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RESUMO

Este artigo tem como objetivo pesquisar sobre as potencialidades da Webquest na
educacdo e sugerir estratégias na utilizacdo dessa ferramenta pelos professores,
fundamentando-se por diferentes fontes bibliograficas. Assim, enfatizando pesquisas
na Internet com o objetivo de estimular trabalhos colaborativos, cooperativos,
criativos na busca do conhecimento e também na resolucdo de problemas. A
Webquest € uma ferramenta tecnolégica com um 6timo potencial de aprendizagem e
pode ser planejada dentro de uma concepcdo de aprendizagem Construtivista. O
trabalho proposto apresentou a construcdo de uma Webquest demonstrando a
importancia de utilizar a ferramenta no contexto escolar.

ABSTRACT

This paper aims to research the potential of WebQuest in education and suggest
strategies in the use of this tool by teachers and are based on different literature
sources. Thus, emphasizing research on the Internet in order to encourage
collaborative work, cooperative, creative in the pursuit of knowledge and also to
solve problems. The WebQuest is a technological tool with great potential for
learning and can be planned within a constructivist conception of learning. The work
proposed was the construction of a Webquest demonstrating the importance of using
the tool in the school context.
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1 INTRODUCAO

Na era da Informéatica precisa-se de professores que acompanhem as
transformacdes na sociedade, e, sobretudo aprendam a utilizar as midias e tecnologias de
informagdo e comunicagdo. Conforme Zulian (2003) para o encalce deste objetivo, é preciso
uma pratica diferenciada para formacao de professores reflexivos. A pesquisa proposta tem
como objetivo pesquisar sobre as potencialidades da Webqguest na educagdo, bem como
construir uma Webquest abordando estratégias na utilizacdo dessa ferramenta pelos

professores, fundamentando-se por diferentes fontes bibliogréaficas.
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Segundo Barros WebQuest ¢ definida como metodologia que direciona o trabalho
de pesquisa utilizando os recursos da Internet (BARROS, 2005, p.4).

A WebQuest é uma ferramenta na Web que é utilizada na educacdo com uma
determinada finalidade e objetivo ao ser elaborada pelo professor. Tendo como caracteristica
a organizacdo didatica dos elementos que formam espacos virtuais de aprendizagem. Ela
apresenta-se com Introducédo, Tarefa, Processo, Avaliagdo e Conclusdo, somando-se cinco
etapas ao todo, detalhando passo a passo da atividade proposta pelo professor ao aluno.

Através deste artigo propde-se refletir sobre a metodologia da WebQuest, bem
como construi-la, apontando suas possibilidades, potencialidades e estratégias na Educacéo.
Dessa forma estimulando trabalhos colaborativos, cooperativos, criativos na busca do
conhecimento e também na resolucao de problemas.

Os topicos explorados neste artigo serdo os seguintes: A secdo dois apresenta um
estudo sobre a Informética na Educacédo apresentando a ferramenta WebQuest , metodologias
para 0 uso do computador e a WebQuest como ferramenta pedagdgica para o professor. A
secdo trés é dedicada exclusivamente o Projeto Didatico na construcdo da Webquest. A se¢édo
quatro aborda os Resultados e Discusséo. E por fim, a cinco conclui o artigo, seguida de suas

referéncias.

2 APLICACAO DA INFORMATICA NA EDUCACAO

Os Ambientes de aprendizagem devem ter apoio tecnoldgico, porque permitem
formas de aquisi¢cdo de conhecimento mais ricas a forma tradicional. A funcdo dos recursos da
informética e das novas tecnologias da informacdo e da comunica¢do no processo ensino-
aprendizagem faz com que se repense O processo ensino-aprendizagem. Vivencia-se na
atualidade a revolugdo das tecnologias e dos sistemas de comunicagdo que enriquecem a
capacidade das pessoas de gerar conhecimento, possibilitando uma reflexdo critica e

elaborada da realidade.

Hoje os professores tém a consciéncia que os alunos acessam a televisdo, o
computador, o telefone, os livros além de trazerem as vivéncias do cotidiano. Ademais, 0
acesso a informacdo ndo é mais centrado no professor, todos acessam a informacao através
das midias e novas tecnologias. Por isso o0 professor precisa mudar e exercer o importante
papel de lider e facilitador do processo interativo de ensino-aprendizagem. Portanto a

proposta curricular emerge mudanca, inserindo a escola no mundo dos novos meios de



comunicacéo, utilizando as novas tecnologias da informacdo e da comunicagcdo no processo

pedagdgico.

A inclusdo digital nas escolas significa a ampliacdo dos nucleos das novas
Tecnologias Educacionais. Ndo ha necessidade de mudar o curriculo, porém é possivel
enriquecer o conteudo da aprendizagem em um processo interativo de comunicacdo que tenha
infra-estrutura atualizada de tecnologias educacionais para que os professores e alunos
interajam e construam novos conhecimentos.

