pois dos 39% dos alunos que disseram ndo ter computadores,
17% do total (100%) disseram ter acesso as novas TICs através da escola. Nenhum
aluno disse nao ter acesso a Internet, apesar de alguns ndo possuirem recursos
para acessa-los em casa. Dos que possuem computadores em casa, 15% do total
(100%) disseram acessar a Internet através da escola e 5% em outro local. Com isso
percebemos o papel de inclusdo digital da escola pesquisada, que tem oferecido
condi¢gdes aos alunos de terem acesso as novas TICs.

Segundo as ideias de Prensky (2001) e Palfrey e Gasser (2011), os nativos
cresceram juntos com as novas TICs e as utilizam. Assim perguntamos aos alunos
quando e onde foi o primeiro contato que eles tiveram com o computador. Os grafico
4 e 5 nos apresenta essa estatistica.

Grafico 4 - Em que idade teve o primeiro contato com o computador

H Antes dos 5 anos
mEntre 5 e 10 anos
38% Entre 10 e 15 anos

m Depois dos 15 anos

Fonte: Pesquisa direta (2014).

Constatamos assim que um grande numero de aluno, equivalente a 45%
tiveram contato com as novas tecnologias entre os 5 e 10 anos, 38% entre 10 e 15
anos, 9% antes dos 5 anos e 8% veio ter contato com o computador depois dos 15
anos.

Com isso podemos observar que uma parcela consideravel dos alunos nao
cresceu utilizando as TICs, os que responderam entre 10 e 15 anos (38%) e os que
responderam que tiveram contato com o computador apés os 15 anos. Ou seja, se
esta pesquisa tivesse sido realizada com esse grupo de 8%, ha cinco anos atras —
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considerando que o aluno mais velho do grupo pesquisado tem 20 anos — estes
seriam classificados como excluidos digitais.

Uma forma de nos referirmos a estes excluidos digitais que tém sido incluidos
€ de Novatos Digitais, pois nem podem ser chamados de nativos, jA que nao
utilizaram as TICs desde a infancia, e nem de imigrantes, pois sdo contemporaneos
dos nativos da era digital, este termo novato digital, todavia € uma sugestao deste
trabalho, pois percebemos um grupo de alunos que tiveram acesso as TICs
tardiamente, nasceram apd6s os anos 80, mas nao cresceram utilizando as novas
tecnologias desde a infancia.

As escolas tém favorecido os excluidos digitais e tem demonstrado cada vez
mais o seu papel de inclusado, visto que nesse momento de disseminagao das TICs
tem sido de fundamental importancia para a inclusao digital. No entanto, contatamos
que a escola precisa avangar ainda mais nesse processo de inclusao digital, ja que
O gréfico 5 demostra que a maioria dos alunos (43%) tiveram seu primeiro contado
com o computador em lan house, seguidos de 27% que tiveram esse contato em
casa, apenas 21% na escola e 9% em outro lugar.

Grafico 5 - Onde foi o primeiro contato com o computador

mEm casa

B Na escola
Lan House

m Outro Lugar

Fonte: Pesquisa direta (2014).

No que diz respeito a aquisicdo de conhecimentos de informatica por partes
dos alunos, o grafico 6 nos mostra que 40% adquiriram esses conhecimentos
sozinhos, 30% adquiriram na escola, e 20% em cursinhos de informatica, o que
reforga mais uma vez a necessidade da escola avangar nesse processo de inclusdo
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digital dos seus alunos, uma vez que os conhecimentos adquiridos em outros locais
estao desprovidos do carater pedagdgico que a escola garante.

Grafico 6- Onde adquiriu conhecimentos em informatica

H Sozinho

B Na Escola

M Cursinhos de Informatica
m Outro

Fonte: Pesquisa direta (2014).

No que diz respeito ao acesso a internet, a escola pesquisada foi marcada no
questionario como o segundo local onde os alunos mais acessam a internet (27%) e
quase sempre os alunos frequentam a sala de informatica, 41% (GRAFICO 8).
Outros locais onde acessam a internet sdo em casa 47%, seguidos de que acessam
em lan house e 8% em outro local.

Grafico 7- Onde mais utiliza o computador ou a Internet

mEm casa

m Na escola
mLan House
m Outro Lugar

Fonte: Pesquisa direta (2014).
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Perguntados com que frequéncia utilizam o laboratério de informatica da
escola, 41% responderam que quase sempre utilizam, seguidos de 33% que
responderam raramente e 13% que nunca utilizam tal laboratério.

Grafico 8- Com que frequéncia vai ao laboratério de informatica

mSempre
EQuase sempre
mraramente
mNunca

Fonte: Pesquisa direta (2014).

Sobre a utilizagdo do computador procurou-se saber a frequéncia que os
alunos utilizam o mesmo. E 41% marcaram que diariamente utilizam o computador e
16% marcaram que quase nunca utilizam o computador, 13% utilizam 2 dias por
semana, 11% 4 dias por semana e7% mensalmente.

Grafico 9- Frequéncia que utilizam o computador

2%

m Diariamente

H 2 dias por semana
=4 dias por semana
H Semanalmente

m Mensalmente

m Quase nunca

= Nao respondeu

Fonte: Pesquisa direta (2014).
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Com as informagdes apresentadas até aqui podemos perceber que
aproximadamente 46% dos alunos pesquisados demonstram ser novatos digitais —
0os ex-excluidos digitais conforme propomos - informagdo extraida a partir dos
graficos 4 — ; 8% diz ter tido acesso ao computador apds os 15 anos e 38% entre 10
e 15 anos. Desta forma 54% foram considerados nativos digitais. Apresentamos
assim o grafico 10 (dez) com a porcentagem de nativos, excluidos e novatos digitais.

Grafico 10- Alunos nativos e excluidos digitais em processo de inclusao

0%

® Nativos Digitais
® Novatos Digitais
Excluidos Digitais

Fonte: Pesquisa direta (2014).

