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RESUMO: O presente trabalho reflete sobre as possibilidades de interacdo social fazendo uso
das tecnologias, utilizando a Internet como recurso pedagogico, analisando uma WebQuest no
trabalho de tutoria com professores e alunos de uma escola publica da rede estadual de ensino
num processo que visa favorecer a interagao e a colaboracdo entre eles. Estdo contemplados
neste artigo, relatos da autora a partir de observacBes e préaticas pedagdgicas, embasadas em
uma fundamentacao tedrica dentro da perspectiva socio-interacionista. Aborda a importancia da
utilizagéo da internet de forma segura, na pratica educativa, especialmente mediada pelo trabalho
docente.
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ABSTRACT: This paper reflects on the possibilities of social interaction using technology, use the
internet as an educational resource, analyzing a WebQuest on the tutoring work wich teatchers
and students in a public school in the state schools in a process that aims to foster interaction and
collaboration between them. Are included in this article, the author reports from observations and
teaching practices, grounded in a teorethical foundation within the socio-interacionist perspective.
Discusses the importance of using the Internet safely, in educational practice, especially mediated
teaching.
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1 INTRODUCAO

A possibilidade de obter novas opcbes de espaco e de tempo, que antes nao
existiam na pratica pedagogica, € o grande diferencial que as novas tecnologias trazem
para a Educacdo. Mas quando se trata de articular o conhecimento e favorecer o
desenvolvimento do processo de aprendizagem do aluno, essa diversidade de opg¢des
ainda ndo esta sendo plenamente explorada, uma vez que, utilizar-se de meios virtuais
para favorecer o processo de construcdo da aprendizagem requer mudangas no contexto
escolar (PEREIRA, 2009). Em virtude destas situacdes, torna-se importante refletir sobre
as novas tecnologias de informagdo e comunicagao, possibilitando a interacdo entre o
usuario e o conhecimento, como essa interacdo pode ocorrer de forma saudavel e segura
e quais os beneficios, em termos de aprendizagem, essas novas opc¢Oes de espaco-

tempo podem trazer.

Dentro das escolas, uma estratégia € dar a conhecer e refletir com as criancas
sobre as vantagens e o0s perigos da Internet, para que saibam como atuar caso sejam
colocadas perante situacdes potencialmente perigosas. E preciso educar e ensinar os
alunos a navegar pela Internet, orientando-os e auxiliando na resolugédo de suas duvidas,
visando a possibilidade de novas descobertas e dando autonomia a cada um para definir

a sua trajetoria.

No sentido de desenvolver a presente pesquisa, procurou-se atuar em uma escola
da rede estadual de ensino, na qual ndo estava ocorrendo a utilizacdo do laboratorio de
informatica, mesmo ele estando instalado em sala propria, com méveis e computadores
novos e disponiveis para o uso. E importante ressaltar que havia a necessidade de

implantar uma nova dindmica na escola, a qual passou a se desenvolver a partir do



momento em que se iniciou 0 processo de utilizacdo de softwares e sites educacionais,
instigado pelo desafio da elaboracdo da WebQuest de que trata esta pesquisa,
primeiramente direcionada aos professores e estendida aos alunos, cujo objetivo é

facilitar o trabalho e permitir o acesso a aprendizagem pelo uso das tecnologias.

A sistematizacéo da proposta do trabalho levou em conta a ideia de educacdo sob
uma perspectiva historico-cultural-social (VYGOTSKY, 2000), que remete os professores
e alunos na busca da liberdade individual e a transformacdo social. Este trabalho
compreende além desta introducgdo inicial, o referencial teérico no qual se baseou a
pesquisa, além disso, a metodologia descreve a experiéncia realizada e a analise dos
resultados apresenta uma reflexdo acerca de tudo que foi desenvolvido. Na concluséo ha
a constatacdo da necessidade de formacdo dos professores, bem como a analise final

sobre a possibilidade de construcdo de aprendizagem através da WebQuest.