Incluir o uso de diferentes midias e recursos ndo basta por si s, é preciso ir além.
Principalmente capacitar os professores para a utilizagdo das novas ferramentas tecnoldgicas
para que 0s mesmos saibam utiliza-las na construcdo da aprendizagem. A partir dessas midias
e recursos tecnologicos os professores podem trabalhar com projetos os quais permitem que
alunos participem ativamente, resolvam problemas, lancem hipoteses, sejam criativos e
criticos na busca incessante de conhecimentos e aprendizagens. Portanto colaboragdo,
interacdo e, sobretudo capacitacdo dos professores sdo palavras chaves na nova era das

tecnologias em sala de aula.
2.1. METODOLOGIAS PARA O USO DO COMPUTADOR

Os professores produzem as WebQuests com atividades a serem realizadas na
Web. Séo tarefas que proporcionam a construcdo do conhecimento pelo aluno que podera
trabalhar ativamente na sua aprendizagem. Além disso, ao trabalhar com essa ferramenta
tecnoldgica, os alunos conseguem ultrapassar uma visdo tradicional de ensino. Pois essa
proposta de trabalho passa além da memorizacdo de informacbes, e sim estimulando a
criticidade e autonomia na descoberta de conhecimentos.

A WebQuest é considerada por todos como fascinante, e desafia os alunos quando
séo lancados os problemas nas tarefas, eles passam a pesquisarem e investigarem a resolucao
trabalhando em grupos. Por conseguinte todo o processo envolve a realizacao das atividades e
0s membros do grupo trabalham com colaboracdo e criatividade. De modo que a
aprendizagem construida no grupo favorece além da colaboracdo mdtua, a andlise das
informacdes pesquisadas com criticidade e interpretacdo. Assim sendo, uma WebQuest
quando bem construida pelo professor se situa dentro de uma concepcdo de aprendizagem
Construtivista. Pois ela € uma estratégia de ensino e aprendizagem.

As WebQuests compdem uma ajuda imprescindivel aos professores, uma vez que

apresentam uma proposta de trabalho fundamentada e estrutura, clara e objetiva. Quanto a



atividade do professor as WebQuests oportunizam aos mesmos o desenvolvimento de
competéncias profissionais que estdo relacionadas com a concepcdo de materiais e a
modelacdo da aprendizagem na Internet, a facilitagdo da comunicacdo interpessoal, a
organizacdo, promocéo e gestdo do trabalho colaborativo e a avaliacdo e divulgacdo das
aprendizagens. (COSTA; CARVALHO, 2006).

Entende-se que as WebQuests favorecem a aprendizagem. Pois, anunciam com
clareza os passos das atividades e da avaliagdo. Como também envolvem os alunos com
interacdo, selecdo de pesquisa e informacdo. O trabalho em grupo acontece com colaboracéo,
proporcionando Gtimas oportunidades de construgdo do conhecimento pelo educando.
Considera-se que a WebQuest implica em uma pesquisa na Web ao qual segue 0s passos
explicitos como: introducdo, tarefa, processo, avaliacdo e conclusdo. Segundo Costa e

Carvalho:

Para além do acesso & informagéo escrita ou em formato multimidia disponivel na
Web, é hoje muito facil o contato direto com outras pessoas, em tempo real ou
diferido. Recursos que podem também ser facilmente mobilizados, como
contribuido particularmente pertinente, para o estudo de um determinado assunto ou
para a resolucdo das questdes suscitadas por uma WebQuest . (COSTA;
CARVALHO, 2006, p.14).

Defende-se que as WebQuests sdo sindnimos de trabalho em grupo, valorizando a
divisdo de tarefas, o partilhar conhecimentos de forma cooperativa e colaborativa.
Estabelecendo objetivos a serem alcancados e motivando os alunos a terem sucesso ao
alcance das metas propostas. Entretanto, os professores devem estimular a cooperacéo entre
0s participantes do grupo, através de atividades que exijam a colaboracao e coopera¢do como
prioridade méaxima presente na constituicdo da WebQuest .

Segundo Costa e Carvalho (2006, p. 16) salienta-se que disponibilizar os trabalhos
realizados online é motivo de orgulho e de responsabilidade para os alunos, por isso a
disponibilizagdo dos trabalhos na Web é incentivador aos alunos que sentem-se valorizados.

Assim, Costa e Carvalho complementam:

De uma forma muito concreta, a sugestdo que aqui fazemos prende-se com a
divulgacéo, pelos alunos, dos resultados do trabalho efetuado na resolu¢do de uma
WebQuest , tendo como base o impacto que isso pode ter no desenvolvimento das
competéncias acabadas de referir. Disponibilizar os trabalhos realizados on-line néo
s6 € motivo acrescido de motivacdo para os alunos como pode funcionar, se
convenientemente explorado, como refor¢o da sua consciéncia critica sobre 0s
problemas estudados. Por outro lado, sendo problemas reais, sdo passiveis de
estimular a tomada de posicdo dos alunos e o seu empenho na defesa dos valores
subjacentes que é, como facilmente se compreende, um aspecto essencial na
formac&o dos jovens para a participacdo social ativa. (COSTA; CARVALHO, 2006,
p.17).



