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RESUMO

Este trabalho parte da constatacio da assimetria existente entre o ensino praticado
pela maioria das escolas ¢ o munde em que seus ahunos vivem, quanto s tecnologias e
linguagens utilizadas, guanto ao modelo de comunicagdo e quanto 2 significdncia de seus
conteudos. A pedagogia ainda predominante nas escolas também estd desatualizada com
relagio ao que hoje sabemos sobre o modo como o ser humano adquire informagles ¢

consiréi novoes conhecimentos.

Ele busca aprofundar ¢ conhecimento da WebQuest, uma técnica ligada ao uso da
Internet na educaco, refletindo sobre suas possiveis contribuicSes parg a transformacdo de

que a escola necessita.

Para este fim sfo examinadas: a histéna da miroducio das novas tecnologias nas
escolas e as caréncias destas tiltimas, relacionando-as & falhas na formacio dos professores
e apontando alguns requisitos necesséarios & mesma para que os professores possam assumiy
0s novos papéis que deles se requerem. E apresentada, a seguir, a WebQuest, conforme
postula seu criador, com suas caracteristicas e principios mais significativos: transformagdo
das informagdes e possibilidade de uma aprendizagem cooperativa para mostrar 0 seu
potencial em apoiar o professor para o uso pleno das potencialidades da Intemet, dentro de
um nove panorama educacional. S#o analisadas algumas propostas de WebQuests para
ilustrar, dentre as indmeras disponiveis, o seu funcionamento, incluindo o relato de uma

experiéncia de aplicac@o desta técnica.

Finalmente, conclui-se que uma auténtica WebQuest, ao provocar de fato a
transformacio das informacBes e ao multiplicar estas transformagdes por meio da
aprendizagem cooperativa, ¢ propicia 4 condugio da construgdo de novos conhecimentos
pelos alunos, de acordo com as teorias da aprendizagem mais atualizadas, conforme se

pode avaliar pela leitura de trabalhos realizados por aluno a quem a técnica foi aplicada.



ABSTRACT

The starting point of this study is the perceived asymmetry in the teaching skills
employed in most shools vis-a-vie the world in which the students live, and how these
skills relate to the technologies and media used, the communication model and the
importance of its content. The pedagogy currently prevailing in schools is also outdated
when compared to our contemporary knowledge of how individuals acquire information
and construct new knowledge.

This study aims to develop insights into WebQuest, a technique related to the use of
the Internet in education, expounding on its potential contributions to the improvements
and updates that schools require.

To this end, the following are examined: the history of the introduction of new
technologies in schools as well as the lack of the same, the study then correlates these new
technologies to shortcomings and gaps in the educators’ backgrounds and identifies some
of the latest skills required for the role of the modern educator. The study then proceeds to
look into WebQuest and its most important principles: the transformation of information
and the possibility of cooperative learning thus demonstrating WebQuest's potential to aid
the educator in thoroughly using the Internet to its fullest potential, all within the context of
a new educational viewpoint. From the many available, some WebQuest activities are
analyzed to reveal the way they work, and an illustration of a real world application of this
tecnhique is presented.

In closing, a valid WebQuest, when actually inducing the transformation of
information and multiplying these transformations through cooperative learning, is
conducive to the construction of new knowledge by students according to the most
contemporary learning theories and it is evident by reviewing the work of students with
whom the technique was utilized.

xi



INTRODUCAQO

As novas tecnologias de comunicagio permeiam diversos aspecios de nossa vida:
sociais e culturais, fendo assim, um impacto crescente sobre nosso cotidianc, constituindo-

se em um desafio para nds, educadores.

A maneira como temos acesso as informagSes vem sofrendo mudangas qualitativas
& quantitativas importantes, com o aparecimento de midias como ¢ radio, o cinema, a

televis@o e, mais recentemente, aguelas fornecidas pela Intemet.

A televisBo com suas imagens Inaugurou uma nova forma, imediata e poderosa, de
ransmitir 1dé1as e acontecimentos. Ela liberou o mundo do confinamento dos textos e das
ilustragBes estaticas, possibilitando-nos a vivenciar com a mesma intensidade os

acontecimentos em paises distantes.

Hoije os computadores, ligados em rede, permitem que tenhamos acesso a mithares
de documentos em formato digital que estdio prontamente disponiveis. Os quiosques de

informagdes tornaram-se normais em shoppings e outros lugares piblicos.

Vivemos, assim, em um mundo onde o volume de informacSes se multiplica em
grande velocidade e a descoberta e a aplicac3o de novas informagles acontecem quase que

simultaneamente,

Com todo esse avango tecnolégico a propria natureza do trabatho mudou, com uma
demanda crescente de profissionais especializados que dominem essas novas tecnologias.
H4 poucos anos atras ndo havia profissionais como “webmasters” ou “programadores Fava”
¢ muitos outros amnda a serem demandados. As relagBes no ambiente de trabalho também se
modificaram, exigindo-se do profissional, competéncias para o trabalhe em equipe, para

buscar novas informagdes e aplicé-las eficazmente na resolucio de problemas.

Ao surgir a Internet, pessoas dos mais variados ¢ distantes lugares comecaram a
compartithar idéias e trabalhar juntas através de tal meio. Com o nascimento de mterfaces
de facil acesso 2 rede mundial de computadores, ¢ mundo tem se “conectado” em
comunidades, de bandas de rock a empresas. Esse € um aspecio importante na Intemet: ¢

compartilhamento da aprendizagem e a constituigfic de comunidades virtuais on line.



Embora a Internet possa ser vista como uma enorme fonte de dados, fatos e figuras,
h4 aspectos mais importantes 2 serem considerados. Mais do que mformac8o, pessoas e

trocas de id@ias sdo aspectos relevantes guando falamos em Intemet.

Toda essa revolucso tecnolbgica tem influenciado de forma significativa na vida das
criangas, especialmente aquelas de maior poder aquisitivo. Elas tém crescido com controles
remotos € passam muio mails tempo assistindo televisic e fitas de video do gue lendo. Os
brinquedos das criangas hoje estio cheios de botdes e luzes que piscam. Eles “conversam”
¢ interagem com as criancas de uma forma que os bichinhos de pelicia no passado nio
faziam. Atari e Nintendo trouxeram o lazer eletrfnico &s nossas casas, tomando a

tecnologia interativa t80 comum em nossos lares quanto se tomou a televisio no passado.

As criangas e os jovens t8m crescido em um mundo de acesso instanthnes i
informagdo, um mundo onde s imagens incorporam e complementam 2s mformagbes
anteriormente apresentadas somente sob forma de texto impresso. As mformagdes sio
usadas em um ambiente onde podem ser manipuladas, isto &, controladas e consultadas,
seja através de um controle remoto ou um mouse. Eles estdo crescendo em um mundo
globalizado, estio se conectando, jogando, se comunicando e criando comunidades muito

diferentemente daquelas de seus pais.

Ha que se observar, entretanto, que transmitir informacdes ou ter acesso 2
nformagdes nfo & o mesmo que construir conhecimento, ou seja, segundo Larsen (1986) o
aluno deve construir seu proprio conhecimento a partir da mformaciic recebida e ainda
segundo o mesmo awtor: “Conhecimento é mais do que simples informac3o, é um
conglomerado que inclui também aspectos ndo linguisticos como experiéncia prévia,

sentimentos, memorias episédicas, imaginagio, expectativas, etc.”

Criangas e jovens de classe média t8m vivido sob o impacto da Intemet e expressdes
como Web site, sala de bate-papo, ICQ, browser, online, homepage, htmi e download ja
fazem parte da sua linguagem diaria. De fato, as pessoas comegaram a se referir a tais

jovens como “geracdo digital

Se a Internet tem alcangado e envolvido tantos jovens, certamente ela tem

mnfluenciado a vida daqueles alunos que esto cercados pela midia digital.

Embora as escolas estejam inseridas nessa cultura fervilhante de interatividade e de

mnformacdes veiculadas por meio de miltiplas linguagens, acreditamos que as tecnologias
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que propiciam esse novo ambienie comunicacional continuam sendo ignoradas por grande

parte do sistemna educacional ou t€m sido subutilizadas.

Passamos do livro para a televis@ic e ¢ video & depois, muito rapidaments, para o
computador e a Internet, sem que a escola tenha tido tempo para aprender a explorar todas

as potencialidades que essas tecnologias nos propiciam.

O processo de ensinar ¢ aprender nas escolas infelizmente nfo acompanhoun 2
evolugdo das novas formas de construir o conhecimento. Na escola, os denominados
conteados s80 normalmente apresentados aos alunos de uma forma linear, didatica que
difere drasticamente da experiéncia prévia das criancas fora da escola. Em contraste com as
imagens vividas do lar e da sociedade interativa, a escola se apresenta ac aluno como rigida

e nfio interessante.

O resultado, portanto, é uma certa alienaglio, um certo descompasso das escolas em

relagfio as criangas e a sociedade na qual elas convivem.
Como diz Ferrés (apud Kawamura, 1998):

“Se um hipotético viajante procedente de outro planeta chegasse até nds e tivesse
que formar uma idéia de nossa civilizagio mediante o simples acesso & escola,
imaginana, sem duvida, uma sociedade muito diferente da que temos na realidade.
Em uma sociedade que se transforma vertiginosamente, o objetivo da educagio
deveria centrar-se no presente. Em seus objetivos, em seus métodos de ensino, a

escola continua ancorada no passado”.

Dai, talvez, a grande dificuldade que a escola tem em despertar ¢ interesse dos seus
aluncs, que apresentam baixo rendimento, problemas disciplinares e até mesmo abandonam

a escola

Como a geracfo de seus pais e de seus avos, os alunos, em grande parte, ainda
recebem um ensino tradicional centrado no falar-ditar do mestre, baseado na transmissiio de
contelidos curriculares e na repeticdo do que foi dito por ele, provocando, dessa forma, uma

desmotivacio continua nos aprendizes.

O papel do professor, de uma forma geral, continua sende ¢ de doador tmico do
conhecimento e o do aluno, de receptor passivo: 0 modelo predominante contempla apenas

um (nico emissor (professor) e diversos receptores {alunos).



Quanto as disciplinas, elas s#o compartimentadas, nio se relacionam entre si € a
aprendizagem individual, portanto, com pouca ou nenhuma interagio com os colegas. Esse
saber compartimentado em disciplinas e a organizagio linear do curriculo dificultam o

desenvolvimento de propostas abrangentes e significativas para o aluno.

Faz-se, entdo, necessiria uma readequacio ou mesme criagio de um novo ambiente
para resolver esse descompasso entre nossos alunos e nossas praticas educacionais para,

dessa forma, melhor alinhar a escola com a sociedade.

Esse ambiente deve enriquecer-se com o use de computadores, video e outras
tecnologias que envolvam os alunos com a instantaneidade com a qual eles estfio |
acostumados em suas vidas diarias. Ele deve ainda privilegiar a comunicaciio imediata
entre os alunos, que lidam facilmente com o hipertexto, com o digital; eles querem

dialogar, interfernir, modificar, produzir, partilhar.

O jovem da geraglo digital, diz Marco Silva (s.d.), professor de sociologia da
educacdo, “lembra a crian¢a que val ao teatro infantil: quer subir no palco e interferir na
cena; essa atitude menos passiva diante da mensagem ¢ sua exigéneia de uma nova sala de

aula, de um novo ambiente de aprendizagem.”

O professor, nesse ambiente, € um facilitador que estimula o pensamento critico € a
capacidade de interpretagdo do aluno, ndio cobrando mais a memorizagio e retencio de
fatos; o aluno deixa de ser um receptor passivo, ele é agora um colaborador ativo nesta

busca de mformacées que o levam ao conhecimento.

O conhecimento, como dissemos anteriormente, ndo se passa, 0 conhecimento se
constrdi. Conhecer € integrar a informag8o no nosso referencial, apropriando-a, tornando-a
significativa para nés. Hoje, o professor deve dedicar-se a uma atividade mais nobre, isto &,
deve servir como um guia a seus alunos, e nio como uma fonte de detentora de

conhecimento.

Assim, n6s educadores, devemos entender esse novo perfil do aluno, da chamada
“geracdo digital”, uma geracfio cuja compreensio e expectativas do mumdo diferem

profundamente das gera¢Ses anteriores.

Nos, professores, devemos repensar a natureza da educacgo, tanto no seu contedo
quanto em como transmiti-lo fazendo o melhor uso possivel dos recursos tecnolégicos

existentes. Devemos mostrar que a Intemet nfo € s6 aquilo que os jovens imaginam e de
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que fazem uso: baie-papos, download de misicas e navegacBes sem rumo. E comum nas
escolas é o professer mandar o aluno “fazer pesquisa” e ele sair sem rumo, buscande
informagSes na Intemet. Como conseqiiéneia, o “trabalho de pesquisa™ acaba sendo o
resultado de copias de diferentes fontes, diferentes autorss gue depois os alunos imprimem
e entregam aoc professor ou simplesmente “recoriam e colam” fragmenios, faltando assim,
originalidade na produgiio. Alunos e professores devem, entfio, mudar estas préficas, ter um

novo enfoque para a pesquisa na Intemnet.

Esta é a proposta da WebQuest, uma técnica para se trabalhar com o0s alunos,
usando a Internet, fazer um trabalho aberto, de liberdade, de cooperagio e de uso vivo da
informac#o; um convite a0 mundo com sua riqueza de informacdes para que ele venha até 2
classe, num contexto de construciio do conhecimento e de relac8o cooperativa entre oS

alumos.

Hi intimeras controvérsias relativas ao melhor termo a ser usado como aquele que
define a WebQuest. As expressGes: modelo, metodologia, atividade, proposta, quadro
prescritivo, the sSio aplicadas indistintamente e seu propric criador, Bemie Dodge, nfo
restringe tal terminologia. Optamos por usar o termo técnica do grego #chne — conforme
Herodoto “um saber fazer de forma eficaz” e, segundo Platio, “a realizaciio material e
concreta de algo” e que, em relacdo ao conhecimento, era, para ©S gregos, um
conhecimento pratico com vistas a um objetivo concreto (Sancho, 1998, pp. 29-33), por nos

parecer o mais adequado para conceituar a criagio de Dodge.

Segundo Dodge (1995), criador da WebQuest, ainda nfo hd acordo quanio a
terminologia para os tipos de atividades instrucionais na Internet gque v8m sendo criadas.
Assim, a area podera ser beneficiada se dispuser de algumas categorias para descrever as
novas formas de ambientes de aprendizagem que estiio se abnndo para nés. Ambientes
estes que privilegiam o computador nSo apenas como uma ferramenta, mas como
instrumento de mediagdio, possibilitando o estabelecimento de novas relagbes para a

construgio do conhecimento.

O objetivo do presente trabalho €, pois, abrir possibilidades para uma reflexdo sobre
o uso da WebQuest, cujo escopo principal vem a ser a formacgfio do espinto critico do
aluno, através ndo s6 da busca de informagbes na Intemet e de sua transformagio, mas da

cooperagdo entre ele e seus pares, quais sejam: colegas e professor.



Assim, o tirabalho, elaborado e estruturado em trés partes distintas, mas
relacionadas, procura enfocar, no que diz respeito a0 tema escolhido, os aspectos que nos
pareceram mais significativos. 830 eles: a aprendizagem cooperativa e a formacso do
professor para adequar-se 4s novas demandas da escola, hoje, somados as principais

caracteristicas da técnica WebQuest.

Num primeiro momento, entretanto, temos uma reflexdo sobre o uso de tecnologias
na educagfio, enfatizando o percurso histérico através dos artefatos a elas relacionados
como “evidéncias” de tal evolugio em razdo de nossa propria preocupagio com 2

contexiualizagdo do tema que propusemos desenvolver.

O fendémeno recente e de grande impacto ¢ a Intemet. Diversas tecnologias estio
convergindo tornando-a gradativamente em um dos principais meios de comunicacio e
difusfio de mformag8o. A WebQuest utiliza a Internet como recurso principal para a busca e

a exploracio da informacio.

Entendemos que a questic da tecnologia educacional, embora hoje sobejamente
explorada pela literatura da 4rea, nfio foi devidamente assimilada pelos professores e se
encontra, ainda, limitada ao seu aspecto mais restrito — o uso de recursos eletro-eletrdnicos

e das novas tecnologias de informagfio e comunicacgio em sala de aula.

A seguir, procuramos abordar a questéio da formagio do professor com relacdo aos
novos papéis que ele deve assumir, entdio, na escola contemporanea que nido € hoje o
principal e tnico lugar onde o aluno aprende. Este papel envolve, também, uma mudanga
em sua formagdo, bem como em suas atitudes frente ao aluno, cuja postura de espectador e

receptor tende, de igual modo, a mudar.

Em prosseguimento, para alcangar o objetivo a que nos propomos, tentaremos
colocar algumas questdes relativas 4 propria WebQuest enquanto técnica para o trabalho do
professor e, também, como uma proposta de aprendizagem baseada em projetos temditicos,

pondo em relevo o que vem a ser realmente a aprendizagem cooperativa,

Finalmente, desenvolvemos uma anélise das WebQuests Searching for China e
Mozart WebQuest, em que serio apontadas as questbes teGricas ja exposias na parte
anterior, seguida do relato de um uso pratico da WebQuest Lord of the Flies em sala de
aula, ongem e 1azfio do presente texto.



Como conclusio final sfc apresentados os pontos mais significativos abordados
durante este estudo, como mais um espago para o debate sobre o uso da tecnologia

informaética na educacio.



1- TECNOLOGIA NA EDUCACAO E FORMACAO DO PROFESSOR

A tecpologia educacional mais importante para a educagfo moderna, surgiu no
século XV, com a invengdo da imprensa por Gutenberg. Parafraseando Chaves (s.d.), o
livro impresso provocou grandes mudangas, criando as condigbes para uma revolugdo na

mentalidade medieval, gue chamamos de Renascencga.

Antes do livro impresso, conforme o mesmo autor, os livros eram raros, pois sua
produgio era muito laboriosa, ficando os Ultimos restritos a poucos espagos. Apenas o
grupo dos poderosos, nobreza e igreja, tinha acesso 4 leitura e 4 escrita ¢ os livros eram, em
sna maioria, de cunho religioso. Como nfio havia acesso facil ao que ler, o analfabetismo

era generalizado na Idade Média.

Com a maior facilidade de produgdo do livro impresso, a educagio formal pode ser

estendida a um maior nimero de pessoas e atingir grandes massas populacionais.

Como lembra Chaves [5.d.], o livro tornou possivel, pela primeira vez, o ensino a
distAncia e o auto-aprendizado. Antes do livro, se alguém quisesse aprender algo, tinha que
deslocar-se até um mestre que pudesse lhe ensinar. Mas, com o livro, tornou-se possivel
aprender com outras pessoas, distantes no tempo e no espago. Com uma boa biblioteca, as
pessoas podiam conduzir o seu proprio aprendizado, no seu proprio ritmo, se assim o

desejassem.

O livro didatico, acessivel a cada estudante, tornou-se o centro do processo
educacional e seria dificil imaginar como ensinar e aprender sem ele. Foi, durante muito

tempo, o Gnico recurso educacional no ensino, além do professor e da lousa.

O livro que marca o surgimento dos compéndios escolares ilustrados, no século
XVII, é o Orbis Pictus, de Comemius. Gracas & imprensa, as ilustragBes, assim como 08
mapas, podiam ser confiaveis, isto é, nfo estavam mais sujeitos a modificagdes voluntérias
ou involuntarias no processo de reprodu¢io. Lévy (1993) observa como era dificil ¢

arriscado transmitir a estrutura de uma flor ou de algum 6rgfo do corpe humano ou, ainda,



© contorno de uma costa, pois, toda e gualquer ilustracio dependia da habilidade de um
desenhista e dos copistas que o seguiam. Ap0s algumas c¢dpias ¢ desenho niio se parecia
mais com o original. Porém, com a impressio, os talentos do desenhista original podiam ser

preservados.

Presume-se que as imagens tém sido utilizadas para ensinar desde tempos bastants
remotos, das quais as pinturas rupestres pré-histéricas seriam um bom sxemplo. Pfromm
Netto (2001) chega a afirmar, que estas imagens feitas pelas méos humanas, que precedem
o desenveolvimento de outros modos de representacio pictérica, podem ser entendidas como
“ligBes” para ensinar criangas e adultos dagueles tempos. S8o as primeiras “telas” que
ensmam, gragas ao que pede ser observado, analisado, compreendido e retide daquilo que

se coloca sobre elag,

Conhecemos o valor pedagégico das imagens na Idade Média em meio ao
analfabetismo generalizado. A catedral era o local em que esta pedagogia se exercia, com
seus vitrais, esculturas e afrescos, que visavam ensinar termas religiosos ¢ a histéria sagrada.

Telas pintadas também proliferavam por toda parte, nessa época.

Ja no século XIX, se desenvolveram outros materiais visuais tais como aparelthos e
objetos que permitiam demonstragbes e praticas de Iaboratério em fisica e quimica.
Também apareceram muitos tipos de colegdes ¢ modelos biolégicos, de mineralogia e

geologia para serem usados em sala de aula.

A partir de meados do mesmo século XIX, com o surgimento da fotografia e de
outras tecnologias que veiculavam imagens fransitérias e méveis, e mais tarde, juntamente
com a possibilidade de transmissdo de sons, novas perspectivas se abrem em termos de

tecnologias educacionais.

Os projetores de diapositivos fotograficos ou slides, surgiram na virada do século
XIX para o século XX de uma evoluglo de uma série de dispositivos mais pumitivos. Foi
com a introducdo de materiais visuais, como os fimes instrucionais no processo
educacional, que o termo “tecnologia educacional” comegou a ser utihzado no campe da
Educagfio, nos fins dos anos 20 do século passado. Buscava-se classificar os tipos de meios
auxiliares visuais e integra-los ao curiculo (Ferreira, s.d.). Além deste termo, outras

expressées, como materiais didéticos, meios de mstrugdo, recursos ou meios audiovisuais
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foram utilizadas para designar o conjunto de suportes fisicos e equipamentos destinados a
por os alunos em contato com informacdes sob a forma de imagens, sons, textos e recursos

tridimensionais (Pfromm Netto, 2001).

Segunde Pfromm Netto {2001), no inicio do século XX, pouce depois do
aparecimento do cinema, em 1895, filmes cimematograficos, ainda mudos, comegaram a ser
utilizados em escolas e, desde entfo, vém se multiplicando o numero de titulos de peliculas

para uso na educaco.

Qutras invencdes da mesma época permitiram a gravagdo, reprodugio e transmissdo
de sons: o fondgrafo e o cilindro sonoro, em 1877, e o gramofone e o disco, dez anos mais
tarde, gue substituiram as gravagdes cilindricas. Com os discos, surgiram oS precursorss
dos atuais laboratérios de idiomas e tormou-se possivel o registro persistente de palestras e

auiss.

As primeiras emissoras de radio datam da década de 20 do século passado. Ainda
nos anos 20 e 30 surgiram os programas educativos pelo radio, como cursos e onentagdes
aos estudantes e ao publico em geral. Pfromm Netto (2001) conta que a nossa primeira
emissora de radio foi uma estac3o de radio educativa, uma iniciativa de Roguette-Pinto que,
junto com um grupo de professores e intelectuais, fundou a Radio Sociedade do Ric de

Janeiro, em 1923, quando se iniciou a educagdo a distincia, via radiodifusiio no Brasil.

A televis@io nasceu nos anos 30, na Europa e EUA, chegande ao Brasil somente em
1950. E a partir dessa época que surgiram as primeiras emissbes de televisfo educativa,

tanto ety emissores comerciais como nas de cunho exclusivamente educativo.

A fita de video surgiu em 1956 e inicialmente foi empregada como recurso intemno
das emissoras de teievisdo. Com o aparecimento do videocassete, nos anos 70, seu uso se
generalizou, possibilitando o emprego individualizado da combinagio de sons e imagens
em movimento, antes impossivel de se fazer com filmes cinematograficos. Logo se

multiplicaram a produggo e 0 uso do video-ensino em muitos paises.

