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Abstract. This course is about the use of communication between students of different
age groups with students of corresponding age, in cities located in other site of the
country and cities in other countries. As a tool for that contact students could use
virtuals environment how that created by the UFC Virtual, Socrates, programs to
produce texts and synchronous interactivity and asynchronous to know and
guestioning whether, in a format based on WebQuests. The theory that we provide
improvement for this activity is a significant learning because the student already has
previous knowledge on the matter through discussions in classroom, media and
meetings with students and mediators participating in the project.

Resumo. Este curso é sobre 0 uso da comunicacédo de alunos com outros, de mesma
faixa etaria, em cidades localizadas em extremos no pais e cidades em outros paises.
Como ferramenta para esse contato, os alunos podem utilizar ambientes virtuais, como
o criado pela UFC Virtual, o Socrates, programas de elaboracdo de textos e
interatividades sincronas e assincronas para se conhecerem e se questionarem por
meio de um formato baseado nas WebQuests. A teoria que nos fornece embasamento
para tal atividade € a da aprendizagem significativa, visto o aluno ja possuir
conhecimentos prévios sobre o assunto, através de discussdes em sala de aula, da
midia e de reunides com os alunos e mediador es participantes do projeto.
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1. Objetivo

O objetivo do mini-curso é favorecer momentos aos participantes para que eles
possam entrar em contato com contelidos especificos do uso de tecnologias na escola e
de recursos para 0 desenvolvimento de WebQuests em Ambientes Colaborativos de
Aprendizagem, favorecendo interatividades e propiciando uma fundamentagéo tedrica e
prética sobre 0 uso docente e discente dessas tecnol ogias educacionais.

Aspectos M etodol 6gicos
O mini-curso sera dividido em dois momentos:

- 0 primeiro abordara os aspectos conceituais relacionados a estrutura de
trabalho idealizada por Bernie Dodge (2005) - as WebQuest, que apresentam
uma estrutura pré-definida para estimular a pesquisa - e a Aprendizagem
Significativa de Ausubel, que oferece fundamento a esse tipo de
aprendizagem;

- 0 segundo momento sera uma mostra das experiéncias de um projeto que
utilizou esse recurso educacional para organizar e administrar as
interatividades dos alunos, o Projeto Interligando Mundos, criado através da
parceria entre escolas municipais de Fortaleza-CE, MariliaSP e lwata
Shizuoka— Japéo;

Conteddo Programatico

O presente mini-curso, sob a forma de oficina, apresenta uma proposta para
orientar os professores de Ensino Fundamental sobre o conceito de uma ferramenta
informatizada e prética, muito utilizada no contexto de sala de aula, a WebQuest (WQ),
criada por Bernie Dodge (2005), professor da Universidade Estadual da Califérnia
EUA, que considera a WQ uma “atividade investigativa, em gque alguma ou toda a
informagdo com que os alunos interagem provém da Internet”. Ele orienta, também,
sobre as possibilidades de interagbes no trabalho com Projetos em ambientes
colaborativos.

1° Momento: Contextualizar

Nos ultimos anos, com o advento da Internet na esfera educacional, as
alternativas para trabalhar as tecnologias se tornaram cada vez mais utilizadas nos meios
académicos. Observamos uma vasta proliferacao de paginas web com atividades, jogos
pedagbgicos e links educacionais, alguns deles, com fins comerciais ¢ sem uma
contextualizagdo com o curriculo escolar. Percebemos que nos ambientes on-line
proporcionado pela Internet encontramos fontes de informagdo e acesso a ferramentas
de midias e hipermidia antes desconhecidas pela comunidade escolar, que o educador
deve saber utilizar a favor do processo ensino-aprendizagem.

A WebQuest ¢ uma metodologia de pesquisa orientada da Web, em que quase
todos os recursos utilizados sdo provenientes da mesma. A origem lexical da palavra
“WebQuest” advém do inglés: Quest significa busca, procura; Web significa rede e € o
apelido para a parte navegavel da Internet. Portanto, WebQuest seria um acrénimo para
“Pesquisa na Rede”.