Por conseguinte, a WebQuest € considerada uma brilhante metodologia de
trabalho para alunos e professores, que estimula a pesquisa e 0 pensamento critico. Elas
proporcionam discussao de ideias, complementacdo de temas, de pesquisas e a construcdo do
conhecimento. Assim, auxiliam no processo da aprendizagem. Como também ha cooperacéo,
interacdo, reflexdo critica, a autoria, co-autoria, a interpretacdo, re-interpretacdo, a criagcdo de
projetos, dentre outras possibilidades presentes em todo o processo desenvolvido. A subsecao

seguinte trata-se da WebQuest como ferramenta pedagogica para o professor.

2.1.1 WebQuest como Ferramenta Pedagdgica para o Professor

Atualmente frente as Tecnologias, os professores devem aprender a trabalhar com
elas. Por isso, a WebQuest € uma ferramenta tecnolégica com um o6timo potencial de
aprendizagem e pode ser planejada dentro de uma abordagem Construcionista. Segundo

Gouvéa e Maltempi:

(...) a construgdo de WebQuest pode estar inserida na aprendizagem construcionista,
uma vez que, ao construir a WebQuest , o aluno estara interagindo com o
computador, de maneira a visualizar e manipular suas idéias e estratégias, e mais,
poderd mostrar esse “produto”, que é a WebQuest , para outras pessoas, que poderdo
dar feedback enquanto a utilizam para pesquisa. E nesse sentido, que acreditamos
que acontece o desenvolvimento cognitivo, no momento em que as informagdes vao
sendo trabalhadas e processadas, por acerto e erro, durante a execugdo de um
projeto, com o apoio do feedback de outras pessoas e do computador. (GOUVEA;
MALTEMPI, 2004, p.2).

Assim, a WebQuest pode ser elaborada pelo professor e aplicada aos alunos, ou
numa abordagem construcionista ela possa ser desenvolvida pelo préprio aluno. Portanto, ora
a WebQuest é utilizada pelos alunos como uma ferramenta, ao qual seguem os passos dela
para pesquisarem. No entanto, quando o aluno constroi a sua WebQuest , com a ajuda de um
professor, ele passa a construir significados a sua aprendizagem, com autonomia, interesse,
criatividade e criticidade, dentro de uma abordagem Construcionista.

Gouvéa e Maltempi comentam:

Segundo a abordagem construcionista, o processo de constru¢do de conhecimento
deve ser ativo, os alunos ndo devem ficar esperando simplesmente que o professor
transmita a informacdo, mas sim, devem pesquisar, criticar, dialogar com este,
visando a emergéncia de discussdes que colaborem com esta constru¢do do
conhecimento (GOUVEA; MALTEMPI, 2004, p.4)

Assim sendo, deve-se incentivar os alunos além de resolver WebQuests, construi-
las tendo por base uma concepcdo construtiva do conhecimento, para a qual aprender é

construir o conhecimento. Num primeiro momento, a partir de uma situagcdo-problema, o



estudante é levado a refletir sobre certos dados ou fatos, para posteriormente construir, com
base em analise devidamente orientada pelo professor e/ou pelo material didatico, o
conhecimento em questdo. O processo deve possibilitar, ao final, a sistematizacdo dos
conhecimentos construidos, levando o estudante a demonstrar que sabe o que aprendeu. A
concepcdo Construtiva se caracteriza na construgdo do conhecimento pelo aluno, pois
aprender significa construir conhecimentos.

Quando o aluno constroi a WebQuest , passa refletir sobre o que esta fazendo, e
acompanhar o que esta sendo construido. Podendo sempre alterar e refazer sua construcéo se
esta de acordo ou ndo com o seu objetivo inicial. Pois, antes de todo o planejamento de sua
WebQuest , ele deve saber qual objetivo deseja atingir, uma vez que o aluno tem que criar

situacOes problema conforme sua realidade.

O Construcionismo propde que os alunos construam algo de seu interesse e que
possa ser discutido com outras pessoas, no nosso caso, aluno com professor e aluno
com aluno, com intuito de que haja contribuicGes, no sentido de enriquecer a
construgdo, e de facilitar a exposi¢do das idéias pelas quais os estudantes poderdo
alcangar niveis cognitivos mais elevados. (GOUVEA; MALTEMPI, 2004, p.5).

Segundo Gouvéa e Maltempi (2004, p.5), é importante que o aluno tenha em
mente o que quer desenvolver, mas principalmente, que seja algo de seu interesse. Com isto e
com a ajuda do professor, ele idealiza um projeto, a partir da qual ele comeca o
desenvolvimento da WebQuest . Assim sendo, o aluno é ativo na construcdo do
conhecimento, desenvolvendo, refletindo com a ajuda do professor, ultrapassando aquele
aluno passivo na aprendizagem.