Qutra mudanca de singular importéncia ocorreu com a populanizagio da Intemet,

Mo Brasil tal fendmeno ocorreu em meados dos anos 90.
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A Internet consiste em uma vasta infra-estrutura de redes de computadores
mterconectados em escala global e o protocolo de troca de informacio utilizado é o TCP/TP
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol). Para estar conectado na Internst um
computador precisa estar associado a um ntmero IP que o identifica univocamente em tal

infra-estrutura

A Web (abreviagiio de World Wide Web) n3o 4 sinfnimo de Internet apesar de 1ais
termos serem utilizados, de forma indistinta, por muitas pessoas. A Web & uma forma de
acessar informacbes no meio provido pela Intemet Ela representa um modelo de
compartithamento de informagSes que usa a Intemet como meio. A Web se utiliza de um
protocolo de mais alto nivel de abstragfio, denominado HITP, que faz uso dos servicos
mais basicos providos pela Internet para transmitir documentos interconectados conhecidos

por hipertextos.

A Web ¢ apenas uma possivel forma de disseminar informagdes através da Internet.
A Internet, e ndc a Web, ¢ também usada com 2 zjuda de outros protocolos para trocar

mensagens eletrdnicas e arquivos, por exemplo.

A WebQuest, ¢ assim, apenas uma parte, mesmo que muito significativa, da
Internet. O conceito Intemet, portanto, é mais amplo e tanto engloba como serve de

substrato para a Web.

Muitas vezes se tem acreditado que o aparecimento de uma nova tecnolo gia provoca
a extingdo das precedentes, isto se deve entre outros fatores a leitura de autores COmo
Marshall Mcluhan (1977} que profetizou o fim do pensamento linear, inaugurado pela
invengdo da imprensa. Para leitores destes profetas, a fotografia acabaria com a pintura ou ©
cinema extinguiria o teatro. Ou, ainda, a televisiic mataria o cinema. Hoje em dia, muitos
profetizam o fim do livro, gragas ao aparecimento dos suportes digitais e da Internet. Nada
disso tern acontecide. Continuaremos a usar o lapis apesar dos computadores ou dos
sofisticados laptops, palms e celulares. Incorporamos os novos recursos, que transformam e
multiplicam nossas capacidades cognitivas. Nio pensamos, nfo trabalhamos, nem vivemos
como antes, mas as antigas conquistas nunca sio perdidas. O novo nio substitui

completamente ¢ antigo. E isso também ndo devera acontecer na escola.
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Em meados do século XX, apés a Segumda Guerra, as discussdes tedricas relativas
ap uso da tecnologia na educag@io se ampliaram e foram enriquecidas com a teoria da

comunicago, as ciéncias do comportamento e os conceitos de sistemas {Ferreira, 5.d.)

Na década de 60, o clima reimante de modemizacio da sociedade atribuia &
educago um papel importante na aprendizagem de novas atitudes e valores com
caracteristicas contemporéneas, tais como atitude favorave! & mudanga, conscidneia dos
acontecimentos politicos, disposigdo e informacfio para opinar sobre fatos que
ultrapassassem as adjacéncias imediatas, aquisicBo de imformagBes técnicas, eficicia e
capacidade de planejamento, emtre outros. Considerava-se importante 3 exposicio da
populacic aos meios de comunicag®o para atingir estes fins. E havia, também, a crenca de
gue estes meios poderiam sanar as deficiéneias dos professores (Charles, 1991). Entfio, a

Tecnologia Educacional popularizou-se como tema das pautas de debate em Educagio.

A partir da década de 70, os mesmos debates sobre 2 Tecnologia Educacional
ampliaram o seu foco do componente instrutivo dos meios audiovisuais para considerar
todo o processo de ensino como um processo tecnoldgico, autodenominando-se a
Tecnologia Educacional como ciéncia do planejamento do ensino. Apesar de tal ampliagiio,
prevalece, porém, entre a grande maioria dos educadores brasileiros, a visdo da Tecnologia
Educacional centrada no use educacional das novas tecnologias da informagiio e

comunicagio (Ferreira, s.d.).

Ampla literatura, especialmente americana, explana e enfatiza o ISD (Instructional
System Design) ou planejamento sistematico do ensino, mas autores como Shrock (1995) e
Tobias e Fleicher (2000}, por exemplo, ainda s&o pouco difundidos entre os educadores de
nosso pais. Persiste, portanto, a restricdo do estudo das Tecnologias Educacionais aos

TECUTSOS OU Melos.

Atendo-nos a esta litima concepgdo, podemos encontrar, especialmente a partir da
década de 80, segundo Ferreira (s.d.), muitos questionamentos e criticas no campo da

Tecnologia Educacional e sobre a sua validade para os sistemnas educativos.

Cuban (1989, apud Silva Neto, s.d.), por exemplo, que analisou os processos de
introdugdo das tecnologia na escola desde o inicio do século XX, concluiu que as diversas

ondas de movagdo tecnolégica na educaclo t8m evoluide segundo um ciclo semethante:
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cada onda comega com elevadas expectativas, desenvolve uma retdrica sobre a necessidade
de movacfio, implementa uma politica dirigida, e termina por desembocar em um uso

limitado destas mesmas tecnologias.

A tltima destas ondas veio com o swgimento do microcomputador, na década de
80. A onda relacionada com a Intemet, com poucas excecdes, ndo atingiu ainda a escola.
Embora o computador tenha surgido na década de 1940, foi por iniciativa de jovens, que
queniam romper ¢ monopdlic da tecnologia da informatica pelos govemos e grandes
corporagdes, que esta maquina se tornou um objeto de uso pessoal pequenc e de ficil

manuseio (Lévy, 1993), e pbde ser introduzido nas escolas.

Uma das primeiras experifneias de use mais amplo da informética ainda antes do
surgimento do computador pessoal foi o sistema Plato (Programmed Logic Automared
Teaching Operations). Segundo Garson (s.d.), tal sistema foi desenvolvido na Universidade
de Hlinos, em 1960. Esse sitema baseou-se no modelo de aprendizagem de Skinner,
representando talvez o maior investimentos em tecnologia educacional 34 realizado.
Durante a década de 60, Plato era um pequeno sistema com terminais, mas por volta de
1972 um nove mainframe propiciou sua transi¢io para um sistema capaz de atender até mil
alunos simultaneamente. As funcionalidades para o bate-papo on-line e as anotaches no
quadro de aviso eletrdnico foram acrescentadas no inicio da década de70, bem antes da
Internet. Em 1975, surgiu Control Data Corporation (CDC), estabelecendo o Plato IV
como um produto educacional comercial que, por volta de 1985, havia instalado sistemas

em mais de 100 locais geograficamente dispersos.

Se ja colecionamos algumas frustragdes e fracassos na tentativa de INCOTPOTar os
computadores a pratica educativa, ¢ significado e o papel que a informéatica tem assumido
nos mais diferentes campos da vida humana, principalmente apés sua articulacdo as
telecomunicacgBes, através de um processo de convergéncia de diversas tecnologias, nos

impulsiona a avangar em busca de novas alternativas.

Uma expressdo da importancia destas novas tecnologias ¢ dada por Peter Drucker
(1989), em seu livro Novas Realidades. Os dltimos avangos no campo da telematica estio
provocando uma revolucdc qualitativa no campo da comunicagio em certos aspectos
comparavel 2 que a impressdo conseguiu nia Renascenga No entanto, o seu alcance é muito
mais abrangente, pois nfo se restringe apenas a alguns lugares, nem 2 um seleto grupo de
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intelectuais, mas penetra em fodos os cantos do planeta e atinge mithares de pessoas em um

ritmo incomparave!l ao da época da Renascenca (Thomburg, 2000).

A mudanca proporcionada por tais tecnologias se deve ao estabelecimento de novas
bases para o armazenamento, a recuperacdo e a comunicagio de conhecimentos, capazes de
condicionar novas maneiras de pensar, de trabalhar e de viver em grupo, constituindo-se,

por 1880, em uma nova tecnologia intelectual (Lévy, 1993).

Lévy {1993) destaca trés grandes momentos na histéria da inteligéneia humana,
marcados pelas tecnologias da oralidade, da escrita e da informatica. O aparecimento de
novas tecnologias intelectuais acrescentou recursos novos & capacidade de pensar do
homem, passandc a conviver com as tecnologias anteriores. Hoje, ainda aprendemos a

maioria das coisas da vida pratica por intermédio da transmissao oral.

Uma das caracteristicas mais impressionantes do processo de mudancas provocadas
pela informatica € a velocidade com que ocorrem as inovagBes. A velocidade passou a
marcar a nossa época, em todos os campos da vida humana, dos quais destacamos a
velocidade com que as informagdes podem ser acessadas e recuperadas, provocandc um

fluxo acelerado por todo ¢ planeta.

Esta velocidade decorre do fato da informatica ter transformado em nfimeros
(digitos) tanto as palavras escritas e impressas, como as palavras faladas, os sons, os
graficos, os desenhos, as imagens estiticas ou em movimento. Como observa Chaves
(1999), este veio a ser “um megameio de comumicacio gue mMCOIPoOra, €M UM MESMO
ambiente, todos os meios de comunicagdo anteniores” {p. 208), designado pelo termo

“multimidia”.

Podemos facilmente langar mio de dispositivos que permitem a manipulagio de
todas estas midias com facilidade, sem exigir conhecimentos técnicos sofisticados. Com
cameras digitais, scanners e outros aparelhos, podemos alimentar os computadores com
imagens e a seguir utilizar software para editar imagens, videos, fotos digitais, construir
animacdes e desenvolver simulacGes em apresentaces, ennquecidos com fragmentos de
sudio, que também podem ser agregados a “documentos” veiculados na Intemet. Além de
documentos estaticos € possivel gerar e difundir informaces de forma dinémica, isto €,

informacdes geradas sob demanda a partir de outras fontes no momento da consulta. Com o
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auxilio de soffware pode-se recuperar, formatar e apresentar dados disponiveis em bancos

de dados no exato momento em que é feito um acesso a uma “pagina dindmica”.

Outras possibilidades também sfio abertas com soffware como simulagio de
fendmenos. ParAmetros de um modelo podem ser alterados proporcionando, desta forma,
um melhor entendimento do fendmeno abstraido pelo modelo em questdo. Ao invés de
veicular instantineos de um fendmeno, & possivel expor toda a sua dinimica Por exemplo,
© movimento de um objeto em gueda livre pode ser apresentado por completo ao invés de

mostrar seu estado em alguns instantes apenas.

Cada uma das linguagens incorporadas por esta nova midia exige um modo
diferente de abordagem intelectual. O texto exige uma operagdo analitica e abstrata que
envolve a anglise gramatical e logica. J4 a imagem requer uma operacdo sintética, realizada

principalmente de modo global (Ferrés, apud por Kawamura, 1998).

Gragas a maleabilidade deste novo meic de comunicacdo, podem ser
disponibilizadas e acessadas rapidamente informacdes de varios tipos e funcBes tais como:
previsdo do tempo, previsdo econdmica, lazer, divuigaco de noticias, controle de
transportes aéreos e terrestres, condigdes do trafego em determinadas vias e recomendagies
agrondmicas em funcdio das previsBes meteorologicas. “Esse amplo acesso a diferentes
fontes de informagio e por meio de diferentes caminhos possibilita também diferentes
reconstrugBes do conhecimento™ (Kawamura, 1998).

A uthizagBo dos computadores nas escolas, emborz ainda restrita, de um modo
geral, tem assumido diferentes orientagBes. Pode-se apenas reproduzir o que se j2 faz no
ensino tradicional, sem que haja qualquer ganho significativo no processc de ensino e
aprendizagem. Por vezes o computador tem sido aproveitado apenas como wm artefato mais
atrativo, apresentando contetidos de uma forma um pouco mais interessante que a versdio

1mpressa.

Muitos sofiware educativos organizam estimulos com o objetivo de obter as
tespostas desgjadas do aprendiz e de reforca-las para que sejam mantidas através de uma
realimentacdo que t€m a fungio de recompensa ou punigdc (Oliveira; Costa; Moreira,
2001). Sao fundamentados, portanto, por uma concepgio comportamentalista da

aprendizagem, que € a mesma que perpassa os sistemas tradicionais de ensino.
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No entanto, os computadores também podem ser muito eficientes para apoiar uma
pratica educacional fundamentada em uma concepcdo construtivista-interacionista do
ensing. Ao inves de forecer conhecimentos pronios e forgar os alunos a reproduzi-los, ele
pode facilitar o processo de construgfio de conhecimentos pelos alunos, quando utilizado
como ferramenta para desenvolver projetos pessoais, para resolver problemas ou para

manipular informagles e representar a mesma idéia de maneiras diferentes (Valente, 1993),

Com o auxilio das tecnologias de telecomunicagiic, que permitem a conexdo dos
computadores em rede, os computadores nos permitem desfrutar de uma alternativa das

mais importantes para ser utilizada segundo esta Gltima abordagem: a Internet.

Desde o seu inicio, a Intemnet estd presente na educacgfio, especialmente na vida
académica das umiversidades. Além de facilitar 0 acesso 4 informaciio, ela propicia o debate
eletronico, a onentacdio do trabalho académico e a auls virtual, sem um espago ou horario
especifico para acontecer. Isto permite a cooperag8o entre alunos e professores até mesmo
de paises diferentes. Atualmente a Internet, agui no Brasil, esta sendo utilizada, de forma
ainda timida, também no ensino médic e fundamental e ainda na educacio de adultos e na

educacdo mnformal (Frutos, 1998).

As movagbes educativas que giram em tomo desta tecnologia alimentam
expectativas mais democraticas, uma vez que a concepe¢do da Intemet tem por principio a

descentralizacio, pois ndc ha um controle centralizado.

As maneiras de se aprender por meio da Intemet sdio bastante variadas, incluindo até
os jogos nela disponiveis. Mesmo um acesso fortuito 4 informagfio que essa rede de

computadores proporciona oportunidades de aprendizagem.

Mas podemos aprender também buscando informagBes especificas para o
conhecimento de determimnade tema, de qualquer area do conhecimento. Estas informacdes
ainda podem ser encontradas em diferentes niveis de complexidade, adequando-se as

possibilidades de apreenséo pelo estudante.

Ha vérios recursos na rede que podem ser utilizados para fins educacionais. Alguns
jornais dispGem de uma versdio eletrénica na Web, museus permitemn visitas virtuais aos
seus acervos ¢ exposigdes temporarias. Ha dicionérios, enciclopédias, paginas com

indicadores e estatisticas de todo tipo, revistas eletrdnicas relacionadas aos mais variados
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temas, assim como ¢ possivel descarregar no proprio computador o contetdo de livros

compietos.

No entanto, a multiplicidade, a heterogeneidade & o grande nimerc de recursos
disponiveis na Intemnet, ¢ a falta de uma organizacfo centralizada, pode tornar dificil a

localizagBo das informagdes que precisamos.

Em 1995, Dodge, da Universidade de San Diego, preocupado em desenvolver um
melo para ensinar os professores a usar bem a Intemet, provavelmenie pensando nos
problemas mencionados, criou um modelo ou técnica denominado WebQuest, “um formato

de ligBes como qualquer outro”, segundo suas préprias palavras.

Essa técnica poderia auxiliar o trabalho dos professores e tem como caracteristica

fundamental a execuc8o de tarefas possiveis e interessantes.

No ano de 2000, em um workshop realizado no Senac, em Sio Paulo, Dodge narrou
aos seus ouvintes gue criou a téenica pensando em estruturar informacSes de maneira que
os alunocs as abordassem sob diferentes perspectivas e as transformassem para resolver uma
tarefa instigante.Em tom de brincadeira, acrescentou que criou a técnica para falar menos e

acompanhar a aventura de construgfio do conhecimento por parte dos alunos.

Esta mesma técnica, conforme j& afirmamos, é que se constitui tema de nosso
estudo no presente trabalho em que procuramos explora-la, como interessante Tecurso, entre
muitas outras j& conhecidas e como experiéncia pratica por nos realizada e de que

trataremos posteriormente.

A rede de computadores ainda permite que se acesse e realize cursos especificos,
informais ou regulamentados. Hé universidades que oferecem Campi Virtuais, em que a
administragdo, ¢ desenvolvimento de cursos e a gestio da aprendizagem sdo realizados
integralmente por meio da Web. A facilidade de apresentar contetidos na Web e estimular a
interac@o, tornou-a o principal instrumento na revolugfo tecnoldgica da educagio a
distincia. Séo organizados ambientes para a disponibilizacdo dos contetdos, com espagos
para debates, foros de discussiio e atividades conjuntas dos grupos de estudo. Hi
possibilidade de consulta a um professor assim como a troca de mensagens entre oS

participantes.

Uma das aplicagBes mais comuns, utilizada em todos os niveis de ensino, ¢ o

correio eletrbnico. No ensino fundamental e médic de boa parte das escolas de alunos de
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classe média e meédia alta € comum gue se use este nstrumento de comunicagiio para que oS
alunos se correspondam com estudantes de outras escolas, por vezes até escolas de outros
paises, com objetivo de aprenderem uma lingua estrangeira, conhecer uma regifio ou pais

em suss peculiaridades e costumes ou ainda para coletar dados para um trabaltho especifico.

Estas mesmas escolas organizam projetos de cooperagic em que participam
estudantes de diferenies classes ou escolas, em que se trocam dados nfo s6 pela via do
correio eletrdnico. Estes dados podem ser armazenados em um computador central ou em

um site na Internst para que possam ser facilmente compartilhados por todos.

Uma das caracteristicas mais interessantes da Intemet é a sua forma de
disponibilizar informagSes. Os computadores permitern que sejam armazenadas e
recuperadas as imformacgBes de modo a propiciar uma nova maneira de ler e escrever, que
nio ¢ mais linear, como em um livro. Isto traz conseqiiéncias pedagégicas, peis implica
novas formas de aprender, como nos prop&e, por exemplo, a técnica WebQuest, quando

apresentsa a transformacéio de informag@es como um de seus principais principios.

Assim, para definir a idéia de escrita e de leitura nfio lineares em sistemas de
informatica, é usado o termo hipertexto, que surgiu nos anos 60 com Theodere Holm
Nelson. Antes que existissern os processadores de texto, Nelson ja sonhava com sistema
gue permitisse ac autor de um texto rever, comparar e desfazer qualquer parte de seu
trabalho. Imaginou um software, que chamou de Xanadu, com o qual as pessoas poderiam
escrever, inferagir, comentar textos, filmes e gravacBes sonoras, disponivels em uma grande
rede, que guardaria todos os tesouros literirios e cientificos do mundo (Lévy, 1993). Em
seu livro Dream Machines, Nelson previa todo ¢ escrito sobre um assunto ou relevante para
o mesmo colocado junto, fragmentos que seriam interligados uns aos outros pelos editores

(Ramal, 2002).

Na verdade, Nelson resgatava em seus escritos, i&éias de Vannevar Bush,
apresentados no ariigo As we may think, de 1945. Bush imaginou um dispositive, que
chamou de Memex, que funcionasse de modo analogo ac da mente humana, ou seja, por
assoclagOes. Tal maquina permitina a catalogacio de dados por meio de mitltiplas conexdes

mecamzadas.

Bush considerava artificial o sistema de indexagdo e organizacio de informagGes

que era usado pela comunidade cientifica, cada item sendo classificado apenas sob uma
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Unica rubrica, apresentando uma ordenacfo puramente hierarquica, em classes, sub-classes,
e assim por diante. Para Bush, a mente humana nio funciona dessa forma, mas pula de uma
Tepresentagd0 para outra, desenhando trilhas que se bifurcam ao longo de uma complexa
rede. Inspirado neste processo mental é que imaginou o Memex, para mecanizar a
classificacdic e a selegfio por associagiio, paralelamente ao principio da indexacdo classica
{Lévy, 1993).

Ac registrar as associagdes que alguém estabelece durante um estudo sobre
determinado tema, ¢ que envolve a consulta 2 numercsas fontes, permitiria uma rapida
recuperagdo das informagBes relevantes, mesmo muito tempo depois. Cada vez que um
item fosse visualizado, todos os outros que a ele tivessem sido conectados podiam ser
prontamente recuperados através das associagBes previamente estabelecidas. Este conjunto
de associagBes, que podiam ser complementados por comentérios pessoals, representariam
um novo documento ou meta-documento, que poderia ser agregado 2 meta-documentos de

ternatica mais ampla (Figueiredo, 1999 apud Dias, 2600}

Muito do que Bush e Nelson idealizaram se concretiza na Internet, embora seus
recursos tecnologicos ainda ndo permitam que suas idéias se realizem em toda 2 sua
amplitude. Entre outras limitaces, ainda ndo se sabe como programar bancos de dados de
acesso rapido acima de uma certa ordem de grandeza e nio hi como gernr as enormes
massas de dados subentendidas em projetos como Xanadu ou Memex. Também nio &
comumente facultado concretizar a proposta de Bush para permitir ao leitor sobrepor ¢ seu
proprio trajeto aqueles ji existentes, com o registro de suas proprias associacdes entre

documentos distintos disponiveis na Web para recuperagiio posterior.

Atualmente, o hipertexto consiste na apresentagio de informagBes estruturada em
blocos que s#o interligados por meio de conexdes ou nexos. Ele constifui uma rede de nés
ligados por conextes miliiplas, conexdes que podem ter origem em cada fragmento do
hipertexto que permitem que O seu usudrio percorra diferentes trajetos de leitura através dos

fragmentos de documentos organizados em rede.

O hipertexto estende a nogdo de texto para além da linguagem verbal, mcluindo
imagens estaticas ou animadas e sons. Os nos de wm hipertexto nio estio ligados
linearmente, como em uma corda ou come nos elos de uma corrente, mas cada um deles, ou

a maiona, estende suas conexdes em estrela, de modo reticular (Lévy, 1993).
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Cada palavra, imagem ou mesmo uma parte de uma imagem pode ser um elo para
um novo texto, Wwna nova imagem ou seqiiéncia de sons. Cada elemento que serve de base
para uma conexfo, é chamado de 4ncora e, quando selecionado, busca outro elemento do
hipertexto. Tal possibilidade permite criar diversas formas de navegagiio pelo conteiido,

passando de uma lmguagem a outra.

Uma éncora também pode acionar um programa no servidor da Internet, capaz de
fornecer ao usuario informacgdes personalizadas e atuais deduzidas de dados mantidos no
servidor no instante daquela sele¢o. O programa constroe um documento com os dados
solicitados, para que possam ser visualizados pelo usuario. Outros programas podem ser
agregados a uma pagina de hipertexto que sio capazes de simular um fendmeno. Muitas
vezes estas simulacBes podem ser alieradas a partir da modificac8io de alguns par@metros
pelo proprio usuano que, assum, pode adquinir wma compreensdc mais aprofundada de tal

fendmenc.

No hipertexto, ha diferentes percursos que podem ser feitos pelo lettor, de forma
que o texto resultante € um texto que surge de uma leitura particular, dos interesses que
levam o leitor a escolher uma ou outra conexio. O texto resultante do percurso efetuado é
uma novidade gue o leitor deriva do hipertexto, fazendo com que ele participe da redagio
de tal texto, 0 que o toma autor. Como diz Lévy (1999}, tudo se passa como se o autor de
um hipertexto disponibilizasse urna matriz de textos potenciais, cabendo ao leitor ¢ papel
de realizar alguns desses textos, ao colocar em jogo uma combinatéria particular entre o3
nos.

Em alguns hipertextes, ha ainda a possibilidade de o leitor acrescentar seus

comentarios, cOmentarios estes que ganham status de texto, quebrando a hierarquia propria

do texto impresso entre ¢ texto ¢ 0s comentarnos € anotacles que o acompanham.

O autor de um hipertexto, por outro lado, recolhe informagbes de muntas fontes e o
resultado de sua criagdo resulta de uma “navegagio” particular entre informacses, materiais

¢ programas Ja disponiveis. Quem estrutura um hipertexto ja € um leitor (Lévy, 1999).

O papel do autor, neste novo meic, j& ndo € mais emitir uma mensagem Ou narrar
uma histdria, mas construir um sistema que prevé uma diversidade de encaixes e vias de

circulagfio, criar espagos visuals e sonoros que serfio percorridos pelo leitor, organizar um
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conjunte de territérios de estrutura reticular a serem explorados sem uma rota pré-definida
{Silva, 2000}

Esta modificagiic no papel de quem emite e de quem recebe as mensagens neste
novo meio de comunicagio informético-mididtico, mais interativo, como diz Silva (2000),
¢ uma disposi¢io que perpassa muitos setores da atividade humana Esta disposigdc geral
para relacfes mais interativas questiona severamente a escola, ainda sob um modsio
unidirecional de comunicaglio, em que o professor ordena e transmite os conteddos e o

aluno € um receptor passivo.