As WQ tém sempre um desafio, uma proposta de execugdo de uma tarefa. E
esta tarefa que guia todo o desenvolvimento de uma WQ. Ela deve ser interessante e
desafiar os estudantes para que eles se envolvam e usem o material oferecido, buscando
elementos para executarem a tarefa proposta. Sio compostas de um conjunto de paginas
interligadas. Cada pagina corresponde a uma etapa, que podemos agora resumir em
Introducdo, Tarefa, Processo, Avaliagdo e Conclusdo. Esse contetido possui
caracteristicas dos objetos de aprendizagem, os quais apresentam conteudos que estdo
organizados de formas diversas e interligadas e costumam ser compartilhados e
utilizados para se complementarem.

Mas como utilizar tantas possibilidades para que a aprendizagem se torne
significativa para o aluno? Como favorecer um ambiente de descobertas que possibilite
o processo de aprendizagem e curiosidade dos alunos? Como transformar as atividades
realizadas, com apoio do computador, efetivamente significativas?

Aprendizagem Significativa

Ronca (1980), em seus estudos sobre a teoria de David Ausubel, discorre sobre a
importancia em trabahar a relagdo ensino-aprendizagem a partir da teoria de David
Ausubel, denominada por ele de aprendizagem significativa. O autor chama atencéo
para que os educadores desenvolvam suas atitudes e procedimentos a partir dos
conhecimentos prévios trazidos pelos alunos. Em sua pesquisa, ele ainda diferencia
aprendizagem mecénica de aprendizagem significativa, ressadtando o método
organizador prévio e aimportancia da aula expositiva para a aprendizagem do aluno da
educacdo bésica.

Novak (1981. p. 54-71) da énfase a esse modelo de aprendizagem como
mecanismo de processamento e armazenagem de informagdes. A compreensdo de sua
teoria adquire maior significagdo a partir do entendimento de relaces, tornando-se
necess&ria a utilizacdo de esquemas e diagramas, Uteis para esse fim. Ele destaca, na
teoria, as relacbes ndo arbitrarias de materiais potenciamente significativos a idéias
relevantes ja estabelecidas em sua estrutura cognitiva, ou sgja, quando o aprendiz
utiliza-se de um conhecimento que ja possui para fazer novas relagbes com o0 novo
conhecimento, descobre, portanto, novos significados.

O modelo de aprendizagem de Ausubel se baseia na Estrutura Cognitiva do
individuo e nas formas de como esta estrutura - que possui propriedades organizacionais
para conjuntos de idéias - esta atrelada a uma série de variavel's, baseadas em estruturas
conceituais, como por exemplo: se 0s conceitos basicos foram aprendidos de umaforma
significativa; se foi assimilada na estrutura cognitiva. Esses conceitos se tornam um
sistema de processamento de informagdes para o aluno: uma espécie de mapa que pode
ser usado na solucéo de problemas na andlise de textos (BRUCE E WEIL, apud
RONCA, 1972).

A aprendizagem significativa acontece quando novas informagbes sdo
relacionadas a um aspecto relevante ja existente na estrutura do conhecimento do
individuo e que aguns mecanismos biol6gicos atuam na armazenagem de
conhecimento Novak (1981).



Ausubel afirma ainda que uma nova aprendizagem resulta em mudancas nas
células do cérebro, ao passo que na aprendizagem significativa as células af etadas so as
mesmas gue ja armazenavam informagdes similares a nova que esta sendo adquirida,
através de sinapses ou associagbes funcionais com neurénios. Ele denomina de
subsuncgores essas estruturas de conhecimento relevantes ja existentes. Ao definir
conjuntos celulares complexos, envolvidos no sistema, ele destaca a existéncia de uma
base bioldgica e fendbmenos psicologicos, definindo as entidades psicologicas como
conceitos subsungores existentes na estrutura cognitiva. Eles sdo importantes na
formacdo de conceitos, pois se eles estiverem disponivels, “organizadores prévios’,
servirdo como elementos de ligagao entre novas aprendizagens e subsuncgores relevantes
especificos.