Na atual era da Informaética, a construcdo do conhecimento pelo aluno se torna
ainda mais essencial. Dessa forma, aponta-se a construcdo da WebQuest como uma das
possibilidades de o aluno construir de forma colaborativa e participativa sua aprendizagem e

também tornando-se ativo nesse processo.
2.1.2 Webquest
A WebQuest € uma metodologia de pesquisa que utiliza recursos da Web. Criada

pelo educador Bernie Dodge, com finalidade educacional, baseando-se numa aprendizagem

cooperativa e processos investigativos na construcdo do saber (ROCHA, 2007, p. 59).



Segundo Gouvéa e Maltempi a WebQuest ¢é uma metodologia de pesquisa de
forma orientada, na qual algumas ou todas as informacGes séo originadas de recursos da
Internet (GOUVEA; MALTEMPI, 2004, p.3).

Neste contexto, Burlamaqui diz:

A pesquisa tem uma importante fungdo no cotidiano do ser humano e assume um
papel essencial na educagéo, que é orientar os estudantes na busca de informagdes
que auxiliem na construcdo do conhecimento. E parte integrante do cotidiano das
pessoas, sejam elas estudantes ou ndo. Na pratica diaria das escolas de Educagdo
Basica, a pesquisa escolar ocorre desde o ingresso nos bancos escolares até a
universidade, despertando muitas discussfes a respeito dos procedimentos usados
pelos professores (BURLAMAQUI, 2009, p.1).

De acordo com Pinheiro (2009, p.39) a metodologia WebQuest ¢é uma atividade
de aprendizagem instigante, pois permite ao aluno adquirir conhecimento através da pesquisa
pela Internet, como também utilizando outros meios informacionais. Para Moran (2009)
Resolver uma WebQuest ¢é um processo de aprendizagem interessante, porque envolve
pesquisa e leitura; interacdo e colaboracdo e, criacdo de um novo produto a partir do material
e idéias obtidas.

Neste contexto, a WebQuest favorece aos professores e alunos de forma interativa
e colaborativa, pois assim os alunos participam de tarefas que auxiliam na busca e na
construcdo do conhecimento.

Para Cruz (2009, p.97) a WebQuest considera-se um método muito til, pois
motiva o aluno para o estudo da disciplina. Mas também colabora para o desenvolvimento de
competéncias. Os alunos desenvolvem 0s seus espiritos criticos e criativos, tornam-se mais
autbnomos, desenvolvem a suas capacidades de negociacdo, pois trabalham em grupo e
tornam-se mais confiantes. Portanto, os professores devem empenhar-se na sua utilizacdo em
contexto sala de aula.

A metodologia da WebQuest se estrutura na organizacao didatica utilizando-se de
pesquisas na Internet. Compdem-se dos seguintes elementos: Introducdo, Tarefa, Fontes de
Informacéo, Questdes orientadoras, conclusdo (PENTEADO; FERNANDES, 2007).

O autor Barros define a WebQuest como:

[...] uma metodologia que cria condi¢Ges para que a aprendizagem ocorra, utilizando
0s recursos de interagdo e pesquisa disponiveis ou ndo na Internet de forma
colaborativa. E uma oportunidade de realizarmos algo diferente para obtermos
resultados diferentes em relagdo a aprendizagem de nossos alunos. Além de que, as
WebQuests oportunizam a producdo de materiais de apoio ao ensino de todas as
disciplinas de acordo com as necessidades do professor e seus alunos (BARROS,
2005, p.4).



Para Piaget (1998) o sujeito aprende por meio de processos que desencadeiam
situacbes de desequilibrio das estruturas cognitivas, ao qual passa-se primeiro por um
processo de assimilacdo dos novos elementos e consequentemente possibilita o processo de
acomodacdo. A partir disso, pode-se constatar que a WebQuest é uma metodologia que faz o
aluno interagir, assimilando 0s conhecimentos novos para 0 processo progressivo de
equilibracdo e acomodacao.

Segundo Penteado e Fernandes (2007, p.2) Os elementos que constituem uma
WebQuest sdo: introducéo, tarefa, processo, recursos, orientacoes, avaliacdo e concluséo.

Os autores Ribeiro, Melo e Guimardes afirmam que para construir uma
WebQuest:

[...] considera-se que ela é um método de pesquisa na web, organizado e previamente
elaborado pelo professor, por meio de apresentacdo de desafios aos grupos de
alunos, dentro do contexto social em que eles estdo inseridos. A WebQuest ¢é
também uma forma interessante de intercAmbio docente. Para realizar a tarefa,
necessitamos fornecer diversas fontes como sites, links, jornais, revistas, livros e a
prépria internet, esta com a vantagem de manter conteldos mais atualizados, ao

contrério dos livros. (RIBEIRO et.al, 1995, p. 6).