2 TECNOLOGIAS E APRENDIZAGEM

2.1 A aprendizagem mediada pela interacdo e uso das  tecnologias

Dentro das escolas, ndo bastam a implantacdo de laboratérios e salas de aula
digitais para modernizar e facilitar a aprendizagem. Uma ferramenta, por si s6 néo é
capaz de transformar uma atividade, nem melhorar um contetdo. O computador por si sO
nunca sera a solucao dos problemas que sempre ocorreram na Educagéo desde os seus
primordios. Conforme Assmann (2000, p. 8) “a mera disponibilizacdo crescente da
informac&o ndo basta para caracterizar uma sociedade da informacéo. O mais importante
€ o desencadeamento de um vasto e continuado processo de aprendizagem”. No entanto,
a rapidez como as mudangas ocorrem na sociedade moderna, torna dificil, por vezes, a
compreensao das inovacdes que surgem, dentro de suas devidas proporcdes, uma vez

gue novas experiéncias precisam ser implementadas, conforme Kenski (2005):

A grande revolugdo no ensino ndo se da apenas pelo uso mais intensivo do
computador e da internet em sala de aula ou em atividades a distancia. E preciso
gue se organizem novas experiéncias educacionais em que as tecnologias
possam ser usadas em processos cooperativos de aprendizagem, em que se
valoriza o dialogo e a participacdo permanente de todos os envolvidos no
processo. (KENSKI, 2005, p.3)



Concordando com o que publicou Morais (2003, 2008), nem sempre se pode
controlar a inocéncia ou a experiéncia na Internet das criangas e jovens na familia, escola
ou comunidade. Ha critérios que precisam ser observados, uma vez que nos dias atuais ja
nao é necessario um computador, um modem ou uma linha telefénica para se estar
online. Hoje, as tecnologias online estdo facilmente acessiveis as criancas e aos jovens
sob diversas formas, dando-lhes acesso a qualquer hora e em qualquer local. Dispositivos
como videogames, Personal Digital Assistants (PDA's), Pocket PC's, telefones celulares,
TV por cabo e interativa, camaras digitais, leitores e gravadores de CD's, mini discs,
DVD's e MP3 fornecem as criancas e aos jovens uma grande variedade e diversidade de
escolhas para terem acesso online, permitindo-lhes obter, armazenar e distribuir

conteudos.

Na escola a Internet é um espaco a mais de interacdo e convivéncia para as
criangas que cursam desde 0s anos iniciais até os anos finais de escolarizacéo,
proporcionando a realizacédo de atividades colaborativas (ALMEIDA e FONSECA, 2000).
Esta constatacdo é sustentada por dados que mostram que este segmento da sociedade
€ 0 que mais utiliza a rede, seja em casa, na escola ou em cibercentros. Segundo
pesquisa realizada pela SafernetBrasil (2008), uma associacéo civil de direito privado, que
se preocupa com os problemas relacionados ao uso indevido da Internet para a pratica de
crimes, “O uso da Internet no Brasil ja atingiu mais de 68 milhdes de usuarios, dos quais

parcela significativa tem entre 2 e 17 anos de idade”.

Visto sob estes aspectos, WebQuests, sites educacionais e objetos de
aprendizagem S&ao0 recursos seguros que podem proporcionar uma maior riqgueza de

descoberta e construgcdo de novos conhecimentos dentro da escola.

Os Objetos de Aprendizagem tem se mostrado uma alternativa pedagogica eficaz
no ensino de contetdos de disciplinas da Educacdo Basica. Essas atividades, no
momento em que sao realizadas em sala de aula, ou fora dela, fazem com que o
aluno se questione e busque respostas as suas duvidas, descobrindo um caminho
diferente do que esta acostumado e obtendo acesso as respostas a partir das
indagacdes por ele levantadas (MATHIAS, 2008, p.2)

2.2 Webquest

A Internet € (til para os alunos quando se trata de buscar informacdes, mas traz
também a possibilidade de os mesmos desviarem sua atencao no ciberespaco, uma vez

gue ha naquele ambiente, diferentes conjunturas que atraem seu interesse, portanto é
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importante que os professores utilizem o saber para aproveitar, de modo inteligente, a
riqueza de informacdes disponiveis (ABAR e BARBOSA, 2008). Sendo assim, 0 que se
quer evidenciar € que o modelo WebQuest é um facilitador na oferta de oportunidades,
ampliando o alcance da escola, proporcionando a professores e alunos mais tempo
pedagdgico e acesso a atividades de comunicagdo, o que pode ajudar a construir
conhecimentos a partir da informagcdo permitindo que este conhecimento seja
compartilhado (VERAS e LEAO, 2007). Em se tratando de criancas, elas terdo acesso as

tarefas participando e brincando, sendo esta uma forma Iludica de aprender.