4.3.2 Usos do computador e da internet pelos nativos e novatos digitais na
escola investigada

Tragado esse perfil inicial, nosso intuito também foi de identificar para que os
alunos utilizavam o computador e a Internet. Assim foram questionados se utilizam a
Internet para realizar pesquisas; se faziam as atividades escolares no computador;
se sentiam dificuldade em utilizar o computador e para que utilizam o computador.
Os dados dos graficos (GRAFICO 11 ao GRAFICO 14) a seguir nos permitiu verificar
a utilizagdo do computador pelos alunos pesquisados.

No grafico 11 percebemos que mais da metade dos alunos (51%) utilizam
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material da Internet para pesquisas, seguidos de 23% que utilizam livros e 14%,
jornais.

Grafico 11 - O que utilizam para realizar pesquisas

B Revistas e Jornais
m Livros
M material da internet

m Outros

Fonte: Pesquisa direta (2014).

O gréfico abaixo demostra que 37% dos alunos algumas vezes utilizam o
computador para realizar atividades escolares, seguidos de 30% que sempre o
utilizam e de 22% que raramente usavam o computador para fins educativos.

Grafico 12- Utiliza o computador e a Internet para atividades escolares

H Sempre
mRaramente

W Algumas vezes

B Praticamente nunca

Fonte: Pesquisa direta (2014).
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No grafico 13 vemos que 71% dos alunos pesquisados ndo sentem
dificuldades na utilizagdo do computador, seguidos de 29% que apresentam
dificuldades em utilizar o computador.

Grafico 13- Dificuldade em utilizar o computador

EmSim
mNao

Fonte: Pesquisa direta (2014).

No grafico 14 estdo expostas as principais atividades que os alunos realizam
na Internet. Assim, percebemos que 32% utilizam as redes sociais, 26% realizam
pesquisas, 19% acessam sites diversos, 10% utilizam para aprender sobre algo e
7% e 6% respectivamente, compartilham contetidos entre outros.

Grafico 14- Atividades que realiza com o computador e a Internet

B Compartilhar contetdos
m Pesquisar

W Acessar sites diversos
B Redes Sociais

m Aprender sobre algo

m Qutros

Fonte: Pesquisa direta (2014).



57

Saber para que os alunos pesquisados utilizam o computador e a Internet nos
permitiu supor a aceitagdo das metodologias WQ e WF, pois as mesmas
contemplam as respostas da maioria dos alunos. Para realizar a atividade com as
metodologias, precisavamos primeiro que o aluno tivesse a condi¢ao de frequentar o
laboratério de informatica e utilizar o computador e pelos graficos 13 e 14 vemos que
a maioria nao sente dificuldade para utilizar o computador e frequentam o laboratério
da escola. As metodologias WQ e WF necessitam da infraestrutura do ciberespacgo e
a caracteristica principal das mesmas € a pesquisa online, com 0S recursos
provenientes principalmente da Internet. Os gréficos 11 e 15 nos mostram que um
grupo significativo de alunos utiliza o computador para pesquisas (51% e 55%
respectivamente). Os dados que seguem estdo relacionadas a perguntas do
questionario embasadas nas reflexdes de Palfrey e Gasser (2011), ao caracterizar
os nativos digitais. Compreender, por exemplo, se disponibilizam suas produgdes e
privacidade, se autoreconhecem como produtores de contetdo, entre outras
questodes.

Neste sentido, tal como avalia os referidos autores, no grafico 15 podemos
ver que quase a metade dos alunos investigados disponibiliza material de sua
autoria na Internet (45%), como blog, video e site, seguidos 55% que nédo
disponibilizam. Esses dados demonstram que a WF pode ser uma metodologia
atrativa para trabalhar com esses alunos, porque eles vivenciam praticas de
publicagéo online. Vale ressaltar que dentre os que responderam ‘n&o’ estdo os
novatos digitais.

Grafico 15- Disponibiliza material de sua autoria

B Sim

H N3o

Fonte: Pesquisa direta (2014).
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Os alunos pesquisados ainda demonstraram utilizar o ciberespago para
compartilhar informagdes e tirar dividas sobre as disciplinas com professores e
colegas (Gréfico. 17), o que contempla algumas caracteristicas da cibercultura que é
a troca de saberes e a inteligéncia coletiva. Os dados sinalizam que 54% utilizam o
ciberespaco para torcas de saberem, seguidos de 46% que nao o fazem.

Grafico 16- Utilizam o ciberespaco para troca de saberes

B Sim
mNao

Fonte: Pesquisa direta (2014).

Outras caracteristicas também identificadas estdo relacionadas a exposi¢ao
dos alunos na rede de computadores, 64% afirmaram nao disponibizar seus dados
pessoais, enquanto 36% dos alunos os disponibilizam, agcdo que podem expor os
alunos nativos/novatos ao ciberbullying, pois 26% dos entrevistados responderam
que ja se sentiram ofendidos de alguma forma no ciberespago (ver graficos 17 e 18).

Grafico 17- Disponibilizam dados pessoais na Internet

B Sim
B Nao

Fonte: Pesquisa direta (2014).
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Grafico 18- Se sentiram ofendidos de alguma forma na Internet

mSim
mNao

Fonte: Pesquisa direta (2014).

Esses sdo problemas que devem ser trabalhados pela escola e pelos pais,
pois os perigos da vida off-line também podem ser levados ao mundo online. Os
alunos desta geracgao precisam ser alertados sobre estes perigos e orientados pelos
seus pais e professores que, inclusive, devem conhecer esse espacgo virtual em que

0s nativos tem estado imersos.

4.4 Analise e discussao dos dados coletados junto aos docentes

Atualmente a escola investigada conta com 26 (vinte e seis) professores que
ministram aulas no ensino médio e no ensino profissionalizante. Aplicamos
questionarios com 21(vinte e um) professores, com o intuito de analisarmos se
poderiam ser vistos (ou ndo) como imigrantes digitais. Partimos da definicdo de
Prensky (2001) e dos autroes Palfrey e Gasser (2011) que apresentam os
‘imigrantes como aqueles que nasceram antes de 1980 e tem utilizado as novas
TICs atualmente” (p. 57). Assim consideramos a idade dos professores o primeiro
indicativo de serem ou nao imigrantes, ficando evidenciado nos questionarios de que
todos os professores possuem computador e acesso a Internet. No grafico 19
apresentamos a estatistica de imigrantes digitais segundo a idade.
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Grafico 19- Professores imigrantes digitais

B34 anos ou mais
mMenos de 34 anos

Fonte: Pesquisa direta (2014).