A WebQuest estrutura-se através da apresentacdo, introducao, tarefa, fontes de
informacdo, avaliacdo, conclusdo, créditos e destinatarios. Os autores Ribeiro et. al. (1995)
mencionam que a WebQuest contém os seguintes elementos:

Apresentacdo: € um resumo do assunto e trabalho a ser realizado; Introducéo:
apresenta o tema de maneira sucinta, porém estimula o interesse do aluno pelo assunto;
Tarefa: a tarefa deve desafiar os alunos para a busca de solugdes; Fontes de informacdo ou de
recursos: 0 mediador da aprendizagem deve disponibilizar informacOes referentes aos
assuntos da tarefa, links, livros, selecionar as fontes, realizar buscas de sites relacionados para
pesquisa no projeto, noticias, sons, imagens, softwares; Processo: roteiro que descreve a
realizacdo da tarefa, 0s recursos, as expectativas constituicdo e dinamica (dividir a turma em
grupos ou individualmente), definicdo da funcdo dos componentes do grupo e 0S passos a
seguir no material pesquisado e na elaboragdo do produto resultante da tarefa: (checklists,
mapas mentais, fluxograma); Avaliacdo: a avaliacdo sera individual ou coletiva; Concluséo:
finalizag&o da pesquisa abordando os conhecimentos novos; Créditos: apresentagdo das fontes
de todos os materiais utilizados na WebQuest e, Destinatario: publico alvo.

Os professores quando realizam um planejamento de uma WebQuest precisam
pensar nos seguintes elementos: tempo das atividades, recursos, verificar se a escola tem

laboratdrio de informatica ou ndo, se os alunos acessam a Internet em suas casas, organizacao



de grupos tema integrado ao curriculo ou ndo, atividade e a forma de avaliagdo, informacao
atualizada e exposicao do trabalho aos colegas, concluindo 0 mesmo.

Segundo Marinho (2001, p.4) As atividades de WebQuest sdo uma estratégia que
deveria estar merecendo atencao dos educadores no momento em que tende a se ampliar o uso
do computador e da propria Internet na escola. Percebe-se que a WebQuest € uma nova
metodologia de ensino que favorece os educadores e alunos na construcdo da aprendizagem.
Pois, os alunos passam a pesquisar, elaborar e reelaborar pensamentos, desenvolvem seus
conhecimentos, a escrita e a leitura, a criatividade, tornando-se sugestivos e criticos numa
aprendizagem interativa e significativa. Além disso, a Metodologia da WebQuest colabora e
estimula a aprendizagem do aluno em amplo sentido com a ajuda do professor, mediando essa

aprendizagem.

3 PROJETOS CONSTRUIDOS NA METODOLOGIA WEBQUEST

A pesquisa desenvolvida classifica-se como teodrica — pesquisa bibliogréafica
realizada em artigos sobre as potencialidades da WebQuest na educacdo, apontando 0s
beneficios dessa ferramenta na educacdo e sugerindo diferentes estratégias na utilizacdo da
WebQuest pelos professores, dentro de uma pesquisa qualitativa, através de analises
bibliografias.

O projeto didatico resolve situacdes-problema e possibilita a analise dentro de um
contexto, ao qual todos devem contribuir para a resolucdo do mesmo. Assim, a integracdo das
tecnologias de informacdo e comunicacdo as praticas pedagdgicas com projetos deve se
observar a natureza do projeto, a infra-estrutura da escola, o objetivo didatico e os interesses
dos alunos.

O professor deve saber articular todos esses elementos para ndo correr o risco de
usar uma metodologia de forma artificial, ndo valorizando a atividade. Pois as metodologias
escolhidas devem acrescentar a atividade pedagogica. Segundo Mercado (1999) unir a
utilizacdo da Internet no curriculo, baseando-se em uma aprendizagem cooperativa € um
desafio para os educadores.

Ressalta-se que o projeto construido ressignifica o espaco de aprendizagem. Pois
através dele pode-se trabalhar atraves da concep¢do Construtivista do Conhecimento. As
atividades passam a ter um maior significado para os alunos e compartilhado por todo o grupo
que tém a perspectiva de alcancar um objetivo, ao qual motiva e interessa aos mesmos. Dessa

forma, o projeto resulta numa aprendizagem significativa que tem relacdo com a vida do



10

aluno. Promovendo a aprendizagem, as estratégias de organizagdo e distribuicdo de tarefas
entre os alunos, a administragdo de espaco e tempo. Em fungdo das etapas previstas para o
desenvolvimento do projeto. Trazendo inimeros beneficios, tais como, estimula os alunos a
fazer escolhas e assumir responsabilidades ao realizar um trabalho em grupo e
interdisciplinar.

Mercado e Viana (2003) mencionam que a partir do conhecimento prévio o aluno
interage e se apropria de novos conhecimentos. Por isso, € fundamental que a questdo
pesquisada parta das indagacdes do aluno. Eles devem estabelecer relacbes entre as
informacdes e gerar conhecimentos Aponta-se que a concepcao de ensino-aprendizagem que
embasa projetos e considera-se mais adequada é a Concepcao Construtivista. Pois aprender é
construir o conhecimento. Por isso prop8e-se uma aprendizagem colaborativa entre alunos e
educadores utilizando Projetos construidos na Metodologia WebQuest .

Segundo Mercado e Viana (2003, p.3) Quando fala-se de aprendizagem por
projetos esta-se necessariamente tratando-se da formulagéo de questdes pelo autor do projeto,
pelo sujeito que vai construir conhecimento. Partindo assim do principio de que o aluno ja
pensava antes.