A metodologia WebQuest foi desenvolvida pelo professor Bernie Dodge, da San
Diego State University, em 1995, para desenvolver atividades de pesquisa. A proposta de
seu autor é que seja um modelo para dimensionar o uso educativo da Web e favorecer a
aprendizagem colaborativa e 0os processos investigativos na construcéo do saber (VERAS
e LEAO, 2007). Em linhas gerais, o professor parte de um tema e objetivos pré-
estabelecidos que requerem uma pesquisa inicial e selecao de links para que os alunos
possam pesquisar o tema definido. Estes elementos sdo estruturados para compor uma
WebQuest. Nas orientagcdes para compor este ambiente é sugerido que tenha uma
introducéo, a tarefa, o processo de realizagcéo, os recursos, a avaliagdo e as conclusdes
resultantes do trabalho realizado (BARROS, 2005).

Defino como, uma metodologia que cria condicdes para que a aprendizagem
ocorra, utilizando os recursos de interacdo e pesquisa disponiveis ou ndo na
Internet de forma colaborativa. E uma oportunidade de realizarmos algo diferente
para obtermos resultados diferentes em relacdo 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 3).

No contexto da pesquisa realizada, tendo que se pensar em uma proposta que
pudesse facilitar o trabalho dos professores, para que estes pudessem enfim, utilizar-se
dos recursos disponiveis na escola, elaborou-se entdo esta ferramenta para auxilia-los a
desenvolver seu trabalho com os alunos. Optou-se pela metodologia proporcionada pela
WebQuest uma vez que € um meio de planejar e estruturar o ensino de modo criativo,
com tarefas claras e porque, conforme Moran (2007), a mesma envolve pesquisa e

leitura, interacéo e colaboracao.



3 METODOLOGIA

No intuito de atingir os objetivos propostos para a investigacédo pretendida, foram
realizados trabalhos de tutoria com cinco professores e noventa e oito alunos de uma
escola publica estadual, localizada na cidade de Santa Rosa, no estado do Rio Grande do
Sul, Brasil. Os sujeitos da pesquisa foram o0s vinte e quatro alunos da primeira série, vinte
alunos da segunda, vinte e oito alunos da terceira e vinte e seis alunos da quarta série
dos anos iniciais do Ensino Fundamental dessa escola, no turno da tarde e também os
professores que trabalham com cada uma das turmas, partindo de uma analise sobre sua
disposicdo em desenvolver aprendizagens mediadas por softwares educativos, objetos de
aprendizagem e sites educacionais. Nesse sentido, a pesquisa desenvolveu-se por um
processo que iniciou com a elaboragéo de um projeto desenvolvido com base na proposta
pedagogica WebQuest, planejado, construido e testado com os sujeitos ja citados. Trata-
se de uma metodologia que contempla o uso da internet, softwares e objetos
educacionais, recursos estes utilizados na construcdo da aprendizagem de forma
interativa, prazerosa e saudavel, cujo intuito principal, além da aprendizagem, € manter as
criancas e adolescentes ao largo dos riscos que poderiam correr por falta de

conhecimentos ou por n&o terem outra op¢ao.

O percurso metodolégico da presente pesquisa deu-se inicialmente a partir de
estudos bibliograficos, seguidos das observacbes na escola, a andlise das falas,
resultados dos trabalhos de tutoria e das percepcdes observadas no processo de
pesquisa. Os dados foram coletados a partir do final do primeiro e inicio do segundo
semestre letivo do ano de dois mil e dez, através da observacao diaria e de dialogos
informais com professores e alunos, percebendo-se o desejo de aprender a usar 0s
computadores e a internet e, a0 mesmo tempo, o receio e a resisténcia em utilizar o
laboratorio de informatica com os alunos, enquanto ndo houvesse por parte da escola a
iniciativa de aplicar um curso de informatica aos professores sobre como trabalhar nos
computadores, além da instalagdo de programas de filtragem que impedissem 0 acesso
dos alunos aos sites considerados inadequados. Neste espaco de tempo surgiu a ocasiao
de aliar a necessidade surgida na escola com a oportunidade de se criar subsidios para a
realizacdo da pesquisa, comecando-se a pensar em possibilidades que pudessem
agregar conhecimento aos professores e aos alunos dos anos iniciais, dentro da