Consideramos a idade de 34 por ser a idade minima de imigrante digital
segundo a definigdo dos autores trabalhados. Desta forma, 52% dos professores da
escola sdo imigrantes digitais e a outra parcela (48%) pode ser considerada de
nativos digitais ou ainda novatos digitais, mas para sermos mais exatos
perguntamos qual foi o momento em que tiveram acesso ao computador, e dos
professores entrevistados, 33% responderam que esse contato ocorreu entre 25 e
30 anos, ou seja, menos de 34 anos, 29% tiveram esse contato entre 15 e 20 anos,
19% entre 10 e 15 anos e 10% antes dos 5 anos (grafico 20). Portanto os que
tiveram contato com o computador antes do 10 anos sdo considerados nativos
digitais, os demais 39% podem ser considerados novatos digitais. Dos 52% dos
professores que tem mais de 34 anos, todos vieram a ter contato com o computador
apos os 20 anos, portanto sdo de fato imigrantes digitais.

Grafico 20- Primeiro contato com o computador

0%

B Antes dos 5 anos
H Entre 5 e 10 anos
u Entre 10 e 15 anos
H Entre 15 e 20 anos

B Entre 20 e 25 anos

B Entre 25 e 30 anos ou mais

Fonte: Pesquisa direta (2014).
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Quando perguntados se sentiam dificuldades em utilizar as novas
tecnologias, 29% responderam que sim e 71% disseram ndo (GRAFICO 21)

Grafico 21- Sentem dificuldades em utilizar as novas TICs

mSim
ENao

Fonte: Pesquisa direta (2014).

Para algumas perguntas do questionario (Apéndice B) nao vimos a
necessidade de produzir graficos para explicar os mesmos, visto que as respostas
foram unanimes. A saber:

e Todos usam o computador para preparar aula;
o Utilizam recursos digitais na sala de aula;
e Promovem aulas no laboratério de informatica da escola; e

e Propdem atividades para que o aluno pesquise na Internet.

Outras perguntas apresentaram a mesma porcentagem, como foi o caso do
grafico 22 que representa as respostas das seguintes perguntas: Disponibiliza algum
material online para os alunos? Orienta seus alunos utilizando a Internet?

Os dados demonstram que 67% dos professores entrevistados afirmaram que
disponibilizam material na internet e orientam seus alunos a utilizarem a internet,
seguidos de 33% que nao o fazem.
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Grafico 22- Disponibiliza material na Internet e orienta os alunos também
utilizando a Internet

mSim

mNao

Fonte: Pesquisa direta (2014).

Vemos por meio das respostas dos graficos que os professores da escola
utilizam as novas TICs no cotidiano, inclusive na escola. Utilizam o ciberespaco e
promovem atividades de pesquisa na web. A metodologia WQ certamente seria uma
atividade aceita pelos professores desta escola, visto que contemplam essas duas
caracteristicas de utilizarem o ciberespaco e a pesquisa online.

4.5 Andlise da Insergédo da Escola Pesquisada na Cibercultura

Os dados coletados nesta investigagdo nos permitem afirmar que a escola
pesquisada esta inserida na cibercultura. Primeiro, pelas caracteristicas de
infraestrutura: a unidade escolar investigada dispée de aparatos digitais e duas salas
de informatica equipadas com diversos recursos, como Datashow, computador
multimidia, entre outros. Nesse sentido, a escola possibilita 0 acesso ao ciberespaco
que é justamente a infraestrutura da cibercultura.

Contudo, somente o espago e a existéncia dos computadores ndo basta para
tecermos tal consideragcéo, pois de nada adiantaria oferecer a infraestrutura se os
alunos e professores ndo tivessem praticas digitais, vivenciando o universo da
cibercultura. Como se constatou, os professores e alunos utilizam os recursos que a
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escola disponibiliza, bem como exploram o universo digital em suas experiéncias
pessoais.

Verificamos que o trabalho realizado na escola investigada permite dizer que
alguns excluidos digitais tornaram-se novatos digitais. E poucos professores do
universo investigado sentem dificuldade na utilizagdo dos recursos digitais,
denotando serem imigrantes digitais, conforme analisa Prensky (2001) e estarem
inserindo as TICs nas suas aulas.

Uma escola como esta da pesquisa, que apresenta essas caracteristicas
possui um potencial de inovagdo significativo, pois possibilitam praticas e
metodologias importantes para essa evolugado tecnolégica na educagdo, quanto a
utilizagdo da TICs.

Desse modo a atividade de intervengao desenvolvida neste trabalho envolveu
a utilizagdo do laboratério de informatica, para trabalharmos as TICs com um grupo
de alunos da escola investigada. Utilizamos na atividade a metodologia WQ,
realizada no mundo virtual, o ciberespagco para a realizacdo de uma tarefa de
pesquisa orientada. E propomos a WF, como uma resposta a WQ trabalhada, uma
pagina contendo o resultado da tarefa proposta. Os detalhes desta atividade séo
apresentados e discutidos a seguir.

4.6 Desenvolvimento da atividade com WQ e WF com discentes da escola
pesquisada

Trabalhamos com 02 (duas) turmas do terceiro ano da escola pesquisada,
correspondendo a 19% do total do universo de alunos que participaram da aplicacao
dos questionarios.

As aulas aconteceram durante cinco dias na escola e prosseguiu na
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB - Campus VII), ainda por mais cinco aulas.
Nas cinco primeiras aulas foi explorada a linguagem HTML, com o intuito de que
conhecessem e trabalhassem com criagédo de paginas web. Ao final de cada aula
era proposta uma atividade (Apéndices C, D e E) sobre o assunto da aula para ser
desenvolvida em casa pelos alunos. Essas aulas fizeram parte do Estégio
Supervisionado IV do curso de Licenciatura em computagdo, e a cada aula os
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alunos ganharam uma hora de certificado, como também a cada atividade
extraclasse era atribuida uma carga horéaria para certificar o aluno ao final das
atividades.