Assim, o projeto de aprendizagem favorece a aprendizagem de cooperagao,
através de trocas reciprocas e respeito mutuo. O aluno aprende contedos num processo
construtivo e passa a questionar-se, encontrar certezas e reconstrui-las, formulando

problemas, encontrando soluc¢des que gerem a formulacao de novos problemas.

Quando o aprendiz é desafiado a questionar, quando ele se perturba e necessita
pensar para expressar suas davidas, quando lhe é permitido formular questdes que
tenham significacdo para ele, emergindo de sua historia de vida, de seus interesses,
seus valores e condicGes pessoais, passa a desenvolver a competéncia para formular
e equacionar problemas. Quem consegue formular com clareza um problema, a ser
resolvido, comeca a aprender a definir as dire¢des de sua atividade. (MERCADO;
VIANA, 2003, p.4).

Percebe-se que quando o educador passa a trabalhar com projetos de
aprendizagem, ele consegue diferenciar os seus alunos, pois cada um tem um ritmo de
aprendizagem que deve ser observado. Professor e aluno sdo sujeitos ativos que atuam
conforme o seu papel e nivel de desenvolvimento. Por isso, o professor ¢ o mediador da
aprendizagem, aquele que incentiva os alunos descobrir conhecimentos novos. Nessa
perspectiva, projetos construidos na metodologia WebQuest apresentam grande potencial de
aprendizagem como: desconstrucdo do conhecimento, Abordagem Construtivista, professor

mediador, aluno ativo na construcdo da aprendizagem, utilizacdo das novas tecnologias,
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pesquisa na Web, interpretacdo, sintese , analise, investigacdo orientada, pesquisa , solugdo de
problemas e trabalho em equipe.

Mercado e Viana (2003) apresentam a organizacdo de uma WebQuest ao qual
deve ter a apresentacdo do tema, objetivos e pesquisa com links acerca do assunto tratado para
consulta dos alunos. Estes devem ter uma tarefa que guie a pesquisa. Para o trabalho em
grupos, os alunos devem ter papéis diferentes, objetivando uma interacdo entre eles. Todo
material e os resultados sdo publicados na Web. A definicdo das tarefas deve exigir ao aluno:
compreensdo, aplicacdo, andlise, sintese, avaliacdo e selecdo de fontes. Além de buscas na
Internet de sites para pesquisa no projeto e elaboragdo do roteiro. Os recursos em cada etapa
devem especificar as expectativas quanto ao trabalho em grupo, sua constituicdo e dindmica.
Assim como escrever a Introducdo através de um texto breve e motivador da aprendizagem
dirigido aos alunos. Como também a conclusdo, destacando o que os alunos aprenderam e
caminhos que podem ajudar os mesmos a continuarem estudos e investigagdes sobre o tema.
Apos a realizacdo do projeto, os resultados sao apresentados e disponibilizados na Internet.

Por conseguinte a metodologia WebQuest da acesso as informacdes atualizadas
na Internet, ajuda a promover aprendizagem significativa e cooperativa, desenvolvendo
habilidades cognitivas, incentivando a criatividade e colaborando para o trabalho de autoria
dos alunos e professores. A Figura 1 ilustra um Mapa Mental que detalha os elementos de uma
WebQuest .

,Fornece informagdes para despertar o
. interesse dos alunos pela tarefa.

. Passos envolvidos para completar a
TAREFAK wtarefa.

PROCESSO ?Roteiro da tarefa.

Internet, sites de pesquisas,
RECURSOS tinformacfes obtidas em bibliotecas,
| livros, material impresso etc.

#— | Como o desempenho do aluno sera
j &
AVALIAGAD avaliado?

Finalizagdo da pesquisa, que aborde os
y conhecimentos adquiridos & motive a
CONCLUSAD 44 continuidade da investigacdo para outros
k E5pagos.
CREDITOS _$Autoria da WebQuest.

Figura 1 - Mapa Mental WebQuest e sua composigéo. Mercado e Viana (2003).

_ LINTRODUCEO
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Os professores, ao incluirem as WebQuests nos planejamentos de aulas, estardo
favorecendo a educacdo dos alunos. A segédo a seguir apresenta a construcdo da WebQuest
“Historias em Quadrinhos” constituida pelos seguintes elementos: Introducdo, Tarefa |,

Processo, Recursos, Avaliacdo, Conclusao e Créditos.
3.1 CONSTRUQAO DA WEBQUEST HISTORIAS EM QUADRINHOS

Pretende-se exemplificar as possibilidades de exploracdo das WebQuests no
contexto escolar. Visto que a metodologia da WebQuest esta em conformidade com o
Projeto didatico. Além disso, ela contém uma metodologia didatica com orientacGes acerca de
como proceder. Assim, favorecendo a aprendizagem numa abordagem construtivista,
rompendo com a tradicional, ao qual o aluno tem uma postura passiva. Com a metodologia
proposta o aluno passa a ser ativo e protagonista na construcdo do seu conhecimento. A
Figura 2 apresenta a tela inicial da WebQuest “Historias em Quadrinhos” destinada a alunos

de quarto ao sexto ano do Ensino Fundamental.

qqxo
e.