perspectiva da interacdo, proposta esta que embasa a pratica nesta escola e com a qual a
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maioria dos professores mostra-se mais identificada. Assim foi que se pensou na criagao
do projeto WebQuest Internet Segura no sentido de ter algo concreto para se trabalhar,

tanto com os professores como com os alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Iniciou-se com didlogos informais com os professores, 0s quais diziam-se sem
condicdes de utilizarem o laboratério de informatica implantado na escola ja ha alguns
meses, estando ainda praticamente sem uso, porque diziam desconhecer o Sistema
Operacional Linux, sentindo-se, portanto, inseguros para trabalharem com seus alunos,
uma vez que a escola nao dispde de um profissional especifico para atender os alunos no
laboratério. A pedido da Equipe Diretiva foi proposta a realizacdo de uma oficina sobre o
Sistema Operacional Linux, primeiramente com o0s professores dos anos iniciais e
Educacao Infantil, na qual seriam dadas orientacbes de como utilizar o Sistema
Operacional Linux Educacional 3.0. O Linux Educacional € uma distribuicdo baseada em
Debian e vem com o aplicativo BrOffice.org. Traz como interface grafica o KDE 3.5 (K
Desktop Environment), através do qual se gerencia a comunicacdo com 0 sistema
operacional, além de outros softwares para uso geral. Este € um projeto do Ministério da
Educacao - MEC -viabilizado pelo projeto Prolnfo. Simples de usar, o Linux Educacional
traz alguns programas e aplicativos voltados para a Educacgéo (proposito do Projeto do
MEC). Softwares como RIVED, DVD Escola, E-BOOKS e Hinos Nacionais estao
disponiveis neste Sistema Operacional (CAMPOS, 2006).

Pensou-se primeiramente em auxiliar os professores a agir cognitiva e criticamente
no acesso as informacdes disponibilizadas pelas tecnologias e transformar em
conhecimento estas informacgdes. Os principais objetivos foram no sentido de apresentar
para os professores da escola o sistema operacional para que pudessem conhecer e
fazer uso das ferramentas disponiveis, além de outros ambientes educacionais, visando
também desenvolver a habilidade e o habito de fazer uso da internet para pesquisa e

conhecimento.

Para o trabalho com alunos, foi necessario um olhar especificamente sobre as
questdes referentes ao ensino-aprendizagem mediadas pela interacdo social, em que se
consideram indispensaveis a colaboracdo de todos, trocando saberes e aprendendo uns
com os outros. E importante salientar que a concepcdo de uso das tecnologias para a

educacéo, abordada neste trabalho, parte dos escritos de Moran (1997) e Valente (1997).
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Suas concepcdes consideram que a utilizagdo do computador como recurso didatico para
as praticas pedagogicas nos diversos componentes curriculares pode contrubir
efetivamente na construcdo do conhecimento por parte de alunos e professores. Neste
sentido, o professor, passa a ser fundamental no planejamento das atividades e na

concepgao da proposta.

Com os alunos, foram realizadas intervencdes semanais, dentro do horario de
cada turma para utilizacdo do laboratorio de informatica, sempre acompanhados pelo
professor da turma. Em todos os momentos, procurou-se problematizar situacdes que
proporcionassem aos alunos, espacos de interacdo e discussao. A partir da tomada de
conhecimento da WebQuest Internet Segura, os alunos passaram a desenvolver
atividades de acordo com o nivel da turma. Foram realizadas duas aulas com cada turma,
cada uma com sessenta minutos, cujo objetivo principal foi verificar como os alunos
podem construir aprendizagem através de sites com jogos educativos, atividades de
interacdo com a troca de e-mails entre os colegas e atividades com objetos de

aprendizagem.