No entanto, o hipertexto cria as condigSes para a superacio deste modelo
tradicional, guande mserido no ambiente educativo, uma vez gue pode afetar, a forma de

atuagdo do professor e do aluno, assim como afeta o papel dos seus autores e lsitores.

Como afirma Dias (2000), o professor tem parte de sua autoridade e poder
ransferidos a0 aluno, tornando-se um colaborador, um parceiro, no processo de ensino e
aprendizagem. O aluno tem um papel mais ative no processo de aquisicio de
conhecimentos, uma vez que lhe é permitido fazer os trajetos de seu interesse pelo
hipertexto de onde deriva significados novos e acrescenta comentirios pessoais as
informa¢Bes que lhe sdo apresentadas. Quando o estudante pode ser o sujeito do sen
processo de aprendizagem, participando mais ativamente do processos de aquisicio de um
conhecimento, sua aprendizagem é mais efetiva. A estrutura do hipertexto possibilita a
exploragdo de materiais sobre um assunto, que pode ser feita de modo até mesmo ladico,
Suas qualidades interativas levam o aprendiz a atuar sobre o mesmo e participar de sua

elaboracdo.

Além disto, ¢ hipertexto favorece a aciio interdisciplinar e o trabalho cooperativo,
uma vez que ale mesmo sua construcio ji demanda o envolvimento de diferentes
conhecimentos ¢ linguagens. Seu caréter interativo ¢ propicio nio sé a0 desenvolvimento
de projetos cooperativos, como também oferece miltiplas possibilidades de apropriagio
pelos alunos, atendendo as suas diferencas individuais, segundo suas dificuldades ou
habilidades, ritmo e interesse. Por esta razdio, permite também que se expressem estratégias
pessoais de aprendizagem. Encontram-se af caracteristicas da WebQuest, cujos principios
de cooperagdc e transformacfo de informagdes se coadunam perfeitamente ao cariter

hipertextual, interativo e maltiplo.
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Os hipertextos podem ajudar a eliminar as fronteiras disciplinares, uma vez que
podem interligar textos de varios tipos, provenientes de diferentes areas do conhecimento.
Esta rede de conhecimentos propicia uma aprendizagem por descoberta e associativa, em
gue o usuério encontrard informagBes de modo incidental e pela experiéncia pessoal,

guiado por fatores motivacionais (Morgado, 1998 apud Dias, 2000).

Portanto, segundo Ramal (2002), o hiperiexto desafia a escola a abolir as
tradicionais grades curriculares, dando lugar a um curriculo em rede, substituindo 2 idéia de
uma organizacdo baseada na linearidade e na hierarquizagiio dos saberes por outra que

contemple os estilos cognitivos que envolvem a multilinearidade e a interconexdo.

Esta € a concepgdo que orienta ¢ trabalho pedagdgico desenvolvido através de

projetos, em que pode se inserir também a Webquest, que discutimos neste trabalho.

i.1 - Formacio do professor

Como ja dissemos anteriormente, a escola nfo tem evoluido em suas préticas

pedagdgicas de forma a acompanhar as mudancas no mundo contemporaneo.

Em um mundo cada vez muais interativo, ela, de um modo geral, continua
transmitindo contetdos prontos a seus alunos. Ignora os outros modos de aprender que seus
alunos vivenciam em outros espacos, em que eles sio sujeitos cada vez mais ativos e

participantes nas escolhas do que aprender e de que modo.

Em um mundo cada vez mais impregnado de fontes de informagdes, a escola insiste
em comunicar conteudos descontextualizados e distantes da realidade dos alunos. Ela &
somente mais uma das agéncias possiveis de produgio e transmissdo da cultura e tem
perdido terreno na concorréncia com as outras institui¢Ses, recusando-se a se renovar
guanto ao seu modelo de comunicagdo, as relagbes educativas, s midias e linguagens que

utiliza.

A importéncia crescente dos meios de comunicagio no mundo atual pressionz a
escola a mudar seu papel social de transmissor da cultura. A nova realidade pressiona a
escola a se tornar um espago de mediacio entre os estudantes e a multiplicidade de

mensagens de todos os tipos em que estdo imersos.
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A necessidade de integrar as novas tecnologias de informagio e comunicacic ao
universo escolar acrescenta novas questbes ao problema da formago dos professores. Esta
integragio serd inutil se os professores continuarem a reproduzir, com dispositivos mais

atraentes, 05 seus velhos modos de fazer educacio.

E interessante recapitularmos aqui que o modelo educacional que vem constituindo
a identidade profissional da maior parte dos professores os faz entrar em confronto com as

novas demandas sociais.

O papel do professor de transmissor de conteidos educacionais vem de longe,
quando a escola era um lugar para poucos e ligada ac poder religioso, o que dava a esta

pratica um caréter autoritanio ¢ dogmatico.

Com a revolugio industrial, a escola deixou de ser exclusivamente ligada 2 Igreja ¢
foi estendida &s massas urbanas. Ent3c se desenvolveu um modelo educacional,
prevalecente ao longo de parte significativa do século XX Tal modelo, conservando um

carater autoritario, reduziu a educago a uma questio técnica.

Teoricos deste modelo como por exemplo Ralph Tyler, citado por Silva(2002)
propunham que a escola funcionasse da mesma forma que qualquer outra empresa
comercial ou industrial. Para que fosse t5o eficiente quanto tais empreendimentos, deveria
funcionar de acordo com os principios da administracio cientifica propostos por Frederick
Taylor. Tendo como objetivo formar o trabalhador eficiente, esta escola precisava mapear
quais as habilidades necessarias para formar este trabathador, organizar 0§ meios para

desenvolve-las e elaborar os instrumentos para medir os resultados obtidos {Silva, 2001).

Como Ripper (1996) explica, a escola se tornou semelhante a uma fabrica
constituindo-se o aluno em matéria-prima a ser transformada pelo professor, cabendo a este
transmitir um saber tal como recebido e ao aluno aprender sem vislumbrar como este
conhecimento foi construide. Tudo era planejado pelo professor pensando em um aluno
ideal, como se todos eles pudessem reagir da mesma forma a0 tratamento aplicado, de uma
série a outra, os alunos passando por um controle de qualidade, sendo as pecas com defeito
retiradas {reprovagdo). Esta educacdo ¢é eficaz em formar pessoas para trabalhar em uma
linha de montagem, capazes de seguir ordens com eficiéncia e sem questionar porgue as

coisas devem ser feitas do modo determinado e nio de outro.
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Dentro deste modelo, o professor era treinado para fazer a sua parte seguindo um
roteiro detalhado por outros especialistas, porque acreditava-se que assim seriam obtidos os
melhores resultados. Como nos diz Ripper (1996}, ac professor era deixade muito pouco
espage para inventar/duvidar, enfim, ousar ter um olhar propric sem a chancela dos
especialistas. Os poucos que ousavam eram logo postos de lado pela cultura hegemdnica
que ndo admitia a diversidade. Desta forma era retirado do professor ¢ papel de agente
cultural.

Justamente por ser formado para ser o executor de um programa construido longe da
realidade de sua sala de aula, por pessoas que ndo conheciam a especificidade de cada
localidade e nfio podiam atender & multiplicidade de condicBes ¢ de necessidades de cada
escola, € que o professor nfo conseguia resolver o problema dos seus alunos gue nio

aprendiain e que, por vezes, abandonavam (e abandonam) 2 escola.

Além de nfo atender as diferencas e necessidades locais e dos ahmos, a

permanéncia deste modelo educacional reforgava o descompasso entre 0 mundo e a escola.

A década de sessenta, entretanto, ficou marcada na histdria do séenlo XX eomo um
tempo de grandes transformaces sociais e “nio por coincidéncia foi tarnbém nessa década
que surgiram livros, ensaios, teorizagdes que colocavam em xeque o pensamento e a
estrutura educacional tradicionais”™ {Silva, 2001, p.29). Hoje nfo poucos te6ricos contestam
uma visio que restringe a educacfio a uma mera repetidora dos pressupostos econdmicos e a

véem em sua forca contraditoria e criadora.

Esta realidade e as demandas do mundoc contemporineo incitam a escola a buscar
uma nova maneira de ser. As relacles entre professores e alunos € os papéis que estes
desempenham devem mudar radicalmente. Os educadores, que apenas executavam
programas preparados por outras pessoas, precisam ganhar autonomia para desenvolver
uma visdo propria do gue precisa ser feito, segundo as necessidades locais da escola em que
trabalha, de sua sala de aula e de cada um de seus alunos. Estes, por sua vez, ndo podem
mais ser meros expectadores passivos das mformacdes transmitidas pelo professor, a serem
reproduzidas sem qualquer reflex8o pessoal. Precisam fomar-se sujeitos de sua propna

aprendizagem.

Acreditamos que os professores tém novas responsabilidades a assumir e seu papel

central é o de intermediar o processo de aguisicio ¢ elaboracio de conhecimentos e ndo
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mais a sua transmissio pura e simples, papel que nio podera assumir enquanto continuar a
ser formado e tratado segundo o modelo da escola tradicional. Os mecanismos de formagio
do professor, quer na formacéo inicial como na formacio continuada, devem ser coerentes

com a atuacdo dele esperada em sua sala de aula.

No entender de Kramer (apud por Ripper, 1996} a redefini¢io do papel do professor
exige que ele desenvolva wma visio social de seu papel, compreendendo z prética
pedagbgica como prética social e percebendo-se como ator vital dests processc. A aufora
enfaiza o fortalecimento teérico-pritico do professor nas escolas, espago propicic &

reflexfio sobre sua atuag3o e sobre os problemas enfrentados.

Também seria importante uma maior interagio entre as instituicdes responsiveis
pela formagdo inicial dos professores ¢ as escolas, espagos em que atuardo no futuro. Pouco
tempo € dedicado acs estdgios nestes cursos de formagfio. Grande parte do tempo, em
discipiinas como Filosofia, Sociologia, Psicologia da Educaglo, sstes futuros professores
entram em contato com um ideal de Educagdo, sem que estabelecam uma conexdo com 2
realidade que V80 encontrar em sua vida profissional. Muitos deles quando deixam a
faculdade, nfic se sentem preparados para enfrentar uma classe de alunos, pois ndo se
apropriaram dos saberes docentes necessérios para exercer sua profissdo, saberes estes que

somente se constituem na pratica pedagdgica em sala de aula.

O papel do professor envolve a integraciio do universo escolar 4 cultura que ¢
circunda. Considerando o papel cada vez mais importante que as midias #8m no processo de
socializagdo das novas geragdes, uma vez que as midias invadem e interferem na atuagio
das outras instituigdes - como a familia, a escola e até a igreja - é importante que o
professor aprenda a lidar com suas mensagens e linguagens para “estimular, dar condigBes,
preparar as novas geracles para a apropriagSo ativa e critica dessas novas tecnologias™
(Belloni, 1998).

Para que haja cidadania e autonomia por parte de professores e estudantes em um
mundo cada vez mals impregnado de informagdes de todos os tipos, Belloni (1998) afirma
que estes atores do processo educacional devem estar identificados com um novo papel: o

de pesquisadores.

Na redefinicfio do papel do professor sfic muitas as idéias que surgem, mas para

Belloni (1998) as respostas a este problema mostram uma tendéncia para se agruparem em
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torno da idéia de um professor reflexivo. E a mesma autora acrescenta que sio cormms dois
componentes nesta perspectiva: a idéia de pesquisa e de reflexdo constante sobre a propria
pratica pedagodgica ¢ a convicgdo da importdncia de estabelecer uma nova relagio mais
horizontal & menos autoritaria entre professores e alunos, entendidos como parceiros

diferenciados no processc educativo.

A nova pedagogia decorrente de uma integracio critica & reflexiva das tecnologias
aos processos educacionais, tem que ter, segundo Belloni (1998), a pesquisa como
mecanismo central do processo de construgiic do conhecimento, com a participagio criativa
de alunos e professores, de modo a potencializar a construgiio coletiva do conhecimento. O
professor abandona seu papel de “repetidor”, pois as midias assumem o papel de veicular o
conteudo, para assumir papéis mais criativos, interessantes, importantes, como localizar
dificuldades e ajudar seus alunos a superé-las. A técnica WebQuest, em particular, pode
ajudar o professor a se defrontar de forma competente com esta nova realidade para a qual
deve estar melhor preparado. O caminho pedagdgico a que esta técnica se propde, vem de
encontro aos problemas atuais da escola, pois permite valorizar a cultura em que os alunos
estdo imersos, as linguagens a que estiio acostumados, as aprendizagens ndo escolares, além

de democratizar ¢ acesso aos meios de comunicagio.

As mudangas necessarias & escola implicam, segundo Moran (sd), a
“transformacfo da educagic em um processo de comumicaglio auténtica, aberta entre
professores ¢ alunos.” Para este antor, “s6 vale a pena ser educador dentro de um contexto
comunicacional participativo, interativo, vivencial”, pois somente em ambientes assim é
que aprendemos profundamente. As estruturas autoritarias do ensino tradicional podem
parecer mais eficientes, pelo menos a curte prazo, porque os alunos até aprendem mais
rapidamente determinados contetdos programaticos. Porém, estes conteddos sdo logo
esquecidos ¢ a aprendizagem nfo envolve uma compreensio profunda Além disso, os

alunos nfo aprendem a ser pessoas, nio se desenvolvem como cidadiios.

Em uma sociedade altamente competitiva e repleta de processo de comunicagfio
aparente e cheios de desconfianca, diz Moran (s.d.), “as organizac¢Bes que quiserem evoluir
terdo que aprender a reeducar-se em ambienies mais significativos de confianca de
cooperagiio, de autenticidade.” Na escola, devemos “vivenciar processos participativos de
compartilhamento de ensinar e aprender” por meio de uma comunicacgio aberta e confiante,

“num processo dindmico & ampio de informagio inovadora, reelaborada pessoaimente e em
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grupo”, além de integrar o objeto de estudo em todas dimensies pessoais. cognitivas,

emotivas, sociais ¢ éticas (Moran, s.d.).

Assim, é importante educar para a autonomia & para 3 cooperagio, para aprender em
grupe, para compartilhar idéias, para pesquisas em conjunto e participar de projstos
coletivos. Por isso, segundo Moran (s.d.}, “uma das tarefas mais urgentes € educar o
educador para uma nova relagBo no processo de ensinar e aprender, mais aberis,

participativa, respeitosa do ritmo de cada aluno, das habilidades especificas de cada um.”

O professor deve aprender também, segundo 0 mesme autor, a utilizar as novas
tecnologias da informagio e comunicagiio de forma a combinar equilibradamente PIOCESS0S
de interacBo ¢ interiorizaglo, para gue os alunos sicancem verdadeira autonomiz  Pela
intera¢do aprendemos, nos expressamos, confrontamos experiéncias, idéias e realizagfes,
além de buscarmos a aceitagiic dos outros. Mas é pela mtenorizagdo que fazemos a
mtegragio de tudo isto que vivenciamos dentro de nos, de modo 2 encontrar nossa sintese,

nossa identidade e nossa diferenca.

QOcorre que a tecnologia amplia o nosse poder de mteragir, combinando situagdes
presenciais e virtuais. Mas ela pode solicitar a voltar-nos para fora demasiadamente, a
copiar modelos externos, a distrair-nos, dificultando o processo de personalizacio, de
interioriza¢8o. O educador, portanto, tem um papel importante a desempenhar para

favorecer o proceso de integrag#o interna de seus alunos (Moran, s.d.).

Nio se pode esperar que ¢ professor compreenda e saiba assimilar sozinho as novas

tarefas que lhe cabem, sem uma formagéo adequada.

Ramal (2002), aoc considerar a formagio de professores para as praticas
educacionais na era informatico-mediatica, destaca a importincia das experniéncias
anteniores do professor como sendo cruciais para essa formacio dentro de um contexto de
mudancas. Real¢a pesquisas que constataram que as diferentes experiéncias vividas peic
professor, quer relacionadas ao ensino, quer ligadas a outros campos, t8m influéncia
decisiva sobre seu modo de pensar e de ensinar, afetando o sentido e a importéncia que os

mestres atribuem a situacdes semelhantes em suas salas de aula.

Nesta perspectiva, a preparaco dos futuros educadores deve coloca-los em contato

com escolas desde ¢ inicio, com praticas diretas, pois esta experiéncia sers determinante
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para a sua pratica docente posterior. Estas praticas devero ser permanentemente

combinadas com momentos de reflexfo sobre tais vivéncias.

Segundo Wild {1996 apud Ramal, 2002), apesar de a informatica j& fazer parie do
curriculo de mantos cursos de formagdo de professores, ela continua a ser mal unlizada nas

escolas, quando o &.

Uma das causas seria a falha de propésito, quando o professor € ensinado a usar a
maguina, adaptar-se a ela, mas ndo & levado a descobrnr ¢ porgué de sua utilizagdo no

ensino ou em gue ¢ computador pode auxilia-lo.

A segunda razdo € uma falha de método, uma vez que, limitando-se a aprendizagem
da informatica, estes cursos nfo promovem ¢ estudo das capacidades cognitivas envolvidas
na construg@o do conhecimento com o use do computador. Os professores deveriam ter
espago para vivenciar ¢ reflenr sobre suas préprias aprendizagens auxiliadas pelo

computador.

Por dliimo, o autor apontz ainda uma falha de sigmificacdo, pois os cursos
capacitam para o uso da informéatica quando deveriam privilegiar a construgdio do sentido

sobre esse usos e sobre suas implicagSes nos processos educativos.

Por isso, € preciso que 2 formacio de professores imicial e continuada envolva
vivéncias com o computador que possam ser efetivamente transformadas em capital

pedagdgico, por meio da busca de informaggo e da reflexdo.

Assim, ao propor uma reflexfo sobre a técnica WebQuest temos, também, por
objetivo acrescentar um aspecto por pequenc que seja, 4 formagio do professor, ja que a
mesma técnica foi concebida, justarnente durante um curso para professores, tendo em vista
um frabalho mais efetive, por parte dos educadores, quando os mesmos langam méo do
recurso as mformacdes disponibilizadas na Internet em suas aulas, através de attvidades de
carater cooperativo em que as mesmas informacGes, transformadas, redundam em

conhecimento.
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2 - WEBQUEST E APRENDIZAGEM COOPERATIVA

2.1 - Cooperacio

A WebQuest ¢ definida pelo ssu criador, Dodge, (1995) como: “uma atividade
crientada para a busca de informacio, na qual algumas ou quase todas as informacBes que
os alunos organizam e com as quais interagem vém de recursos da Internet.” Trata-se, pois,

de uma técnica orientada, voltada para o processo educacional.

Dodge, concebeu a técnica WebQuest, em 1995, a partir da sua prépna prética de
ensino, a0 preparar professores para o uso dos recursos da informatica. Ele tentou organizar
um curso em que os alunos produzissem alguma coisa a partir da busca de informagBes,

devendo estuda-las para transformaéa-las, construindo, enfim, o conhecimento.

Como a WebQuest tem como base de informacfes a Internet e essas informacSes
sio muito numerosas e desorganizadas, Dodge procurou desenvolver uma estratégia para
ajudar os professores a integrarem o grande potencial da mesma com a aprendizagem do

aluno (March, s.d.), por meio do interesse do aluno para aprender em um novo espaco.

Dodge contou com a colaboragdio de seu colega Tom March na criagio de
WebQuests (situagbes-problema baseadas na técnica WebQuest) que servissem de
exemplos para professores e estudantes do mundo inteiro. O termo WebQuest, portanto, é
utilizado tanto para denominar a técnica como uma situacio problema elaborada de acordo

com tal técnica.

March fazia parte da equipe de professores da San Diego State University, onde
permaneceu até 1998 e vem trabalhando continuamente no desenvolvimento das
WebQuests. Sua produgfo neste campo aparece no site Ozline (http://ozline.com) Em junho
de 1998, nasceu a empresa de consultoria “ozline.com Pty Ltd”, com o objetivo de ajudar
professores a desenvolverem estratégias para trabalhar com a Web na educagio. Além
disso, construiu o site BestWebQuests com as melhores WebQuests, agrupadas de acordo
com o contetdo e a faixa etaria. Ele é o autor da primeira WebQuest disponivel na Web
para uso geral, mtitulada Searching for China, que utilizaremos mais adiante, neste estudo,

para analisarmos como & organizada uma WebQuest. Vale a pena ainda citar duas de suas
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criagBes que sfo baseadas em fatos histdricos: The Tuskegee Tragedy e Little Rock 9,

Integration 07

O professor Jarbas Noveline Barato (2002), precursor da Web(Quest no Brasil,
destaca alguns principios nos gquais a técnica WebQuest se baseia a aprendizagem
cooperativa, a transformacio das informaches e o acesso a mformacbes auténticas e

atualizadas.

Um dos pontos-chave da técnica WebQuest é 3 aprendizagem cooperativa. As
situagbes-problema em WebQuests estio fundadas na convicgdo de que aprendemos mais e
de uma forma melhor com os outros e ndo de forma individualizada, Aprendizagens mais
significativas sio resultado de atos de cooperago. O uso de computadores em educagio,
contudo, € ainda muito marcado por tendéncias individualizadas, propiciando uma

perspectiva personalista na aprendizagem e mais pobre.

G outro principio € o da transformacio das informacées. A pessoa sé aprende de
fato quando as transforma, e nfio quando simplesmente as reproduz. O que fazemos no
ensino, de modo geral, ¢ dar aulas, recomendar livros para 0s alunos e, nas provas, cobrar a

reproducdo dessas nformagdes.

WebQuests criam situacBes que exigem transformagio de mformacdes; elas ndo
estdo voltadas para contetidos, pois $8m como alvo determinados processos cognitivos. O
aluno acessa, entende e transforma as informagBes existentes, tendo em vista uma

necessidade, problema ou meta significativa.

E por essa razio que a tarefa é t4o importante numa WebQuest, pois o fazer do
aluno o preparz a desenvolver habilidades tais como: aprender a aprender, lidar com

incertezas e usar experiéncias anteriores com novos sentidos.

Um outro principio é de que as situagdes de aprendizagem precisam favorecer
acesso a informacdes auténticas e atualizadas. Ou seja, é preciso fazer com que os alunos
trabathem com fontes de informacdes atualizadas e comuns de nosso cotidianc como
artigos, revistas, relatorios e sites da web. Fontes essas que os livros didaticos, de uma
forma geral, ndo oferecem, pois apresentam ao alunoc mmformages descontextualizadas e,

portanto, ndo auténticas.

Se quisermos que nossos alunos usem fontes auténticas, é preciso coloca-los em

contato com elas desde o inicio,
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Neste estudo vamos nos aprofundar no primeiro principio, ou seja, a aprendizagem
cooperativa, por considerarmos elemento relevante a sua contribuigio/inovagdo no contexto

educacional.

Ao iniciar a pesquisa sobre aprendizagem cooperativa, um dos principios da técnica
WebQuest, nos deparamos com duas expressdes relacionadas ac trabalho em grupo —
aprendizagem cooperativa ¢ aprendizagem colaborativa — gue pareciam ser wtilizadas como
sinénimos.

Decidimos, entfio, fazer um levantamento na literatura sobre este assunto, para

esclarecer se estas expressdes se referiam ao mesmo conceito ou se havia diferenca entre as

duas abordagens.
Para Magada ¢ Tijiboy (19971

“O conceite de cooperagio ¢ mais complexo que os de interagiio e de colaboracio,
pois além de pressupor ambos, requer relagBes de respeito mutuo e néio hierarquicas
entre 0s envolvidos, uma postura de tolerdncia e convivéncia com as diferengas
um processe de negociaglic constante. Percebernos que a diferenga fundamental
entre 0s conceitos de colaboraciio e cooperagio reside no fato de que, para haver
colaborag8o, o individuo deve interagir com o outro para ocorrer ajuda mitua ou
unilateral. Para existir coopera¢io deve haver nfo s6 interagdio, colaboragdio, mas

também objetivos comuns, atividades e agBes conjuntas e coordenadas.”

O Prof. Theodore Panitz (1997), que vem pesquisando ha muitos anos a diferenga
entre essas duas abordagens, confessa ser um tanto dificil de se compreender a diferenca
entre as mesmas. No entanio, ele procura aclarar o sentido dos ternos colaborativo e
cooperativo, ac esclarecer que ambos implicam em uma abordagem que tem os mesmos
principios subjacentes quanto ac modo como os alunos constroem o conhecimento, mas ha

uma diferenga no grau de independéncia com que os grupos trabalham.