Na dltima aula ocorrida no laboratério de informéatica da escola foi
apresentada a metodologia WQ aos alunos. Da mesma forma apresentamos a
metodologia WF (4.5.2 Cap. IV), que era a forma como iriam entregar o resultado da
pesquisa da WQ, ou seja, em forma de site, utilizando os conhecimentos aprendidos
nas aulas anteriores sobre HTML.

Depois desse periodo, devido ao calendario escolar, as aulas passaram a
acontecer na UEPB, quando os alunos foram divididos em quatro grupos e
receberam orientagdes para a produgédo de suas WF. O resultado desta atividade
pode ser encontrado na segéo 4.5.2.

4.6.1 A metodologia WQ aplicada na atividade

Trabalhamos o tema Sustentabilidade na nossa WQ, envolvendo algumas
disciplinas, a saber: quimica, biologia, fisica e matematica, disponivel na figura 9.

A WQ foi composta por seis paginas principais: inicio, introdugado, tarefa,
processo, avaliagdo e conclusdo; e por cinco paginas com informagées adicionais
sobre WQ, sustentabilidade, aprendizagem significativa, interdisciplinaridade e
créditos (FIG. 9). Dispunha ainda de imagens, videos e links que permeiavam o
tema e a realizacdo da tarefa proposta.
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Figura 9 - WQ Desenvolvida

SAIBA SOBRE WEBQUEST | PESQUISANDO SOBRE SUSTENTABILIDADE | APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA | INTERDISCIPLINARIDADE | PROJETO

webqgﬁft

Sustentabilidade y

INICIO INTRODUCAO ~ TAREFA PROCESSO  AVALIACAO  CONCLUSAO

Ola, 3&ja bem vindo a nossa WebQuest (WQ). O gue & uma WebQuest Euma metodologia criada pelo professor americano Bernie Dodge
que & defing como uma investigacho orientada na qual as informacdes com as quais o aprendizes interagem sao originacas de
recursos ¢a Internet (DODGE, 1995). Ou safa, & uma pesquisa online, 1550 mesmo, utilizando a internet, Vocd sard conduzido pela WQ
& realizar um tarefa com recursos da internet.

Awebguest e estruturada basicamente por cinco ou seis paginas como exempificado a seguir:

+ Introducdo: com uma visda geral do conteldo;

¢ Tarefa: apresenta a tarefa a ser trabalhada;

¢ Processo e Recursos: que disponibiliza links & sugestdes para o cumprimento da pesquisa;

o Avaliacdo: em que o professor detarmina a nota a ser atribuida e os pontos a serem avaliadas;
+ Conclusdo: expde os objetivos a serem alcancados ao final da tarefa.

Bem, agora gue voce ja sabé o que € uma Web(uest, comece a conhecer a nossa clicando em i A partir dai vocé sera
apresentado ao nosso tema & sera conduzido a realizar uma tarefa com recursos online. Boa Sorte! Havegue a vontade! Porém com
responsabildage.

Beferéncias:

DODGE, Bernie, Webguest: uma técnica para aprendizagem na rads internet, The
Distance Educator. v. 1, n® 2, 1995, Traducio Livre,

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2014).

A tarefa proposta na WQ consistiu na produ¢do em equipe sobre consciéncia
ambiental, produzindo uma pagina web, em formato HTML, a partir das informagées
encontradas em pesquisa a ser realizada na internet e dos conhecimentos
adquiridos em outras aulas.

Para realizagédo da tarefa os alunos utilizaram a Internet como ferramenta de
apoio durante a pesquisa, além de poder relatar observagdes de seu cotidiano,
trazendo observacbes e vivéncias de sua realidade para a aprendizagem,
considerando assim a reflexdao de Freire (1996), que defendia a possibilidade de
considerar as demandas sociais do aluno na exploragdo dos conteldos escolares.

Nesse sentido, questionava porque ndo podemos “estabelecer uma necessaria
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‘intimidade’ entre os saberes curriculares fundamental aos alunos e a experiéncia
social que eles tém como individuos?”

Dando sequéncia a realizagdo da tarefa, inicialmente os participantes
pesquisaram sobre o assunto Sustentabilidade, familiarizando-se com o tema neste
primeiro momento. Ap6s esse contato prévio com o tema, esperava-se que o aluno
desenvolvesse uma série de relagdes entre o assunto e seus conhecimentos nas
disciplinas envolvidas na WQ. Foi solicitado, ainda, que as equipes pesquisasse
sobre as causas e consequéncias do aquecimento global.

O trabalho deveria conter desde informacdes sobre as variagdes climaticas
até as composigdes dos gases poluentes, entre outras informagdes que certamente
poderiam ser pensadas pelos alunos no decorrer da realizagdo da tarefa, quando
eles associaram o tema com seus conhecimentos adquiridos nas disciplinas.

Foram exigidos também, para a realizagdo da tarefa, conhecimentos em
informatica, para produgéo da pagina, para digitagédo do trabalho, entre outros. Por
fim, foram observados os requisitos da produgao da WF.

4.6.2 A WQ Desenvolvida

Na introdugdo da WQ foi abordado o assunto Sustentabilidade e a descrigao
da referida WQ, estimulando a importédncia em definir o que o aluno deveria fazer
para que o mesmo nao se perdesse na busca de informagdes disponiveis na
Internet. Logo apés a tarefa da WQ foi detalhada em t6picos a seguir:

e Sobre o assunto sustentabilidade: a equipe pesquisou sobre o assunto na
Internet, principalmente nas paginas que serao sugeridas na WQ;

e Gases poluentes: a equipe pesquisou sobre quais gases tem afetado a
camada de o0z6nio e poluido o nosso ar, como também a composi¢do quimica
dos mesmos;

e Mudancas climaticas: a equipe buscou dados sobre temperatura e as
consequéncias das mudangas climaticas e os fendmenos meteoroldgicos,
como também catastrofes e acidentes ambientais que estejam relacionados

ao mau uso do meio ambiente;
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e (Qualidade de vida: a equipe pesquisou sobre os maleficios de toda a carga
poluente nos seres vivos e logo apds, pesquisara sobre o que deve ser feito
para melhorar a qualidade de vida, com agbes sustentaveis, inclusive ira
relatar agées para serem feitas na sua casa, escola, estabelecimentos, entre
outros;

e Exemplificagao: inserir videos, imagens explicativas ou ainda um texto
explicando o processo de reciclagem de algum material;

e Apresentacao: Produzir uma pagina web e publicar no site xpg.uol.com com
os resultados da pesquisa.