3.1 Relato das atua¢fes de mediacao e andlise de re sultados

A construcao do conhecimento acontece pelo fato de o aluno ter que buscar novas
informacdes para complementar ou alterar o que ele ja possui. Além disso, o aluno
esta criando suas préprias solucbes, estd pensando e aprendendo sobre como
buscar e usar novas informacdes (aprendendo a aprender). (VALENTE, 1997, p.
3)

Para a aplicacdo da WebQuest Internet Segura foram selecionados alguns sites
que apresentam jogos educativos, videos com dicas de uso seguro da internet, softwares
disponiveis no computador como o Paint, o K HangMan, utilizagdo do correio eletrénico
como atividade de interacdo entre os alunos, o objeto educacional Zorelha, dentre outras
atividades. Em Valente (1999), tem-se mais algumas ideias sobre a informacéao disponivel

na internet poder se transformar em conhecimento.

No processo de navegar, o aprendiz pode entrar em contato com um numero
incrivel de idéias diferentes. Mas se essa informacao ndo é posta em uso, ndo ha
nenhuma maneira de estarmos seguros de que a informacao sera transformada
em conhecimento. Nesse caso, cabe ao professor suprir essas situacdes para
gue a construcao do conhecimento ocorra. Mais ainda, ele tem de superar uma
certa tendéncia de o aprendiz se restringir ao navegar pelo software e se deparar



com coisas fantasticas, mas que auxiliam muito pouco o compreender
(VALENTE, 1999. p. 78).

Para a construcdo da interface da WebQuest Internet Segura, ndo foram
levados em consideracado todos os aspectos da construcdo de hipermidias educacionais,
pois durante o uso percebeu-se que deveria ter sido apresentado o menu principal em
todas as paginas da WebQuest' para facilitar a navegabilidade e ndo apenas na tela
principal. O software utilizado inicialmente foi o PowerPoint, ferramenta do Office da

. ® . ~ .
Microsoft , estando a WebQuest instalada em forma de apresentacao de slides em todos
0s computadores do laboratorio de informatica. A figura 1 traz a representacao da tela

principal da WebQuest.

WEBQUEST

|INTER

As atividades serao desenvolvidas no Ensino Fundamental
para professores e alunos do primeiro ao quarto ano.

Figura 1 Tela principal da Web Quest Uso Seguro da Internet

Logo apos utililizou-se o Blogger, transferindo a producao feita no PowerPoint para
o formato html de paginas da Web. A figura 2 mostra um mapa conceitual que retrata 0s
caminhos percorridos durante a realizacao das atividades com a WebQuest, bem como o

link para a pagina da web onde se localiza.

! Disponivel em: http://webquestusosegurodainternet.blogspot.com
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que guiardo—

Figura 2 Mapa Conceitual WebQuest

Com a turma da 12 série foram desenvolvidas as tarefas de assistir ao video com
dicas de uso da internet e passando a utilizar o Paint, iniciando com orientacdes de como

'11

utilizar, e seguindo com o acesso a obra de Picasso “Uma linha s¢” disponivel na internet.
ApOs essa pesquisa, passaram a desenhar a sua obra digital, recebendo orientacdes de
como salvar em pasta prépria. No sistema Linux Educacional ha a versao TuxPaint, sendo
um programa que pode ser usado por criangcas desde os trés anos, pois tem uma
interface simples e é de facil utilizacdo, apresenta uma série de recursos de desenho que
impulsionam a criatividade e imaginacao das criancas. Permite desenhar, colorir, construir
formas, ambientes conhecidos. Verificou-se uma boa aceitagao por parte das criangas, a
maioria demonstrou facilidade de utilizagdo. Em uma segunda oportunidade voltaram por
iniciativa propria ao TuxPaint, descobrindo outras hipoteses de desenho e pintura,
acrescentando figuras buscadas em sites da internet. Analisando esta tarefa, percebeu-se
gue geralmente os alunos que sentiam mais dificuldade preferiam o contato com os
colegas, mas também solicitavam a mediacdo da professora. A escolha das imagens e
figuras refletiam de certa forma a vivéncia e historia socio-cultural dos alunos, pois era

recorrente a preferéncia por imagens de personagens de herois de desenhos animados,
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bandeiras e simbolos de times de futebol. Nesta mesma aula puderam vivenciar a
interatividade de um objeto educacional, disponivel no site do RIVED, o Zorelha, sendo
este um objeto de aprendizagem para auxiliar o desenvolvimento da percep¢ao musical. A
figura 3 traz a tela principal do objeto Zorelha?, projetado para ser utilizado por criancas
ainda ndo plenamente alfabetizadas, por isso todas as instru¢des das atividades e dos

elementos interativos sdo fornecidas através de sons.