Para este autor, colaboracfio € uma filosofia de interagiio e um estilo de vida pessoal
onde os individuos sdo responséaveis por suas agdes, incluindo a aprendizagem e respeito
das capacidades e contribuigdes de seus colegas. Caracteriza-se pelo fato de que o grupo
assume quase total responsabilidade para resolver ¢ problema em que estd empenhado.
Enquanto o grupo mantém um objetivo global, o processo é conduzido de forma bastante

aberta. Os proprios estudantes identificam as fontes de informacio que os ajudariam a
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atingir seus objetivos. Esta e outras tarefas podem ser distribuidas entre os membros de
grupo pelo proprio grupo. O professor colaborative avalia o progresso geral de cada grupo

e fomecs sugestdes com relacio ao modo como o grupo trata o problema e as informagdes.

Ja a cooperagiio exige uma estrutura de interacio designada a facilitar a realizacfio
de um produte ou objetivo especifico por meic do trabalho conjunto de um grupo de
pessoas. Neste caso, ¢ trabalho € monitwrado pelo professor, que propde as questdes ¢ ¢cnia

sitnagdes para facilitar a interac8o entre os componentes do mesmo.

Segunde Panitz (1997), ¢ que determina qual a abordagem a ser usada depende do
nivel de competéncia dos alunos emvolvidos, sendo que a colaboracio requer uma

preparacdo mais avangada dos alunos no trabalho em grupe.

Johnson e Johnson (apud Panitz, 1997), que mantém um centro de estudos sobre
aprendizagem cooperativa, afirmam que os mesmos pressuposios tedricos sobre a
construglio do conhecimento sfio subjacentes tanto & aprendizagem cooperativa como 3
colaborativa:

“Primeiro, o conhecimento é construido, descoberto e transformado pelos alunos. O
professor cria as condigSes nas quais os alunos podem construir o significado a partir
do material estudado, processando-o por meio das estruturas cognitivas existentes ¢
retendo-o depois na meméria de longo prazo, onde ele pode permanecer aberto a
processamento posterior ¢ possivel reconstrugiio. Segundo, os alunos constroem
ativamente seu préprio conhecimento. A aprendizagem € concebida como alguma
coisa que um aprendiz faz, nfo alguma coisa que & feita parz o gprendiz. Os alunos
nd0 aceitam passivamente o conhecimento do professor ou do curriculo. Os alunos
ativam suas estruturas cognitivas existentes ou constroem novas estruturas para
nciuir a nova entrada  Terceiro, o esforco do professor tem como meta desenvolver
as competéncias e os talentos dos alunos. Quarto, a educacio € uma troca pessoal
entre os alunos ¢ entre os professores e alunos ao trabalharem juntos. Quinto, tudo
iss0 que foi mencionado, somente pode acontecer num contexto cooperativo. Sexto,
assume-se que ensinar ¢ uma aplicagio complexa da teoria e pesquisa que requer
treinamento considerdvel do professor e um continuo refinamento das habilidades e

procedimentos.”
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Como podemos ver, o conhecimento ¢ construido pelos alunos e transformado em
conceitos que os alunos podem relacionar. Ele é, entfio, reconstruido ¢ expandido mediante
novas experiéncias de aprendizagem. A aprendizagem consiste na parficipagio ativa dos
alunos e acontece nas transagBes e didlogos entre os alunos e entre esies ¢ os professores,
em um ambiente social. Os alunos aprendem a entender e a avaliar as diferentes
perspectivas atraves do didlogo com seus colegas, porém tudo isso requer, por parte do

professor, toda uma formacio apropriada, conforme j& verificamos no capitulo anterior.

O propnio Dodge (2000), menciona a questiio da cooperagio nos seguintes termos:
sendo interrogado sobre a questio de Paulo Freire de que as pessoas ndo se educam
sozinhas, mas sim em comunhéo de esforgos, Dodge reconhece que somos criaturas sociais

e que aprendemos socialmente. E continua afirmando que;

“Se ctharmos a forga de trabalho atual.. o conhecimento estd dividido entre os
individuos... em qualquer trabalho. Ninguém sabe tudo que ha para saber.

As coisas acontecem quando alguém sabe manejar a cimera... ¢ outra pessoa sabe

escrever o roteiro.

Coletivamente, evoluimos e aumentamos © conhecimento.. porque ele esta
distribuido.”
Uma das teonias de aquisi¢Sio do conhecimento que methor contempla a interagdo

social € a de Vygotsky, cujos estudos v8m sendo, cada vez mais, levados em conta quando

ha, por parte dos educadores, uma preocupagdo sobre a maneira como os alunos aprendem.

Com base no trabalho de Marta K. de Oliveira {2001), que t8o bem sintetiza o

pensamento de Vygotsky, expomos, a seguir, 0s pontos principais da teoria deste pensador.

Vygotsky estabelece que as fun¢Bes psicologicas t8m o cérebro como base material
e, uma vez que sdo produtos da atividade cerebral, tém seus limites e possibilidades
definidos por esse suporte biologico. Mas as fungbes do cérebro nfio sfio fixas e imutaveis,
mas este érgio funciona como um sistema aberto, que pode ser moldado pela agdio de
elementos extemos, sofrendo modificagdes em sua estrutura e funcionamento ao longo da

historia da espécie humana e também do desenvolvimento individual.

Esta idéia de uma base material e desenvolvimento gue, sem que haja mudangas no

orgdio fisico, presta-se a novas funcdes ao longo da vida do individuo, estd ligada a um
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segundo pressuposto do pensamento de Vygotsky, em que a cultura é parte essencial do
processo de constituicdo do ser humano. Segundo este pressuposto, as fungdes psicolégicas
superiores, em especial, se baseiam fortemente nos modos culturalmente construidos de

ordenar o real. Tal processo transforma o homem em um ser sécio-histdrico.

Para melhor explicar o fundamento socio-histérico do funcionamento psicolégico,
Vygotsky introduz o conceito de mediagio. Enguanto sujeito do conhecimento, ¢ homem
néo tem acesso direto aos objetos, mas sua relacio com ¢ mundo & mediada pelos sistemas

simbélicos, que operam recortes do real.

Uma vez que os sistemas de representaciio da realidade sio socialmente dados, é o
grupo cultural em que a pessoa se desenvolve que the fornece as formas de perceber ¢
organizar o real, transformado-se nos instrumentos psicolégicos que fazem a mediacio

entre o individuo ¢ o mundo.

As relagBes imterpessoais t8m um papel fundamental na construgiio do individuo,
porque € através do contato como outras pessoas que um individuo interioriza as formas
culturaimente estabelecidas de funcionamento psicologico. Portanto, a interacio social,
diretamente com outros membros da cultura ou por meio dos varios elementos do ambiente

cultural, fomece a matéria prima para o desenvolvimento psicolégico do individuo.

A cultura, no entanto, ¢ vista por Vygotsky como um “palco de negociaghes”, em
que seus membros recriam e reinterpretam continuamente informacdes, conceitos e
significados. Assim, cada individuo é ativo dentro desse processo dindmico, onde acontece
a interagdo entre o mundo cultural e o mundo subjetivo de cada um. O processo de
absorgdo dos materiais fornecidos pela cultura, entio, niio & passivo, mas de transformacio

pelo sujeito do conhecimento.

Para Vygotsky, a interagio social assume um papel fundamental no
desenvolvimento cognitivo do ser humano, pois toda fimglo relacionada ao
desenvolvimento cultural de um sujeito aparece primeiro no nivel social, entre pessoas, e
depois no nivel individual. Para ele, o processo de desenvolvimento do ser humano se dé
“de fora para dentro”, uma vez que é marcado pela sua mnsergdo em um grupo cultural.
Primeiro, o mdividuo realiza agdes externas, que serfio interpretadas por outras pessoas

segundo os significados estabelecidos por sua cultura. Com base nesta nterpretagio € que o
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individuc atribui significades as proprias agdes e desenvolve seus processos psicolégicos

mtemos.
Vygotsky descreve trés estagios de desenvolvimento na crianga ou no aprendiz;

- Nivel de desenvolviments real, gue consiste na capacidade do sujeio
realizar uma atividade de modo independente. Pertencem 2 este nivel, as fimgdes
psicoldgicas que estic bem  estabelecidas, resultado de um processe  de

desenvolvimento j4 completado, j4 consolidado.

- Nivel de desenvolvimento potencial, que consiste na realizacio de atividades
sob a orientagdic de uma outra pessoa mais capaz. Ao receber mstrugdes ou assistir a
uma demonstragdo, por exemplo, uma crianga pode ser capaz de realizar uma tarefa de
modo mais eficiente do que faria se teniasse sozinha Esta capacidade de se beneficiar
da colaboragfo de outra pessoa para conseguir resultados mais avancados, depende de
que o aprendiz se encontre em determinade nivel de desenvolvimento ou n3o
conseguira realizar a tarefa mesmo com assisténcia. Esta é uma idéia fundamental para
justificar 2 extrema importancia que Vygotski atribui 4 interacio social no processo de

construgdc das fungdes psicoldgicas individuais.

- Zona de desenvolvimento proximal que & considerada um nivel
mtermedidrio entre o nivel de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento
potencial. Refere-se ac caminho que o individuo deve percorrer para desenvolver as

fungBes em processo de amadurecimento até que estejam completamente consolidadas.

Esta zona de desenvolvimento proximal ¢ potencializada pela interagdo social, uma
vez que, por meio da ajuda de outra pessoa, novas habilidades e fungSes mentais podem ser
adquiridas. E mediante a intervencio de outras pessoas que se favorece a reconstrugiio e
reelaboragio dos significados j& adquiridos. Quando o professor reconhece a idéia de zona
de desenvolvimento proximal e estimula o trabalho cooperativo, apoiado pelas novas

tecnologias, ¢le potencializa o desenvolvimento cognitivo de seus alunos.

Em funcio da discuss@io apresentada, optamos a partir deste momento, DOT usar no
presente texio, o termo “aprendizagem cooperativa”, mais apropriado & técnica que estamos
enfocando. Mesmo que alguns autores usem o termo “colaborative”, entendemos que a
idéia de cooperagio diz mais sobre a postura do professor ¢ do aluno frente 2 técnica
WebQuest.
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O que a cooperagdic tem de importante é que as pessoas nada podem fazer
independentemente, nfo vivem sozinhas; necessitam de sistemas de linguagem, técnicas,
comentarios, quesies e idéias de outros. O trabalho em grupo & indispenséavel para nossa

aprendizagem.

A idéia de cooperagfio ndo se constitui, entretanto, uma novidade no campo das

teorias educacionais.

J& nas primeiras décadas do século XX educadores renomados se preocuparam com

o trabalho realizado em equipe, para uma aprendizagem mais eficaz,

O médico educador belga Ovide Decroly’, por exemplo, estudioso da psicologia
infantil, propds que se educasse a crianga a partir de seus mteresses, verdadeiros moéveis em
diregdo a0 conhecimento, abolindo-se sua fragmentagic em disciplinas estangues e
dissociadas {Ballesteros, 1961).

Um assunto de interesse de um grupo de criancas, reunidas em turmas homogéneas
¢ trabalhando juntas seria o ponto de pariida para nogdes de Geografia, Ciéncias,

Matematica, formas de atender o interesse despertado no grupo pelo tema inicial.

Ahmentos, por exemplo, dariam ensejo ao estudo sobre assuntos variados como
corpo humano, pesos, medidas e produtos regionais, culminando o trabalho pela expressio

livre da crianga, através de diferentes linguagens.
Cutra forma de trabatho cooperativo na escola é o denominado método de projetos.

Em suas proposigdes mais antigas, também no inicio do século XX, o trabaitho com
projetos vinculava-se a uma visfe utilitarista do ensino, centrando-se, principalmente, na
atividade do aluno para a solugfio de problemas do cotidiano, como a organizacio de uma
festa ma escola, por exemplo, levando sempre em comta um ambiente de trabalho

cooperativo.

Este mesmo método veio, com o comer dos tempos, sofrendo modificagdes,
adequando-se as novas concepgdes de ensino, ac contexto de cada escola e, mais

recentemente, as demandas patrocinadas pelas novas tecnologias aplicadas a educacio.

! Ovide Decroly foi um educador belga, nascido em Renaux em 1871 ¢ faleceu em 1932, Formou-se em
medicina ¢ fundou, em Bruxelas, uma escola para criangas excepcionais. Sua obra educacional destaca-se
pelo valor colocado sobre o desenvolvimento infantil. desenvolvendo um método conhecido comeo ceniros de
mieresse.
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Sabemos que escolas particulares da regiio de Campinas como por exemplo
Colégio Progresso Campinero e Colégio Rio Branco procuram trabalhar sob essa
orientagdo, mesmo que enfrentando resisténcias, j& que, além de sua forga na idéia de
cooperagdio entre professor e aluno e entre og préprios aluncs, sua maior énfise é na

multidisciplinandade.

Expondo suas idéias sobre aprendizagem cooperativa, Campos et al. {2003) nos
dizem que o trabalho pedagbgico realizado através de projetos demanda, por parte do
professor, a organizagic e a proposigio de situacdes baseadas em descobertas espontineas
e significativas dos almos. Tal forma de trabalho permite que o aluno, ao construir seu
conhecimento, reflita sobre as agbes realizadas durante o processo, desenvolva e crie um

produto final que revele a sua aprendizagem.

Constitui-se, entio, como principio dests forma de trabatho o que chamamos de
aprendizagem significativa, ou seja, a construgho, pelo aluno, de seus conhecimentos,
atribuindo aos conteddos um sentido proprio e aos diferentes campos do conhecimento, um

E1X0 COMm.

Como ji afirmamos, o método dos projetos nfio se constiiii uma novidade
pedagbgica. J4 em 1918, Kilpatrick® o introduziu para que problemas reais fossem
solucionados pelos estudantes utilizando o professor ¢ o grupo de alunos de varias praticas

educacionais {Lawry, 1987).

As propostas pedagégicas de Dewey vieram reforcar esta forma de trabalho e
postulam 2 construcdo coletiva do conhecimento, pelos alunos, a partir de experiéncias

carregadas de sentido ¢ importancia para 0s mesmos.

A aprendizagem por meio de projetos acontece, entio, pela interagdo e articulagio

entre miltiplas areas do conhecimento.

Alice Anzt ¢ Claire Newman (apud Panitz, 1997) em seu livio How fo use
cooperative leaming in a math class apresentam a seguinte definiciio para a aprendizagem

cooperativa:

* William Kilpatrick nasceu na Georgia em 1871 e faleceu em 1965, Ele difundiu as idéias de John Dewey e
tornou-se conhecido pela eriacio de seu “Método de Projetos™, apresentado formaimente em 1918 como 1
ensaio no Teacher’s College Record.
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“Aprendizagem cooperativa envolve um pequeno grupo de aprendizes, que trabalham
juntos cOmo uma equipe para resolverem um problema, completarem uma tarefa, ou
atmgitem um cbjetivo em comum. H4 muitas téenicas diferentes de aprendizagem
cooperativa; no entanto, todas elas t8m certos elementos em comum. Esses elemenios
sdo os ingredientes necessdrics para assegurar gue, guando os alunos fazem um
trabalho em grupo, trabalhem cooperativamente. Primeiro, os membros de um erupo
devem entender que eles fazem parte de uma equipe e que eles todos t8m um objetivo
em comum. Segundo, s membros do grupo devem entender gue o problema que eles
precisam resolver ¢ um problema do grupo e que o sucesse ou ¢ fracasso do grupo
sera compartilhado por todos os membros do mesmo. Terceiro, para atingir ¢
objetivo do grupo, todos os alunos devem conversar um com 0s outros a fm de se
envolverem na discuss@o de todos os problemas. Finalmente, deve estar claro para
todos que o trabalho individual de cada membro tem um efeito direto no sucesso do

grupo. O trabalho em grupo ¢ de extrema importincia”

A idéia de aprendizagem cooperativa remete as possibilidades de se produzir
conhecimento de maneira compartilhada Esta perspectiva, certamente, implica na
existéncia da relagdo com o outro, ou seja, alguém com quem significados comuns sio
compartilhados. O trabatho cooperativo prevé o acordo ticito entre agueles que se propbem

a realizé-lo acerca dos objetivos a serem alcancados.

O aprendizado cooperativo pode ser compreendido como um Jogo — onde parceiros
devem desenvolver agSes que thes permitam alcancar maiores niveis de compreensio e

reflexfic sobre o objeto destacado para analise.

Johnson, Johnson e Holubec (apud Panitz, 1997) estabelecem uma definicio de
aprendizagem cooperativa que identifica cinco elementos basicos necessarios para um
procedimento ser considerado cooperativo. FEles também definem estruturas e
procedimentos de avaliagio nos quais qualquer contetido pode ser ensinado, ao invés de
definir procedimentos baseados em um programa escolar especifico. Eles t3m desenvolvido
uma série de exercicios para o uso de professores e alunos considerando os cinco
elementos: interdependéncia positiva, respemsabilidade individual, habilidades

interpessoais e de pequenos grupos ¢ reflexiic do processo de trabalhe do grupo.
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A interdependéncia positiva € a percepgdo que os alunos devem ter de que eles
necessitam uns dos outros para completar a tarefa do grupo. Significa que “n30 se pode ter
sucesso a nfo ser que todos os membros do grupe tenham sucesse. Os membros do grupo
precisam saber que ou eles nadam juntos ou afundam.” (Johnson, Johnson e Holubec, apud
Panitz, 1997).

Podemos concluir, que os resultados alcancados por um membro do grupo, sejam
gles bons ou maus, t8m efeito sobre toda a equipe. Cabse, entdo, a cada membro, participar
ativamente para o sucesso de seu grupo dando a sua contribuicio individual e indispensavel

para atingir um objetivo em comum.

Para Santorc {2001), a natureza do processo cooperativo deve estar clara para os
alunos, processo esse que deve permutir que haja cooperaclio, coordenagdo e comunicagio
entre os proprios aluncs e entre os alunos e o professor. Os objetivos e as tarefas para um
grupo devem ser planejados de tal forma que os alunos acreditem gue formam uma equipe,
que as suas contribuigBes ao grupo através dos recursos de que dispSem, dos seus
conhecimentos previos, do desempenho de seus papéis e da responsabilidade pela execucio

das tarefas ¢ indispensével para o sucesso de seu grupo como um todo.

A forma pela qual a tarefa foi planejada, vinculando o trabatho de um membro com

os demais, deve garantir a realizacio de um trabalho cooperativo.

Segundo os autores, o aluno, ao tomar consciéncia da importincia de sua

participagio individual ne grupo, desenvolve a responsabilidade individual.

E importante, ainda, que o desempenho de cada aluno seja fregilentemente avaliado

& os resultados obtidos retornem ac grupo e a cada aluno em particular.

Essa participagiio/contribuigio € realizada por meio de papéis que sfo designados
aos alunos; papéis esses que estiio inter-relacionados exigindo que o aluno seja responsavel

por desempenhar bem o seu papel na realizagdo de uma tarefa/projeto em comum.

A designagfio de papéis para os membros do grupc é uma das técnicas da
aprendizagem cooperativa onde o professor ou um membro do grupo pode ser responsavel
em verificar n8o somente se todos os membros do grupo estio participando, mas, {ambém,

se eles estio se beneficiando mutuamente.
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Essas duas caracteristicas, interdependéncia positiva e responsabilidade individual,
s@o consideradas importantes e ajudam a distinguir a aprendizagem cooperativa de outras

formas de aprendizagem em pequenocs grupos.

Os grupos podem ndo funcionar se os alunos ndo tém ou n3o usam as habilidades
sociais necessanas: habilidades interpessoais, de interaciio face a face e habilidades de

interac8c em pequenos grupos, que envolvem a dinfmica de funcicnamento dos mesmos e

resolucdo de confiitos.

S&o habilidades que envolvem lideranca, tomada de decisiio, amizade, construgdo da

confianga matua, comunicacgo, critica construtiva, compromisso e negociagio.

A reflexfio sobre o trabalho do grupo deve ser realizada para avaliar se os objetivos
esto sendo atingidos e se as relagBes de trabalho entre os membros do grupo estio sendo
realmente mantidas. Os professores devem monitorar os grupos e dar-thes uma

realimentag8o adequada sobre a qualidade de trabalho do grupo ¢ da classe como um todo.

Além destes elementos j& descritos por Johnson, Johnson ¢ Holubec {apud Panitz,
1997), Campos et al. (2003) apontam outros elementos importantes a serem considerados
na implementacio da aprendizagem cooperativa na sala de aula, tais como: a investigagio
progiessiva para ¢ levantamento de questdes; discussbes; a busca de um maior
embasamento tedrico para apresentaciic de resultados finais do trabatho; a apresentaciio de
um problema o mais real e contextualizado possivel e que demande uma solugfio

cooperativa, ¢, finalmente, o trabatho com projetos, 34 anteriormente mencionado.

Varios sdo os beneficios da aprendizagem cooperativa. Para Campos et al. (2003),
além de produzir bons resultados em termos da forma & qualidade daquilo que se aprende,
os individuos também desenvolvem habilidades para trabathar em equipe, condigio
importante para a sua futura vida no trabatho, onde cada vez mais atividades exigem
pessoas com tais competéncias. Assume-se que “o todo ¢ maior do que a soma das partes
individuais”, isio €, o aluno aprende melhor com seus colegas ¢ professor em um ambiente

cooperative do que sozinho.

Outra vantagem ¢ o apoio que os pares mais competentes podem prestar aos demais
membros de sua equipe, pois em todos os grupos ha alunos com habilidades e

conhecimentos que outros ainda ndo adquiriram.
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Por iss0, ¢ trabalho cooperativo tem um efeito positivo importante na metivagdio do
aluno. Em um ambiente de ensino tradicional, quando um aluno comete um erro, muitas
vezes toma-se motivo de chacota pelos colegas, enquanto que, quando os alunos trabalham
em grupe, 0o foco de atenclio ¢ difundido no grupo. Como comsegiiéncia, este aluno,
inicialmente mseguro, tem sua auto-estima elevada ao encontrar um lugar ac qual ele se

adapta meihor no mternior do grupo e é motivado a participar no processo de aprendizagem.

Além disso, a aprendizagem cooperativa melhora a qualidade das solucdes
propostas pelos alunos, por superar as sclucBes individuais, somando-as ou selecionando
as methores altemativas para representar a solucdo do grupo. Também intensifica o senso
de responsabilidade dos alunos em relac8o & sua propria aprendizagem e a de seus colegas.
Ao partithar objetivos, contetidos, metas e solugdes para aprender, sfo criadas as condicdes
para uma mtegracdo de todos os alunos em uma discussdo, o que promove a fomada de
consciéneia sobre sua responsabilidade individual e grupal no processo de aprendizagem.
Desta forma, suz autonomiz € incentivada, assim como ¢ respeito 20 pensamento dos

outros membros do grupo.

A aprendizagem ccoperativa ainda amplia as capacidades sociais de interacio e
comunicacieo, promove ¢ desenvolvimento do pensamento critico, amplia 2 aute-estima
¢ a integraciic Bo grupo, além de fortalecer o sentimento de solidariedade ¢ respeito

mittue (Campos et al., 2003).

O fato de se mcentivar o ensino em um ambiente cooperativo ndo implica na
exclusio de aulas exposifivas, em formatos tradicionais, pois algumas aulas expositivas
podem ser necessarias para esciarecer idéias sobre informacgdes complexas. Mas, ¢ espirito

de cooperagio deve estar presente no trabatho do professor como uma postura nova.

Dessa forma, os alunos estarfic experimentando uma variedade de métodos de
instrucdes.

“A capacidade dos alunos aprenderem a trabalhar cooperativamente com outros é a
base para construir & manter casamentos, familias, carreiras e amizades estaveis. Ter
habilidades técnicas, tais como, ler, falar, ouvir, escrever, trabalhar com o computador e
resolver problemas, ¢ valioso mas de pouca utilidade se a pessoa n3ic pode aplicar essas

habilidades na interagfio cooperativa com outras pessoas no trabalhe, na familia ¢ na sua

comunidade” {Johnson e Johnson, 1994},
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2.2 — Tracos comuns de uma WebQuest

Um aspecto importante a ressaltar, na técnica desenvolvida por Dodge, € o professor
ser o autor da proposta de trabalho apresentada aos alunos. Trata-se de uma postura
totalmente diferente daquela que o professor vem assumindo tradicionalmente: 2 de um
usuario dos materiais elaborados por especialisias e executor de programas pré-definidos

pelos burocratas da educagio.

