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Existem milhares de escolas de algum modo conectadas com a Internet e seu numero
cresce e geometricamente. Ndo ha nenhuma concordancia sobre uma terminologia
para tipos de atividades instrucionais que elas estdo criando para si mesmas e seria
benéfico se tivéssemos algumas categorias definidas ara descrever as novas formas de
ambientes de aprendizagem que agora se abrem para nds. O propdsito deste pequeno
€ para dar um nome para o que noés estamos fazendo em EDTEC 596 e para os
estagios iniciais do Ed First Partnership e para propor um conjunto um conjunto de
atributos desejaveis para tais atividades.

Definicdes

Uma WebQuest é uma atividade orientada para a investigacdo na qual algumas ou
todas as informacgdes com as quais os estudantes interagem vém de recursos na
Internet, suplementadas opcionalmente com videoconferéncia. Existem pelo menos
dois niveis de WebQuests que deveriam ser distintos um do outro.

WebQuests de curta duracao

O objetivo instrucional de um WebQuest de curta duracédo é a aquisi¢cdo e integracdo
do conhecimento, descrita como a Dimens&o 2 no modelo das Dimensfes de Pensar do
Marzano (1992). Ao final de uma WebQuest de curto prazo, um estudante estara
envolvido com uma quantidade significativa de novas informacgdes as quais dara
sentido. Uma WebQuest de curto prazo é projetada para ser completada no periodo de
uma a trés aulas.

WebQuests de longa duracao

O objetivo instrucional de uma WebQuest de longa duracdo coincide como o que
Marzano chama de Dimensao 3: estender e refinar o conhecimento. Depois de
completar uma WebQuest de longo prazo, um estudante terd analisado profundamente
um corpo de conhecimento, transformado isso de alguma maneira e demonstrado uma
compreensdo do material criando algo ao qual outros podem responder - on-line ou
off-line-. Uma WebQuest de longa duragédo tipicamente tomara de uma semana e um
més no planejamento de uma sala de aula.

Atributos criticos



WebQuests de pequena ou longa duracdo sdo deliberadamente projetados para fazer o
melhor uso do tempo de um estudante. H4 um beneficio educacional questionavel
quando estudantes surfam a rede sem uma tarefa clara em mente e a maioria das
escolas devem limitar o tempo no qual os estudantes ficam conectados. Para alcancar
a eficiéncia e clareza do seu propésito, a WebQuest deve conter pelo menos as
seguintes partes:

1.
2.
3

Uma introducdo que algumas informacgfes basicas.

Uma tarefa que é realizavel e interessante.

Um conjunto de fontes de informacdes necessarias para completar a tarefa.
Muitos (mas ndo necessariamente todos) recursos sdo embutidos no proéprio
documento da WebQuest como ancoras apontando para informacg¢des na World
Wide Web. As fontes de informag¢6es podem incluir documentos da Web, peritos
disponiveis via e-mail ou conferéncia em tempo real, bases de dados acessiveis
na rede, livros e outros documentos fisicamente disponiveis para o estudante.
Na medida em que ponteiros para as fontes séo incluidos, o estudante nao fica
vagando através do webspace completamente a toa.

Uma descricao do processo que os estudantes devem seguir na realizacdo da
tarefa. O processo devia ser dividido em passos claramente descritos.

Alguma orientacdo de como o estudante devera organizar as informacdes
adquiridas. Isto pode tomar a forma de perguntas que servem de guias ou
orientacdes para completar estruturas de organizagdo como linhas do tempo
(timelines), mapas conceituais ou diagramas de causa-e-efeito conforme
descrito por Marzano (1988, 1992) e Clarke (1990).

Uma conclusdo que traz o fechamento para a questéo, lembra aos estudantes
sobre que eles aprenderam e talvez encoraje que eles ampliem a experiéncia
em outros dominios.

Alguns outros atributos nédo criticos de uma WebQuest incluem: :

1.

Os WebQuests sdo mais adequados como atividades de grupo, embora
alguém possa imaginar indagac¢des individuais, tornando a atividade aplicavel
em educacéao a distancia

A WebQuest poderia ser ampliada ao envolver elementos motivacionais na
sua estrutura basica, dando aos estudantes um papel para desempenharem
(por exemplo, cientista, detetive, repdérter), simulado pessoas com as quais
interagir via e-mail e um cenario para trabalhar (por exemplo, vocé seria
indagado pelo Secretario-Geral da ONU para fornecer informacgdes sobre o que
esta acontecendo no Saara Sub-Africano nesta semana.)

As WebQuests podem ser projetadss dentro de uma Unica disciplina ou
podem ser interdisciplinares. Considerando que projetar uma instrucao
interdisciplinar efetiva € mais desafiante que projetar para uma sé6 disciplina, os
criadores de WebQuest devem provavelmente iniciar nessa ultima situacado, até
que se sintam a vontade com o formato.

Uma WebQuest de longo prazo pode ser imaginada de pelo menos duas maneiras: que
processos de pensamento sdo exigidos para cria-lo e que forma ele toma depois de

criado.