F\J | “
~="" RIVED

RIVED Rede Interativa Virtual de Educacédo

Zorelha - Um objeto de aprendizagem para auxiliar o0 desenvolvimento da percepcdo musical.

Figura 3: Interface do Objeto de Aprendizagem Zorelha

Com a turma da segunda série desenvolveram-se tarefas diversificadas de acesso
a alguns sites educacionais, dentre eles o Sitio dos Miudos, PumpKins, Ecokids, Ecojogos
e Escola Games. Os alunos puderam acessar espagos que continham varias atividades
especificas dentro de diversas areas do conhecimento. Praticaram atividades variadas,
desde jogos, visualizacdo de historias animadas, simulagcdes, utilizando recursos

multimidia (texto, imagem, audio, animacéo), Percebeu-se significativa preferéncia pelos

2 Disponivel em: http://rived.mec.gov.br/atividades/concurso_2007/zorelha/index.htm|
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jogos do site Escola Games®, cuja pagina inicial estad representada na figura 4,
especialmente aqueles com atividades de alfabetizacdo e matematica. Em didlogo com a
professora, procurou-se informacdes sobre as dificuldades dos alunos no intuito de
estabelecer atividades dirigidas de acordo com a necessidade dos alunos, ou seja,

trabalhos voltados especificamente ao nivel de aprendizagem de cada um.

—CADASTRESE E RECERA

| NOSSAS NOVIDADES

-
-

ESPARCIAIS

EW e lean

Figura 4: Site Escola Games

As turmas da terceira e quarta séries desenvolveram atividades com o correio
eletrbnico, com a criagcdo de contas de e-mail, envio de mensagens aos colegas e
professores, podendo também adicionar imagens. No decorrer das atividades
desenvolvidas observou-se um resultado significativo na assiduidade e interesse dos
alunos claramente visiveis, com progressos que puderam ser constatados pela

participagdo nas tarefas.

Durante a realizagéo dos trabalhos de tutoria mediados pela WebQuest os alunos
participaram de varios momentos que priorizavam o estudo de como utilizar a internet de
forma mais segura. Foi trabalhado também em sala de aula pela professora titular em
forma de aula expositiva, além do laboratério de informatica, em um processo que pode
ser considerado amplo para garantir a aprendizagem dos alunos. Entretanto, ndo se

buscou a avaliagdo do conhecimento adquirido a partir de nenhum teste, mas utilizou-se

® Disponivel em: http://www.escolagames.com.br/jogos.asp
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outras formas de avaliacdo do trabalho que procurou avaliar a influéncia do modelo
WebQuest na aprendizagem como um todo. Foram realizadas observagcdes com registros
para posterior construcdo de um grafico e coletados depoimentos através de entrevistas
com vistas a suprir esta necessidade, visando acima de tudo a participacao e a interacao.
Foram dois os momentos de avaliacdo com cada turma: no primeiro observacao/registro e

no outro, entrevista com um aluno de cada turma.

No sentido de registrar a participacdo ativa dos alunos, o grau de interacao e
cooperacao, realizou-se uma avaliacdo por pontuagao, conforme tabela abaixo, sendo
que para esta avaliacdo contou-se também com as ponderacdes das professoras das

turmas.

O grau de participagdo nas atividades sera avaliado com base nos seguintes

critérios:

5 Participou ativamente das atividades, cooperando com o grupo. Dialogou com
os/as colegas sobre os temas propostos. Trouxe informacdes importantes para

a discussado. O resultado de sua atividade foi relevante e criativo.

4 Participou das atividades, cooperando com o grupo. Discutiu com os/as colegas

sobre os temas propostos. O resultado de sua atividade foi bom.

3 Participou pouco das atividades. A sua contribuicdo para a discussao e o

trabalho foi regular.