Na pagina separada para o processo, orientou-se as equipes a pesquisarem
em sites seguros e confiaveis. Nesta pagina da WQ alertou-se para a importancia de
referenciar a pesquisa e disponibilizar os links de imagens e sites que possam ter
sido usados em seus trabalhos, evitando a préatica do plagio. Ainda, nesta pagina,
disponibilizamos links, na qual os alunos poderiam encontrar sites confiaveis falando
sobre o0 assunto da WQ.

Como avaliagéo, observou-se os requisitos para construgdo de uma WF e se
os alunos realizaram tudo o que foi pedido na WQ, atribuimos nota até 10,0 e
concedemos 10 horas de carga-horario no certificado das equipes que finalizaram a
tarefa e construiram a sua WF. Observou-se também se os alunos atentaram para
sugestoes de sites disponiveis na pagina de processo da WQ.

Finalizando, com a pégina da conclusao, apresentamos uma reflexao sobre o
tema da WQ.

4.6.3 A técnica WebFind proposta pelo pesquisador

A atual geracdo de alunos € atraida constantemente pelo virtual. Gostam de
estar online, assistir videos, comentar noticias, postar opinides e compartilhar
imagens videos entre outros, conforme apontam autores como Palfrey e Gasser
(2011).

Como j& foi visto a WQ é uma metodologia na qual o aluno realiza a pesquisa
utilizando recursos disponiveis principalmente na Internet. Os resultados
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encontrados na busca podem ser apresentados de varias formas: material impresso,
apresentacao oral, slides, entre outros, inclusive publicando esse material na web. E
foi pensando nesta ultima possibilidade, associado ao perfil do aluno atual que
surgiu a proposta da WebFind (encontrados web).

A WF trata-se da construcdo de uma pagina web com os achados, ou
resultados encontrados para uma pesquisa proposta em alguma WQ. Para tanto,
alguns requisitos sdo necessarios e estao dispostos a seguir:

e A WF deve referenciar a WQ na qual se esta realizando a tarefa;
e Os links dos sites pesquisados devem ser disponibilizados na WF;

e Deve conter sites que sao sugeridos na WQ.

Foi aconselhado também que se referenciassem imagens, videos entre
outros materiais que nao fossem produzidos pelo autor da WF, posturas que devem
ser estimuladas e adotadas pelo aluno em quaisquer que sejam os trabalhos
realizados pelos mesmos.

Em uma pesquisa pela Internet, buscou-se saber se esta metodologia ja
existia, ou ainda se de alguma forma a atividade de uma WQ ja tivesse sido
realizada nesses moldes proposto aqui. Mas nao foi encontrado nenhum trabalho
cientifico ou de outra natureza que apresentasse as mesmas caracteristicas da
atividade WF que este trabalho propée. E ainda que alguma atividade de WQ tenha
sido a construgdo de um site, ela certamente nao apresentard os mesmos requisitos
sugeridos neste trabalho. Também nao foi encontrado nenhum sistema ou site
dedicado a elaboracdo de paginas com os resultados encontrados de uma
WebQuest.

O modelo de uma WF é apresentado nos resultados deste trabalho e foram
desenvolvidas por alunos da escola pesquisada.

Das quatro equipes formadas, 3 realizaram a atividade. O quarto grupo nao
produziu a WF porque computaram muitas faltas. As imagens (FIG. 10, FIG. 11 e
FIG. 12) a seguir apresentam o print screem da pagina inicial das WF desenvolvidas
pelas trés equipes (equipe A, equipe B e equipe C).
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Figura 10 - WF da equipe A

ecossensubilidade

‘WebFind da WebQuet sobre Susientabilidade

'a WebQuest ¢ uma tarefa para realizarmos utilizando s intemet. Esta WebFind tem os encontrados da tarefa da WebQuest sobre Sustentabilidade, com os assuntos da poluigio um problema dos dias atuas e que afeta a todo e vem tambem com alguas
dicas de como mimnisa a cuantidade de damos a o ambiente em que vivemos.
para comessa o que ¢ sustentapilidade sustentapilidade & convive em amonia com nosso plameta, em outras palava é viver de maneira que ndo acnda o meioanbiente.

0 que € poluigio

O termo “polugio” refere-se & degradagio do ambiente por um ou mais fatores prejudiciais 2 satide deste. Ela pode ser causada pela bberagio de maténa, ¢ também de energia (luz, calor, som): o5 chamados poluentes. exemplos
Problemas neurepsiquicos e surdez, alteragdes drasticas nas taxas de natalidade & mortalidade de populagdes, gerando impactos na cadeia trofica, morte de rios & lagos, efeito estufa, morte por asfida.
fonte brasil escola

gases poluentes

o5 zases poluentes s3o um perido para sobrevivensia na Tema, <6 o Ditxido de Carbono ja pode faserisso.

todos estes gases tem efeitos no ambiente e em nosso organismo,

aqui algus exemplos Didxido de Carbono(CO2) combustio de produtos carbonades diversos que podem ocorrer em usinas elétricas, industnais & no aquecimento doméstico. 2 acumulaclo desse gds podena elevar a temperatura da superficie temestre
2 um ponto penigoso e pravocar catastrofes ecolagicas e geoquimicas. em fungdo de seus efeitos sobre 0 ambiente, 0 CO2 pode, 2 longa prazo, tomar a Terra imprapna 2 vida humana, pelo aquecimenta excessivo que podera provocar.