]

?

C WelLbesk
\

W
4 \\\5////%
Figura 2- WebQuest “Historias em Quadrinhos” destinada a alunos de quarto ao sexto do
Ensino Fundamental.
A seguir sdo apresentados os elementos que compde a WebQuest desenvolvida:
Introducdo observa-se que as Histdrias em quadrinhos sdo um veiculo de
comunicacdo grafico no qual palavras e imagens sdo utilizadas seqlencialmente
estabelecendo uma narrativa. Quadrinhos podem conter poucas ou nenhuma palavra e
consistir de uma ou mais imagens, que podem ilustrar ou contrapor o texto afetando
grandemente a profundidade deste. Percebe-se que a Histdria em quadrinhos € escrita com

textos, com desenhos, balGes e quadrinhos. O texto inserido na historia é de forma narrativa
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numa ordem sequencial, reproduzindo um dialogo. Essas historias tém a finalidade de narrar

os fatos através dos personagens ali colocados.

Enredos narrados quadro a quadro, por meio de desenhos e textos que utilizam o
discurso direto. Elas séo identificadas por sua peculiaridade, pelos desenhos dos balGes e dos
quadros conforme a Figura 3.

Assim sendo as Historias em quadrinhos os enredos sdo narrados através do quadro a quadro através de
desenhos e textos.

A narragdo é visualizada e narrada em vérios quadrinhos de personagens, usando uma linguagem
cotidiana, de facil compreenséo.

A historia se estrutura com comeco, meio e fim.

Na HQ podemos transformar textos em imagens, trocar o final de histérias e também podemos fazer o

contrario transformar as Historias em Quadrinhos em textos.

Queremos entdo que compartilhes conosco uma atividade a ser realizada em um blog j& criado para
postagens da pesquisa que vocés irdo realizar sobre Histdrias em Quadrinhos na Internet. Para isso, fornecemos
alguns exemplos de Histérias em Quadrinhos, materiais diversos para vocé pesquisar e enriquecer seu trabalho e

tornar-se capaz de também ao final da atividade possa postar textos em seu blog. Entéo...Méaos a obra!

Figura 3- WebQuest — Historias em Quadrinhos

Tarefa: sdo descritas as atividades a serem desenvolvidas: Post no blog pelo
menos duas historias em quadrinhos que mais gostou e acrescente comentarios as postagens
de seus colegas; Transforme uma historia em quadrinhos em texto.

Processo: envolve a metodologia de desenvolvimento das atividades, ou seja, a
forma como as mesmas serdo realizadas. Cita-se a WebQuest analisada:

Na sala de aula: Ouvir atentamente os esclarecimentos sobre o tema proposto.
Pesquisar na Internet, ler as Historias em Quadrinhos e fazer a postagem no blog de sua
turma.

No Laboratério de Informatica: Acessar e ler atentamente esta WebQuest |,
principalmente a introducéo e tarefa, esclarecendo duvidas com a professora; Ler e observar

com os colegas o material adquirido para comecar a elaboragéo do trabalho.




14

Recursos:

Site Disney - http://home.disney.com.br/;

Site do Senninha - http://senna.globo.com/senninha/hg.asp;

Site do Senninha - http://senna.globo.com/senninha/hg.asp;

Site Turma da Monica - http://www.monica.com.br/comics/seriadas.htm;

Site da Uol Criancas.Historias - http://criancas.uol.com.br/historias/

Avaliacdo: Apo6s todos os colegas terem postado suas contribuicdes no blog e
também construidas seus textos, a turma se reunird para realizar comentarios sobre a
atividade realizada na WebQuest. A avaliacdo completar-se-a com as observacbes do(a)
professor(a).

Concluséo: Ao realizar este trabalho, os alunos terdo um maior conhecimento da
ferramenta WebQuest , bem como serdo capazes de produzir textos a partir de Historias em
Quadrinhos com o uso do computador. A maior conquista se dard na interacdo entre
professor-alunos e alunos-alunos e a compreensdo que a Internet como meio de potencializar
troca de saberes e trabalho colaborativo. O aluno ao realizar a atividade na WebQuest deve
ser um aluno ativo na busca de novos conhecimentos. Além disso, ser um sujeito pensador,
que sabe explicar os questionamentos propostos, que colabora e participa ativamente em
grupo na construcdo dos conhecimentos.