2 Esteve presente mas ndo se observou sua contribuicdo para a discusséao e
trabalho.
1 N&o participou da atividade

Com base na pontuacéo descrita na tabela acima, foi elaborado um gréfico com as
pontuac¢des individuais e por turmas, conforme figura 5, frisando-se que a turma da quarta
série € composta por 26 alunos, a terceira série tem 28 alunos, a segunda série, 20
alunos e a primeira série tem 24 alunos. No item que avalia o aluno que nao participou da
atividade, houve a ocorréncia de nenhuma participacdo devido a auséncia do aluno na

aula.
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Avaliacéo

14+

12

10+
8- o 42 Série
6 m 32 Série
44 0 22 Série
21 O 12 Série
O,

5 4 3 2 1
Pontuacéao

Figura 5: Grafico de Avaliacdo da Participacao dos Alunos

Apenas a titulo de ilustracéo, foi realizada entrevista com um aluno de cada turma,
escolhidos aleatoriamente, foram colhidos depoimentos através de relato por parte dos
mesmos, sobre suas impressdes com o trabalho com a WebQuest. Para garantir a
privacidade e sigilo usa-se a estratégia da enumeragdo de um a quatro para identificacao

dos alunos.

Depoimento do aluno 1, em resposta a uma questdo sobre a facilidade ou
dificuldade de trabalhar com a WebQuest, pedindo que analisasse 0 processo desde a
primeira aula e no final: “Eu achei dificil no comec¢o, mas quando comecei a escutar as

ideias dos outros, o trabalho ficou mais facil”.

Depoimento do aluno 2, respondendo e justificando uma questéo sobre o que mais
gostou durante as atividades : “Eu gostei muito de navegar nos jogos da internet, porque

agui na escola ainda néo tinha isso antes”.

Depoimento do aluno 3, quando questionado sobre a possibilidade de interagir
através de envio de e-mail aos colegas e o0 que aprendeu sobre o0 uso seguro da internet:
“Eu gostei de receber e-mail dos meus colegas, gostei de colocar figuras para mandar
para meus colegas e gostei de receber também. Gostei de aprender como se abre um e-

mail. Eu sempre vou me cuidar quando estou na internet”
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Depoimento do aluno 4, instigado a citar o que tinha aprendido de mais significativo
durante as atividades com a WebQuest: “Eu ndo sabia que dava para fazer um quadro so
com riscos. Mas agora que eu aprendi isso eu gosto mais do que antes. E eu aprendi

também o som da guitarra, da bateria...”.

Como foi observado, WebQuest tem sido uma proposta para trabalhar a construcéo
do conhecimento a partir de informacbes advindas da Internet, além de estimular o
professor como autor que publica na Web seu proprio material educacional. Com a
aplicacdo da pesquisa foi possivel rever algumas lacunas enquanto que outras surgiram
na certeza de uma continuidade de estudo que possa gerar mais contribuicdes para o

desenvolvimento de ferramentas que desenvolvam a aprendizagem.

4 CONCLUSAO

A presenca de novas tecnologias de informacdo e comunicagdo na sala de aula
representa uma transformagéo no desenvolvimento das atividades, criando necessidades
de mudancas na organizacdo escolar. Apds a vivéncia de tutoria com os individuos
pesquisados conclui-se que havia despreparo por parte dos professores que se sentiam
inseguros em utilizar esta ferramenta. Salienta-se que é necessério investimento na
formacao continuada dos professores devendo ser constante, com apoio e incentivo de

todos.

Aos professores cabe o compromisso de adquirir novas habilidades que lhes
permitam praticar a utilizacdo de recursos que representam um papel importante no
projeto de uma educacdo de qualidade para todos, mas sobre 0s quais muitos
profissionais ainda tém desconhecimento de como trabalhar. A partir do trabalho realizado
os professores comecaram a frequentar o laboratério de informéatica com seus alunos

semanalmente.

Dos alunos observou-se o envolvimento e participagdo constantes, passando a
utilizar os conhecimentos obtidos com o auxilio da WebQuest, instrumento trabalhado nas
aulas, considerando-se que todos demonstraram capacidade de aprender e que toda a
turma esteve interagindo uns com 0s outros nas ac¢des propostas através do uso seguro

da internet.
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A partir da pesquisa realizada salienta-se que a WebQuest € um instrumento

seguro, trazendo opc¢des variadas de trabalhos pedagodgicos através da internet.

Deste trabalho espera-se que sirva como um ponto de partida no caminho
partilhado entre professores e alunos, deixando espaco para que novas pesquisas sejam
realizadas dentro do tema exposto, com o propoésito de servir & organizagdo de ambientes

e atividades pedagdgicas, buscando mais alternativas para o uso da Internet na escola.
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