Monésida de carbono(C0) combustio incompleta de materiais f6sseis como o petréleo & o carvio, principalmente nas indiistrias icas, refinarias de petroleo & motores a combustio. pode afetar o equibrio témico da estratosfera. quando

Fonte:<http://www.higorwebfind.xpg.com.br/>

Figura 11 - WF da equipe B

sta wubfind & uma resposta a rarefa da wubquast sobre matentabilidade: wel

Sustentabilidade

tentabilidade  uma ica ou condigio de um processo ou de umi sistema que permite 2 w2 permanéncia, em certo gival, por um inado prazo.saiba mais hitp. pt wikipsdia ore'wild

ases poluentes

]

‘zases poloentes sio um perido para sobravivensia na Terra, sio o Diexido de Carbono ji pode faser isso.
todot estes gases tem efsitos no ambients & em nowo organisme.
it algus axemplos Dioxido ds Carbono(CO2) combustio de produtos carbonados divenscs que podem ocorrer em uwnas elstricas, industrizis & no aquecimento domestico, 3 arumulagio desss gas poderia elevar 2 temperatura da suparficis terrestre 2 um ponto perigoso & provosar catastrof
fomcan & peoquimicas. em fangio de e efsitos sobre o ambiente, o CO2 pods, a longo prazo, tornar a Terra impropria 4 vida humana, pelo agsscimanto excessivo que poderd provosar
fonsxido de carbeno(CO) combustio incomplata ds materiais fousis como 0 patedlao # o carvio, principalments nay indsstrias matalursicas, rafinarias ds petrélso & motorss 2 combustio. pods afetar o suilibeio termico d sstratosfera, quando mpirado palo homem, combina-ss com a
1zmozlobina das hamicias, substituindo o oxizonio, provocando 2 dificuldade raspiratoria 2 masmo asfixia A diminvigio do smprimento &2 oxigonio 2s edlulas lsva o aparalho respiratério @ o coraglo a trabalhar mais, provocando sm esforgo adicional, penigoso e pessoas portadoras de
oblemas carhacos 2 pulmenares.

iéxido da enxofre(302) emanagdes da centrais elétricas, fibricas, veiculos busivel doméstic ado de dcido wlfitice. o ar poluido agrava as enficydes rerpiratbrias, afeta o8 animais & as plantas, as pedeas caleiias empregadas em construgdes ¢
i tacidos sintéticon, agio irritants nos cansi sespiratérios, provocando tosse & sufocagio, Contribui para ¢ agravamento de aima & da bronpite crénica.
de sitroginio(l02) provim & 1 combustio, avides, fornos, incineradorss, & ivo da certon fertiizantes, ds queimadas & de instalagien industrizi, pods provocar nevosisos. causa a reduglo d capacidads do nangue no transports da oxigénio para as edlolas,

ovocando nte ootras Soengas, 0 enfisema ¢ 2 radugdo das dafesas do organtsmo contra s infecgies. Pods ainda provocar afecpes respiraténias @ bronguites em sscém-nascidos.
wmbo(Pb) acumuls-s2 no orzanimo @ afsta 15 enzimas & o matabolismo calular,

atieads de faicy da isnuzy

Fonte: <http://www.hiurywebfind.xpg.com.br/>
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Figura 12 - WF da equipe C
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Fonte: <http://www.igorwebfind.xpg.com.br/>

A WebFind melhor avaliada foi a da equipe C (FIG. 12), por tanto iremos
explica-la em detalhes para que fique claro como se caracteriza uma WF.

Na primeira pagina de uma WF deve estar a referéncia da WQ a qual esta
sendo respondida. Observe como a equipe atendeu a esse critério na imagem a
seguir (FIG. 13)
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Figura 13-Primeira pagina da WF
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Fonte: <http://www.igorwebfind.xpg.com.br/>

A equipe C citou a WQ para a qual a WF foi dedicada e inseriu uma imagem
‘linkando” a WQ. Mas também poderia ter feito isso de varias formas, como por
exemplo, inserir a tarefa da WQ que esta realizando ou colocar apenas um link no
nome WebQuest direcionando para a WQ, como fizeram as equipes Ae B (FIG. 10 e
11).

Essa WebFind produzida pela equipe C (FIG. 12 e FIG. 13) foi estruturada em
varias paginas, cada qual contemplando o que era solicitado na WQ, como vemos
no menu da figura 13: Definicdo, com a definicdo de Sustentabilidade; Gases
poluentes, com os gases que tem poluido o ar e as suas composi¢cdes quimicas; e
do mesmo modo foi feito para as demais paginas: Qualidade de Vida, Mudancgas
Climaticas e Exemplos de Reciclagem. As equipes A e B optaram por uma péagina
mais simplista, porém contendo o que foi pedido na tarefa da WQ, as equipes
fizeram suas WF em apenas uma pagina, no formato de uma Wikipédia, no que se
refere ao layout.
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Todas as equipes referenciaram as imagens e sites pesquisados, inclusive
utilizaram e citaram sites que foram sugeridos na WQ.

Com este resultado podemos ver que a WF pode ser uma proposta de
atividade no processo de ensino- aprendizagem a ser utilizada pelos nativos digitais,
além de estarem associadas a uma metodologia WQ. Possibilita a utilizagdo do
ciberespaco para a aquisicdo e compartiihamento de saberes por meio da pesquisa.
Vemos ainda que a WQ associada a WF podem ser trabalhadas pelos professores
imigrantes e os alunos nativos digitais, pois faz-se necessario conhecer os recursos
da informatica e manusea-los. Para tanto, a escola deve oferecer a infraestrutura
para esse tipo de atividade, para que, de fato, possa estar inserida na cibercultura.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Os nativos digitais estao por ai, em toda parte, inclusive nas escolas. Estao
crescendo utilizando as TICs melhor do que a geragdo de imigrantes digitais. E
embora ainda existam os excluidos digitais, a emergéncia das novas TICs e a
acessibilidade a mesma tornara possivel a inclusao destes na cibercultura.

O fato é que vivemos em um momento de transicao e inovagdo. Ja existem
professores nativos digitais e aos imigrantes resta a disposi¢do em aprender a lidar
com as novas tecnologias, ainda que ndo possuam as mesmas habilidades e muitas
vezes sejam surpreendidos pelo saber dos nativos digitais relacionados aos
aparatos tecnoldgicos.