Habilidades de pensamento que uma atividade de uma WebQuest de longo prazo
poderia exigir incluem estes (de Marzano, 1992):



1. Comparacéo: Identificar e articular semelhancas e diferencas entre coisas.

2. Classificagéo: Agrupar coisas em categorias definiveis com base em seus atributos.

3. Inducéo: Inferir generalizacdes desconhecidas ou principios a partir de observacgfes ou al

4. Deducéo: Deduzir conseqiiéncias nao definidas e condi¢des a partir de principios e genere
dados.

5. Andlise de erros: Identificar e articular erros no seu préprio pensamento ou de outro.

6. Construcéo de Construir um sistema de fundamentacao ou de prova para uma afirmacao

suporte:

7. Abstracéo: Identificar e articular o tema subjacente ou um padrao geral de informacdes

8. Andlise de Identificar e articular perspectivas pessoais sobre determinadas questdes.

perspectivas:

As formas que uma WebQuest de longa duracao poder tomar estao aberta a
imaginacgdo, desde que nds tenhamos alguns exemplares existentes para poder ir
adiante. Algumas idéias:

1. Um base de dados com recursos de procura (searchable database) na qual as
categorias em cada campo sejam criadas pelos estudantes.

2. Um micromundo pelo qual os usuarios podem navegar que represente um espaco
fisico.

3. Uma histdéria ou um estudo de caso interativos criados por estudantes.

4. Um documento que descreve uma analise de uma situacao controversa e que
convida os usuarios a apoiar ou discordar.

5. Uma pessoa simulada que pode ser entrevistada on-line. As perguntas e respostas
seriam geradas por estudantes que estudaram profundamente a pessoa que esta
sendo simulada.

Colocar os resultados de processo de reflexdo dos alunos de volta na Internet serve
para trés propdsitos: ele enfoca os estudantes tarefa hi-tech tangivel; da a eles um
publico para quem criar e abre a possibilidade de conseguir feedback daquele publico
distante através de um formulario de e-mail embutido.

Exemplos

Um exemplo de uma WebQuest de curto prazo é o WebQuest 1, um exercicio que os
estudantes do EDTEC 596 completaram um més atras. O objetivo era dar a eles uma
sensacdo de como Archaeotype, uma escavacdo arqueolégica simulada, foi concebido e
implementado em dois sites da escolas muito diferentes. O exercicio tomou mais ou
menos duas horas e envolveu estudantes em trabalho de grupo para responder a uma
série de perguntas. Eles recebiam um conjunto de recursos para ler e interagir, que
incluiram relatérios de projeto e documentos tedricos na Web, cdpias de uma porcao
da documentacdo de Archaeotype, e orientagfes para ir para outra sala e interagir com



um professor em Juarez-Lincoln através de uma video-conferéncia, ou com um
membro da equipe do Dalton School em New York através de microfones. Os
estudantes foram divididos em grupos para experimentar cada uma destas fontes de
dados e entdo despenderam uma parte do tempo dizendo um ao outro o que eles
aprenderam. O resultado final era que cada pessoa na classe podia explicar o que
Archaeotype era e os problemas e sucessos vieram com sua implementacéao.

Outro exemplo de uma WebQuest de curto prazo € WebQuest 2 no qual os professores
dos estudantes examinaram varias paginas da Web disponibilizados por escolas. O
ponto central do exercicio era expd-los a uma variedade de formas que uma escola
poderia se retratar na Web na preparacdo de suas web pages. Ao final do exercicio
eles podiam articular principios gerais de projetos bons e ndo-tao-bons para o web site
da escola.

(Eu ainda estou procurando exemplos de WebQuest de longa duracao e estou ansioso
para receber quaisquer sugestdes.)

Passos do projeto

Aprender a projetar WebQuests € um processo que deve ir do simples e familiar para o
mais complexo e novo. Isso significa comecar dentro de uma Unica disciplina Unica e
com uma WebQuest de curto prazo e entdo avangar para um de longa duracgéo e para
atividades mais interdisciplinares. Aqui estdo os passos recomendados:

1. A primeira etapa para um professor que esta se preparando para ser um desenhista
de WebQuest é familiarizar-se com os recursos disponiveis on-line em sua proépria area
de conhecimento (conteldo da sua disciplina). Nessa direcdo nds preparamos para um
Catélogo de Catalogos de Sites de Web para Professores. Este fornece uma lista
pequena de pontos de partida para exploracéo, dividido por assunto das disciplinas.

2. O proximo passo € organizar o conhecimento do que estéa la fora. Despender
algumas horas no guia do Ndo-WebQuest 3 guiard o professor para organizar os
recursos de suas disciplinas em categorias como base de dados com possibilidade de
busca, material de referéncia, idéias de projeto, etc.

3. Seguindo isto, professores devem identificar topicos que se encaixam no curriculo e
para os quais existem materiais apropriados on-line.

4. Um modelo que guia o professor através do processo de criar uma WebQuest de
curta duragdo para uma Unica disciplina esta disponivel.

Ao final de abril n6s teremos exemplos multiplos destes WebQuests disponiveis aqui
enquanto os estudantes no EDTEC 596 comecam a desenvolver WebQuests
interdisciplinares. A descri¢cdo do processo de projeto para aquelas atividades mais
elaboradas estara também disponivel aqui no SDSU EdWeb.
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Esta é a Versao 1.03, escrita em fevereiro de 1995 e atualizada em 5 de maio de
1997.

Quaisquer idéias que possam se somar a estas serao calorosamente bem-vindas.

Por favor envie o seu feedback para bdodge@mail.sdsu.edu.

http://www.educare-br.hpg.ig.com.br/WebQuest/wg0/WQ ideas.html em 15 Marco 2006