O professor dificilmente encontra nos livros didéticos propostas de trabalho que
promovam o trabalho em equipe. Em geral, estes livros proplem atividades que
normalmente devem ser realizadas individualmente ou, no maximo, em pares. Os manuais
dirigidos ao professor também trazem poucas sugestdes para o desenvolvimento de
atividades em grupo ¢ h4 uma tendéncia do professor em adotar os métodos e materiais
sugeridos e prontos, uma vez que o preparo de atividades cooperativas requer mais tempo e

esforco de preparacio.

As WebQuests tanto podem ser planejadas para apenas uma disciplina como podem
contemplar uma abordagem interdisciplinar. Este é um desafio mais complexo que o
trabalho em uma Unica 4rea e exige uma experiéncia maior do professor na conducio de
projetos cooperativos. Podem, também, aparecer em duas versfes, uma para os alunos e
outra para uso exclusivo do professor. Esta apresentacdo vem se tornando mais comum nas

WebQuests recentemente publicadas na Internet.

Quando o modelo da WebQuest foi criado, em 1995, tinha uma estrutura mais
simples do que a atual, limitando-se 4 proposta de uma tarefa, seguida da indicaciio de um
processo a ser seguido para executd-la e dos recursos a serem utilizados na busca de
informag@es relevantes. Mais tarde, depois de observar por algum tempo as WebQuests que
iam sendo criadas, Dodge e alguns outros autores, e neste caso é importante mencionar ¢
trabalho sistematico do prof March, definiram melhor o modelo, ampliando as partes
essenciais que deveriam compd-lo. Assim, atualmente, uma WebQuest passa a ter seis

partes: introdugdo, tarefa, processo e recursos, avaliagio, conclusdo, créditos e referéncias.

Ao criar uma WebQuest ¢ importante que o professor elabore uma introdugio cujo
objetivo € motivar e tornar a atividade desejavel e interessante para os alunos. A introducio

visa envolver e estimular os alunos desde o inicio do projeto.
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O professor deve, entdo, propor uma tarefa exeqiiivel, desafiadora e interessante que
norteie a busca de mformacdes por parte dos alunos. Segundo Dodge (1995), encontrar uma
tarefa que direcione a aten¢fic do aluno para o contelide 2 ser dominado € ¢ coraglio da
WebQuest. Do contrério, ela seria meramente mais uma pagina na Web. A tarefa deve estar
relacionada com ¢ cotidiano do aluno. O desafio colocado ao professor € o de provocar os
alunos a produzirem algo significative a partir de temas/questdes ligadas a sua wida
cotidiana e a0 contexto no qual estfio insendos. Como produto final, os aluncs podem
apresentar, entre oufros, relatorios, apresenta¢des muitimidia, construgo de uma pagma na
Web ou um trabalho artistico.

A seguir, o professor sugere um processo para a realizacdo da tarefa, que consiste
em uma descrigdo de como os alunos desenvolverdo, passo a passo, a atividade. Essa
descricdo deve definir claramente cada etapa, de forma que os alunos satbam exatamente
em que ponto do processo estdo e o que devem fazer 2 seguir. Além disso, ¢ professor deve
dar instrugdes claras quanto ao tempo que os alunos podem dispor para realizar cada

atividade.

O professor pode estabelecer um cenario ou contexto e designar diferentes papéis

que os alunos poderdo assumir. Para Santoro (2001):

“A importéncia da definigdo de papéis em sistemas cooperativos em geral estd no fato
de que usuarios diferentes precisam ter acesso a informages diferentes baseadas nas
tarefas associadas aos seus papéis. No caso de ambientes de aprendizagem
cooperativa, a importincia esté no fato de que, ao exercer fungBes e responsabilidades
diversas, cada membro do grupo adquire conhecimento sobre um determinado
dominio a partir de diferentes perspectivas, na medida em que o processo de

aprendizagem ocoITe.
Os papéis definem as relacBes, as formas de interagio entre os participantes...”

Dodge {2000) afirma que, embora os papéis no sejam absolutamente essencials em
uma WebQuest, eles ajudam os professores menos familiarizados com as estratégias de

aprendizagem cooperativa a encaminharem a atividade com sucesso.

O professor também apresentard, na descricdo do processo, 05 recursos a serem
utilizados, sendo que o mais importante deles € uma lista de sites disponiveis e atualizados,

adequados a idade dos alunos e relevantes para 2 busca de imnformagdes necessaria para
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resolver a tarefa. Qutros recursos off-line podem ser indicados, tais como livros, artigos de
revistas e videos. O professor deve ter o cuidado de verificar se as referéncias aos sites
sugeridos aos alunos sfo todas validas & se o contedo ¢ o apropriado. Todos esses fatores
s&0 Importantes para manter 4 motivagio dos alunos e ajudam a evitar que oS mesmos se

percam nanavegacio.

As referéncias indicadas pelo professor representam ¢ ponto de partida para og
alunos, ajudam a delimitar o contexto do trabalho a ser desenvolvido e caractenzam o
vocabulario especifico minimo de tal contexto. Algumas WebQuests so propostas abertas
de trabalho. Denfre do contexto delineado, o grupo pode buscar cutros recursos dentro ou
fora da Internet, mas esta ndo ¢ a forma predominante. O vocabulério minimo caracterizado

nas referéncias iniciais facilita a busca de recursos complementares.

Dodge (1998a) concebe o processo sob 2 influéneia da 1déia de andaime
(scaffolding} de Vygotsky. Para este autor, uma crianga aprende melhor quando ¢ assistida
em seu processo de descoberta, intervengiio esta que ¢ eficaz para facilitar a aprendizagem
quando atua na zona de desenvolvimento proximal. O andaime, na concepedo de Vygotisky
¢ definido como um processo em que um adulto fomece o suporte necessano para uma
crianga gue estd aprendendo a executar uma nova tarefa, mudando a qualidade e 2
quantidade desse auxilio conforme a necessidade. A medida que o aprendiz desenvolve

certas habilidades, o professor pode remover o andaime.

Wilhelm, Baker e Dube (2001) esclarecem a metifora do andaime, na qual o
estudante € visto como construtor de um edificio que representa suas habilidades
cognitivas. As fundagSes dessa conmstrucio sfo as coisas que ja sdo conhecidas pelo
aprendiz, sobre as quais sio construidos novos conhecimentos. Assim, 0 andaime deve
partir daquilo que esta préximo 3 experiéncia do aluno. O professor providencia o andaime
que auxiliara o aprendiz na construgdo, levando-o da base do que ¢ conhecido para o
desconhecido. O andaime é ¢ ambiente que o professor cria, 0 suporte instrucional e os
processos que deverdo auxiliar ¢ estudante na abordagem de uma tarefa e no

desenvolvimento das habilidades necessirias a sua concretizacio.

Para tirar o maior proveito possivel da mtroducio da Intemet na escola, Dodge
(19983) prevé a mobilizagio de um grande ndmero de habilidades dos alunos, que ele

agrupa em trés categonas. As primeiras s3o necessarias para a obtengdo das informacdes,

46



da matéria-prima para a construgdo de novos conhecimentos. E preciso ter um vocabulario
adeguado, saber localizar a informagfio, capturar dados, observar, entrevistar ou participar
de uma videoconferéncia. O segundo tipo de habilidades € necessario para a transformacio
das mformacdes, tais como comparar, solucionar problemas, planejar, organizar, debater,
trabalhar em equipe, debater e tomar wma posigo. O dltimo grupo € constituido por
habilidades para apresentar os conhecimentos construidos, ¢ gue pode resultar em uma
exposicdo oral, um relaténo escrito, uma apresentacdo multimidia ou, ainda, uma
publicacdo na Intemet. Para a aquisigio de todas essas habilidades, os alunos precisam de

suporte, que lhe sirva de andaime.

Na WebQuest Scaffolding — Climbing to Success, dirigida a professores, Kerwood e
Bengtson (2003) explicitam os trés tipos de estruturas de andaime definidos por Dodge, que

s3o0: andaimes de recepgio, de transformagio e de producio.

Os andaimes de recep¢dio sdo recursos auxiliares que ajudario o aluno 2 extrair as
informacdes das fontes que the foram disponibilizadas. S#o preparados para dirigir a
atencdo dos alunos para o que € importante e gjuda-los a organizar e registrar as
informacbes. Alguns exemplos séo: glossarios, guias para orientar uma atividade de
observagio ou para tomar notas ou, ainda, para fazer uma entrevista e linhas do fempo para

ajudar a organizar uma série de eventos.

O segundo tipo, 0 andaimes de transformacéo, t&m por objetivo dar assisténcia aos
alunos na transformacdc das informacBes obtidas. Fles impSem uma estrutura &
informagcio, ac contrano dos pnmeiros, gue ajudam os alunos a identificar as estruturas que
j4 estiio dadas na informacio. Pode ser um quadre de classificacdio que ajude os alunos a
categorizar informagdes, um guia que oriente um debate para a solugdo de um problema ou

diagramas que ajudem a comparar e contrastar semelhangas e diferencas entre as coisas.

Por fim, o terceiro tipo de andaimes visam levar os alunos a produzir algo que
realmente demonstre o que eles aprenderam, ajudando-os a dar forma 2 sua apresentacdo.

Um esquema, modelo ou exemplo pode servir a este fim.

Dodge (1998b) também aponta a tarefa, no seu papel motivacional e persuasivo,
como parte do andaime, mas em sua maior parte, ele £ constituido pelas orientacbes dadas

na parte dedicada ao processo de uma WebQuest.
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Depois destas orientagdes, ao propor uma WebQuest, o professor devera definir os

critérios de avaliagfo.

Em nossa opinifio, embora esta nio seja a proposta ongmal da técnica, ndo faz
sentido aplicar uma prova fnica, igual para todos, que € o principal instrumento da
avaliag@o tradicional. O professor deve ter meios para desenvolver avaliagies individuais,
de acordo com as caracteristicas de cada participante do processo, uma vez que cada um
coopera de forma diferenciada para a realizacio do projeto. A avaliagiio deve verificar o
processe de aprendizagem de cada aluno e nfc somente 2 capacidade de uma resposta

imediata para perguntas pontuais.

Em ambientes de aprendizagem baseada na cooperacdo, a avaliacio deve ser feita
atraveés da observagdo do progresso individual, ndo s6 em relagdo ao ganho de novos

concettos, mas também em relagdo a0 desenvolvimento de habilidades socials.

O grupo também deve ser avaliado uma vez que o trabalho realizado foi resultado
de esforgos em conjunto. Para isso, o professor precisa fragar objetivos claros a serem
atingidos pelo grupo ¢ fomecer meios que permitam a avahiagfio de tais objetivos. Segundo
Santoro (2001):

“A avaliaggo deve funcionar, por um lado, como um instrumento que possibilite ao
avaliador analisar criticamente a sua prética: e, por outro, como instrumento que
apresente ao avaliado a possibilidade de saber sobre seus avangos, dificuldades e
possibilidades. Neste contexto estio inseridos os objetivos educacionais, ou seja, 0s
conceltos ou habilidades que se pretende desenvolver, e as proprias atividades

projetadas.”

A avaliag@o € uma das partes que nic constavam do modelo inicial da WebQuest,
sendo introduzida apenas por volta de 1998, Dodge adotou, entfio, a avaliagio baseada em
rubrica, que considerou adequada para trabalhos executados em grupo, em tomo de uma
tarefa complexa. Tal opcic nfo segue as tendéncias de avaliacio centrada no aluno, que

mencionamos nos paragrafos anterjores.

A rubrica € uma ferramenta de um tipo de avaliacfo designada como avaliago
auténtica, uma vez que seus métodos se aproximam da experiéncia da vida cotidiana Foi
desenvolvida micialmente em artes e formagdo profissional, areas em que 2 aprendizagem

sempre foi verificada com base em desempenhos. O processo de trabatho do aprendiz é
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observado pelo seu instrutor, que lhe fornece retornos sobre os mesmo € monitora ¢ use que
o aprendiz faz de tais retornos, ajustando a instrucfio e a avaliagdo de acordo com os

resultados observados.

Os alunos podem ser envolvidos nesse tipo de processo avaliativo, pois, ao se
familiarizarem com a idéia de rubrica, podem ajudar no processo de elaboragdo dos
instrumentos de avaliagBo. Podem ser engajados em avaliagBes interpares e também se
auto-avaliar. Com tal participagfio, ganham poder para a adminisiragfo de sua propria

aprendizagem.

O uso de rubricas no processo avaliativo € tido como vantajoso por permitir que a
avaliacio se torne mais objetiva e consistente, obrigando o professor a clarear seus critérios
em termos especificos. Além disso, as rubricas mostram claramente ao aluno como seu
trabalho sera avaliado e que resultados s3o esperados, desenvolvendo nele a consciéncia de

critérios que pode utilizar em avaliacSes de desempenho de seus colegas.

O professor finaliza a WebQuest com uma conclusio, que resume as atividades
realizadas e estimula os alunos a refletirem sobre o processo vivenciado e os resultados

alcangados.

Por fim, o professor devera indicar todos os créditos e referéncias do material de
terceiros que, porventura, tenha utilizado na elaboragio de sua WebQuest: citagdes textuais,

imagens, videos ou musicas.

2.3 — O papel do professor cooperative

Temos que reconhecer as dificuldades ao implementar as posigbes tedricas da
aprendizagem cooperativa no nosso contexto escolar em funciic de varias razdes,
principalmente como ja foi afirmado, pela formago do nosso professor como transmissor

de conhecimento e ndo como parceiro de seu aluno.

Como a WebQuest, assunto de nosso estudo, ¢ fundamentada no conceito da
aprendizagem cooperativa, na constru¢do do conhecimento, reafirmamos, entfo, o papel do
professor em um contexto educacional cooperativo. Este papel devera ser redefinide,
considerando e reconhecendo a necessidade de se desenvolver novas habilidades de

ensino/aprendizagem, técnicas e sociais.
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Aprendizagem cooperativa implica em professores cooperatives; professores que
tém tradicionalmente trabalhado sozinhos terfo que encontrar novas formas de cooperar,
CODUNICAr-se com outros e compartithar suas expeniéncias ¢ responsabilidades. Essa forma
de cooperac8c pode ser desafiadora peis, além de envolver o compartithamento de

responsabilidades e a comunicagio com outros, ela também pode ser muito gratificante.

Conforme Wolz et al. (1997), o papel do professor mudz de facilitador do
conhecimento para facilitador em propiciar o ambiente para aprendizagem. Essa mudanca
traz uma série de questdes ¢ atitudes que devem ser consideradas 2 fim de que o professor

proporcione aos seus alunos um ambiente de aprendizagem efetivo,

O professor ¢ um guia que pode observar, incentivar e intervir para fornecer
esclarecimentos solicitados, fazer perguntas para estimular pensamentos mais profundos ou
redirecionar esforgos quando necessarios. Na maioria das atividades de aprendizagem
cooperativa, os alunos devem perceber seus colegas como o principal recurso e o professor
deve evitar a tentaglo em fornecer respostas imediatas. O professor deve intervir somente

guando © grupo ndo tem mais idéias ¢ nio pode continuar sem ajuda externa.

O professor ¢ um aprendiz, ele aprende junto com os seus alunos ao participar

ativamente no processo de aprendizagem, contribuindo com intervengbes ou delegando
tarefas distintas.

No modelo cooperativo, o professor mantém o controle sebre o processe, mesmo
que os alunos trabalhem em grupos para atingirem o objetivo do curso. O professor
providencia referéncias de documentos a serem explorados pelos alunos ¢ depois pede para
eles trabalharem em grupos para solucionar problemas. Os grupos apresentam, entio, seus
achados para toda a classe e discutem neste foro. Ele &, entdo, uma espécie de mediador que
tem também a tarefa em promover algum tipo de afinidade entre os alunos. Portanto, o
professor tem um papel crucial/critico ao criar um semso de comunidade e cooperacio
entre os alunos. Estudos tém revelado que os aprendizes querem que os professores sejam
flexiveis em suas apresentacBes e em suas atividades, que eles fornegam respostas a
perguntas freqiientes que reconhecam e validem comentérios feitos pelos alunos e que

incentivern aqueles alunos desmotivados a contribuir para o grupo.

O professor deve ainda promover o respeito entre os alunes, de forma que eles

superem © medo de falar ¢ de se expressar.
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A aprendizagem ¢ meneos cenirada no professor que nio é mais a autoridade
absoluta como no ensmo tradicional, pois agora ¢ aluno passa a ser também responsivel

pelo seu préprio aprendizado.

O professor transfere para o aluno um controle assistido da sua aprendizagem,

tomando-se mais um colaborador, um parceiro neste processo (Dias, 2000).

Os alunos devem, assim, assumir total responsabilidade na obtencdo de solugdes
para os problemas colocados e decidir, caso ainda nfio tenham informages suficientes, pela
procura de ouiras fontes, tais como revistas especializadas, livios e imformacdes e
documentos publicados na Internet. O trabalho de obter material de consulta extra deve ser
distnbuido entre os membros do grupo pelos proprios membros do grupo.

Quanto & avaliagBo, o professor avalia o progresso de cada grupo e dé sugestdes
sobre abordagens adotadas ¢ informag@es coletadas. O professor deve estar disponivel para
orientagbes ¢ deve auxliar no processo de aprendizagem solicitando relatérios freqiientes
dos grupos, facilitando discussBes em grupo e ajudando na resolucfio de conflitos. Alias,
uma das fun¢bes do professor € gerenciar possiveis conflitos que possam surgir entre os
alunos (principalmente adolescentes); conflitos como: “ndo querc participar daquele grupo”
ou “ndo quero trabathar com tal colega™. Sabe-se que a escola é uma instituigio onde a
formagdo de atitudes e valores depende tmica e exclusivamente da forma pela qual o
professor educa. Uma forma de gerenciar os conflitos é identificar os problemas
subjacentes: o professor pode pedir que os ahmos fagam uma lista dos problemas que t8m
em comum ¢ apds discussdes, articular estratégias de resclugfio. Essas estratégias podem
ser atividades como jogos competitivos, jogos colaborativos cu atividades que demonstrem

a necessidade de parcena e cumplicidade.

Ainda em relacdo aos possiveis conflitos, o professor deve considerar as eventuais
diferencas culturais no grupc e deve, também, deixar os aprendizes cientes dessas
diferencas. Crengas, valores e experiéncias diferentes podem causar choques culturais onde

algumas pessoas podem se sentir ofendidas por elementos de outras culturas.

Os diferentes estilos de aprendizagem também devem ser respeitados, pois alguns
alunos podem construir seu conhecimento através de trocas de idéias com colegas de seu
grupo. No entanto, outros alunos podem necessitar de uma fase preliminar de consolidacdo

pessoal e estaremn prontos para interagirem com os ouiros depois de estruturar seus proprios

51



pensamentos. Seg o ambiente do grupo fosse no formato tradicional, talvez esses outros

alunos estivessem em desvantagem, pois nio teriam tempe suficiente para fazerem

reflexBes pessoais antes das discussdes com o grupo.

Ja vimos que a aprendizagem cooperativa & caracterizada peia interdependéncia
positiva, onde os esforgos de cada um beneficiam nic somente 3 ele mesmo, mas também
todos os outros membros do grupo, existindo, portanto, um COMPIGMISSC Com O sucesso de
ouiras pessoas assim como com ¢ seu proprio sucesso. Uma das formas de fazer com que o
grupo funcione de forma coesa ¢ a distribuicio de tarefas entre os membros do grupo,
onde cada membro tem a responsabilidade nfio somente de participar, mas também, de se
beneficiar com as coniribuicdes dos outros através da socializagfio dos achados e da

complementacfio ¢ refinamento de resultados.

Os grupos ainda negociam com o professor como avaliar o desempenho de cada
grupo, criando, dessa forma, um sentimento muito forte de propriedade do processs nos
alunos e fazendo com que eles assumam quase que total responsabilidade para lidar com o

problema colocado a eles.

Assim podemos concluir que nfio s6 a formagio do professor deve adequar-se as
novas solicitagdes patrocinadas pelo uso das tecnologias, mas também sua propria postura
tende a se modificar, transformando o professor de mero transmissor de conteidos em

parceiro cooperativo de seu aluno na construgio de conhecimento.
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JiI - VISITA A WEBQUESTS

Vistos, no presente trabatho, alguns aspectos da tecnologia aplicada a educagio,
com especial énfase na formacfo do professor para exscutar tal tarefs e, posteriormente,
apresentadas as principais caracteristicas da WebQuest, tema de nosso estudo, com realce
também no papel do professor, enguanto parceiro cooperativo do aluno, os paragrafos gue
se seguem pretendem uma wvisita a WebQuests, situagles-problemas estruturadas

integralmente {WebQuest auténtica) ou em parte de acordo com a técnica WebQuest.

Para tal visita foram escolhidas: uma WebQuest classica disponivel na rede, em que
todos os principios bem como 0s passos, propostos pelo seu idealizador, foram obedecidos;
uma WebQuest gue chamaremes de mcompleta por nfio atender, espectalmente, 0s

principios que devem orientar a técnica, embora o aspecto formal tenha sido respeitado.

Finalmente procuramos apresentar uma expernéncia vivenciada, de forma pratica,

pela propria pesquisadora em que ela propds, realizou e avaliou, com seus alunos um

trabalho utilizando-se da técnica em questio.

Um exemplo classico de WebQuest é Searching for China. Uma copia desta
WebQuest encontra-se no Anexo A Tal WebQuest foi a primeira WebQuest a ser
publicada para uso geral. Tom March, seu autor, propde através dela, o desenvolvimento de
atividades, ferramentas e estratégias para os professores integrarem a sua pratica de ensino

a Internet.

O objetivo do autor, com esta atividade, € desafiar os alunos com uma tarefa
auténtica, significativa, que envolva acontecimentos importantes da atualidade. Ele
pretende fazer com que os alunos trabathem de forma cooperativa, a partir da grande
quantidade de fontes sobre ¢ tema proposto de que a Intemet dispde. O autor pretende,
também, que os alunos criem estratégias para analisar topicos complexos e formular planos
de acdo, para assim, melhor consolidarem e fixarem os conhecimentos construidos do

processo, da resolugio dos problemas propostos.

Tal proposta foi concebida tendo em mente alunos do ensino meédio e abrange,

especificamente, as areas de estudos sociais com ¢ objetivo de estudar diferentes culturas ¢



eventos atuais ¢ de lingua inglesa, em que os alunos devem escrever ensaios sobre questSes

coniroversas.

Notamos que esta WebQuest foi planejada tendo em vista, também, uma abordagem
multidisciplinar. Ela constitui uma atividade de aprendizagem baseada em um projete de
ensino, um centro de interesse, evocando a concepedio de educadores gue mencionamos —
Decroly, Kilpatrick e Dewey — que concebiam o trabalho escolar sem a fragmentagic do
conhecimento em disciplinas estanques, concepcio esta retomada em nossos dias com o

denominado Método dos Projetos.

Para comegar, March apresenta uma introducdio, que visa despertar ¢ interesse ¢ a

motivagdo dos alunos. Podemos notar isto, j4 nas palavras iniciais do autor:

“China is a majestic country with a long and interesting histery. If, like most people
in the Occidental world, you've never been to this fascinating land, you might want to take
a brief tour. Go ahead and walk a few kilometers of The Great Wall or step into The
Forbidden City or voyage to the Yellow Mountains.”

Quando o autor declara que “A China ¢ um pais majestoso, com uma histéria longa
e Interessante” ou que “vocé nunca esteve nesta terra fascinante”, usa adjetivos como
técnica motivacional para atrair a atengdo dos alunos. Apresenta, a seguir, sifes com figuras
da Muralha da China, da Cidade Proibida e das Montanhas Amarelas, destacando os seus
principais monumentos e belezas naturais, para despertar nos alunos o desejo de conhecer

este pais e envolvé-los no projeto em questio.

Porém, o autor revela que ha, além desses outros aspectos a serem conhecidos sobre
a China, como as suas reviravoltas econémicas e sociais, 2 situaclio no Tibet e o escéndalo
sobre o tratamento dos érfios, para assim chamar a ateng3o, também, para os problemas

deste pove — o outro lado do cartfic postal.