Ausubel recomenda o0 uso de organizadores prévios de que a populacdo avo
disponha para servirem de pontes cognitivas, a qual alguns pesquisadores identificam
com sendo de ordem funcional.

A estratégia dos or ganizador es pr évios

O organizador é um material introdutério que € apresentado ao estudante antes
do conteido que vai ser aprendido. Pode ser uma afirmacéo, um paragrafo descritivo,
uma pergunta, uma demonstragdo ou mesmo um filme. Segundo Bruce e Weil, (1972,
apud Aragdo, 1976), pode ser uma sentenca ou mesmo uma unidade que precede outra
unidade dentro de um programa A principa fun¢do do organizador é estabelecer uma
ponte entre 0 que o0 aluno ja sabe e aquilo que ele precisa saber, para que possa aprender
com sucesso a novatarefa.

A relacdo entreateoria de Ausubel e o uso das WebQuests (WQ)

Apresentaremos, neste curso, uma experiéncia onde os alunos elaboraram WQs,
em um formato mais simplista que o padréo, porém téo rico em contelido e resultados
guanto aquel as elaboradas por docentes.

Percebemos que, ao se tornar um sujeito que questiona, o0 aluno estabelece uma
ponte entre o que ja sabe e o0 que gostaria de saber sobre o0 assunto. N&o perguntamos o
gue ndo nos interessa. Esse é outro aspecto inerente ao conceito da aprendizagem
significativa, que atribui ao interesse do aluno a causa da sua aprendizagem. Neste caso,
percebe-se que a WQ pode funcionar como um organizador prévio eficiente na
introducdo de material potenciamente significativo.

Interatividade

O termo “interativo” vem sendo utilizado de forma bastante arbitraria pelos
meios de comunicacdo, 0 que muitas vezes acaba por distorcer seu verdadeiro
significado [Silva, 1998]. Portanto, € preciso deixar clara a diferenca entre “interacéo” e
“interatividade”, feita de forma bastante adequada por [SILVA, 1998].

Para ele, o primeiro termo refere-se a simples transmissdo de informagdes ou
participacdo em sentido unidirecional. Por conseguinte, temos a interatividade, a qual
sera dada destague, pois sugere ndo apenas a simples participagdo do usuario de forma



unidirecional, mas sim, a participacdo do aprendiz de forma bidimensional, ou sgja,
além de receber contelidos, ele torna-se capaz de modificar e intervir na informagdo
recebida, fugindo da passividade presente nos métodos tradicionais de ensino [SILVA,
2000].

A crescente autonomia dada ao individuo no processo de aprendizagem, possivel
gracas a aplicacdo adequada da interatividade, deve ser encarada como um dos
principais objetivos no desenvolvimento de materiais educacionais digitais,
principalmente com relagdo aos objetos digitais de aprendizagem, entre os quais as
WebQuests sdo incluidas.

2° M omento: Conhecer

Aprendendo a aprender

O termo “aprendente” tem sido utilizado na psicopedagogia e a partir dele
podemos refletir sobre a analogia “estudar/aprender” e “estudante/aprendente”. As
acles de estudar e aprender ndo tem 0 mesmo significado, pois nem todo aguele que
estuda, aprende. Depende de varios fatores para que exista essa implicacéo.

Quanto aos termos “estudante” e “aprendente”, segundo os dicionarios em geral,
pode-se dizer que o estudante € agquele que estuda, aluno e, fazendo a devida analogia,
aprendente é aguele que aprende. As palavras “estudante” e “aprendente’, podemos
atribuir o valor de conceitos. O termo “aprendente” pauta-se numa relacdo
transferencial, que se define a partir de pontos subjetivos.