A escola cabe a integragdo. Gerar condigdes que favoregam a incluséo digital
para os excluidos digitais e oferecer um novo curriculo para o publico de alunos
nativos da Era Digital. Estar inserida na cibercultura ndo significa apenas oferecer os
recursos, utiliza-los ndo garante a aprendizagem. Pois tudo dependera dos
professores, ndo da tecnologia. Sdo eles que dado os fins e significados. Para
melhor, para pior, ou até para ficar tudo na mesma (MARINHO, 2006).

A escola pesquisada mostrou-se estar inserida na cibercultura e tem
desempenhado um papel muito importante de inclusao digital, visto que transformou
os excluidos digitais que chegou até ela em novatos digitais.

Observou-se nesta pesquisa que ndo existem apenas os nativos e os
excluidos digitais. Existem sujeitos que estdo deixando de ser excluidos, mas que
ndao tém as habilidades do nativos digitais. Portanto, devem ser estudados e
compreendidos. Afinal, quais sdo os desafios enfrentados pelos novatos digitais,
seriam as mesmas dificuldades enfrentadas pelos imigrantes digitais?
Provavelmente néo.

Constatou-se também a importancia da escola estar inserida na cibercultura
(LEVY, 1999), ou seja, disponibilizar recursos digitais e Internet para que
professores e alunos aprendam também utilizando as novas tecnologias, o que
favorece a inclusdo digital. No caso da escola investigada, vimos que um grupo de
alunos deixaram de ser excluidos digitais a partir do momento que tiveram acesso
as novas TIC na escola, tornando-se novatos digitais. No entanto, muito precisa ser
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feito, no sentido de incluir um nimero cada vez maior de alunos e professores que
utilizam as tecnologias digitais no cotidiano da sala de aula.

Ser nativo digital ndo garante aprender com as tecnologias digitais, mas
concede ao aluno possibilidades de aprendizagem por meio delas. Desta forma uma
preocupagao para gestores e professores esta relacionada a utilizagdo das TICs
para a aquisicdo do conhecimento. Portanto, a escola tem um papel fundamental
para essas geragoes, principalmente em dar sentido a utilizagdo das novas TICs em
apoio a aprendizagem. Estar inserida na cibercultura da a escola a chance de
proporcionar uma aprendizagem significativa para essa geragédo nativa da Era
Digital. Estimulando seus potenciais e saberes sobre as TICs.

A metodologia WebQuest demonstrou ser um instrumento eficaz para
trabalhar com as geragdes digitais, por ser uma ferramenta da cibercultura e utilizar
o ciberespago para promover uma atividade significativa para os nativos que ja
utilizam as TICs em seu cotidiano para as mais diversas tarefas.

Associada a WQ, a WebFind é uma forma de divulgar e difundir a metodologia
WQ. Também é uma ferramenta da cibercultura e utiliza os saberes dos nativos
relacionados as tecnologias digitais, fazendo com que eles sintam prazer em estar
realizando uma pesquisa e produzindo um material em um “espaco” tdo familiar e
explorado por eles, como é a Internet. A utilizagdo da metodologia WQ e da
producdo da WF realizada com um grupo de alunos da escola pesquisada
demonstrou resultados satisfatérios, percebido a facilidade dos alunos em
realizarem as atividades propostas.

Para trabalhos futuros pensamos em prosseguir com os estudos sobre as
geracdes digitais e a utilizagdo das WQ e WF, conhecendo as caracteristicas e
dificuldades enfrentadas pelos novatos digitais, como também dos excluidos e
imigrantes digitais, e identificar se os nativos e novatos das escolas realmente
utilizam as TICs para aprender.
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APENDICE A - QUESTIONARIO AO ALUNO

Idade | Série/Ano KBRS
Possui computador ou il

quais formas?

tablet?

Quando foi seu primeiro contato WAL GEERe e RSR=Tg 0]

Tem acesso a Internet de

Em casa

Na escola
QOutro local

Nao tem acesso

[ Entre 10 e 15 anos

com o computador? Entre 5 e 10 anos

Depois dos 15 anos

Onde foi seu primeiro contato Em casa Lan House
com o computador Na escola Outro local
Com qual frequéncia utiliza o Diariamente Semanalmente

computador? 2 dias por semana

Mensalmente

4 dias por semana

Quase nunca

Onde utiliza mais o computador  BapRe=EE}

[ Lan House

ou a Internet? Na escola

Outro Lugar

O que geralmente voceé utiliza Revistas e jornais

Material da internet

para realizar pesquisas? Livros

Outros

Utiliza o Compartilhar contetidos

Redes sociais

computador e a Pesquisar

Aprender sobre algo

Internet para: Acessar sites diversos

Outros

Utiliza o computador para Sempre

Algumas vezes

realizar atividades da escola? ReEIE 010

Praticamente nunca

Como adquiriu conhecimentos ESlerAlglaloNE1l}(o]e[le E1E))

Cursinhos

em informatica? Escola

Outro

Com que frequéncia vai a sala By o]

Raramente

de Informatica da escola? Quase sempre

Nunca

Compartilha informagdes, ou tira davidas sobre assuntos das disciplinas il
da escola, com seus colegas e professores através da Internet? Nao

Sente dificuldades de utilizar o iyl
computador?

Disponibiliza algum material

de sua autoria na web?

O que? (site, blog, videos...)

Costuma disponibilizar seus il

~dados pessoais na Internet? JNED]

Vocé costuma copiar um conteudo na internet sem mudar nada e Sim

entregar como um trabalho escolar?

Ja se sentiu ofendido de Sim
alguma forma na Internet? Nao

Obrigado pela colaboracéao!

Nao




APENDICE B - QUESTIONARIO AO PROFESSOR

Perfil

Idade

Mais de 34

Instituicdo na qual se formou

Formacgao

Sobre o uso pessoal do computador

Possui
computador?

Possui
Smartphone?

Quando aconteceu o seu

| | Menos de 34

Tempo de atuagao no Magistério | Disciplinaqueministra

Possui formagao especifica em
informatica?