A seguir, ele faz uma espécie de desafic ac leitor dizendo que procurar entender
uma nagdo t30 complexa como a China pode parecer uma tarefa dificil. Mas, deixar de
entendé-la significa, na visdo do autor da referida WebQuest, deixar de ajudar um povo, de
proteger a seguranca de mithSes de pessoas e de salvar alguns dos tesouros naturais e
artisticos do mundo, além de se perder a chance dos beneficios de relagBes comerciais com

este imenso pais.
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Nesta argumentagio se enconira praticamente a idéia chave da técnica WebQuest:
tomnar a atividade de busca de informacdes um caminho aberto para a solugio de problemas

que motivem a transformacio de informagdes a serem usadas em situacBes concretas.

O autor, depois disso, introduz os alunos na tarefa, cniando um cenério para a sua
execugdo, com O seguinte argumento: ¢ governc dos Estados Unidos sente intensamente a
necessidade de compreender a China. Para fazer esse estudo, uma equipe de especialistas
devera vialar até aguele pais, para conhecer seu povo e sua culfura. Ao inves de enviar
apenas diplomatas e politicos, o grupo sera formado por pessoas com os mais variados
conhecimentos e experiéncias, de forma gue os fatos levantados representem: uma visio

mais proxima possivel da realidade chinesa.

O processo proposto contempla a proposicio de problema, o desafic a ser
solucionado, indicagSes de caminhos para obtencio de informacdes, a transformacio das
informagdes que possam influenciar em possiveis formas de solugfo. O processo como tal

cria as condicles para uma efetiva aprendizagem.

Assim, o professor coloca os alunos como atores que t€m um papel a representar no
centro de um cenario. E realizada uma divisfio do trabalho, isto é, da tarefa, em que cada
aluno é responsavel pelo papel que ird representar. Este modo de organizagio do trabatho
em grupo tal como exemplificado na atividade, promove o desenvolvimento da
responsabilidade individual porque sem a visfio particular de um dos personagens definidos
para esta situagio, o trabalho ficaria comprometido. Neste caso fica incentivada a
interdependéncia positiva, pois o sucesso do trabatho depende da visdo particular de cada

um desses personagens.

Essa atribuic@io de papéis facilita a identificagiio e avaliag3o da contribuigdo de cada
membro do grupo para o trabalho de todos evitando que alguns alunos deixem de se

responsabilizar pela sua parte na tarefa e “peguem carcna” no trabalho dos colegas.

A heterogeneidade no interior do grupo, estimulada a partir desta multiplicidade de
funcBes, que pressupdem perspectivas diferentes, ¢ importante, nio so do ponto de vista

cognitive, como afirmamos anteriormente, pois, segundo Campos (2003):

“Quando os grupos sio heterogéneos, (...) os estudantes tendem a interagir mais e
obter resultados dificilmente vistos em outra estratégia educacional. Também tendem

a se tomar tolerantes com pontos de vista diferentes, a considerar a opmido e
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sentimento dos outros e a procurar melhor embasamento para os seus pontos de vista

(p. 44).”

No centro da tarefa, o autor define a questdo principal: “Que agBes os Estados

Unidos deveriam tomar em sua politica com relagiio 3 China?”

Ao concluir a tarefa, o grupo redigirg um relatorio que contenha um Plano de Agfo,
levando em consideragio as seguintes perspectivas: empresarial, cultural, religioss, de
direitos humanos, ambiental e politica.

Esta construciio da atividade ¢ prépria dos ambientes cooperativos para a
aprendizagem, tal como s3o abordados por Santoro {2001}, afirmando que as atividades nio
s@io 1soladas e desconectadas, mas compdem um fluxoe necessario 3 execucio de um

determinado projeto.

A composigio desse fluxo, para a autora, é que val deferminar 2 caracteristica
pedagégica ¢ funcional do projeto. Em outras palavras: & importante haver uma clara
definiclio de tarefas para que estas levem a aprendizagem mais efetiva,

March, no texto de sua WebQuest, também indica aos alunos os objetivos que eles
devem ter atingido ao terminar esta WebQuest: interessar-se pelo estudo da China; usar
apropriadamente a Intemnet para a busca avangada de informagdes sobre a China; conhecer
a cultura chinesa sob os seis aspectos acima mencionados; entender que picos complexos
podem ser vistos sob varias perspectivas; formular ¢ defender um argumento sob uma das
seis perspectivas; trabalhar com seus colegas para negociar um planc de acdo e se tomar

cientes da natureza das relagBes internacionais em um mundo mais interdependente.

Para iniciar o processo de execugdio deste projeto, uma pequena atividade' & dada
aos alunos com o objetivo de fazer com que eles compreendam as questdes principais em
relagio 4 China e também para que eles se conhecam methor. E interessante gue o proprio
aluno descubra por si mesmo quais as questdes mais importantes em relagic ao tema
IMesmo porque, uma vez que se tratam de questdes da atualidade, slas podem mudar de um

dia para o outro.

Os alunos podem agrupar-se de acordo com o nirmero de computadores disponiveis

conectados & Intemet e aigumas referéncias sio fornecidas para serem exploradas. Apods

* hittp:/fwww.kn pacbell.com/wired/China/issues_htm]
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realizada a busca de informagdes pertinentes, os alunos compartiltham com os colegas o que
descobriram e aprenderam sobre a China. Eles devem levantar informac@es relevantes aos

oito pontos mais importantes diferentes pontos de vista a serem explorados sobre a China.

Apés tal discussdo preliminar, os alunos podem escolher os papéis que irfio
desempenhar ou o professor pode atribuir o papel que cada aluno deverd desempenhar.
Nesta WebQuest, porém, March propSe que os alunos escotham o papel que gueiram
assumir. Acreditamoes gue esta € uma alternativa mais produtiva, porque propicia ao alune
encaixar-se na atividade de acordo com o seu préprio perfil, afinidades, habilidades,
interesses e conhecimentos prévios. Conforme o caso, os alunos tém possibilidade de fazer
um revezamento de papéis para que vivenciem diferentes situacBes nas quais apresentarfio
caracteristicas proprnas de suas personalidades com seus valores e sua cultura (Campos,
2003).

Neste caso, 0 autor reforga a importéncia de se estudar a China sob varios dngulos
justificando que, por exemplo, se os alunos estudarem somente a sua arte, podem deixar de

estudar a sua politica ou, entfo, deixar de estudar importantes aspectos do proprio povo.

Para estudar a China sob um aspecto empresarial, um membro do grupo devera
desempenhar o papel de um investidor de negbcios cujo objetivo sera refletir sobre as agdes

necessarias para promover e intensificar o comércio com tal pais.

Cutro papel a ser desempenhado nesta WebQuest € o de curador de museu. Seu
objetive é fazer um relaténio com foco na preservagio dos tesouros culturais do pais
estudadoc. O papel de lider religioso levara ac desenvolvimento de agbes para ©
encorgjamento de uma maior compreensioc dos fundamentos espirituais na cultura chinesa.
Também deve haver um ativista de direitos humanos, que cuidara de um plano para garantir
o respeito dos direitos do povo chinés. Um ativista ambiental ird considerar aspectos
relacionados com a protecfio de recursos naturals a serem contemplados nas ag@es
propostas e um senador deverd fazer um balanco de todas as questdes anteriores para pensar

em um plano de agfo global que coniribua para 2 manutencio da paz mundial.

Cada um destes papéis privilegia um tipe de conhecimento. Venficamos, assim, a
vocagdo interdisciplinar deste trabalho, uma vez que cada personagem aborda o tema a
partir de dados diferentes. O investidor de negécios, por exemplo, provavelmente usara

mais dados numénicos e calculos matematicos do que os demais personagens. O ativista
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ambiental podera focar mais nas ciéncias biolégicas & o curador de museu devera se centrar
mais em fatos culturais ¢ dados historicos. Os demais personagens estario mais

concentrados na area social.

Cada aluno recebe uma série de instrugBes de acordo com o seu papel. O autor criou
uma pagina, para cada um dos papéis, com trés perguntas que dizem respeito ac assunto
que O respective personagem precisa tratar. Para cada pergunta, foram indicados trés sites
da Web, onde o aluno poderd encontrar fatos, dados estatisticos e outras informactes
relevantes para responder as questSes. Com base nos dados encontrados, deverd o aluno
formular uma afirmacdo verdadeira para cada questio proposta, mtegrando as informagdes
obtidas. Apés elaborar essas respostas, ele constrdi um planc de agdo ou estratégia para

lidar com o recorte do tema que estd abordando.

Segwindo as instrugSes que estio descritas em cada pagina, referente a cada papel, o
aluno ndo se limita a fazer uma pesquisa somente copiando trechos das fontes consultadas.
Muitos professores se preocupam com o fato de a Internet facilitar a ¢Opia, diminuindo o
trabatho cognitivo do aluno sobre o assunto pesquisado. Mas, da forma como esta atividade
fo1 construida, 0 mesmo aluno estard adicionando alguma coisz aos dados conhecidos,
criando novas idéias, construindo novos conhecimentos, porque é obrigado a transformar as
informacdes. Esta transformac#io ¢ um dos principios em que se baseia a Webquest, sendo

condigdo para aprendizagem, que somente acontece quando o aluno fransforma os objetos
de seu estudo (Barato, 2002).

Dodge (1995) observa que, neste tipo de investigagio, sdo 1mportantes 0s processos
de pensamento requeridos para sua execucfio. O aluno pode comparar e classificar dados,

identificando similaridades entre as coisas e agrupando-as com base em seus atributos.

Pode, ainda, inferir generalizagBes ou principios a partir de suas observagdes e
analises ou inferir conseqiiéncias ndo explicitadas. Na tarefa exemplificada acima, o aluno
pode exercitar estas habilidades de indugfio e dedugfo ao formular as suas afirmacGes e

conclusdes.

O aluno tem também possibilidade de construir um sistema de apoio ou de provas
para referendar suas afirmagBes, a partir dos dados recolhidos. Além disso, o aluno podera

identificar ¢ articular perspectivas pessocais sobre o assunto investigado. Isto fica claro, na
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proposta acima, quando requer do aluno que apresente um planc de agio para lidar com as

diversas questdes relacionadas a China.

Apoés o trabalho individual de busca por informagBes relevantes de cada aluno,
conforme © personagem que escolbeu, comeca o processe de trabalho em grupo
propriamente dito, em que trabalharfo cooperativamente pars responder a pergunta
principal da tarefa e elaborar um relatdrio final. O texio da WebQuest informa aos alunos
que, embora eles tenham se tomado especialistas, cada um de uma determinada
perspectiva, o problema ainda esté distante de uma solugdio, porque aguilo que o homem ou
a mulher de negbcios pensa ser 2 melhor saida em termos econdmicos, pode se chocar com
os direitos humanos ou com o ponto de vista do ativista ambiental; o que interessa aos

museus pode contrariar os interesse dos religiosos.

Para que o grupo possa agir de forma cooperativa, necessitara de um espago para
compartilhar suas 1déias e negociar os cursos de agfo. Neste caso, os conflitos s3o parte
inerente do processo de cooperagfio, como podemos notar nas observagBes acima, feitas por
March. Santoro {2001) observa, ainda, que, quando bem empregados, estes momentos
podem aumentar 3 produtividade do grupo e a aprendizagem Porém, pode acontecer de
alguns deles se transformem em desavencas pessoais e enfraquecimento da coesdo do
grupo. Cabe ao professer ou coordenador mediar ¢ conflito para ajudar o grupo a lidar com
o problema, provendo sugestdes sobre a forma de resolvé-lo, levando os membros do grupo
a negociar por meio da argumentacio. O processo de negociagiio leva a tomada de decises
que, por sua vez, levarfio a elaboracio da solugfio para os problemas em quesifo. Negociar
significa, justamente, argumentar e decidir. Santoro {2001) acrescenta que as pessoas t€m
suas proprias opinides e desejam que os outros as aceitem. Assim sendo, “este processo
envolve varios mecanismos cognitivos e afetivos, tais como, logica, mferéncia, dedugio,

crenga, duvida, sutileza e envolvimento emocional com ¢ assunto e com ¢s participantes.”

O grupe envolvide na WebQuest Searching for China deverd aprofundar o
problema para chegar a um consenso sobre o que acha ser realmente importante para a agéo
politica de seu govemno com relagdo & China. O autor convida seus alunos a persistirem na
tentativa de encontrar solugbes validas para tode o grupo, lembrando-os de gue devem
partir da realidade presente para pensar em uma nova realidade para o futuro, ou seja,
precisam novamente transformar os conhecimenios que ]a construirtam até o momento.

Alerta para o fato de que aqueles que aprofundaram o seu estudo sobre um assunto,
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desempenhando bem o seu papel, serfio os que terSio melhores condigdes para resolver o
problema. Provoca, aqui, a responsabilidade individual de cada membro do grupe, no
préprio texto da WebQuest.

March constroi esta WebQuest de tal forma que auxiliz muito os alunos 2 nio
entrarem em um conflito improdutivo, orientando-os, passo 2 passc, na discussio gue
devem empreender, gjudando-os a localizar os pessiveis pontos de conflito e gue

alternativas devem utilizar para chegar a um acordo.

O primeiro passo do trabalho em grupo € que cada um apresente seus planos de agdo
para os demais membros da equipe, que devem atentar e tomar notas sobre o que pensam
que estd de acordo ou em desacordo com O seu proprio plano, novamente exercitando
diferentes habilidades cognitivas, tais como 2 comparacdo, a articulagdio de perspectivas
pessoais e a abstraco cu identificacio dos padrBes comuns subjacentes as diferentes
perspectivas. O autor da WebQuest recomenda que discutam seus planos de agfio, para
estarem certos de que entenderam o ponto de vista de cada companheiro,

A partir desta discussdo, o autor recomenda que cada um pense sobre o seu proprio
plano de ac8o, para decidir se ele deve permanecer como esta, sem alteragdes, ou se, a
partir do que aprendeu com os colegas, ele deve ser ajustado, para que seja mais facilmente

aceito pelo grupo.

O autor avisa o grupo de que uma solugdio pode ser bem dificil de encontrar, quando
tantos pontos de vista diferentes devem ser contemplados nas negociagBes. Ja prevendo os
possiveis conflitos, recomenda que se desapeguem de seu proprio papel, para escolherem,

cOmo um grupo, 0s trés pontos mais importantes entre todos os enfocados até agui.

March auxilia os alunos a ver com mais clareza os possiveis pontos de conflito,
apresentando ¢ diagrama de um hexégono, que tem a pergunta principal em seu centro, ¢
cada uma das questBes estudadas ao seu redor. Explica que cada aspecto tem objetivos que
sugerem implicagBes diretas com o objetivo do aspecto do lado oposto do hexagono. E
possivel que, para atingir o objetivo de um destes lados, o grupo tenha que sacrificar o

objetivo que se lhe opde. A WebQuest pede que os alunos explicitem o impacto que cada
um dos objetivos pode ter sobre os demais.
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Ao considerar os aspectos da paz e dos direitos humanos, os alunos devem ter
consciéncia de gque, num extremo, a paz pode ser obtida por meio de um govemo que
imponha as suas regras a todos para que sigam exatamente ¢ que ele diz. Provavelmente um
enorme exército devers ser utilizado para manter a ordem. Sob esta forma de regime, a paz
pode ser mantida, mas o direto de expressar-se livremente e de discordar é perdido. Ao
contrario, em outro extremo, se cada um puder fazer o que quiser, o mundo pode se tomar
um lugar muito instivel No primeiro caso, a forma de governo € conhecida por

Totalitarisme e, no segundo, se caracteriza pela auséncia do mesmo.

Concentrando-se no segundo par de objetivos em oposigio, crescimento scondmico
e a satde do planeta, a observagfio mostrara que, 20 longo da histéria, praticas diversas, tais
como a pesca das baleias, a mineracHo, a industrializagio ou a extragho de petrdleo sdo
exemplos de como o crescimento econdmico foi obtide as custas do esgotamento de
recursos naturais do planeta. Por outro lado, se ndo fosse a utilizaghc desses recursos, a
humanidade teria umn modo de vida ainda primitivoe € as pessoas nfo viveriam nem de longe

o tempo que vivem agora.

Ao confrontar a preservacio de tesouros culturais e o espirito religioso, os alunos
irio perceber que, embora os curadores de museus possam reconhecer que 0s tesOuros
culturais devem permanecer com a comunidade gue os criou, a preservacdo de alguns itens
para as futuras gerages requer sua remog¢fc dos lugares de orgem, para evitar a
deteriorizacdo ou danificacdo que provavelmente sofreriam se 13 fossem deixados. Pode-se
pensar também, que ac tentar preservar tesouros culturais, as pessoas podem levar doengas

fatais as poplﬂégﬁes nativas ou que museus podem ser bombardeados em tempos de guerra.
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Mas, do lado oposto, alguns lideres religiosos podem estar mais interessados no servigo

compassivo ao proximo do que ajuntar tesouros terrestres.

Neste ponto, March introduz um problema novo, para que o grupo, como um todo,
verifique se precisa transformar novamente suas idéias. Explica que, se o plano final do
grupo ndo levar em consideragio os objetivos do govemo chinés, esse planc nfio poders
obter sucesso. Remete, entfo, os alunos ao site da Embaixada da China em Washington,

onde acrescentarfio as posigdes do govermno chinés ao que J& conhecem sobre o pais.

Somente apés analisar os objetivos de cada perspectiva envolvida nos papéis de
cada aluno do grupo, explorar suas possiveis mnplicagBes e considerar os objetivos do
govemno chinés € que o grupo estard pronto para estabelecer seu relatério final com um

plano de acfio que considere os trés pontos eleitos como os mais relevantes,

A fim de completar este dltimo relatério de grupo, os alunos podem reunir tudo o
que aprenderam para fazer uma previsio sobre 0 que poderia acontecer no futuro, se o seu
plano de trés pontas fosse implementado. Quanto mais especificas e claras forem os

argumentos, mais convincente esta proposta sera para os colegas e para a comunidade da
Web.

Se os aiunos estiverem esperando que a atividade esteja concluida neste ponto, se
surpreenderfo com um novo desafio. March avisa-os que, por enquanto, estiveram apenas
envoividos em um jogo de encenagdo. Agora chegou a hora mais séria, em que devem
submeter suas conclusdes ao mundo real. Este relatério podera ser apresentado a pessoas da
propria escola, da comunidade local ou, ainda, a possiveis contatos estabelecidos via

Intemnet.

Caso desejem conversar com pessoas pela Intemet, poderio procura-las nos
diversos sites mdicados na WebQuest ou, ainda, em uma lista de outros sites sobre a China
apresentados em uma pagina adicional de recursos, indicados por March. Nesses sites, os
alunos poderdo encontrar salas de bate-papo, listas de discussio ou enderecos de correio
eletrbnico, onde descobrirfo seus interlocutoras. A orientagdo sugere que sejam feitas pelo
menos trés consultas, por meio de uma mensagem que explique o motivo pelo qual esta
sendo enviada e que a remetente gostaria de obter a resposta opinando sobre as idéias

desenvolvidas no trabalho sobre 2 China,
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E neste momento que este trabalho de construgiic de conhecimentos serd avaliado,
pois os alunos terfo um retorno que lhes permitiré observar o impacto que suas idéias t&m
em outros contextos que ndo o de sua sala de aula. Esta avaliagiio n@io se distingue do
processo de aprendizagem, mas consiste em uma parte inirinseca do mesmo. Ela
proporciona a entrada de novos dados gue podem fazer com que o grupo ainda reveja os
resultados de seu trabalho. Embora este seja um momento importante de avaliagdo, j4 no
final do processo, esta ja acontecia em outros momentos. Os ganhos ou insuficiéncias
individuais podem ser detectados nos resultados apresentados por cada um a partir das
investigacbes individuais, permitindo uma intervencgio do professor. Algumas habilidades

especificas podem ser observadas e avaliadas, gragas ao processo de discuss#o em grupo.

A WebQuest Searching for China tem seu texto encerrado por uma conclusio, que
March principia enumerando algumas metas que espera que seus alunos atinjam, como
apreciar a complexidade das relagBes internacionais, a necessidade de olhar uma questfio a
ser explorada de diferentes perspectivas ¢ o potencial da Intemet para fazer contato com

pessoas reais em qualquer parte do globo.

Nz segiiéncia, o autor volta a provocar a reflexdc dos alunos com questOes
adicionais. Pergunta o que lhes da o direito de dizer o que fazer a uma poténcia mundial
com guatro vezes a sua populagic e se néio deveniam, talvez, respettar paises com 20 vezes
mais tempo de existéncia. Ou ainda se, a democracia em seu pais, que se preocupa tanto em
refletir sobre os direitos humanos individuais ndo teriam algo a dizer que outros paises

necessitariam ouvir.

Uma vez que os alunos, nesta atividade em equipe, desenvolveram tantas
habilidades novas, tais como estratégias para analisar topicos complexos, formular planos
de ago e como trabalhar juntos para conseguir solucdes efetivas para um probiema, ¢ autor
externa seu desejo de que eles sintam o poder assim adquirido e os convida a pensar no que

farfic com este potencial.

Podemos notar que ac longo de toda a proposta, Tom March instiga os alunos a
refletirem sobre os problemas chineses, de modo cada vez mais profundo e a construirem
conhecimentos que, de modo algum, encontrariam j& prontos em algum dos sites visitados.
A transformagdo das informacBes e a elaboragdo de uma perspectiva pessoal compromenda

com a realidade a partir de um trabalho cooperative permeiam a proposta do autor até
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mesmo em sua conclusdo. O aluno se v& compelido a confrontar seus conhecimentos e
pontos de vista atuais com os de outras pessoas, de seu grupo, da comunidade local, de
pessoas distantes envolvidas com o mesmo tema, dos governantes do pais focalizado, o que

caracteniza a cooperacdo na construgio de seus conhecimentos.

Ficam, assim, claramente contempladas nests WebQuest, os principios que
fundamentam a técnica, que s30 a aprendizagem cooperativa, a transformacio das

informacdes e 0 acesso a informacBes auténticas e atualizadas.

Searching for China ¢ uma auténtica WebQuest que obedece a todos os principios
que a fundamentam. No entanto, h4 muitas WebQuests disponiveis na rede que, apesar de
seguirem ¢ modelo fomecido por Dodee, nio alcangam a sua esséneia, mostrando que o
entendimento de quem as elaborou atende apenas a0 formato proposto. Obedecem 3
formula, mas ndo abrangem os principios em que a técnica se baseia, de forma que a

WebQuest ndo temn alma, nem inspiragio.

Se a WebQuest foi construida de maneira a néio provocar nenhuma transformagio e

nem confronto de idéias entre os alunos, entfio, ela é uma WebQuest incompieta.

Algumas destas WebQuests n3o oferecem muitas oportunidades para a
transformagio de informagdes, deixando de fazer sentido por levarem o aluno a uma mera
reprodugdo dos dados obtidos e sobretudo ndo levam em conta a importincia do trabalho

cooperativo.

Um exemplo de WebQuest assim elaborada é a Mozart WebQuest reproduzida no
Anexo B. Ela é introduzida por uma saudagfio que parabeniza o aluno por ter sido escothido
para vigjar através do tempo. O autor diz ao aluno que, como um viagjante do tempo, sua
missfo consiste em coletar informagdes sobre o compositor Wolfgang Amadeus Mozart e

que deve trazé-las para a atualidade para serem estudadas por especialistas.

O autor apresenta alguns dados biograficos do musico conhecidos hoje em dia, mas
provoca © aluno a descobrir outras informacSes sobre o famoso compositor. O mesmo
aluno devera organizi-las em um relatério final para que possam ser estudadas. Fornece
também as referéncias a sites que apresentam a biografia de Mozart, assim como indicagBes

sobre onde algumas de suas composi¢Bes podem ser encontradas.

Podemos notar no formulirio que os alunos devem preencher, utilizando as
informagdes encontradas, que muitas das perguntas podem ter suas respostas ja prontas nos
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sites sugeridos, como: “quanto tempo Mozart viveu em sua cidade natal?” ou “que tipo de
musica Mozart escreveu e para que tipo de instrumentos?” ou, ainda, “ouca duas misicas ¢
digite 0 nome delas no espago abaixo”. Em uma questdo, o auter até¢ provoca algum
estabelecimento de relagdes por parte do aluno, pedindo que ele aponte as diferencas ou
semelhancas entre duas composigies. Permite, também, alguma reflexfio, quando solicita
gue o aluno dé a sua opinifio sobre como Mozart poderia ter evitado viver e vir 2 falecer em

condicBes téic pebres.