Projeto Interligando Mundos

O Projeto Interligando Mundos foi uma iniciativa de pesquisadores das cidades
de Fortaleza e Sdo Paulo em conectar, via Internet, estudantes de trés comunidades de
culturas e habitos diferentes (Fortaleza, Sao Paulo e Japao) a fim de discutir assuntos
relacionados as diferencas multiculturais e temas gerados a partir dos interesses dos
proprios alunos, tais como: filmes, musica, programas de televisdo, meio ambiente,
saude, habitagdo, educacao e esportes. Através do projeto mencionado, pretende — se
analisar as interatividades entre os alunos envolvidos num ambiente virtual de
aprendizagem.

Com o objetivo de solucionar as dificuldades com o fuso horario entre Brasil e
Japdo, usou - se 0 ambiente intitulado Sistema Online para Criagdo de Projetos e
Comunidade — SOCRATES (www.virtual.ufc.br/socrates), Criado na Universidade Federal do
Ceara — UFC (figura 1), que tem como principal objetivo possibilitar aos professores e
pesguisadores da area das Humanidades o gerenciamento de projetos e comunidades
virtuais de discussao.
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Seja Bem-Vindo ao SOCRATES!
Dapos Pessoas
ComuniDapes 0 SOCRATES & um ambiente para criagio
e gerenciamento de projetos
colaborativos e comunidades virtuais de
aprendizagem. Sua concepgdo surgiu das
FaLe Conasco discusses realizadas entre a equipe
multidisciplinar do HUMANAS (Nucleo de &
Estudos e Pesquisas em Educagio
Continuada) e o grupo de |
desenvolvimento do Instituto UFC Yirtual,
da Universidade Federal do Ceard (UFC).
Seu carater colaborativo estd de acordo
com a concepgdo de comunidades como
constituidas  a  partir de  relagdes
estabelecidas  entre  individuos  gue
compartilharn  interesses comuns. Estas
relagdes sdo oriundas do processo de !
criagdo  de  projetos  educativos  que SS90
poderdo proporcionar o surgimento de b
novas comunidades de aprendizagem.

ProJETOS

PARTIGIPANTES

nicio

Sam

Mo ambiente, sdo disponibilizadas ferramentas gue promovem diversas formas de
interagdo entre os participantes. alem disso, o SOCRATES possibilita o registro
das atividades e discussféies realizadas no dmbito das comunidades e dos
projetos, facilitando a troca de conhecimentos e experiéncias,

Estamos entusiasmados com sua participagdo, que certamente contribuird com
nossos objetivos,

Figura 1. Tela inicial — Ambiente Colaborativo SOCRATES

O SOCRATES (figura 2) dispde de ferramentas que auxiliam na elaboragdo de
projetos colaborativos e criagdo de comunidades de aprendizagem (DAVID, et al 2006).
No proprio ambiente, sdo disponibilizadas ferramentas sincronas e assincronas, como
forum de discussdo, portfolio, bate-papo e servico de mensagens (e-mails). Além da
privacidade das discussdes, o ambiente favorece o registro das atividades, mensagens e
discussdes realizadas.
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. J
ﬁ

Lucilara  Enviado em: 3/10/2008 23:20: 14 Responder

Ol3,s0u professora Lucilara & gostaria de enfatizar novaments a importancia desse projeto,Muitos alunos gue moram no
JapSo nascersm aqui s ndo conhecem o Brasi,pois foram visitar o pafs por apenas alguns dias e quando eram
pequeninos.outros vieram para o JapSo quando eram pequenos e n3o possuem lembrangas. Enfim,estamos animadissima
com esse contato.Esse projeto "Interligando Mundos" ja & um SUCESSO! KISSES

mayara ,

Kevin Enviado em: 12/10/2008 21:28:44 Responder

] € verdade professora Lucilara, eu Mayara s6 lembro da minha familia,escola e da rua que eu bricava, eu
‘l trocaria tudo para ir para o Brasil, mas eu gosto do Jap3o de passear, tenho muito amigos