Tem acesso a Internet de
quais formas?

Antes dos 5 anos

| Tera/tem 34 anos em 2014

Ano de conclusao

Sim

Nao

Em casa

Na escola

Outro local

Nao tem acesso

Entre 15 e 20 anos

primeiro contato com o

Entre 5 e 10 anos

Entre 20 e 25 anos

computador?

Entre 10 e 15 anos

Entre 25 e 30 anos ou +

Aproximadamente, ha quanto  EE{UET(e] 15 anos

tempo utiliza a o computador PRI 10 anos

com frequéncia? 20 anos 5 anos ou menos
Com qual frequéncia utiliza o JRJEENENIE] Semanalmente

computador?

2 dias por semana

Mensalmente

4 dias por semana

Quase nunca

Vocé considera seus

Muito bom

Regular

conhecimentos em informatica J=lel: ]

Péssimo

Sobre a utilizacao do computador e recursos digitais na escola

Utiliza o computador para Sempre

Algumas vezes

preparar o material de aula?

Raramente

Praticamente nunca

Utiliza algum recurso digital na Esily

Quais? (computador, Datashow...)

sala de aula? Nzo
Sente dificuldades de lidarcom il

Sim

Nao

Como? (site, blog, redes sociais...)

as novas tecnologias? Néao
Disponibiliza algum material Sim
online para os alunos? Nzo
OCEe Ol d C d dllU0O d C
Uad € Ola € U0 Oralrio ae d d
Propde atividades para que o il
_aluno pesquisena Internet?  J\EW

 De que forma?

Obrigado pela colaboracéao!



APENDICE C - ATIVIDADE 1
<HTML>
<i>Valendo 1 (uma) hora no certificado! </i>
Fale sobre a linguagem HTML.
O que sao Navegadores ou Browsers?

Qual a relagao existente entre HTML e Browsers?
O que sao TAGS? Apresente trés delas com a respectiva implementagao.

P~

Ex.: A tag<b> faz com que o texto seja apresentado em negrito. Usado da seguinte
forma:<b> texto </b>

5. Preencha os espagos a seguir com as TAGS corretas.

OBRIGAGAO
Jamais considere seus estudos como uma obrigacao , mas como
uma oportunidade invejavel para aprender a conhecer a influéncia

libertadora da beleza do reino do espirito, para seu préprio prazer pessoal e para
proveito da comunidade a qual seu futuro trabalho pertencer. ____
<p>___Albert Einstein__</p>

<b>0bs.:</b><u>Entregar o trabalho na préxima aula. Escrito 8 m&o ou
impresso.</u>

<b>BONUS!!!</b><i> Valendo 0,30 minutos no certificado! </i>

(0,15 min.) Transcreva o cédigo a seguir, 5 (cinco vezes), numa folha de papel e
entregue em sala na préxima aula.

<html>

<head>

<title> Titulo da Pagina <ftitle>
</head>
<body>
Aqui @ colocado o contelido da pagina.
</body>
</htmi>

(0,15 min.) Escreva o cédigo acima no bloco de notas do seu computador, salve
como: index.html depois envie o arquivo index.html para o e-mail:
pablorobertofernando@hotmail.com

<center><b><i><u>Bom trabalho!</u></i></b></center>




APENDICE D - ATIVIDADE 2

<HTML>

<i>Valendo 1 (uma) hora no certificado! </i>

1. Faga uma péagina web simples, que contenha uma lista de seus cinco sites
preferidos. Eles devem estar lincados, ou seja, quando alguém clicar no nome

do site, sera aberta a pagina do site.

2. Faga uma pagina simples que contenha uma tabela com os jogos do Grupo A

da copa do mundo de 2014. Veja no exemplo abaixo:

Ex.:
TIMES DATA CIDADE DO JOGO
Brasil X Croacia 12 de junho Sao Paulo
México X Camardes 13 de junho Natal
Brasil X México 17 de junho Fortaleza
Camardes X Croécia 18 de junho Manaus
Camardes X Brasil 23 de junho Brasilia
Croécia X México 23 de junho Recife

<b>0bs.:</b><u>Enviar o tabalho para o e-mail:

pablorobertofernando@hotmail.com</u>

<b>BONUS!!!</b><i> Valendo 0,30 minutos no certificado! </i>

(0,15 min.) Mude a cor do plano de fundo de uma das paginas que vocé criou
(questdao 1 ou 2). Para isso, basta editar o cédigo ja existente. Vocé clica com o
botéo direito do mouse e clica em Abrir Como, entéo clica em bloco de notas. Dica:
voceé ird usar bgcolor, portanto pesquise como ele fara a sua pagina ficar com a cor

de sua preferéncia. Feito isso, envie novamente a pagina por e-mail.

(0,15 min.) Desafio: Pesquise como inserir uma imagem na sua pagina web. Nao

precisa enviar essa questao.

<center><b><i><u>Bom trabalho!</u></i></b></center>




APENDICE E - ATIVIDADE 3

<HTML>

<i>Valendo 2 (duas) hora no certificado! </i>

1. Mostre o que vocé sabe! Fagca uma pagina web com algum assunto que vocé
domine, nao precisa ser uma disciplina, pode ser outro assunto, como:
musica, futebol, reciclagem... Usem a criatividade. Porém, obedeca os
seguintes requisitos que sua pagina precisara ter:

link

imagens

titulos

texto bem organizado

créditos (nome de quem desenvolveu a pagina e link da imagem se ela

foi encontrada na internet)

use o codigo da aula passada, se preferir.

IS

)

<b>0bs.:</b><u>Enviar o tabalho para o e-mail:
pablorobertofernando@hotmail.com</u>

<b>BONUS!!!</b><i> Valendo 0,30 minutos no certificado! </i>

(0,15 min.) Crie uma conta no xpg.com.br para hospedar o seu cddigo HTML (para
as préximas aulas).

(0,15 min.) Veja o trabalho de uma das turmas do PREMEM em 2013 no seguinte
link: pablowebfolio.xpg.com.br

<center><b><i><u>Bom trabalho!</u></i></b></center>