Estas questdes ndo chegam a provocar uma reelaboragdo significativa dos novos
conhecimentos. A tarefa nfio provoca um trabalho com as capacidades cognitivas mais

complexas, solicita apenas a capacidade de identificar ¢ reproduzir informagSes.

Talvez esta WebQuest pudesse ser enriquecida, se o autor tivesse explorado mais 2
questdo social do mecenato nas artes, com indicagbes de recursos que tratassem deste
problema e acrescentasse questdes que levassem os alunos a discutirem sobre suas
possiveis solugBes. O autor poderia provocar, talvez, uma reflex3o sobre se estas questdes e
solugbes poderiam ser aplicadas & vida de Mozart, ou se a sua situagho era um caso
particular. Poderia, ainda, ensejar a investigag3o sobre a vida de outros musicos ¢ artistas
de seu proprio pais, para saber mais sobre suas condigdes de vida na atualidade e se a
dedicacgdo & arte ainda pode provocar situagbes semelhantes s de Mozart. Poderia pedir
que os alunos pensassem em medidas que a sociedade deveria tomar para garantir methores
condiges, para que os artistas desenvolvessem sua arte. Na verdade algumas ja existentes

como as leis sobre direitos autorais, por exemplo.

Por néic ter explorado o potencial do tema escolhido em relag8o 4 transformagio das

informactes, o autor ndo explorou os potenciais pairocinados pela técnica WebQuest .

Além disso, n3o ha uma orientagio, durante o processe, gue indique que os alunos
deverfic compartithar e discutir, em algum momento, 08 resultados obtidos de suas
pesquisas num trabalho cooperativo. Cada aluno pode responder individualmente este
questionario. O grupo poderia, evidentemente, compartilhar as suas opiniGes e impressdes,

mas sem que isto resultasse em muitos acréscimos aos conhecimentos j obtidos.
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Os paragrafos seguintes apresentam o relato de uma experiéncia realizada com a
WebQuest Lord of the Flies, baseada no romance de William Golding, escrite em 1959, A
referida WebQuest fol encontrada j pronta na Web e ests reproduzida no Anexo C.

O trabalho foi planejado pela pesquisadora com base em tal WebQuest publicada na
Intemet e executado por alunos do High School da Escola Americana de Campinas, em
margo de 2002, durante as aulas de informatica. Por essa raziio, todo o material coletado
encontra-se escrito em Inglés, tendoe sido mantida sua forma onginal para que uma traducio
literal ndo prejudicasse o resultade final. Eniretanto, algumas anotagBes explicam,
resumidamente em Portugués, todo o trabatho elaborado. A proposta integrou duas
disciplinas, pois os alunos leram e analisaram o romance Lord of the Flies com o professor

de literatura inglesa e desenvolveram questdes relativas ao livio nas aulas de informatica.

William Golding, um escritor briténico, nascido em 191 1, comegou a escrever apés
ter participado da Il Guerra Mundial, quando teve a sua visio de mundo e do ser humano
profundamente alterada. Desde entio, nfio mais podia acreditar na inocéncia do ser
humano, pois, a seu ver, nem mesmo as criancas sfo inocentes quando colocadas em
situagbes dificets como, por exemplo, quando elas t8m suaz sobrevivéncia ameagada.

Golding explora, em seus livros, problemas fundamentais da existéncia, tais como

schrevivéncia e a liberdade.

O romance Lord of the Flies tem como cenario uma itha que, embora nunca
localizada claramente pelo autor no decorrer do romance, assume-se que seja em uma
regifio tropical. Trata-se da estbria de um grupo de meninos que sobrevivem a um acidente
aéreo, em que 0 avidio cai no oceano. Eles sobrevivem em uma ilha totalmente isolada do
resto do mundo, passando por varias dificuldades tais como: fazer fogo, alimentar-se,

abrigar-se e organizar-se como grupo.

Dentre os varios temas apresentados pelo autor, talvez ¢ mais importante seja ¢ de
que a sociedade mantém todas as pessoas reunidas em uma comumdade, compartithando os
mesmos ideais, valores e conceitos do que é certo e errado. Sem as regras rigidas da
sociedade podem surgir a anarquia ¢ a selvageria, como podemos notar ne decorrer do

romance. Golding também quer mostrar que os principios morais que regem ©

* http:/fwwrw longwood k12 .ny.us/hs/teach/webg/imasterjohnlord
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comportamento das pessoas sdo oriundos do meio sécio-cultural em que estiio insendas. Se

ndo hi uma civilizacio reguladora ao nosso redor, nds perdemos todos esses valores.

A escolha de uma itha como cenario pode ser interpretada como a representacio de
um espago sem uma sociedade organizada. Mantendo os personagens isolados, os mesmos
ficam totalmente livres para agirem e se comportarem da forma como guerem, pois nfo
precisam obedecer as leis de um govemo. Golding provavelmente escolheu criangas para
serem personagens de seu romance, a0 invés de adolescentes ou mesmo adultos porgue as
criangas nio sio, ainda, completamente condicionadas pela sociedade para discernir o que é
certo ¢ errado. Dessa forma, elas s3o guiadas mais fortemente pelos instintos e pelas

caracteristicas que lhes so inerentes.

AWebQuest Lord of the Flies, apresentada sos alunos pela pesquisadora, apresenta
emn sua introducdc um cenaric e o autor pede aos alunos que imagimem que sdo 0s
sobreviventes de um acidente aérec, afirmando que eles precisam formar uma sociedade

para que possam sobreviver, até que um avido apareca para salva-los.

A tarefa consiste em um triplo desafio: os alunos devem desenvolver um manual de
sobrevivéncia que inclua um mapa da ilha, ferramentas necessarnias para construir abrigos e
modos de obter alimento e agua; devem escolher uma concha para a2 convocagiio dos
membros do grupo e preparar um cartaz com o desenho dela com seus dados cientificos e
uma explicagdo do seu significado e utilizagio; por fim, preparar um cartaz sobre os
direitos humanos, detalhando as regras e os direitos de todos os habitantes da ilha e as

conseqiéncias que sofrerfio se quebrarem as regras.

O processo explicitado pelo autor dessa WebQuest detalha como devem ser
elaborados o manual e os cartazes, além dos contelidos que os alunos devem apresentar em
cada um deles. Ele também indica alguns sites cujo contetdo possa auxiliar os alunos nessa
tarefa. Tais sites forneceram aos alunos diversas informagSes, tals como mapas,
equipamentos de sobrevivéncia, tipos variados de conchas e artigos que compdem a

Declaraciio Universal dos Direitos Humanos

O autor da WebQuest optou pela auto-avaliagio para encerrar esse projeto. Ele pede
que os alunos se questionem sobre se o tempo da aula foi usado construtivamente para

desenvolver as atividades solicitadas, se os contelidos produzidos estio claros e completos,
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se & parte grafica esta compreensivel & bem desenhada e se as regras, direitos & puni¢des

estdo bem definidos.

Para conchur 2 WebQuest, o seu autor espera que os alunos tenham compreendido
melhor a expenéncia que os personagens da histéria viveram na ilha. Depois de organizar
uma nova sociedade, formulando suas regras e encontrando maneiras de sobreviver, espera-
se que os alunos tenham aprofindado a sua compreensdo sobre as questbes principals
abordadas pele romance Lovd of the Flies. Apos chamar a atenciio para a complexidade da
vida em sociedade e a necessidade de seguir regras, o autor desafia os alunos a pensarem
sobre os tipos de habilidades que necessitam para sobreviver na sociedade atual, no £5Copo

da sua propria comunidade, cidade ou escola.

Quande utilizamos esta WebQuest nas aulas de informatica, n#io tinhames ainda
como meta explorar 2 WebQuest como objeto de pesquisa. Por esta razio, niio tivemos a
preocupagdo em sermos inteiramente fidis 2 proposta original. Na época, nessas aulas, os
alunos limitavam-se a aprender como utilizar determinados pacotes de software, sem
aplica-los aos trabalhos e estudos das demais disciplinas. O nosso objetivo era mntegrar a
aprendizagem da informatica a outras atividades pedagdgicas, de modo que estas fossem

enniquecidas por essa tecnologia,

Essa WebQuest foi a provocaciio e a motivagio para o aprofundamento do estudo
que os alunos j& realizavam nas aulas de literatura inglesa, ampliando a sua reflexdc sobre
temas e simbolos mmportantes do romance. A forma como essa WebQuest mobilizou os
alunos 2 aprofindarem seus estudos sobre esta obra literaria, nos estimulou a aprofundar o

nosso conhecimento sobre WebQuests.

Gragas a nqueza das interagdes ocorridas e da satisfacio dos alunos com o que
aprenderam, quisernos aprofundar nosso conhecimento sobre WebQuest, que foi definida
como nosso objeto de estudo no presente trabalho.

Os alunos trabalharam em dupla nos computadores, o que por si s6 ja propiciava
uma situacdo de trabatho cooperativo. Cada dupla consultou 2 WebQuest Zord of the Flies
e escolheu um tema de seu interesse para investigar, a partir das atividades sugeridas na
tarefa. Os alunos usaram as fontes sugeridas nessa WebQuest para realizar as investigagdes

e se envolveram em todos os temas abordados pela tarefa, porém, a invés de cartazes,
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realizaram apresentacdes em Power Point para compartilhar com os colegas o que

aprenderam.

Destacaremos, a seguir, amostras mais significativas do trabatho reatizado. Tais
amostras foram colhidas junio acs produios dos alunos, apresentados aos colegas em Power
Point e nos depoimentos prestados por eles como forma de avaliagiio das atividades. Partes

destes trabalhos ¢ alguns dos depoimentos podem ser vistos no Anexo Ib

Comgo técnica de narrativa, o autor usa o simbolismo, que tem um papel importante
no desenvolvimento do romance e destacaremos, a seguir, 0§ mais significativos. Um dos

resultados que obtivemos foi uma analise do mapa da itha como um simbolo.

Uma dupla interpretou © mapa da ilha acima, com todas as suas localizacfes e
objetos, como uma imagem simbdlica de um monstro. Alguns menmos dizem que ha um
monstro na itha e outros dizem que isto n3o é possivel, que € s6 imagmacdo. Este monstro
cuja existéncia nunca se comprova claramente ao longo da histéria, simboliza, segundo
Moniaci (2002), o mal que reside dentro do ser humano, ¢ lado mais obscuro de sua
natureza Esta fera se manifesta através de trés formas, sendo que uma delas é o Lord of the
Flies, que tepresenta o perigo e o poder do monstro. Lord of the Flies ou Deus das Moscas

é o significado do nome hebraico Belzebu que, segundo o Novo Testamento € o principe
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dos deménios®. Este personagem conversz com um dos meninos explicando-the o que

realmente € o monstro.

Segundo os dois alunos, 2 ilha inteirs é g cabega, 2 clareira no meio seriz o olho, a
praia seria a boca, a plataforma seria 2 lingua, 2 moita, que era o esconderijo de Ralph, seria
uma narna, a montanha seriz a oretha e todas as arvores espathadas na ilha representam os
pelos do rosto do monstro. O monstro ests de boca aberta, sugerindo, talvez, que ele esteja

devorando os menines.

Se olharmos para a ilha de outros angulos, podemos notar que ela pode simbolizar
dois outros elementos. Ela pode se assemethar 2 uma concha oy a uma onda, dependendo
da posiglo da figura. A ilha pode representar, no primeiro caso, democracia ¢ ordem, que

postenormente transforma-se em caos, uma vez que 2 onda pode simbolizar destruigio.

Além desta interpretagio feita por estes alunos, outras possibilidades podem ser
encontradas. Ha um site indicado na WebQuest, que apresentz uma outra figura do mapa®
descrevendo-a como tendo a forma de um barco. Tanto a idsia de um barco como de ilha,
sdo simbolos representando um microcosmo semelhante a0 mundo real com todos os seus
problemas e realidades. Ainda neste mesmo site, o aluno pode encontrar um resume do
romance, analise dos personagens, um glosséario e uma lista de links relacionados direta on

indiretamente a0 tema em estudo.

Um dos alunos fez uma busca sobre requisitos para a sobrevivéncia em lugares
inGspitos e quais seriam 0s equipamentos recomendados para ajudar a sobreviver, para
poder confeccionar um manual de sobrevivéncia, como sugeria a primeira parte da tarefa,

além de providenciar o mapa.

Outra atividade desenvolvida aprofundou o conhecimento dos alunos sobre os
direitos humanos. A partir dos artigos da Declaragiio Universal dos Direitos Humanos, as
alunas identificam, no romance, as diferentes ocasies em que 05 mesmos ndo foram
praticados, principalmente no fim do livro. As alunas destacaram que Os meninos nio

cuidaram dos menores, eles matam trés dos personagens e Ralph, um dos lideres dos

* Segundo o Novo Aurélio Sécule XXI: o diciondrio da lingua portuguesa, de Aurélio

Buarque de Holanda Ferreira. Ric de Janeiro, ed. Nova Fronteira, 1999.

* htp:/fwww . gerenser.com/lotisland html
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meninos, ndo tinha liberdade para circular pela ilha sem ter sua vida ameacada. Jack, o lider
que se opde a Ralph, surra, mata e usa a tortura de modo arbitrario para ter o contole sobre

0% outros MEeRInos.

As alunas comparam a lideranca de Jack a uma ditadura e a lideranca de Raiph 2
uma democracia. O livio da a entender, para estas alunas, que a ditadura € mais poderosa
do que 3 democracia. Destacam ainda que, no inicio do livio, os meninos estabelecem as
regras para ¢ funcionamento do grupo, mas, depois de terem construido um abrigo juntos e
conseguido conservar ¢ fogo aceso por algum tempo, logo deixaram de respeitar o acordo
que fizeram. Jack deixou que o fogo se apagasse e apenas dois meninos se ocuparam da
construcio dos ocutros abrigos. Neste caso, as alunas apontaram que foi ¢ artigo 29, relativo

aos deveres individuais para com a comumidade, que deixou de ser cumprido.

Um outro grupo de alunos ocupou-se da segunda parte da tarefa, que pedia que se
trabalhasse o simbolismo e a utilizagBio da concha, um simbolo fundamental para
compreender muitos dos temas de Lord of the Flies. A concha era o instrumento gque
possibilitava a organizacio democratica do grupo dos meninos, pois, quem tivesse a concha
tinha o direito de falar e todos os outros deveriam ouvir. Assim, a concha representava o
respeito aos direifos de cada um e a democracia poderia ter lugar no grupo. Essa

democracia e respeito € que mantinha a unidade entre 0s meninos.

Os alunos mostram que Piggy, ¢ personagem que representava a razo, acreditava
gue enquanto existisse a concha, havia esperanga de estabelecer a democracia, o que
possibilitaria a2 manutenciio da ordem e 2 vitdsia contra o mal. Quando Piggy ¢ motto ¢ a
concha em suas méaos se despedaca, sdo destruidas todas as esperancas de uma civilizacio

racional e organizada

Embora essas pesquisas realizadas nfo tenham resultado exatamente no
cumprimento das exigéncias da tarefa da WebQuest que estavamos abordando, todas as

partes desta tarefa foram ricamente exploradas.

De uma forma geral, os alunos gostaram muito da experiéncia, relatando que nas
aulas de literatura fiveram a oportunidade de estudar o livro Lord of the Flies, enguanto
que, nas aulas de informatica, eles aprofundaram a compreensio do romance. A partir do
confronto da histdria com os artigos da Declaracio Universal dos Direitos Humanos e da

exploraciio do simbolismo da concha e dos mapas encontrados, eles reelaboraram e
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refinaram seus conhecimentos ji adquiridos. Ao registrarem seus achados e idéias, os
alunos também desenvolveram as suas habilidades no uso do editor de apresentacGes

PowerPoint.

Podemos depreender isto de alguns fragmentos dos depoimentos dos alunos que

avaliaram © projeto ao seu final, como mostramos abaixo:

“Este projeto nos deu a oporhmidade de aprender mais sobre os personagens e o
simbolismo no livro e pudemos compreender os varios temas do romance. O projeto e o
livro nos trouxe mais conhecimento sobre a natureza humana e os defeitos de nossa
sociedade. (...) Usando PowerPoint, as apresentaces tormnaram-se mais interafivas & menos

monotonas para aqueles que as assistiram.

“Quando escrevemos sobre z ilha, notamos qudo rice € o livro e quantas idéias e
caminhos ele tem(...) O livio mostra quanta reflexiio o autor pds sobre cada um dos

clementos e pequenas coisas que estavam na ilha, até mesmo 2 propria ilha era um grande
simbolo.”

“Nos fizemos um projeto interessante com muitas figuras representativas e efeitos
especiais e eu aperfeicoei o meu uso do PowerPoint. Foi bom procurar figuras na Intemet,
Na parte final do projeto, nés fizemos uma apresentacdo para a classe e compartilhamos
muitas informagGes mteressantes sobre o livro e as imagens.

“Nos achamos que o projeto foi interessante porque tivemos uma oportunidade de
aprender sobre computadores, mas trabalhando com um tema interessante. Nés também
aprendemos sobre direitos humanos ¢ os comparamos com o livio. Nés discutimos e
entendemos mais sobre o livio e seu significado. Nos também pudemos usar os
computadores para trabathar com alguma coisa relacionadz a outras disciplinas. Nés
tivernos que explorar sobre o assunto, procurando imagens e trabathando com PowerPoint.
Isto ¢ muito mais interessante do que ter que trabalhar com banco de dados ou outras
linguagens computacionais que nfo sio nem mesmo usadas em nossz vida diaria. Nos
trvemos a chance de trabalhar com alguma coisa que gostavamos e, por causa disso, nds
aprendemos murto mais do que se ndo gostassemos ou se n3o soubéssemos nada sobre o

assunto.

{...) Nés pudemos comparar nossos projetos com os dos outros colegas. Ao fazer

isto, nés aprendemos novas maneiras de ver e analisar o livio. Foi também mteressante
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apresentar os projetos & classe porque nés pudemos ouvir opinides de nossos colegas e
aprender mais sobre outros temas. Realizando um projeto sobre um assunto que nés
também j& discutiamos em outra disciplina ajudou-nos, porgue pudemos explorar o livro

usando outras ferramentas, o que nos fez desenvolver mais opinifes a respeito do livro.”

Apesar das lacunas na aplicacio dests WebQuest, pudemos notar como ela tomou-
se um forte fator metivacional para os alunos. Além de trabalharem um assunto ja
conhecido de novas formas, acrescentande-the novas perspectivas e transformando seu
conhecimentc antenior, também tiveram oportunidade de compartilhar e debater suas novas

reflexbes com 0s colegas, o que constitui uma forma de aprender cooperativamente.
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CONSIDERACOES FINAIS

A técnica WebQuest pode ajudar os professores a fazer as modificacbes que a
escola, hd muito, vem protelando, para estar em maior sintonia com a realidade que a cerca

e para tornar-se mais agradével, interessante e significativa para as criangas e jovens.

Em primeiro lugar, esta técnica é concebida para funcionar em um ambiente mais
interativo do que tém sido, costumelramente, 0 ambiente e os materiais escolares, além de
prever relagdes diferentes daguela em que s6 o professor fala e os alunos limitam-se a ouvir

& a reproduzir o que ouviram.

A técnica WebQuest tende a propiciar a interatividade entre as pessoas do ambients
escolar, uma vez que todos participam da construgio do conhecimenio e compartitham e
debatem o que aprenderam. O modelo de comunicacc “um-para-todos”, préprio da escola

tradicional, é substituido, portanto, pelo modelo “todos-para-todos”.

Uma WebQuest rica, como Searching for China, ainda pode estimular o uso da
Internet para a interag@o dos alunos com pessoas de outros espagos fora do proprio meio
escolar, permitindo que elas também possam interferir no processo de construgio de

conhecimentos daqueles alunos.

Por cutro lado, as WebQuests também visam romper o isolamento da escola em
relagdo ao mundo que a cerca, pois devem ser construidas em tomno de problemas do
mundo real & gue possam ser relacionados com o que acontece hoje. Desta forma, podem

aumentar 2 motivagdo do ahmo para aplicar-se no estudo e solugio de um problema

Como a abordagem da realidade ndo pode ser feita de modo fragmentario, poisela é
complexa e constituida de inlimeros aspectos interrelacionados entre si, a técnica WebQuest
é, sobretudo, indicada para trabalhos que envolvam diferentes areas de conhecimento. Seu
sucesso depende de uma abordagem multidisciplinar, bem como do uso e do
desenvolvimento de miltiplas habilidades, uma vez que propde que se olthe e se discuta um
problema de diferentes pontos de vista, o que supde um percurso por diferentes areas do
conhecimento humano. Podemos perceber gue WebQuests muito pontuais, acabam por se

tornar mais superficiais e ndo proporcionam muitas zltermativas de transformagdo dos
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conhecimentos, justamente por facilitarem a localizagio das respostas j4 prontas na Web ou

em outras fontes e por nfo provocarem o cruzamento dos conhecimentos nelas obtidos.

Além disso, as WebQuests sdo mais adequadas para explorar problemas que
permitam multiplos caminhos para sua soluciio. Em certas areas de conhecimente sdo
utilizadas férmulas ou algoritmos e 2s suas manipulagBes exigem um trabalho em nivel
mais abstrate e deduivo. Em tais situagBes, sio regueridos dos ahunos uma visio sistémica
¢ a construgdo de modelos formais. A WebQuest € mais propicia para trabalhar com
conceitos e principios de causa e efetio, sobretudo na 4rea de Ciéncias Sociais. As cidncias
ligadas ao homem, proporcionam terreno fértil para o debate e a transformacio das
perspectivas dos estudantes com seus temas, mas podem perfeitamente recorrer 2os

conhecimentos das disciplinas das Ciéncias Naturais.

A grande forga da WebQuest para o desenvolvimento do aluno é exatamente 2 sua
capacidade de modificar e refinar a visfo de mundo do aprendiz assim como aumentar 2
sua capacidade de pasticipacSio ativa na realidade que estd vivendo e estimular o

desenvolvimento do seu raciocinio.

WebQuests também estio em sintonia com o mundo real porque preparam os jovens
para viver na sociedade da informacio, onde os conhecimentos se transformam
rapidamente e as informac&es se multiplicam exponencialmente. Neste contexto, aprender a
reproduzir dados na escola, que podem estar superados amanhi nfo faz sentido, mas ¢
necessario aprender a buscar informacgBes atualizadas e ser capaz de transformé-las,
aplicando-as a novas situagbes-problema. Estas competéneias sdo fartamente contempladas

pelas WebQuests bem construidas, segundo a sua concepsiio original.

Além disso, algumas demandas da sociedade atual exigem competéncias que as
WebQuests devem desenvolver, na medida em que preparam os jovens para trabalhar
cooperativamente em grupo. Ao mesmo tempo que vai de encontro 80 anseio dos jovens da
“geragio digital”, permitindo que interfiram, modifiquem, participem da produgio do
conhecimento que circula na escola, incentiva-os a interagirem com seus pares e a
cooperarem no desenvolvimento de projetos cormms. Estes estudantes estarfio em vantagem
nos ambientes de trabalho que, atualmente, privilegiam aqueles que sabem encontrar novas

solugSes mediante a articulagdo com 0s seus colegas.
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A cooperagdo, ao ampliar e multiplicar a transformacio de conhecimentos e suas
aplicacbes a novos problemas, € o processo chave da WebQuest. Como uma téenica da
Tecnologia Educacional, a WebQuest explora a interagio entre pares para a construgiio do
conhecimento, que se di efetivamente quando o sujeito de sua construgfic, atua sobre o
objeio do conhecimenio e o transforma Mas, aquele conhecimenio que o sujeito constroi
sozinho € muto limitado diante do que ele pode consegwir ao interagir e confrontar o que
pensa com oufras pesscas. A diversidade de pontos de vista, desestabiliza os saberes
mdividuais & provoca avangos nos conhecimentos, aos quais as pessoas jamais chegariam

sozinhas.