Japoneses,Peruanos e clara Brasileiros,

Flah Enviado em: 13/10/2008 10:34:15

a vaes tem ventade de voltar para o Brasil quando crescerem ou pretendem fika ai msm 7

PGl e oy iado om: 12/10/2008 21:23:04 Responder

tu
Bl Eu vukari ja ndo lembro de nada, pois estou 11 anos agqui Japdo e fiquei apenas dia, queri ficar mais tempe
ai mas pena que ndo deu. beijio

Figura 2. SOCRATES — Férum | Apresentacao

No Projeto Interligando Mundos (figura 3), os aunos sdo orientados a
perguntarem para que, desta forma, eles possam: conhecerem os amigos virtuais, saber
como é o lugar onde moram; conhecerem mais sobre os habitos deles. Enfim, apos
guestionamentos mais gerais, os alunos sdo estimulados a utilizar o modelo de
WebQuests (WQ) paraintroduzir um material de interesse do grupo.
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Figura 3. SOCRATES - Portdlio

O Projeto conta com a participacdo de 56 alunos, distribuidos em trés escolas da
rede municipa de Fortaleza, Sdo Paulo e Japao; trés professoras e sei's pesguisadores da
Universidade Federal do Ceard As atividades sugeridas ao longo do Projeto tém como
objetivo contextualizar os assuntos abordados em sala de aula. Quanto as orientacdes, as
atividades a serem realizadas utilizaram-se das WQ para as interacOes e centralizagcdo
dasidéias |4 constantes.

Webquest (WQ)

Todos os participantes do mini-curso terdo a possibilidade de conhecer as etapas
necessarias para construg¢do de varias WQ a partir da visdo do aluno. Para desenvolver
uma WQ, ¢ necessario criar um site que pode ser construido com um editor de HTML,
servigo de blog ou até mesmo com um editor de texto que possa ser salvo como pagina
da Web.

A seguir, um exemplo de uma estrutura desse tipo que foi usada por alunos de
5% a 72 série, na elaboracdo de uma WQ, com o objetivo de pesquisar sobre a
importancia da preservacdo do meio ambiente (este e outras WQ podem ser acessadas
€M www.criativo.com.br/projetos ).

Etapa 1l

O tema da WQ a seguir (figura 4) é “Preservar € viver” e o grito de guerra dos
alunos é “Isso ndo pode continuar acontecendo” . Foi proposto aos alunos que a
construissem num formato para aluno (que podemos denominar Student’s WQ) - uma
forma mais simples de apresentacdo, mas que ndo deixou em nada a desgar, tendo
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atingido o objetivo inicial. Para a pagina de entrada (Home) os alunos tinham que
colocar umafoto bem chocante, para motivar as pessoas a quererem ler sobre 0 assunto.

Preservar é viver

Isso ndo pode continuar acontecendo!

Iana U. Perez e Caroline Komatsu
Colégio Criativo - Marilia/S&o Paulo/Brasil

Figura 4. Student’s WQ (pagina de entrada do site das alunas lana e Caroline)
Etapa 2

Foi proposto aos alunos que pesguisassem sobre 0 assunto de interesse e o que
mais lhes chamou a atenc¢do. A seguir, uma imagem de parte da segunda pagina criada,
Introduc@o. Nessa pégina, iniciaram o uso dos botdes Home, Introducéo, Objetivos e

Quests.

INTRODUCAO

AS CRIANCAS DE CHERNOBYL

Uana nucleer da Chermabyl|

O acidente da usina mclear de Chernobyl aconteceu em 1986, iniciando- (49
s¢ em abril do referido ano. Este acidente foi um acidente muclear de
incomensuravel dimensdo, gerando consequéncias irreparaveis, resultando
primeiramente, na retirada de aproximadamente 120 mil individuos de uma

regiio correspondente a uma zona de frinta quiémetros ao redor da usina.