Créditos: Esta WebQuest foi elaborada por Lidia Devitte Fontes — Professora da
Escola Estadual de Ensino Fundamental Ernesto Dornelles — Uruguaiana — RS — Formada em
Educacdo Especial — EAD — UFSM — Aluna dos cursos de Pds-graduacdo em Midias na
Educacdo e TICs modalidade EAD da UFSM e atualmente trabalha na Equipe Diretiva desta

escola - E-mail: olackfontes@yahoo.com.br
4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este artigo discutiu as potencialidades da WebQuest e estratégias na utilizaco
dessa ferramenta na Educagdo. Considera-se que ela € uma metodologia brilhante para
trabalhar com alunos. Como também, constitui um enorme potencial pedagdgico, pois é uma
excelente estratégia de pesquisa orientada, tornando a aprendizagem do aluno significativa e
colaborativa entre os alunos e professores. Permitindo aos educadores e educandos tornarem-
se aprendizes ativos, solucionadores de problemas e pesquisadores. Ademais, a pesquisa tem

um papel importantissimo na Educagéo na busca de conhecimentos.


http://home.disney.com.br/
http://senna.globo.com/senninha/hq.asp
http://senna.globo.com/senninha/hq.asp
http://www.monica.com.br/comics/seriadas.htm
http://criancas.uol.com.br/historias/
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Essa metodologia estd dentro de uma abordagem Construcionista que pretende
questionar, averiguar, investigar, permitindo que o aluno construa novos esquemas de
conhecimento. Assim caracterizando uma aprendizagem ativa entre aluno e professor.

A WebQuest desenvolvida estruturou-se atraveés da apresentacdo, introducéo,
tarefa, processo, recursos, avaliacdo, conclusdo e créditos. As atividades propostas nela
oferecem informacdes, ao qual o aluno passa a interpreté-las e analisé-las construindo novas
aprendizagens e conhecimentos. Ao qual percebe-se que € uma pagina da Internet, e traz uma
investigacdo orientada e uma questdo-problema a ser solucionado individualmente ou por
equipe. Os alunos utilizam-na para aprender a fazer pesquisa sobre o assunto proposto. Dessa
forma, destaca-se 0 uso da metodologia pelos alunos. Pois a mesma garante acesso a
informac@es verdadeiras e atualizadas. Ultrapassando a sala de aula tradicional. Promovendo
a aprendizagem cooperativa e desenvolvendo habilidades cognitivas. Transformando
informagdes e incentivando a criatividade. Contribuindo para o trabalho de autoria de
professores e alunos, que compartilham conhecimentos e aprendizagens.

Portanto, ela traz atividades que fazem os alunos refletirem, sdo como
problemas a serem solucionados. Estimulam a criatividade, a analise, motivam os alunos a
realizacdo de tarefas, ao final proporcionam satisfacdo pelo sucesso alcangado do objetivo.

Atraveés dessa metodologia didatica com pesquisas na Internet, o aluno realiza
as atividades de forma instigante, colaborativa e interativa na construgdo do conhecimento.
Além disso, motiva 0 aluno na realizacdo das atividades propostas, tornam-se autbnomos,
criativos e, sobretudo criticos. Entende-se que através da metodologia WebQuest os alunos
pesquisam, elaboraram e reelaboraram pensamentos, desenvolvem a escrita e a leitura, a
criatividade. Destarte, essa ferramenta auxilia a aprendizagem colaborativa entre alunos e
professores.

Quando os professores trabalham com essa ferramenta tecnoldgica hd o
estimulo da aprendizagem, da criticidade, autonomia e a descoberta de conhecimentos.
Ademais, desafia os alunos que passam a pesquisarem a resolucdo dos problemas langados, e,

sobretudo trabalham em grupos dentro de uma concepgéo de aprendizagem Construtivista.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Entende-se que as WebQuests envolvem os alunos através da interagdo, selecdo de

pesquisa e informagdo. Mas também, o trabalho em grupo colabora na construcdo do
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conhecimento pelo educando, pois valorizam a divisdo de tarefas, o partilhar conhecimentos
de forma cooperativa.

Enfatiza-se que os educadores trabalnem com essa ferramenta, ao qual tem um
grande potencial de aprendizagem Construcionista. Segundo essa abordagem, os alunos
constroem ativamente suas proprias WebQuests quando pesquisam, criticam e dialogam
constantemente a procura da aprendizagem e solugdes de problemas.

Sustenta-se que a concepc¢do de ensino-aprendizagem que embasa projetos é a
concepcao Construtivista. Pois, ela propde uma aprendizagem utilizando Projetos construidos
na Metodologia WebQuest que garante um grande potencial de aprendizagem e de autoria
dos alunos e professores. Por isso o professor deve explorar essa ferramenta na aprendizagem
de seus alunos, pois ele é o mediador.

As WebQuests oferecem muitas possibilidades para a aprendizagem na Internet,
propiciando a interagdo e a comunicagédo, despertando o interesse de alunos e professores.
Ademais ela é uma ferramenta que promove a aprendizagem, a realizacdo das tarefas, a
reflexdo de suas idéias e as resolucbes de problemas. Contribuindo para o debate de posicdes,
e 0 aluno como pesquisador ativo. Ao qual passa a analisar, sintetizar e publicar a construgédo
de sua aprendizagem.

A metodologia Webquest proporciona grandes possibilidades na educacdo. Pois
oferece a oportunidade de transformacdo na realidade atual, ao qual alunos e professores
constroem a aprendizagem num olhar inovador. Por isso, 0s Educadores devem utiliza-las na

educacdo com viabilidades pedagogicas a serem exploradas.
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