Como ressaltamos, neste trabalho, o potencial das novas tecnologias da informacio
e comunicacio t8m sido sistematicamente ignoradas ou mal utilizadas pelas escolas, que
ficam defasadas em relagdo as linguagens que povoam a vida de seus alunos e responsaveis
por suas aprendizagens extra-escolares. Vimos que, em grande parte, isto acontece porque a
formagio dos professores nfo inclui ¢ estudo das novas midias e o debate sobre as formas

que poderiam ser utilizadas para potencializar a agio pedagogica.

A Internet n3o € uma excegio. Embora todos reconhecam sua utilidade para buscar
informagdes, falta aos professores perceberem seu potencial para modificar a sua pratica,
para romper com o0s velhos modelos de transmissio e reproducdo e para abandonar o
fechamento da escola sobre si mesma e seu modo de simplificar e recortar a realidade,

pretendendo, com 1sso, facilitar o ensine.

A técnica WebQuest propde um caminho para a utilizaclio desse ambiente da
Internet, que pode ser uma ponte importante para ligar a escola ac mundo e & complexidade
do mundo real. Apesar de ter sido concebida com o objetivo de servir de guia a0s
professores, para fazerem um uso eficiente desse ambiente multilingdistico e hipertextual,
apresentando uma formula simples para atingir este fim, esta, por si s6, ndio garante que 0s
professores tenham sucesso ao utiliza-la, tanto em sua elabora¢iio coms em sua aplicagiio.
Se o professor ndio compreender os fundamentos desta técnica, ou ndo tiver desenvolvido
habilidades para conduzir um processo de aprendizagem cooperativa, ¢le nfo produzira
boas WebQuests ou nfo aproveitara todo o potencial das que estdio disponiveis na Web. A
compreenséo ¢ aplicagdo corretas das WebQuests, depende de que o professor tenha uma

formagio que o ajude a compreender os seus principios e vivenciar o tipo de aprendizagem
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que ela propde ou assimilara esta técnica aos seus velhos modelos e préticas, ou seja para

levar o aluno a reproduzir dados.

Os professores que preferem utilizar as WebQuests ja disponiveis na Web, também
correm o risco de ndo alcangarem os resultados pretendidos por seu criador. Ha cerca de 50
mil WebQuests publicadas na Intemet. Exige-se do professor uma grande capacidade de
avaliagdc e adequagio das mesmas. Muitas delas sio produzidas peor alunos de curso
superior como uma exigéneia académica de sua instituigdo e sua aplicagio ndo se efetiva.
Néo sdo, portanto, materiais concebidos por professores, com finalidades pedagogicas,

levando em conta os principios fundamentais que devem orent-las desde sua concepgio.

Ao considerar as tr8s WebQuests que estudamos neste trabatho, pudemos perceber
diferentes niveis de compreensic da tdcnica e de competéncia para elaborar uma
WebQuest.

A que tinha Mozart como objeto de estudo, praticamente deixou de lado os
principios basicos da WebQuest e sua filosofia, uma vez que pouco ou nada forneceu que
levasse a transformagdo de conhecimentos e & coopera¢io. Além disso, ela nio faz
realmente qualquer ligacio a problemas da atualidade e do universo do aluno, a nio ser
quando pede ¢ aluno que compare a infincia de Mozart 3 infincia das criangas de hoje.
Tem a seu favor, apenas, a sugestdo de um cenério ou situagio interessante, que € viagem

pelo tempo, apresenta belas imagens, e explora as possibilidades sonoras permitidas pelo
ambiente multimidia.

Lord of de Flies, por sua vez, faz uma ligagio do romance com questes que dizem
respeito & vida de todos os alunos. Ajuda-os a aprofundar o estudo de um romance literrio,
extraindo dele reflexdes sobre o ser humano, sobre implicagdes dos direitos individuais e a
vida em sociedade. No entanto, ndo encontramos no texto, desta WebQuest, mdicacgBes que
obrigassem o grupo a integrar, confrontar e debater os seus achados. Evidenternente, os
topicos das tarefas estéo interrelacionados e permitem um debate enriquecedor. O professor
pode estimular que os grupos, que trabalharam cada parte, compartithem o que realizaram
com os demais e procurem essas relacdes, mas esta idéia poderia e deveria estar indicada e

desenvolvida no texto da WebQuest.

Finalmente, encontramos na WebQuest Searching for China, um modelo que reflete

bem tudo o que ¢ préprio desta técnica, segundo o que explicitam seus principais

78



defensores. Trata de problemas atuais, e explora todos os aspectos que uma WebQuest deve
ter exaustivamente, ao longe de suas diversas eiapas. Explicita claramente, nfo so as
questdes a serem investigadas € como devem ser apresentados os resultados conseguidos,
como faz Lord of the Flies, mas propde os passos que devem ser seguidos para que estes

resultados sejam confrontados entre os alunos e, consegiientemente, reelaborados.

Cremos que a clareza com que a WebQuest Searching for China propde o processo
que deve ser seguido reflete a maturidade de seu autor na compreensio de como se dé a
aprendizagem e de como pode ser conduzido um processo cooperativo de construgio de
conhecimentos. E importante que esta compreensio se desenvolva durante a formagio do
professor, incial ou continuada, ou ele nfio produzira nenhuma mudanga em sua pratica e
continuara subutilizando os recursos tecnologicos que podenam gjuda-lo a modemizar 2

escola e a sua pratica pedagbgica.

Para finalizar, gostariarnos de assinalar que este estudo n8o poderia esgotar todos 0s
aspectos possiveis de serem abordados a partir da técnica WebQuest. Em suma, quisemos
destacar a sua qualidade de provocar a aprendizagem cooperativa, pela importancia que
esta cooperagio tem para a construcio de novos conhecimentos, e enfatizar a necessidade

de uma formagdo dos professores adequada para trabatharem sob estas novas bases.
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ANEXO A

Este anexo refere-se & WebQuest Searching for China e
encontra-se em:

http://warw kn. pacbell com/wired/China/ChmaQuest htm!
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Teaching G infemet Links

China is 8 maiestic*® couniry {nota: iinks followed by ¥ go 1o a« yinary definition)
with & long and interesting history. If, like most people in the Ocoidental® world,
you've never been to this fascinating land, you might want to take a brief tour. Go
ahead and walk a few kilometers of The Great Wall or step foot into The Forbidden City
or vovage to the Yellow Mountaing,

But beyond these tourist stops lives another, more complex, China. Currently, the
people of China are experiencing great economic and social upheavais®. Such things as
the situation in Tibet, Tlananmen Square massacre, and a scandal about treatment of
orphans have brought some people to call for boveolts against China.

Reing faced with the task of understanding something as complex as a nation, you
might want to give up. Sometimes in life you have that cholce, But to give up Irying o
understand the China would mean giving up chances to benefit financially, to help
neople, to save some of the world's natural and artistic treasures, to protect the safely
and security of millions of people, or to enlighien people’s fives with greater religious
insight, You see, you can't give up. So, if you're ready to begin, you might want to
read a Travel Advisory before embarking™ on our journsy.

Infroduction | Qusstilon) | Backoroung | individual Roles ] Group Process | Fesdback | Conchusion | Bictionary
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The United States government feels very strongly about the need to understand China.
Ta do this effectively, a special fact-finding team is being assembled that will travel
China to investigate the country, the people, and the culture. Instead of sending only
diplomats or politicians, the team will comprige™ people from very different
backgrounds so that the facls they find present as much truth about China as possible.
It's hoped that instead of bringing back stereotvpes and postcards, the team members
will come away with an acourate and informed perspeglive®,

Specificaily, vour Queast{ion] is:
What actiens should the 8.8, take i s polioy Towards Ching?

Your team will develop a Group Report that contains a Three Point Action Plan
taking into sccount the following perspectives: Businass, Cultural, Religious,
Human Rights, Environmental, and Political,

By completing this WebQuest you should achieve the following goals:

develop an interest in the study of China.

use the power of the Internet for advanced exploration of China.

learn information about six key aspects of Chinese culiure,

realize that complex topics can be looked at from various perspectives,
= formulate and support an argument from one of the six perspectivas,
work with vour tearmmates to probiem-solve a combined action plan.

+ guestion the nature of international relations in our more interdependent
worid,

¢ & & @

&

vou shouid be able to achieve these goals by complating & process where you join a
team and take on one of the roles listed In the Quest{ion). After each becoming
experts on one of the different roles and generating a Full Report, you and your
teammates will work Iogether & crealte 3 Group Report for the American people {also
known as your classmates and the World Wide Web community}. This report presenis
your team's combined answer to the Quest{ion). You can use a Rubric to see how your
work might be evaluated.

introduction | Quest{ion) | Background | Indivigus! Boles | Group Process | Faedback | Conglusion | Dichionary
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who are the Chinese people? What makes them tick? Is this a5 easy a question as #
sounds? Think about how difficuit it would be for someone to describe you. Aré you a
person who always acts the same way? Aren't you sometimes happy, sometimes sad?
Sometimas friendly, sometimes angry? Sometimes glving, sometimes seifish? Think
about groups of people. Wouldn't yvou expect them 1o be complex and changing, too?
mow think about China with over 1 billion people {more than 4 times the population of
the United States!). Is it any wonder that to individuals in the western hemisphere, the
Chinese are sterectypically seen as inscrutable® ? Bul we won't fall into sterectypes,
pecause the gig idea behind this WebQuest is that nothing is inscrutable if you look
long and hard enough. 50 where do we begin our Search for China...?

The Journey of a Thousand Miles...

... begins with just one step. And we will begin here. Our minds work better when they
are ready to take in new information: no matter how many maps you have, if you
haven't turned on the light, vou'll still be in the dark. Your mind is that light. So the
first activity is a short one to help you and vour teammates get a better understanding
of the key issues involving China {(and to know your teammates better), Click on the
fink below to go o the activily.

Exploring Chinsse Issues

Introduction | Guestéion) | Background | Individust Boles | Group Frecess | Feedback | Conglusion | Dittlonary

Tndivi

Because China is 2 complex country, i would be silly to lock at it from only one
perspective. If you only jooked at its art, you might miss its changing politics. If you
only looked at its government, you might miss important aspects of the people
themselves. So the plan here Is o divide expertise and ook from as many perspeciives
as you have teammates. This is where you really begin Searching for China. Read the
following instructions to get underway,

Looking at Issues from Different Perspectives

Based upon the eight main issues your team clustered, now choose which roles you

will each take. Use the goal statements below to help vou dedide,
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Mote: If vou have six people on your tearm, you can each take one role {or f you work
in pairs, up to 12 people can be on one team). If you have less than six people on your
team, you will have to choose the roles that vou think would give you the best
understanding. Will vou choose sirnilar roles or very different ones? You decide,

ole oal

Pasiness Investor 0 promole economic growth

Museum Cuminy o preserve the world's cultural treasures
Religions Leader o encotrage spinitual understanding

Huoman Rights Aefivist o ensure that people are trested with fawness
Environmenial Activist 0 profect the earth’s natural resowrces
United States Senater o balonce all the goals and keep world peace

Now that you have chosen which roles vou and your teammates will take, you're ready
o hecome an expert. Dossiers® have heen prepared for each role. These contain
guided instructions that should heip vou gain a clear understanding of the issues
involved in yvour role, Finglly each dossier helps vou discover some "truths” and o
create an Action Plan that will be sutomatically formatied into vour own customized
report (note: 7o have §

e e report automatically generated vour browssr must be abie
to use Javasoript).

If vou are ready, click on the manilla envelope or role below, then complete the
activities in your dossier,

Husiness Invesior Human Hishis Acthvisg

Mussum Cursior Eoviponmenial Activisg

Helivlous Leader

Pnled Seates Senmtor

Introduction | Quest{ion) | Background | Individual Roles | Group Process | Fesdback | Concluston | Diglionagy
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now that each member of your team has become an expert from one perspective,
we're ready to combing what each of you has learned into your Group Report. This is
not easy because you and your teammates each fesl you've found the best solution
based upon what vou feel is most important. But problems come up: what's good for
business may not be good for human rights or the environment., What is good for
museums is not always good for religious temples. What's good for peace and stability
may not be good for business or freedom of speech. Ah-oh! What will you do?

It looks like your team is going to have io dig deeper to coms up with a compromise
plan that will combine what you all think is Important. We know the answer is not
easy. That's because the questions are reall In the following group activity, you and
your teammates will work through a process to help vou find 2 common Lroup Report
Chck on the link below o go o the aclivity,

Treating a Sroup Beport

Introduction | Guestion) | Barduround | Individual Roles | Group Process | Feadhack | Conclusion | Digtionary
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And you thought you were finished! Suggesting the hest actions for the 1.8, to take in
its policy with China tock a lot of work, But unless you test your ideas with real people,
all you've done is to role-play. You can look for contacts in your school or locat
community or use the Internet to make a connection. If you decide to find a real world
contact from the Internet, vou can find all the links used in Searching for China (and
morei) in the Website below. Use the instructions below to finish the project.

i. Surf through the links most closely related to the proposals in
your Special Report and see if there is a chat, bulletin board,
discussion group or e-mail ink posted on the Website. (Notg! you

2. Look for three different places to send your Group Report with its
Three Point Action Plan.

3. Double check to make sure vour whole group has proofread vour
Special Report,

4. Write an introduction to vour e-mall message that gives
background on why you are writing to this particular person and
that vow'd like to get feedback on your ideas for working
constructively with China.

5. Send the report 1o the three locations. If yvou are doing this
WebQuest in a school sefting, use your school's poficy for e~
mailing, oc'ing teachers, sic,

intreduction | Qu

et i

uast{ion) | Backaround | Individual Roles | Group Frocess | Feedback | Condusion | Dichionary
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Wwe hope that by Searching for China vou now appreciate the complexity of
internationat retations, the nead to ook at challenging questions from different
perspectives, and the power of the Internet for making contact with real people. Just
o give you something more to think about, some people might suggest another
Ouest{ion) related to the U.5, and China: what gives us the right to tell & world power
with four times our popudation what to do? Mavbe, because cur nation s only 200
vears old, we should respect countries that have been around over 20 times {onger
than wea? Mavybe, because ours is a democratic system of checks and balances that
values individual rights, we have something the world needs to hear? Sounds like this
could start another WebQuest, huh?

it's clear, the workd is full of compliex topics that need sharp-thinking people to
understand them and make decisions, There 15 3 saving, "Enowledge is Power.”
Through vour team’s activities, you've learned strategies for analyzing complex topics,
formulating action plans, ang working together toward effective compromise solutions,
We hope you feel this new power that you've gained. What wiill you do with it?

Introguciion | Dussiiion) | Background | Process | Resources | Feedheck | Tonclusion | Dighonary

By Tom March, fo
SBC Applicelions
Copyvright © 1995-2003 Paciic Be

tast revized Febrdary 12, 2003
hip:/fwww kn.pachall comywired/China/ChinaQuest hitmt
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ANEXO B

Este anexo refere-se &8 WebQuest Mozart Web(uest e
encontra-se em:

http./fwww.spa3.k12.sc.us/WebQuests/mozart/Mozartquest. html
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ou have been chosen to
travel through time.

MMachine

Mozart WebQuest

Your Mission....As a time traveler, you are expected to
gather information about the famous composer:
Wolfgang Amadeus Mozart. You must prepare a
packet of information that will be studied by our
experts. Please take your time and do a good job.
We're counting on you!

{heck below 1o begin vour mission.

= Tiata Seaveh for Mussion Mozart




MISSION FOLDER
CLASSIFIED

The Man...
Woligang Amadeus Mozart

Here's what we know about him:

1. Mozart was born in Salzburg, Ausiria.
2. He began playing music at an early age.
3. He was a prolific composer.

4. He died a poor man,

5. Mozart's music is still popular today.



Your Mission...

Take the Time Machine to study the man. Report
your findings on the travel log.

Click on the time machine to board!
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‘elcome aboard the

i

e Machine

While traveling it is important that you stop at each location listed at the bottom of this
page.

Record vou findings in the Time Machme log.

Youmay by

jog 2l

 vout joumey by clicking hete

»wm

Time Machine Travel Log

This travel log must be printed up

r button at the top
UE Y?Q SCTEEn,

He began playing music at

¢ at an earty age.

Mozart was ¢

op this talent” £x

FLED Aswvar
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{lassical music used i movies

Mozart Soun

w
S
st
bl

v

Sl

To hear the musical example:

W
#m,

2. Click -open this file from its current location.

Lk

FY
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ANEXO C

Este anexo refere-se a WebQuest Lord of the Flies e
enconira-se em:

http:/fwww longwood k12 .nv.us/Ths/teach/webg/Imasterjohnlord
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anclusion

Introduction

Welcome to the Lord of the Fliss Web
Quest. As in the Lord of the Flies, your
plane has crashed into the ocean. You
and your friends have survived and
manage to make your way to a seemingly
deserted island. You have collected
some items from the wreckage of the
plane, but in order to survive untii a
rescue plane or ship arrives, you need 1o
set up your "society”.
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onclusion @

You and your |

this Web Quiest. You will need to
accomplish aii the Tollowing tasks:

%

You must develon 2 survival
manuel which inclgdes a map
of the island. fools needed o
huiid shelters and wavs 1o gel
food and water.

You and vour group must de-
cige on a shell that will be used
io call the group ogelher. Yong
will make a poster with a draw-
ing of vour shell and how if's
used angd s significance,

You witl create a human rights
poster detailing the rules and
rights of everyone on the island
and the consequences for
breaking the niles,

11z




Survival Manual

This is the first step of yvour Web Duest. Creste s
manual with a creative cover, tabie of contents, {Hlus-
traticns, and text describing the slements of survival
Lize the linkszs bslow o decids what eguipment you
may need. Most Bems can be founed in the wreckage
of the plane {you do not need to purchase them), You
must also create 3 map of vour island showing where
wvou will Hve, where the fresh water is, elc,

&

@ % & &

Shell Poster

The shell {Conch or other) is very mportant o
your group. You must design 2 poster of vour shell
wiivich showld inglude the sciertific name of the shell
chozen, 2 background of whers the chosen shell is
fourd, s significence and how & will be used.

Human Rights

Develop a poster detailing the rules and rights
of the inhabitantz of your island. Also nchude the
congecguences for bresking the rules. Use the web
sites below to gether information sbout human rights
shhuations sround the world. Be surs your poster
demonsirates swareness of the theme of the novel

%=*
k4
&
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Bafore wou hand in vour fingl project, ask yourselves

the following:

1 DHd wvou use cless Ymes constructively o sooom-
plish the assigned tasks?

2 Iz yvour survival manual clesy angd complete? iz
your map understandable?

3 isthe poster of your sheil clear and well-designed?

4 Are your nides, rights, and punishrents clearly ds-
finesd?

The project grades will be a3 follows:

A 35 This is an exceilertd project thet has 8l the nee-
essary components, and stends above the rest.

8 {88 Thiz iz 2 solid, above sverage project that has
2f the necessary componsnis,

€ {FB): This is a project whose explanstions are satis-
factory, ang has sl the necessary componsnts,

D {85 This iz 2 project thet is missing necessary
components, or has below average suplanations.

F B0 Thiz is a completed projest which has just
been “thrown together”

F 0y Yhizs iz 3 project that was not completed or not
furned in.
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the end of this Web Guest you have some
%’%@&‘%ﬁﬁ%@ of t Raiph, Jack, Piggy and
gﬁwga on the island.

ize your ‘new” society,

gvive. This in-
rmation and research has given yvou a new
i iﬁi@ Lord of the Flies.

onclusion 1 abide by these laws. Think about

e ity— either your fown or your scho
What t kinds of survival sskxiis will you need fo
survive in our sociely today?
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ANEXO D

Este anexo consiste em depoimentos e trabalhos de alunos
sobre a WebQuest Lord of the Flies
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My opinion about the Lord of the Flies Project

We thought the project was interesting because we got a chance to learn about computers
but be working with an interesting theme. We also got to learn about human rights and
compare it 10 the book. We discussed and understood about the book and its meaning.

We were also able to use computers to work on something related to the other classes. It
wasn’t only computer class, it was computer class added with other subjects. We had to
research about the subject, look for pictures and work with Power Point, this is much more

interesting than having to work with database or other computer languages that aren’t sven
used in our daily life.

We had the chance to work with something that we liked. And because of that we learned
much more than we would if we didn't like and didn"t know anything about the subject.

It was also hard to find pictures in the Internet that were related 1o the subiect, but with the
time that we had to work on it we were able to do a beautiful and well-done project.

We were able to compare our projects to the other projects. By doing this we learned new
ways of looking at the book (at analyzing the book). It was also interesting to present the

projects to the class because we were able to hear their opinions and to learn about the other
subjects.

Doing a project about a subject that we were also discussing in another class helped us
because we got to explore the book by using other tools and that made us develop more
opinions about the book.

We chose this subject because the book talks a lot about life, and the way that things are in
a society, and by understanding human rights we can relate and understand the relations
that the author made and what he meant by them.

So this project helped us in many ways, to understand more about the book and also
computers. And especially in literature class when we discussed the book and the
characters and what the book represented.
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The Lord of the Flies Project

We really enjoyed working on this project because it gave us a
more in depth look of the symbolism of the conch in the book, Lord of
the Flies. This project also gave us the opportunity to learn more
information, for example characters and the symbolism in the book, We
were able to learn and understand the various themes of the book, The
project and book brought to us more knowledge about man-kind and
the defects of our world society. This project was easy and there were
no big difficulties because we already knew how to use the program,
power point. Using power point made the presentations more
interactive, and less boripg for those watching, for example: having
pictures to relate to and a text to read from.

Lord of the Flies and what I learned

When Albert and I wrote the paper on the island I noticed how rich the
book was and how many different paths and ideas it has. It demonstrates how
the author put his heart and soul to the creation of the book. It shows how
muéh thought he put on each of the elements and little things that were on the
island even the island itself was a great big symbol. I learned a whole new
world about literature and symbolism. Even how a cmzpie hundred pages can
symbelize and contain so much information,
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The Map as a Symbol

As you can see on the map above, all the locations and objects on the map work
together to make-up a symbolic image of the beast (http://www.homework-

online.conviotf/symbol_beast.asp).

So, in other words, the island’s shape and the locations of all the things create the
image of a monster, in this case, the beast. The entire island is the head, the clearing and the
LoF in the middie serves as the eye, the beach is the mouth, the platform is the tongue,
Ralph’s thicket is a nostril, the mountain is the ear, and all the trees scattered around the
island are the facial hair of the beast. The beast is in an open-mouth position, maybe
suggesting that the beast is engulfing the boys.

If you look at the island from the opposite angle, you might notice that the island
may symbolize two other elements. It may resemble the conch (http://www homework-
online com/lotf/symbol _conch asp).

This might suggest that the island is, at first, a representation of democracy and
order, but it later turns into chaos, since the island also resembles a wave, symbolizing
destruction and chaos on the island.

The islands location can deduced to be somewhere in the Fillipines because they
were British kids during a time before WW2. So many British families were located in
China while the Japanese invasion and many fled.




My opinion about the “Lord of the flies” project.

I did a project about the book “Lord of the flies”, talking about the symbolisms of
the main characters, the beast and the island.

I liked it so much, because I could learn more deeply about the characters and its
symbolisms. I also learned the different aspects of different people and how they can act in
society to make it better or not.

I also learned different things about the book while researching in different links
and the projects of my friends. I could learn about human rights and its comparison to the
book, the quotes in the book, the island and ete.

It was a very nice project because we joined two subjects: English and computer. In
English, we learned more deeply about the book and in coniputer we could use power point
to improve our skills on it.

We did a nice project with a lot of representative pictures and special effects and I
got better in power point. It was also zﬁce to look for pictures in the Internet.

In the final part of the project, we presented it for the class and we shared many
interesting in formations aboﬁt the book and the pictures,

Concluding, itlwas a very nice projéct that we learned many things about power

point, the book “Lord of the flies” and the Internet.

122



123



125



127



.g%gﬁgsg- (15:cm} Retractabie Hiinting Krnife
_-Jéﬁégﬁ?fyfég és;'m' DR B

© -Boxof Maténés o

| Maglite ™ Rechargeable Flashight and Batteries.
- oFirst Ald Wit el '

i

_ gg}% o %@aﬁvﬁzé@m
- EfhyrAlghol . -
- Banduges
Gze

%35:[%3?_@1}‘? Ipecas {in smss of gs{ﬁé%%;iég} :

U - Addvanced Bum and Trauma %&f&‘é;i&ég
-_*3@@3% Flaares - '
“Adirror '

~Fope

-Raf

129