Chetnobyl localiza-se na regifo nordeste da Ucrénia, aproximadamente a

90 quilémetros ao norte de Kiev. Quando ocorren o acidente, uma zona de

30 quilémetros que cerca a usina foi evacuada permanentemente, embora

os reatores nao danificados ainda cstivessem cm funcionamento. Esta zona g
evacuada compreendeu diversos vilarejos & inchiu a cidade de Pripyat,
construida com a finalidade de ser a moradia dos trabalhadores da usina e

suas familias. Muitos individuos que foram obrigados a deixar Pripyat, se
mudaram para Kiev, fazendo desta, sua moradia proviséria que, com o
decorrer dos anos. tornou-se a moradia definitiva destas pessoas.

Figura 5. Student’s WQ — Pagina inicial do site sobre Chernobyl e o desastre
ambiental
Etapa 3

Para atingir o objetivo, que era a conscientizagdo sobre problemas ambientais,
foi solicitado aos alunos que escrevessem uma redagdo como se conhecessem alguém
ou tivessem presenciado o fato exposto na Introducdo. Ao se sentir personagem de um



desastre ou acidente, o aluno se torna figura participante do processo, bem diferente do
que se acontece com 0s materiais instrucionais.

Objetivo

How Can Anyone Ignore the Sufferin

Chemmobyl, 23 de abril de 1.986, Nicole acordou ao som de uma
grande explosdo. Mal podia maginar que a unidade 4 da estagéo
de Chernobyl havia explodido.

Houve um grande tumulto, militares mvadiram sua casa e foram
levando sen pai a forga. Aquela seria a titima imagem dele. Fora
obrigado a trabalhar na limpeza do local da explosdo.onde morreu,
assim como outros 379 homens, por tocar em material radioativo.

Seus irmios adoeceram. Em pouco tempo foram ficando palidos e
vomitavam. E.o pior, eram tantos os doentes que néo havia lngar
para seus irméos, pois mais da metade da populagdo mfantil estava
doente.

Figura 5 Webquest — Pagina Objetivo

Por fim, os alunos elaboraram algumas perguntas para disponibilizarem na Internet
e obterem respostas. Na ocasido, os proprios colegas de classe e das outras salas
enviaram respostas uns aos outros e compartilharam informacdes.

Quests
LEntre nesses sites € enconlre as respostas para as Seguintes pergunias.

www.ambientebrasil.com.br
www.usingnuclear.com
Ftipeiwww. greenpeace.corm. br

1-Quando comecou a energia nuclear no Brasil? De que mineral o Brasil era um grande exportador?

2-A primeira central nuclear do paiz comecon a ser construida em que ano? Onde? Quais eram as condicées do local?

3-Como era conhecida popularmente Angra 1? Por qué? Quando foi inangurada? Houve controvérsias? Se sim, por qué?

4-Com gue pais v Brasil firnew um acordo na drea nuclear? Em yue épuca? Quantes reatores seriam instalados segundy v acordo? Oude?
5-Quando Angra 2 comecon a operar? De guanto foi o custe? Sua construgdo foi marcada pelo gué?

6-Quando o projeto de Angra 3 foi paralisado? Por qué? Quante ja foi gasto?

7-Reatores nucleares tém sido gradativamente desativados e nio ha praticamente nenhuma nova usina sendo planejada ou construida? Por qué?

lipe@h il.com ou carolinek @h il.com

Envie suas respostas para um de nossos e-mais: i

Figura 4 Webquest — Pagina Quests

3° Momento: Fazer uma WebQuest (WQ)




Em geral, uma WebQuest apresenta-se como uma colecao de paginas escritas em
estrutura hipertextual, em que se apresenta uma tarefa ou um desafio e se oferecem links
para materiais pelos quais o estudante pode navegar buscando informagdo e
conhecimento para executar a tarefa.

O processo de constru¢do de uma WQ, desde a "tela em branco" até a sua
utilizacdo, se desdobra em trés etapas’:

Planejar - O planejamento é o aspecto pedagdgico da elaboragdo. E o momento de
definir o conteudo da WQ. E uma etapa de criagdo, que demanda tempo e reflexao, e
ndo exige o uso do computador.

Formatar - A formatagio ¢é o aspecto editorial da elaboragdo. E o momento de inserir o
contetido (definido na etapa de planejamento) em um gabarito que contém as secdes
tipicas de uma WQ, proposta pelo criador Bernie Dodge: Introdugdo, Tarefa, Processo,
Recursos - fontes de informacgdo, Avaliacao, Conclusao e os devidos Créditos. Nessa
etapa, vale incluir imagens, revisar ¢ dar acabamento na WQ.

Publicar - Publicar significa por a WQ no ar. E o momento de tomar as providéncias
técnicas para que a WQ possa ser acessada e utilizada pelas pessoas, na Internet.

Podemos definir o que se apresenta nos conteudos das secdes da seguinte forma:

* Introdu¢gdo — Um texto-desafio proposto e uma descri¢do geral dos
recursos disponiveis. O texto de Introducao deve ser direto, instigante, e
envolvente. Em geral € escrita pelo professor.

* Tarefa — ¢ a proposicao da tarefa aos alunos.
* Processo — orientagdo sobre as atividades que os alunos devem executar.

* Recursos — cole¢do de links que oferecem subsidios para execugdo da
tarefa.

e Avaliagdo — documento que descreve como sera a avaliagdo. E
importante que os alunos tenham acesso a este documento ja no inicio de
seus trabalhos.

* Conclusao — uma WQ deve apresentar-se sempre como um espago
inacabado, que encaminhe para outras questdes outras pesquisas,
agucando a curiosidade e o desejo de conhecer mais.

e C(Créditos — fontes de todos os materiais utilizados na WQ como links,
videos, sites, imagens, paginas da Web.

Através de uma Comunidade criada no Socrates para divulgar material sobre
WebQuests (http://www.vdl.ufc.br/socrates/), tornaremos publico todo material que for
produzido por/para participantes deste mini-curso. Tais materiais podem ser
exemplificados como sendo desde dicas e orientacBes sobre a confeccdo de WQ até
publicacédo de algumas WQ criadas por participantes da comunidade.

" http://webquest.sp.senac.br/textos/como/#defina-o-tema


http://www.vdl.ufc.br/socrates/

Conclusao

Pode-se entender que as idéias do criador das Webquests, Bernie Dodge S80
condizentes e contribuem com a proposta do modelo de ensino proposto por Ausubel: a
construcdo de conceitos basicos de estrutura cognitiva, aprendizagem significativa e,
principalmente, o principio de partir sempre daquilo que o aluno ja sabe.

Ideais do “ser aprendente” e de significados como “ensinar a aprender” e
“aprender a aprender”, embora sejam resultados de um investimento a longo prazo, sdo
passiveis de estarem dentro dos limites educacionais. Recursos como um trabaho
efetivo de interatividades e troca de informacbes e algumas estratégias de
aprendizagem, citadas neste artigo, sdo aliados do professor na busca daquelesideais.

O uso de “frames’ otimiza a elaboragcdo de materiais de auto-aprendizagem, em
especial 0 que se baseia no conceito das WebQuests. Pode-se avaliar se houve
alteragbes na aquisicdo de conhecimento do aprendente, com relagdo aos temas
abordados pela comunidade aprendente, a partir dos resultados das interatividades e da
forma com que o aprendente se coloca diante das situagdes, principalmente se ficarem
registradas em um instrumento como o Socrates, que possibilita uma andlise posterior
desses dados.

A convivéncia com outros sujeitos, mesmo que segja de forma virtual, faz parte
de um processo de construgcdo do conhecimento que acontece de forma abrangente e
individual, de sujeito para sujeito, partindo do principio de que sO ter acesso a
informagdo ndo garante aquisi¢cdo de conhecimento. O que propicia tal aquisicao, neste
contexto, € o fato de o ser humano ser eminentemente questionador e que seus
guestionamentos | he favoregcam para tornar significante o que apreendeu.
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